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M
ejoras para un sistema de juego muy bueno que se está quedando obsoleto
.
 
  P
or R. F.





Nota: a lo largo de este artículo haremos referencia a una de las normas básicas de cualquier juego de rol, se trata de la Norma del Buen Sentido Común del Máster, que a partir de ahora la llamaremos como NBSCM (supongo que por su nombre se entiende de que trata). En principio consiste en aplicar el buen criterio del máster sobre las reglas, tiradas de dados y situaciones que no tengan sentido o desequilibren el juego.
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�  Una nueva vida  �



Oí un grito que venía del bosque cercano. Había un bebé escondido entre los árboles, como si su madre hubiese querido mantenerle a salvo en el último instante. Los paños en los que iba envuelto no me dieron ninguna pista sobre su linaje, y lo único de lo que podía estar seguro era que tanto su padre como su madre yacían en aquel campo lleno de cadáveres.

El Gran Rey, Lloyd Alexander



La creación de personajes en el RQ llega a ser demasiado monótona y artificial aunque el sistema de experiencia previa por profesiones es totalmente racional, sin embargo los personajes parecen salidos como de una fábrica, todos los granjeros son iguales, todos los guerreros salen semejantes, etc. Los personajes no tienen color, salen sin alma.

Por ello y adaptándonos a los nuevos tiempos es necesario dar una repaso a este sistema. El sistema que propongo y explico en las siguientes líneas es el que más me ha gustado de todos los que he probado hasta el momento, puesto que para crear al personaje se debe conocer primero que personaje se quiere ser, y dotarlo de una vida y espíritu propio antes de dedicarse a asignarle puntuaciones. El inconveniente es que es muy laborioso tanto para el jugador como para el máster, sin embargo espero que todo el trabajo realizado por parte de ambos resulte en un mayor disfrute del personaje creado.

El primer punto que hay que recalcar es que no hay tiradas de dados en la creación del personaje, la edad de éste no será una indicación del poder y habilidad que posea. Para crear el personaje se dispondrá de un número de puntos, los Puntos de Creación (PC), que se asignarán para obtener tanto habilidades como características. Una segunda puntualización que hay que hacer es que el sistema está diseñado para un mundo de fantasía en donde la magia es algo extraño para el hombre, temible y misteriosa. Por tanto no pueden crearse personajes shamanes, sacerdotes o hechiceros auténticos y sus respectivos aprendices, éste tipo de personajes se convertirán en PNJ y la magia será de uso exclusivo del máster. Es un sistema aconsejable para un mundo como es la Europa Mítica o la Tierra Media, sin embargo no es aconsejable para un mundo como Glorantha. Por supuesto que la magia existe y los personajes jugadores puede que tengan un poco de ella, pero serán poderes muy específicos y controlados para la buena marcha del juego e implantación del ambiente. Si algún máster desea modificar el sistema para aceptar a personajes con acceso libre a la magia por supuesto que es libre de hacerlo.

Dicho esto el primer paso para la creación del personaje es saber que personaje estamos creando, para ello el jugador debe de escribir o decir una completa descripción del personaje que desea crear a todos los niveles , es decir, crear una historia y antecedentes para el personaje, motivaciones, deseos, problemas, dilemas, amigos, familia, enemigos, rivales, situación actual, su aspecto, una descripción física y psíquica, etc. Debemos conocer totalmente como será el personaje y describirlo lo mejor que se pueda para que el máster también lo conozca, cuanto más se diga del personaje más fácilmente y mejor será creado. Al realizar este paso previo el jugador se adapta al personaje y le considera más una creación suya que una ficha suya con números, como suele ser habitual. 

Una vez hecho este paso previo se pasa la descripción del personaje al máster, y éste, y sólo él, es quien distribuirá los PC para la creación de la ficha del personaje de acuerdo al trabajo hecho por el jugador, por eso es tan importante que la descripción sea lo más completa posible. Es el máster quien generará a los personajes de este modo, ya que, lejos de pensar mal de los jugadores, si fueran los propios jugadores los que asignarán los puntos se buscarían las mañas para que matemáticamente y con un poco de habilidad mental sus personajes fueran lo mejor posible, al proceder así todo el trabajo que el jugador ha hecho describiendo el personaje se iría perdiendo a medida que el jugador intentará obtener las mejores ventajas posibles administrando los PC, destruirían el alma del personaje y no sería más que un papel con números, y eso es lo que no queremos (¿o sí ?).

Se seguirán una serie de pasos a la hora de distribuir los puntos, y una vez terminado el personaje se enseñará al jugador. Máster y jugador deben entonces comprobar que todo está en orden en el personaje y realizar las modificaciones pertinentes si es necesario, por eso será muy útil que el máster vaya anotando la distribución de los PC, ya que si luego hay que cambiar algo puede haber ciertos problemas.



1º Puntos de Creación

Todo personaje comienza con 100 PC para repartir en características y habilidades. Esto puede verse modificado por los Dones (ver más abajo) que pueden usarse en cualquier momento del proceso de creación.



2º Características

Según la tirada de dados necesaria para cada característica el valor en PC variará para un mismo valor de característica. El valor en PC se basa en la distancia del valor de la característica con respecto a la media, además si a la tirada se le añaden sumandos, se debe pagar también el valor del sumando en PC. Por ejemplo, para un humano el TAM es 2D6+6, si queremos un TAM de 15 entonces deberemos pagar 6 PC por el sumando +6 y 4 PC para que la tirada de 2D6 sea 9 (9+6=15) ; si se quisiera un TAM 8 entonces se pagaría 6 por el sumando y -14 para que la tirada de 2D6 sea 2. Los PC negativos se añaden a los PC del personaje, en el ejemplo de TAM 8 los PC a utilizar son 6-14= -8 , por tanto en vez de gastar PC gana 8 PC.
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Como consecuencia de la mala fe de algunos jugadores, el máster puede decretar que un ASP por debajo de la media no cuente negativamente (costará 0 PC), pero seguirá contando si es superior a la media (costará los PC correspondientes).



3º Habilidades

A cada habilidad deseada se le asigna el porcentaje deseado gastando los apropiados PC. El porcentaje adquirido NO se suma al porcentaje básico propio de la habilidad sino que directamente se le asigna el porcentaje deseado, debido a esto no se puede asignar un porcentaje menor al básico de la habilidad. Por ejemplo, si el porcentaje básico de Trepar para un personaje cualquiera es de 45% no se le puede asignar un porcentaje del 35%, pero sí del 50% y es éste el nuevo porcentaje de Trepar.



Habilidad   PC

     10%       1

     25%       3

     35%       6

     50%      10

     65%      16

     75%      24

     90%      34



4º Puntos Libres

Ahora se suman todos los básicos, incluyendo los modificadores de categoría, de cada habilidad que haya sido modificada mediante los PC, es decir todas aquellas a las que se les ha asignado un valor según el apartado anterior. Como puede llegar a haber modificadores negativos a las habilidades es posible, pero muy improbable, que esta suma total resulte negativa, si así es se considera que la suma es cero. El resultado de la suma será una cantidad que denominaremos Puntos Libres (PL).

Los PL se usan para incrementar los porcentajes de las habilidades, cada PL añadirá un percentil a la habilidad deseada, con los siguientes límites : para subir un percentil por encima del 90% se deberán usar 2 PL hasta un máximo de 100 más el Modificador de Categoría pertinente, a partir de aquí cada 3 PL gastados subirán un percentil.

Además los PL pueden usarse para obtener Dones extras, gastando 100 PL se adquiere un Don más.



5º Dones

Los Dones son peculiaridades que hacen a cada personaje diferente, son lo que les da el color a los personajes y es la parte más creativa del trabajo de rellenar la ficha del personaje. Los Dones no tienen por que usarse en último lugar pueden usarse simultáneamente con cualquier paso de los anteriores e incluso al principio de todo el proceso. Cada personaje comienza con 4 Dones pero éste número puede aumentarse gastando 100 PL para comprar un Don extra.

A continuación se describen unos cuantos Dones pero cualquier máster ó jugador pueden pensar más para que se adapten a sus campañas y personajes.



Don de creación. Este Don provee de 50 PC extras para la creación del personaje. Este Don sólo puede usarse dos veces como mucho y los Dones comprados con PL no pueden adquirir a este Don.



Ventaja/Desventaja. Este Don le provee al personaje de una ventaja cualquiera (como guía recomiendo cualquier lista de méritos y defectos de cualquier juego de rol que los posea, como Vampiro, Ars Magica, Piratas, etc.) que puede ser desde tener un objeto mágico, empatía con algún ser, algún poder mágico extraordinario, hasta un sentido del olfato excepcional, etc. Como contrapartida el máster asignará una desventaja al personaje de acuerdo a la ventaja escogida, ésta puede ser totalmente escogida por el máster o mediante un acuerdo con el jugador, o incluso prescindir de la desventaja si el máster lo considera oportuno. Por supuesto este Don puede desequilibrar mucho el juego si los jugadores aprenden a aprovecharse de éste por esto se advierte que hay que tener mucho cuidado con este Don y hacer buen uso de la NBSCM. Recuerda que si la ventaja no conviene al máster, éste puede prohibirla.

También puede usarse de forma inversa, el jugador ha escogido una desventaja para su personaje y el máster debe añadirle una ventaja a su elección (pero esto seguro que será muy infrecuente).



Don de especialización. El personaje posee una habilidad o conocimiento específico en cierto campo particular que prácticamente es un experto en esa habilidad (normalmente el máster no debería pedir tiradas para ver si el personaje tuvo éxito en su habilidad, pero si en algún caso especial debe tirarse se le deberá añadir un porcentaje bastante alto que esté relacionado con sus características o habilidades), ejemplos de este Don pueden ser el conocimiento de la crianza de los cerdos en el sur de Irlanda, supervivencia en algún terreno específico ( como un bosque templado o un desierto de arena), fabricación de herraduras ( y sólo de herraduras), reconocer setas venenosas, escribir con los pies, o cualquier cosa que se imagine el jugador. De nuevo recomendamos tener mucho cuidado con este Don y estar atento a la aplicación de la NBSCM.



Resistencia a al magia. Debido a que el sistema de creación de personajes presupone que se juega en un ambiente en que la magia, aunque existe, es muy lejana e infrecuente la gente común será muy sensible a estos efectos desconocidos y temibles, por eso cuando se necesite un Tirada de Resistencia para enfrentarse a algún tipo de ataque mágico ( un conjuro, espíritu o cualquier efecto similar) la característica que se usa para defenderse, sólo en este caso, tendrá una penalización de -5 a su valor normal.

Por eso al tomar este Don le permite al personaje usar el valor completo de su característica sin penalizaciones. A discreción del máster y si el mundo de juego lo permite, razas no humanas como enanos, elfos y hobbits pueden tener una resistencia innata a la magia que les permite resistirse sin penalizaciones sin que haya necesidad de usar este Don, por tanto si estas razas escogen este Don les dará una bonificación de +5 a su característica a la hora de resistirse.



Medio humano. Este Don se usa más bien en mundos en que las razas no humanas son tan infrecuentes que sólo aparecen en cuentos, canciones y leyendas, y que rara vez aparecen ante los ojos de los hombres. El Don implica que el personaje tiene sangre no humana como consecuencia de la unión de un hombre (o mujer) y algún miembro de una raza de leyenda, que pueden ser tanto sus padres como antepasados remotos. Este Don puede permitir usar al personaje otras tiradas de características, por ejemplo un medioelfo puede usar las tiradas correspondientes a los elfos, un medioenano puede usar las de los enanos modificadas ligeramente, un mediotroll podría usar las de los ogros pero con una tirada de ASP mucho menor, etc. y también puede permitirle el ser resistente a la magia sin coger el Don correspondiente o obtener algún tipo de poder mágico relacionado con su antecesor no humano. Todo esto será a discreción del máster, del mundo de juego y la aplicación de la NBSCM. Normalmente un personaje con este Don se dice que posee sangre faérica.

Puede también usarse como medio de incorporar razas no humanas nuevas a invención del jugador, las características y básicos en las habilidades de estas nuevas razas deben ser aprobadas por el máster y el jugador (sin no consiguen ponerse de acuerdo pues se siente).



Campeón. Nos referimos como Campeón a aquellas personas que sobresalen por encima de los demás en determinación y tenacidad en sus ideales, suelen llamar la atención en un campo de batalla , seguramente allí donde estén ellos la batalla será más difícil, desprenden una fuerte aura personal, son los típicos héroes épicos de todas los cuentos y leyendas, aunque también pueden ser los más mezquinos villanos con gran poder y autoridad. Como ejemplos legendarios podemos citar a Cuchulain, Beowulf, Lanzarote del Lago, el Rey Arturo, Sigurd, Héctor o Aquiles. Los Campeones han consagrado su vida a un fin que persiguen tenazmente, este fin no es un fin concreto y la mayor parte de los casos corresponde a algún ideal, como por ejemplo podemos citar a los Campeones de la Justicia, de la Ley, del Caos, de la Luz, de las Tinieblas, del Bien, del Mal, del Camino del Samurai, etc. o puede corresponder aun fin que no puede lograrse normalmente en el transcurso de una vida mortal como por ejemplo el resurgimiento de un reino o cultura perdidos hace décadas (o siglos), la erradicación del dominio de uno o varios Dioses sobre el mundo de los hombres, la búsqueda del Santo Grial, viajar a la Tierra de los Muertos para sacar de allí a un poderoso héroe de la antigüedad, defender el reino de hordas de criaturas que intentan invadirlo desde otra dimensión, etc.

Debido a la gran fortaleza de espíritu y a su voluntad de hierro los Campeones gozan del privilegio de poder usar su Fuerza de Voluntad (ver más abajo) de una forma mucho más poderosa que cualquier hombre común. Sólo debe usar la mitad de los PM necesarios al usar su Fuerza de Voluntad, y además puede usar su Fuerza de Voluntad para emular los efectos de los conjuros espirituales Fuerza, Vigor, Coordinación, Protección, Rielar, Movilidad, Cuchilla afilada, Garrotazo y Mano de hierro, al coste de 1 PM por punto de conjuro. Pero estos efectos no se consideran mágicos, sino debidos a un enaltecimiento físico temporal, por tanto no requieren de MR para usarlos, cuando quiera utilizarlos sólo debe gastar los PM pertinentes, sin embargo éstos efectos sólo duran hasta el final del asalto en que usan.



Don mágico. Este Don permite al personaje hacer uso de ciertos poderes mágicos relacionados con algunos conjuros. Puede usarse de dos maneras, una de ellas es obtener el Don para poder ser capaz de tener acceso a conjuros espirituales normales, como consiguió esos conjuros debe ser descrito al máster y no tiene por que ser como el método típico del RQ (derrotar a un espíritu en Combate Espiritual). Usado de este modo el personaje puede comprar puntos de magia espiritual a un coste de 20 PC o 50 PL el punto, con un límite de 3 puntos para cualquier conjuro variable y de 1 (o 2 si el máster considera oportuno) para cualquier conjuro de coste fijo. El conjuro de Curación no puede cogerse de esta forma. Además los conjuros sólo tendrán como duración temporal 1 minuto.

La otra forma de usar el Don es obtener un conjuro espiritual o divino de forma permanente ( sólo uno, si se quieren más tendrán que volver a escoger este Don) que puede usarse a voluntad. Este Don hace que la gente perciba en el personaje un cierto aire mágico o aura de personalidad cuya naturaleza dependerá del tipo de conjuro escogido. La lista de conjuros a elegir en este caso es más selecta :



Curación. Puede usarse cualquier número de PM para usar este efecto a razón de 1 PM por PG, pero hay una serie de restricciones. Sólo puede curarse 1 PG por herida o ataque recibido a los PG generales, si se quieren curar más, cada PG restaurado más se restará de los PG generales del lanzador del conjuro. El lanzador mismo no puede curarse este daño y un conjuro de curación de otra persona tampoco lo hará ( puede haber excepciones, como criaturas mágicas que poseen el conjuro de forma normal, o una poción mágica, etc.). Además el lanzador sólo puede curarse a sí mismo 1 PG por herida, nada más. Puede usarse para cortar hemorragias, para ello o bien se hacen alcanzar PG positivos en la localización herida o sino se deben usar 2 PM, pero ésto sólo curará 1 PG y restará 1 PG general al lanzador.



Vista mágica. Se denomina también Segunda Vista. Este conjuro se obtiene de forma permanente, no es necesario lanzarlo, siempre esta activo. Le permite a su poseedor poder vislumbrar cosas ocultas a los ojos del hombre, como por ejemplo ver a unos duendes invisibles, conjuros en funcionamiento, ver a través de las ilusiones, percibir retazos del Otro Mundo céltico o contemplar a los miembros del Pueblo de las Hadas cuando éstos no quieren ser vistos, a las valquirias sobrevolando el campo de batalla, etc. También le hace sensible a ciertos fenómenos y objetos de naturaleza mágica, puede saber si un objeto es mágico, si un círculo de piedras está consagrado a algún Dios o espíritu local (aunque no conozca a tal entidad), etc. Por último puede percibir premoniciones del pasado, presente o futuro en forma de visiones o sueños (aunque la interpretación de estos signos pueda ser bastante confusa). Sin embargo, los seres mágicos que pueden ser contemplados mediante este Don pueden percibir con facilidad que el personaje posee la Segunda Vista, algunos mediante algún tipo de intuición mágica, otros observando que el personaje les está mirando. Los personajes con este Don suelen llamar la atención de estos seres que pueden ser desde duendes, a espíritus, criaturas de otro mundo, hasta incluso Dioses o demonios.



Luz. El personaje puede usar el conjuro de Luz de forma variable gastando 1 PM por cada 10 m de radio que ilumina hasta un máximo de 50 m de radio. Este conjuro puede lanzarse para que dure 5 minutos o puede mantenerse activo hasta que el personaje decida eliminarlo, en este caso los PM gastados no se recuperan hasta que el conjuro ha dejado de funcionar. Si se gastan 10 PM en este conjuro funcionará de forma idéntica al conjuro rúnico Luz Solar con todos los beneficios de un conjuro divino (alcance 100 m, duración 15 minutos), pero este efecto no puede ser mantenido indefinidamente, sólo durará 15 minutos.



Dardo Veloz. Este Don suele ser normalmente escogido por los elfos y por aquellos que resultan ser maestros en el arco. Gastando 1 PM se obtiene un +15% al ataque con una flecha de arco, jabalina o algún arma similar de tipo arrojadiza, el tipo de arma debe ser especificado al coger el Don, gastando 1 PM de más el arma hará 1 punto de daño más, si se gastan 2 PM serán 2 puntos de daño y si son 3 PM hará 3 puntos de daño más, siendo éste el máximo posible. Los PM se gastan en el momento del lanzamiento del arma y el disparo debe retrasarse 1 MR como mínimo.



Berserk. El personaje puede entrar en furia berserk a voluntad, pero para ello debe gastar 2 PM. En el momento en que entra en berserk puede gastar también una serie de PM para obtener los beneficios de los conjuros Protección y Rielar hasta un máximo de potencia 3 en cada uno de ellos. Con esto se quiere representar los efectos que los movimientos frenéticos del berserk y su presencia atemorizante hacen actuar sobre sus adversarios. Sin embargo los beneficios de éstos conjuros espirituales sólo duran 5 minutos, mientras que el efecto del Berserk tiene una duración indefinida.



Fanatismo. Cuesta 1 PM entrar en Fanatismo, y pueden gastarse más PM para usar Protección y Rielar como el Don de Berserk, sólo que el máximo en ambos efectos es de 2. Los tres efectos en este caso durarán lo mismo : 5 minutos.



Trance arquero. Suele ser un Don escogido generalmente por elfos, le permite al personaje usar el conjuro de Trance arquero gastando 2 PM, también le permite salir del trance antes de tiempo gastando 2 PM.



Fuerza de Basmol. También denominado Fuerza de Berserk, le permite al personaje usar el conjuro de Fuerza de Basmol gastando 4 PM, además estando bajo este efecto el personaje se vuelve muy irascible, y si llega a colocar un éxito especial en un ataque o le hieren entrará en furia berserk de forma inmediata.



Arma viviente. El personaje gana los beneficios del conjuro Arma viviente cada asalto de combate que gaste 2 PM.



Convertirse en lobo. El personaje puede activar y desactivar a voluntad el conjuro de Convertirse en Lobo gastando 4 PM, sin embargo el personaje en forma de lobo NO es inmune al daño normal. La duración de este efecto es indefinida.



Convertirse en halcón. El personaje puede activar y desactivar a voluntad el conjuro Convertirse en Halcón gastando 4 PM. La duración de este efecto es indefinida.



Canción calmante. Gastando 2 PM el personaje puede usar el conjuro Canción Calmante de forma normal.



Palabras en el viento. Gastando 2 PM el personaje puede activar y desactivar a voluntad el conjuro Palabras en el Viento, sin embargo para que el efecto resulte útil el personaje debe colocarse en una posición en que el viento sople hacia él. Si no hay viento el efecto resulta nulo (como por ejemplo en una habitación cerrada).



Ojos de gato. El personaje puede activar y desactivar a voluntad el conjuro Ojos de Gato mediante el gasto de 1 PM ( tanto al activarlo como al desactivarlo). Además si existe alguna fuente de luz intensa, ésta puede cegar momentáneamente al personaje que mantenga este efecto activado



Visión de oscuridad. El personaje puede usar una vez al día el conjuro Visión de Oscuridad mediante el gasto de 4 PM.



Caminar en la sombra. El personaje puede activar y desactivar a voluntad este efecto mediante el gasto de 2 PM durante 15 minutos, que consiste en que en la oscuridad o penumbra el personaje puede moverse y pasar fácilmente desapercibido. Aunque este moviéndose el personaje mantiene todo su porcentaje de Esconderse, además si se mantiene quieto y medio escondido es prácticamente indetectable. Además el personaje gana +15% a sus habilidades de Esconderse y Deslizarse en silencio en este entorno, además de las posibles bonificaciones normales por oscuridad. Las criaturas que pueden ver de forma normal en la oscuridad o que poseen otros sentidos a los que la oscuridad no les afecte no pueden ser engañados por este efecto.



Vínculo mental. El personaje puede conectarse vía Vínculo Mental con cualquier criatura como si estuviera lanzando el conjuro de forma normal, además concentrándose puede ver y oír a través de los ojos y oídos del blanco del efecto( y viceversa en el caso de un espíritu aliado o familiar), el intercambio de PM, conjuros y pensamientos debe ser totalmente voluntario. Cada asalto de combate que se esté manteniendo el Vínculo se debe gastar 1 PM.

De forma alternativa este Don puede escogerse para ser usado sólo con una criatura específica (por ejemplo un familiar o espíritu aliado), en ese caso el vínculo no cuesta ninguna cantidad de PM y el personaje y la criatura e encuentran en Vínculo Mental permanente mientras se encuentren a una distancia de 10 km., más allá de esta distancia cada uno de ellos lo único que puede hacer es llamar mentalmente al otro. Cada uno de ellos conocerá en términos muy gruesos la distancia aproximada que les separa y posiblemente su dirección ( aunque esto se deja a libre albedrío del máster). Además mientras se mantengan en vínculo cada uno de ellos es capaz de lanzar sus conjuros a través del otro.



Llamar a los vientos. El personaje es capaz de activar y desactivar a voluntad los conjuros Invocar a los Vientos, Disminuir el Viento y Canalizar el Viento al coste de 1 PM por cada punto de conjuro usado. A discreción del máster este Don puede también permitir un control climático de modo que se puedan usar también los conjuros Llamar Nubes, Disipar Nubes, Nieve, Predicción del Tiempo (2 PM) y Rayos y Truenos (3 PM). Estos dos últimos los considero totalmente desaconsejables y sólo los menciono por si algún máster quisiera introducirlos.



Aparte de todos éstos Dones mágicos los jugadores o másters pueden desarrollar otros nuevos basándose o no en conjuros del juego o de otros usando los ya desarrollados como referencia. A la hora de activar el conjuro determinado no se requerirá ninguna tirada excepto en situaciones de tensión, como curar a un compañero en medio de un combate o intentar Caminar en la Sombra siendo perseguido de cerca, algunos conjuros como Berserk y Arma Viviente que sólo se usan en estas situaciones simplemente pueden ser automáticos, pero todo esto depende del máster y de su aplicación de la NBSCM.



Estilos de combate. Con este Don el personaje se puede especializar en un estilo de combate y ganar ciertas ventajas con éstos. Hay cuatro estilos : estilo con arma de una mano, con arma de dos manos, con dos armas y con arma y escudo.



Estilo con arma de una mano. Con este estilo el personaje puede realizar las dos acciones de combate con el arma elegida para su especialización, ya sean dos ataques, dos paradas o ataque y parada con el mismo arma, mientras no se produzcan las dos acciones en el mismo MR.



Estilo con arma a dos manos. Los beneficios de este estilo son equivalentes al del estilo a una mano pero con un arma a dos manos, como antes, debe elegirse el tipo de arma.



Estilo con dos armas. Con este estilo cada brazo del personaje se mueve de forma independiente cuando lucha con las dos armas escogidas para su especialización. Los beneficios se traducen en que con cada arma se puede atacar en su MRCC correspondiente, por ejemplo si usamos una espada corta (MR 2) y una daga (MR 3) y nuestro MRCC es de 5, podemos atacar en el MR7 con la espada y en el MR8 con la daga. Además podemos usar las dos armas en el mismo MR, tanto para hacer dos ataques simultáneos en el mismo MR, como para detener dos veces en el mismo MR, como para detener y atacar en el mismo MR. Si se detiene con un arma y se ataca con la otra en el mismo MR, y se ha atacado al mismo adversario al que intentamos parar obtenemos un +10% al ataque, a menos que el oponente tenga también el mismo estilo y ataque y detenga en el mismo MR, debido a que al atacar el adversario baja la guardia y es más fácil de impactar, esta maniobra puede usarse conjuntamente con una de Respuesta o Contraataque rápido (ver el capítulo de Combate : Maniobras).



Estilo con arma y escudo. Es totalmente equivalente al estilo con dos armas, sólo que una de ellas será un escudo.



Los jugadores y másters son completamente libres de diseñar nuevos estilos, como por ejemplo estilos defensivos, o especializados en alguna maniobra de combate, o simplemente especializarse en un arma que pueda usar varios de los estilos descritos.



Esto no pretende ser una lista exhaustiva de Dones sino sólo una guía, además muchos de los Dones pueden ser catalogados dentro del de Ventaja/Desventaja. Cada jugador que quiera dar algo novedoso a su personaje puede que no encuentre en esta lista lo que está buscando, por eso se ruega a tanto másters como jugadores que se inventen su propia lista de Dones, pero siempre teniendo en cuenta, por supuesto, la NBSCM.



Fuerza de Voluntad

La complementación de la Fuerza de Voluntad en el RQ se debe a fuertes inspiraciones de juegos como Vampiro, Piratas, Star Wars, Fanhunter, etc., en cada uno de ellos existe algo que define la fortaleza de espíritu del personaje, su voluntad, sus agallas,.. es algo que permite al personaje realizar hazañas que por sí sólo quizá no habría podido intentarlas o desarrollarlas. Para el personaje común del RQ la característica PER es la que define su fuerza vital, su voluntad, su presencia, por tanto basándonos en esta característica decidimos que el uso de la Fuerza de Voluntad será proporcional a la PER. Así podemos decir que hemos encontrado un nuevo uso para los PM, usarlos como Fuerza de Voluntad. Por supuesto sólo se podrán gastar PM como Fuerza de Voluntad los propios del personaje, no pueden usarse para este fin fuentes externas como matrices de PM, espíritus de PER o familiares, aunque los PM ganados mediante conjuros de Succión si pueden usarse así.

Cuando un personaje llegue a 0 PM será cuestión del máster decidir exactamente lo que sucede, puede ser que caiga inconsciente, o que haya perdido ya toda la confianza que le daba su voluntad y se encuentre Desmoralizado hasta nueva orden, o incluso que el esfuerzo físico y mental de concentrar su voluntad ha llegado a un tope y el personaje se encuentra física y mentalmente agotado, se recomienda entonces sustraer una cantidad bastante grande de PF para que el personaje obtenga una grandes penalizaciones a sus acciones. De todos estos rumbos de acción corresponde al máster elegir el apropiado de acuerdo a la situación, su criterio y la NBSCM.

A continuación describimos los usos más generales que se les puede dar a los PM gastados com Fuerza de Voluntad. Gastando 2 PM el personaje gana un +10% a una tirada cualquiera (hasta un máximo de +50%) ó se le permite tomar, bajo algún efecto que modifique su comportamiento (Desmoralización, Berserk, Fanatismo, etc.), acciones o rumbos de comportamientos que no sean compatibles con el efecto que le domina, pero sólo durante ese asalto. También gastando 2 PM el personaje puede comportarse heroicamente durante ese asalto cuando tenga una herida incapacitante, pero para ello deberá tener éxito en una tirada de CONx3 y se debe comprobar si tiene perdida de sangre, si se gastan 2 PM más la tirada a realizar será de CONx5. Por último, gastando 4 PM el personaje puede intentar conseguir un éxito especial, sus posibilidades iniciales de conseguirlo serán las normales de éxito especial, pero podrá aumentarlas usando más Fuerza de Voluntad (por cada 2 PM más, +10% hasta un máximo de +50%), pero si falla esa tirada entonces pifiará. Si ésta debe tirarse en alguna tabla, a la tirada de pifia se le deberá añadir un 5% por cada +10% que se le hubiera asignado a la tirada que falló, si no hay que realizar ninguna tirada de pifia el máster puede asignar un efecto mayor de la pifia proporcional a los +10% asignados (cuidado con la NBSCM).

Los PM usados como Fuerza de Voluntad se recuperan más lentamente de lo normal, se recupera 1 PM cada 6 horas, pero los Campeones los recuperan a la tasa de 1 PM cada 3 horas. Consiguiendo algún tipo de éxito especial de tipo personal para el personaje el máster puede decidir que un cierta cantidad de PM (normalmente entre 2 y 6, pero depende de las circunstancias y el máster) puedan recuperarse a la tasa normal. El tipo de éxito a que nos referimos es cuando un personaje realiza algún logro especial dictado por su propia personalidad e ideales, debido a esto se siente bastante capaz de sí mismo y puede incrementar su autoestima y confianza en sí mismo.

A discreción del máster un personaje puede renunciar, en el momento de su creación, a la Fuerza de Voluntad a cambio de conseguir un Don más, los Campeones no pueden hacer esto, deben tener obligatoriamente Fuerza de Voluntad.



Moral

No siempre es posible mantenerse calmado y sereno en todas las situaciones, siempre existe el temor a la magia, lo sobrenatural o lo desconocido, incluso los peligros mundanos pueden hacer que cualquiera se lo piense dos veces antes de emprender algún rumbo de acción determinado. Las supersticiones eran una buena fuente de miedos y temores entre las gentes del mundo antiguo, el contemplar fenómenos sobrenaturales o criaturas de los cuentos y leyendas pueden hacer helarse la sangre de cualquiera. Para representar este fenómeno el máster puede exigir a los jugadores hacer tiradas de PERx1, x2, x3, x4 o x5, ó incluso más según la situación a la que se enfrenten, incluso puede otorgar modificadores positivos o negativos a esta tirada, o hacer tirar por algún Rasgo de Personalidad. Algunos rasgos de personalidad pueden hacer modificar esta tirada, tales como Valiente, Temerario, Cobarde, Fe religiosa, etc. a discreción del máster, incluso ser Campeón puede hacer sus tiradas más fáciles, ya que su voluntad es más férrea e inquebrantable que la de la gente normal. Las situaciones en que deben realizarse tales tiradas pueden ser tan normales como el enfrentamiento contra una fuerza o adversario superior, o tan increíbles como contemplar como el cielo cae sobre sus cabezas, conviene al máster decidir cuando una situación puede requerir una tirada de Moral, por supuesto debe tenerse en cuenta la NBSCM tanto al decidir si hay que realizar la tirada, como la dificultad y modificadores a ésta.

Cualquier personaje que falle la tirada de Moral empezará a sufrir los efectos de la Desmoralización (ver el conjuro espiritual), por supuesto caer en este estado no implica que le inunda un terror absoluto, es más bien una falta de confianza y voluntad para realizar ciertas acciones que se enfrenten a la situación. La duración de este efecto depende totalmente del máster, puede concluir cuando termina la situación que lo ha provocado, si los compañeros logran animar al personaje (Esto debe interpretarse, nada de tiradas de Habla Fluida), o incluso terminar horas después de que la situación haya desaparecido. El uso de la Fuerza de Voluntad (2 PM suele ser normal, el máster puede decretar más en algunas situaciones excepcionales) puede hacer sobreponerse al personaje de la Desmoralización durante un asalto, ésta es la única forma de usar la Fuerza de Voluntad en ese estado, si quiere usarse Fuerza de Voluntad de otra forma primero debe usarse para sobreponerse durante ese asalto.



Rasgos de Personalidad

Cada personaje tiene su propia personalidad definida, en el juego vamos a caracterizar su personalidad en los llamados Rasgos de Personalidad. Estos rasgos están sacados originalmente del Pendragón, donde se puede encontrar la lista reducida, más tarde este sistema se adaptó (con mucha menos gloria) al RuneQuest, en el libro Genertela, Encrucijada de las Guerras de los Héroes, donde se encuentra una lista ampliada (quizá algunos de ellos innecesarios). También podemos encontrar una extensa lista de rasgos (que se dividen en generales y específicos) en La Guia del Dungeon Master (de la que recomiendo su lectura, sobre todo en los capítulos de Personajes, Categorías, Dinero y Equipo, PNJs, Visión y luz, Tiempo y movimiento, Miscelánea de DM y algunas partes del capítulo de Combate) del Advanced Dungeons&Dragons que se usan para crear PNJs (pag. 114-115) . También sería conveniente crear o desarrollar los hábitos que tienen los personajes, por eso de darles color, nada más.

A la hora de elegir los Rasgos de Personalidad cada personaje puede tener entre 3 y 7 rasgos significativos (preferiblemente 5), que será los que definan en términos generales la personalidad del personaje. Si se necesitan alguna vez valores para estos rasgos se puede elegir uno entre 12 y 16, algún máster puede decidir que la media de todos los rasgos significativos no puede ser mayor que 14 ó 15. Para los rasgos no significativos puede usarse un valor de 10.

Si el jugador lo desea (y el máster está de acuerdo) se pueden disponer de Rasgos dirigidos, si es así coger uno o dos está bien, más de cuatro no es recomendable. También pueden escogerse Pasiones, siempre con la venia del máster, las más comunes suelen ser Lealtad, Amorío, Amor, Honor, Hospitalidad, Odio y Temor. Las reglas que tratan estos aspectos pueden encontrarse en el Pendragón.

A continuación se muestran las tablas de Rasgos de los juegos Pendragón y RuneQuest, la del Advanced Dungeons&Dragons es demasiado extensa para poder mostrarla aquí.



     Pendragón                           RuneQuest

     Casto/Lujurioso                   Activo/Perezoso

     Clemente/Cruel                   Casto/Lascivo

     Confiado/Suspicaz               Compasivo/Cruel

     Devoto/Mundano                 Confiado/Suspicaz

     Enérgico/Perezoso               Conformista/Inconformista

     Frugal/Sibarita                    Generoso/Avaricioso

     Generoso/Egoísta                Indulgente/Vengativo

     Honesto/Falso                      Justo/Arbitrario

     Indulgente/Vengativo          Leal/Egoísta

     Justo/Arbitrario                   Manso/Iracundo

     Modesto/Orgulloso              Modesto/Orgulloso

     Prudente/Temerario             Optimista/Pesimista

     Valiente/Cobarde                 Precavido/Temerario

                                                 Religioso/Materialista

                                                 Sincero/Mentiroso

                                                 Sobrio/Juerguista

                                                 Tacaño/Derrochador

                                                 Testarudo/Pusilánime

                                                 Tolerante/Intolerante

                                                 Valiente/Cobarde



Rasgos Físicos

Los Rasgos Físicos es otro añadido extraído de las reglas del Pendragón. Estos rasgos físicos permiten establecer diferencias objetivas entre los personajes con el mismo valor subjetivo del ASP, determinan características físicas por las que el aspecto del personaje puede llamar la atención y serán las primeras cosas en recordar cuando alguien haga la descripción del personaje a otra persona.

El número de Rasgos Físicos viene determinado por el valor del ASP de acuerdo con la tabla siguiente.



ASP     Número de rasgos físicos

1-4                    3

5-8                    2

9-12                  1

13-15                2    

16-18                3

19-21                4

22+         +1 por cada 3 puntos de ASP más



Los detalles concretos de los rasgos físicos pueden elegirse entre los siguientes ejemplos:

Cabello (muy largo, rizado, pelirrojo, rapado, rubio, excesivamente abundante, enorme barba, prematuramente canoso, liso, calvo, un cierto corte particular, etc.)

Cuerpo (desgarbado, pecho abultado, jorobado, alto, delgado, ancho de hombros, estrecho de hombros, muy musculoso, corpulento, rechoncho, piel suave, etc.)

Expresión (alegre, orgullosa, desdeñosa, altiva, sonrisa agradable, oculta tras la barba, dientes bien dispuestos, severa, animosa, estrábica, mirada penetrante, etc.)

Habla (ceceante, tartamuda, con acento, clara, aguda, nasal, chillona, chirriante, musical, ensordecedora, tenue, fuerte, con acento nacional, etc.)

Rasgo facial (nariz noble, con cicatrizes, muy bronceado, ojos oscuros, cejas espesas, ojos hundidos, pómulos salientes, piel roja y curtida, orejas grandes, bigote largo, nariz pequeña, manchas en la cara, marca de nacimiento, etc.)

Extremidades (piernas cortas, bíceps voluminosos, un brazo más largo que el otro, manos ásperas, piernas arqueadas, cojera, pies grandes, dedos largos, etc.)



Equipo

El equipo inicial del personaje, incluyendo armas y dinero, vendrá determinado por la historia y/o descripción que el jugador haya realizado al crear el personaje. Se recomienda usar como guía el suplemento El Señor de las Runas, donde se incluyen las posesiones de los distintos niveles de vida, y el propio RuneQuest Avanzando, fijándose en el equipo proporcionado a cada profesión. Hay que ser muy cuidadoso a la hora de asignar el equipo, si es necesario se debe aplicar la NBSCM.



Otro tipo de personajes

El método descrito de personajes se usa para crear buenos personajes o aventureros, sin embargo estos personajes representan un porcentaje muy bajo de la gente normal. Así podemos crear cuatro tipo de personajes: los Elegidos para la Gloria, la Gente Especial, la Gente Corriente y, por último, los Patanes.

Los Elegidos para la Gloria son personajes de gran poder, superiores a cualquiera. Muchas veces este tipo de personajes han nacido para un Gran Destino que les aguarda, o una gran misión a realizar. Este tipo de personajes puede ser muy variopinto desde encarnaciones mortales de un Dios, criaturas superiores de otras dimensiones hasta los futuros reyes y señores que unificarán un imperio bajo su dominio. Para la creación de estos personajes se pueden usar 6 Dones en vez de 4, los Dones de Creación proporcionan 100 PC en vez de 50 y, bajo el consentimiento del máster, se pueden obtener valores de características en 3 ó 4 puntos por encima del máximo (para saber los PC que costaría sólo hace falta seguir con la progresión de PC dados en cada caso). No se recomienda dejar que los jugadores se hagan este tipo de personajes, sin embargo se le puede permitir a un jugador si el máster sabe que va a jugarlo bien, sin desequilibrar el juego, y éste se lo merece (que pocas veces pasa).

La Gente Especial son los personajes que hemos descrito como crearlos, no hay mucho que decir sobre ellos, excepto que entre la población normal son muy escasos, serán normalmente el tipo de personajes que se hagan los jugadores.

La Gente Corriente es la mayor parte de la población del universo de juego, pueden ser tanto campesinos, como ciudadanos normales, e incluso nobles o reyes. Este tipo de personajes no poseen Fuerza de Voluntad, sólo pueden obtener un nivel máximo del 50% en una habilidad usando los PC, se puede aumentar este porcentaje usando los PL, por encima del 75% se deben gastar 2 PL por cada percentil y a partir de aquí usa las reglas normales de PL. Además suelen ser más fácilmente desmoralizables a discreción del máster. Sólo pueden usar 2 Dones que se usarán entre Ventaja/Desventaja, Don de Especialización ó una ventaja llamada Sentido Común (en principio consiste en que si el jugador va a cometer alguna tontería y el máster lo sabe debe comunicárselo, para más información puede consultarse el Ars Magica o el Vampiro), se puede renunciar a estos Dones ganando 50 PL por cada uno de ellos. Además a estos personajes se le permiten comprar Dones, pero no pueden comprar el de Campeón si no gastan un Don para obtener Fuerza de Voluntad.

Los Patanes (el nombre no indica ningún tipo de menosprecio) no necesitan ningún tipo de descripción. Estos personajes se crean usando sólo 80 PC, tienen todas las limitaciones de la Gente Corriente, pero no tienen ningún Don inicial.

El máster debe dejar elegir el tipo de personaje que va a crearse, seguramente prohibirá la creación del Elegido para la Gloria, aunque sea extraño que un personaje elija usar a una persona común o un patán. Estos personajes que serán raramente creados para los jugadores se mencionan por si algún jugador cansado de llevar héroes y personajes poderosos decida inclinarse por gente normal y sencilla. También puede decretarse (si bien esto puede llegar a ser problemático) que un jugador particular debe llevar uno de estos tipos de personajes ya sea por algún castigo, debido al pésimo comportamiento del jugador durante las partidas, o por exigencias del guión.



Hubo un tiempo en el que esperaba tener un destino glorioso -siguió diciendo Taran, y el recordarlo le hizo sonreír-. Ese sueño se ha desvanecido junto con mi infancia; y aunque era un sueño agradable sólo resultaba adecuado para un niño. Me conformo con ser un Ayudante de Porquerizo, y me basta con eso.

El Gran Rey, Lloyd Alexander
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�  El Combate  �



Býrhtnod allí con sus bravos estaba,

deseosos de lucha. Mandó que de escudos

muro se hiciese, que bien la embestida

su gente aguantara. Ya del combate

el momento llegó, de hazañas en guerra.

¡Les vino su hora a los hombres marcados!

Se alzó el griterío; acudieron los cuervos,

el águila ansiosa buscando carroña.

¡Fue estruendo en el mundo!

                            De los puños volaron

las puntas terribles, las recias lanzas;

trabajaron los arcos, pararon escudos;

fue dura la brega. Guerreros morían,

los jóvenes héroes, de un bando y del otro.

                                                                La batalla de Maldon (versos 100-112)



Voy a presentar aquí una serie de reglas opcionales relacionados con el combate, sobre todo en cuanto a maniobras de combate se trata, los máster pueden modificar estas reglas según su conveniencia con completa libertad, y se aconseja que tanto másters como jugadores no se sientan limitados a desarrollar nuevas maniobras o situaciones de combate según se les ocurran. La lista de maniobras que he realizado son sólo unas ideas básicas, se pueden desarrollar otras nuevas como mantener a distancia a un oponente que usa un arma más corta, entrar en combate cerrado sin dar la oportunidad de que el adversario retroceda, cadencia de armas, embotamiento de las armas, maniobras defensivas, y en general cualquier otra que surja a lo largo del juego.
 Por supues
to, en cualquier caso siempre se tiene que tener en cuenta la NBSCM, para que no dar ventajas descompensadas.




Iniciativa

Aunque en el RuneQuest el orden iniciativas ya está determinado por los Momentos de Reacción correspondientes a la DES, TAM y armas, siempre interviene un factor aleatorio que puede romper la monotonía de que el primero que ataca sea siempre el mismo. Para ello se realiza una tirada de iniciativa (2D6), y según el resultado se modificará el momento de reacción determinado haciéndolo crecer o disminuir, por supuesto el mínimo MR en que un personaje comienza a actuar será 1, y el máximo será 10.



2D6    Modificador al MR

  2             -3 MR

  3             -2 MR

 4-5           -1 MR

 6-8            0

9-10          +1 MR

 11            +2 MR

 12            +3 MR



Localización Adyacente

En un combate nunca se sabe donde va a ir a parar tu golpe, en el último momento al adversario se puede cubrir con el brazo instintivamente o saltará hacia atrás intentando esquivarte dejando su pierna al alcance de tu arma. Sin embargo aunque es totalmente aleatorio los combatientes pueden llegar a tener un pequeño control sobre su arma y desviarla para golpear a un sitio cercano de donde debería haber caído.

Cuando se consiga un ataque exitoso deberá comprobarse el resultado de la tirada de 1D100, si el resultado tiene en las unidades el valor 3,6 ó 9, se podrá modificar la tirada de 1D20 para ver en que localización se golpea en 2 hacia arriba o hacia abajo. Por ejemplo, tenemos un porcentaje de ataque del 63%, en la tirada obtenemos un 29, con lo que podremos modificar la localización golpeada, se tira ahora 1D20 y sale un 17, el brazo izquierdo, este resultado podemos modificarlo en un intervalo de 2 hacia arriba y hacia abajo, es decir podemos escoger golpear entre las localizaciones 15-19, que son el brazo derecho, izquierdo y la cabeza.

Adicionalmente, a discreción del máster, si las unidades en la tirada toman el valor 4 u 8, la tirada podrá modificarse en 3, y si son 5 ó 0, podrá modificarse en 4. Aunque hay que tener en cuenta que si se aplica esto último las maniobras de apuntar a localizaciones perderán bastante valor, por eso no aconsejo esta última consideración.











Pérdida de Fatiga en el combate

Cuando a una criatura se la origina daño a sus PG, el componente debilitador del mismo debido a pérdida de sangre, dolor, etc., se puede simular restando del blanco 1 PF por cada PG perdido debido al daño. Esta fatiga será recuperable a largo plazo.

Debemos diferenciar entre fatiga recuperable a corto plazo y a largo plazo. La fatiga recuperable a corto plazo se refiere a las que se debe a ejercicios intensos de corta duración, como el combate, y sigue las reglas de recuperación normales. La fatiga recuperable a largo plazo se refiere a la debida a ejercicios de larga duración, como caminar, viajar, cabalgar, rituales, etc., debido a la carga transportada, al daño recibido ó a conjuros debilitadores. Este último tipo de fatiga se recuperará a la tasa de 1 PF por cada 5 minutos.



Puñetazos y similares

Los daños de puñetazos y patadas en el RuneQuest quizá son un demasiado bestias, de un golpe puedes dejar lisiado a un adversario para toda la vida. Por eso lo que se puede hacer es que el daño que atraviesa la armadura se divide entre dos (ó entre tres, a decisión del máster) y ese es el daño que contará, sin embargo los ‘bonus’ mágicos al daño y el daño extra debido a Artes Marciales no se reducirán de esta forma. Esto también es aplicable a otras armas naturales que no están hechas para combatir (patadas, cabezazos, etc.).

Igualmente cuando se combate usando como armas objetos romos puramente casuales el daño realizado se reduce en un punto. Sin embargo el daño realizado antes de reducirlo contará a la hora de la pérdida de PF y para comprobar si hubo aturdimiento (ver más adelante).



Armaduras y carga

Los efectos perniciosos de llevar demasiada carga no sólo deberían aplicarse a Saltar, Esquivar y Nadar. En general es más difícil caminar por un estrecho tronco llevando una coraza completa que llevando una simple túnica. A continuación describo algunos efectos debidos a un exceso de carga.

Primeramente debemos obtener el equivalente en TAM de la CAR llevada, esto es TAM=CAR/6. Casi todas las tiradas de DES deberían verse penalizadas por el peso llevado en puntos de TAM. Por ejemplo, llevamos un peso de 22 CAR (TAM=22/6=3.66, redondeando: TAM 4) y nuestra DES es de 13, recibimos entonces un Empujón, para comprobar si seguimos en pie debemos realizar una tirada de DESx5, sin embargo la DES se ve reducida en valor igual al TAM que transportamos a la hora de hacer la tirada, entonces pasamos de hacer una tirada al 65% a hacerla al 45%. Además si el peso en TAM es igual o superior a la mitad de la fuerza (FUE/2) del personaje entonces cada asalto perderá 1 PF extra (que será recuperable a corto plazo) además de lo normal. Si se descansa llevando esa carga entonces la tasa de recuperación de fatiga será el doble (1D3-1 PF cada 2 asaltos, si es a corto plazo, o 1 PF cada 10 minutos, si es a largo plazo).

El llevar armadura impide mucho los movimientos de una persona, esto podemos simularlo reduciendo la habilidad que deba usarse en un valor igual al peso en CAR que se lleve en la localización necesaria para realizar la acción deseada  multiplicado por 10 percentiles. El peso de las armas y los escudos (excepto si estos se llevan colgados de la localización, ya que entonces no se están usando y son molestos) llevados en los brazos no contarían, ya que ya están asimilados a la hora de aprender a usarlos. Se usaría esta regla en el caso de ataques, detenciones, habilidades de percepción, trucos de manos, etc. Así si llevamos una coraza completa de 30 CAR y atacamos a un adversario, el brazo en que llevamos el arma tiene entonces 3 CAR debido a la coraza, entonces tendremos una reducción de -30% al porcentaje de ataque (CARx10).

Si en cualquier momento alguien desea usar objetos o armaduras que no se esté acostumbrado a utilizar, entonces tales objetos contarían como un 25-50% más de CAR a elección del máster, según el grado de desconocimiento que posea el personaje. A su vez el máster deberá determinar el tiempo necesario para acostumbrarse a este nuevo objeto o armadura, que puede ser desde unos minutos a varios meses.

A al hora de llevar una armadura superpuesta se supondrá que la armadura que se lleva por fuera pesará como si fuera de una talla más grande de lo que en realidad es, excepto si la armadura interior es cuero blando o equivalente.



Aturdimiento

Algunos golpes e impactos pueden aturdir temporalmente a uno de los combatientes dejándole bastante vulnerable durante unos instantes. Si algún golpe dirigido a la cabeza o torso consigue hacer un daño, antes de contar las armaduras, igual o superior a los PG actuales de dicha localización, el personaje quedará aturdido. Por ejemplo, alguien con un casco de 5 PA y con 5 PG en la cabeza recibe un espadazo de 8 PD, la armadura absorberá la mayoría y sólo 3 PG se verían reducidos en la cabeza quedando en 2 PG, sin embargo como el daño total antes de penetrar la armadura era mayor que los PG que tenía en la cabeza, el personaje quedará aturdido. Cuando se marcan golpes puede hacerse una tirada de ‘daño’ no real que sólo contará para comprobar el aturdimiento, igualmente el ‘daño’ no real que hacen los puñetazos y otras armas también contarán de la misma forma.

Los efectos del aturdimiento son la incapacidad de hacer ataques y otras acciones durante el asalto en que fue golpeado, pérdida de un -20% a todas las acciones defensivas (paradas y esquivas), y algunas otras a discreción del máster, durante ese asalto y un -10% en el siguiente asalto (ahora se incluyen también los ataques), los adversarios reciben un +10% a golpear durante ese asalto, y un +5% en el siguiente, y, por último, la tirada de iniciativa del siguiente asalto se hará con un +3, o se añadirá +1 MR si no se usa la regla opcional de Iniciativa.



Ataques especiales

Cuando un arma del tipo contundente o cortante consiguen un éxito especial a la hora de atacar se consigue un Empujón especial tal y como se describe en las reglas, pero este beneficio comparado con los empalamientos que producen un arma de acometida se queda muy pequeño. Así para equilibrar los beneficios obtenidos en las dos armas, se propone que si un arma del tipo contundente o cortante consigue un éxito especial, debido a la precisión o violencia a la hora de golpear la armadura del blanco se reducirá a la mitad frente a este golpe. Si se consigue detener este golpe se supondrá que la arma con que se detiene tiene, a efectos de este golpe, 2 PA menos a la hora de bloquear y absorber el daño. Esto no anula el beneficio del Empujón especial, que también se aplica.

Si al máster no le gusta esta solución podría aplicarse que el daño que realiza el arma es entonces máximo, aunque la armadura si cuenta en este caso, pero yo me inclino más por la reducción de la armadura.



Otras puntualizaciones

Cuando se ataque con una ballesta a un objetivo que esté a menos de un cuarto del alcance efectivo, debido a la fuerza que lleva el proyectil disparado a los pocos metros de su salida se considerará que la armadura del blanco es inferior en 3 PA, al igual que cualquier escudo que se interponga (excepto si se halla colgado de una localización, ya que entonces se considera parte de la armadura).

Si se dispara un arco a quemarropa, prácticamente en una distancia de cuerpo a cuerpo, puede decirse que como el proyectil aún no ha recorrido la una distancia que le de mucha fuerza la armadura del blanco aumenta en 2 PA.

Si se usa una lanza para realizar una carga o enfrentarse a ella, afianzándola en el suelo, hay grandes posibilidades de que el astil de la lanza se rompa debido al impacto, para comprobarlo se enfrentará en Tabla de Resistencia el daño total realizado contra los PA actuales del arma. Si el daño vence entonces la lanza se parte.



Tácticas de combate



Golpe Violento



Cuendo Kveld-Úlf llegó a la toldilla alzó la alabarda y golpeó a Hallvard, atravesándole el yelmo y la cabeza,

 y la hundió hasta el mango; tiró entonces con tanta fuerza que levantó a Hallvard en el aire y le arrojó por la borda.

Saga de Egil Skallagrimsson, Snorri Sturluson





A
mílcar atacó con su lanza, la fo
rnida espalda
 y los hombros contraídos para descargar toda su fuerza en el golpe.



 Se lanzó directo y al centro, arriesgándolo todo en este ataque.



                                                                                  
Pendragón
, Stephen R. Lawhead






Esta maniobra sólo puede usarse en cuerpo a cuerpo, consiste en realizar un ataque descargando toda la fuerza del combatiente en ese golpe. El ataque se retrasará 1 MR para poder prepararlo bien, además, debido a que el luchador pierde la guardia y queda parcialmente desprotegido para poder realizar el ataque, sus adversarios ganarán un +25% al ataque contra él durante ese asalto y tendrá una penalización a la hora de defenderse (detenciones y esquivas) de -15%, pero será de -25% si necesita defenderse antes de descargar su golpe. Debido que al descargar un golpe tan violento el combatiente puede quedar desequilibrado, la tirada de Iniciativa del asalto siguiente se realizará con un +3 (ó un +2 para un arma de MR 3, +3 para MR 2, +4  para MR 1 y +5 para MR 0), ó en caso de no usarse esta regla atacará 1 MR más tarde.

El beneficio de descargar un golpe así, es que el Modificador de Daño del combatiente se hace máximo y se le añade un +1 al daño, la tirada de daño del arma será la normal.



Ataque ó maniobra relámpago



 Gunnar golpeó a su vez, y era como si hubiera tres espadas a la vez en el aire,

 y el otro no veía como protegerse; Gunnar le tajó las dos piernas.

                                                                            Saga de Nial



Esta maniobra consiste en anticiparse al contrario realizando un ataque antes de tiempo pillando al adversario por sorpresa, sin embargo debido a la rapidez de este ataque será más difícil de controlar y el golpe será más débil de lo normal. El ataque se realiza 1 MR antes de lo normal, se tendrá una penalización a golpear de -20% y, durante ese asalto, se tendrá un -20% al defenderse debido a pérdida de la posición de combate, por contra, el adversario recibirá un -20% a defenderse de este ataque, pero obtendrá un +10% a la hora de atacar al combatiente, debido a que éste ha perdido temporalmente la guardia y la posición adecuada de combate. El daño realizado por este golpe se evaluará haciendo el Modificador de Daño mínimo y restando -1 al daño, la tirada de daño del arma será la normal.



Respuesta ó contraataque rápido





Por ello, cuando Sir Hugo inició la acometida, él ya había hurtado el cuerpo, y la acerada punta de la larga espada sólo lamió el aire. Creyendo que Sir Hugo estaba con la guardia baja, Jim quiso descargarle la espada en el hombro.
 [...]. Estaba harto de saltar de un lado
 a
 
otro
 y era un alivio parar simplemente los golpes y contraatacar.



                                                                                                         
El Caba
llero Dragón
, Gordon R. Dickson






Esta maniobra consiste en esperar a que el contrario ataque, entonces se evita o para el ataque y rápidamente se ataca al adversario antes de que éste tenga tiempo de volver a ponerse en guardia y tomar la posición de combate. Debido a la rapidez del contraataque se debe sustraer un -20% a la hora de realizar el ataque, además debido a que se debe preparar la posición adecuada para realizar esta maniobra, se pierde un -15% a la defensa, sin embargo el contrincante recibe un -20% a la defensa contra este contraataque. El daño realizado será un 75% de lo normal debido a que se pierde contundencia en el golpe al realizarse tan rápidamente.



Finta






Su adversario vol
v
ió a descargar
 el hacha, con la aparente intención de asestársela en la cabeza,



y en el último momento modificó la trayectoria para segarle las piernas.


                                                               
El Caballero Dragón
, Gordon R. Dickson






Sir Hugo en
d
e
rezó 
las piernas y salió propulsado como un resorte para seguir hostigándolo. Había vuelto a poner la espada boca bajo y esa vez fingió buscar las piernas de Jim, pero en realidad desvió la estocada hacia la parte superior del cuerpo.



                                                                                            
El Caballero Dragón
, Gordon R. Dickson





La finta consiste en engañar la defensa del contrario, haciéndole creer que el golpe va dirigido en una dirección y entonces desviarlo hacia una zona desprotegida. Es una maniobra difícil de realizar y el atacante debe dividir su porcentaje de ataque a la mitad, sin embargo el contrario también debe dividir su porcentaje de defensa a la mitad para poder evitar este ataque.



Preparar la maniobra

Preparar una maniobra da unas mayores posibilidades de éxito a la hora de hacer una acción de combate (ataque, detención o esquiva), pero para poder realizarlo se debe de invertir todo el asalto en esta acción, lo que restringe otras acciones en el combate. Para preparar una maniobra el combatiente debe renunciar a una de sus acciones de combate permitidas en ese asalto y gana un +20% en la acción que estaba preparando.

Esto puede confundirse con el bonificador de +10% al ataque que aparece en el RuneQuest Avanzado para ataques “preparados”, éste es un bonificador aparte que se gana al retrasar un ataque hasta el asalto siguiente para apuntar bien (a elección del máster este retraso puede sustituirse por uno de 3 MR ó un retraso hasta el final del asalto). Este bonificador es compatible con el +20% anterior, y pueden aplicarse los dos conjuntamente si el combatiente lo desea.



Atravesar la armadura





El dragón descendía de nuevo, más bajo
 
que nunca, 
y cuando volvió y se precipitaba so
bre Bardo, el vientre blanco resplandeció, con fuegos chispeantes de gemas a la luz de la Luna. Pero no en un punto. El gran arco chasqueó. La flecha negra voló directa desde la cuerda
 
al hueco del pecho izquierdo
, donde nacía la pata
 
delantera extendida ahora
. En ese hueco se hundió la flecha, y allí desapareció, punta
, ástil y pluma, tan fiero habí
a sido el tiro
.



                                                                    
El hobbit
, J. R. R. Tolkien





Al fin descubrió que entre la coraza y el casco
 
quedaba al descubierto
 el lugar en que las clavículas separan el cuello de los hombros, la garganta, que es por donde más presteza se escapa el alma, y por allí hundió la pica a Héctor cuando ya éste le acometía, [...].



                                                      
La Ilíada
, Homero






Todas las armaduras tienen puntos flojos, ranuras y huecos que ofrecen una zona descubierta, como las ranuras de los visores de los yelmos, la separación entre las escamas de un dragón, o las zonas correspondientes a articulaciones. Se puede intentar golpear estas zonas vulnerables, pero sólo con gran precisión pues son sumamente difíciles de golpear. Para poder realizar este ataque primero se debe identificar la zona que queremos golpear, tanto la localización de golpe como el punto determinado a golpear, así si se deberá apuntar a una localización determinada y debido a esto se ataca en último lugar como si de un golpe apuntado se tratara. Las posibilidades de conseguir tal ataque serán un cuarta parte de el porcentaje normal de ataque (habilidad/4). Si se consigue impactar la armadura de la localización golpeada se reducirá a la mitad, excepto si se trata de una arma empalante en cuyo caso el valor de la armadura se reducirá a una cuarta parte. Si se falla por diez percentiles o menos, se golpeará la localización deseada pero no se reducirá la armadura, se ha golpeado donde se deseaba pero no en el punto débil adecuado. Esta maniobra puede realizarse con armas arrojadizas.







Acción extra





También vi a Llenlleawg. Se hab
ía apoderado de una antorcha saecsen y de nuevo se había convertido en un torbellino flamígero
:
 la antorcha en una mano, la espada corta en la otra, danzaba su enloquecida danza guerrera. El enemigo caía ante él y a ambos lados, desperdigándose como las chispas que surgían de la antorcha que sujetaba.



                                                                                
 
Arturo
, Stephen R. Lawhead





En situaciones desesperadas un luchador debe moverse con rapidez, sin embargo esto provoca una gran pérdida de precisión a la hora de combatir. Mediante esta maniobra el combatiente dispone de una acción extra de combate en ese asalto, sin embargo todas las acciones que realice el personaje se verán penalizadas. La primera acción tendrá una penalización de -20%, la segunda de -30% y la tercera de -40% (y, si hubiera, una cuarta de -50%). Estas penalizaciones se acumularán si realizan acciones con un mismo arma.



Golpe en abanico

Esta es una maniobra que suele ser usada por combatientes novatos, consiste en hacer un arco con el arma tratando de abarcar el mayor área posible en ese golpe, para que así sea más fácil impactar al adversario, sin embargo esto provoca una pérdida de guardia y de la posición, suele usarse también en situaciones desesperadas ó en aquellas en que no se puede ver con claridad al enemigo (oscuridad, invisibilidad, etc.). El atacante gana un +20% al porcentaje de ataque, sin embargo pierde un -20% a la defensa y sus adversarios ganan un +20% a golpearle. Esta maniobra no puede usarse con armas puramente de acometida, como dagas o lanzas (a menos que se use el astil de éstas como un garrote).



Golpe de barrido



Los dos pictos restantes arremetieron con desesperación. La reina desvió sus lanzas con el borde

 del escudo de Arturo, y cortó sus gargantas con la espada de un solo movimiento de su brazo.

                                                                                      Arturo, Stephen R. Lawhead



Una maniobra de este tipo se corresponde a los golpes de área-efecto, descritos en el RuneQuest Avanzado, para gigantes y criaturas similares. Consiste en intentar golpear a varios adversarios con un sólo movimiento de arma, esto suele combinarse con un golpe de abanico. Por supuesto, no puede realizarse con armas puramente de acometida, ni con armas cortas (con MR 3). Las localizaciones de golpe son totalmente aleatorias y no se aplica la regla de las Localizaciones Adyacentes, cada adversario será golpeado en una localización diferente. Sólo se realizará el 75% del daño normal con este ataque. Se tendrá una penalización de un -15% por cada adversario que se quiera golpear a partir del primero, si se falla por diez percentiles o menos se golpeará pero sólo a uno de los adversarios, que se elegirá al azar. Si alguno de los adversarios consigue detener el golpe y no es empujado, entonces el golpe se detendrá en ese punto, y los adversarios siguientes no serán afectados.



Apuntar a una localización en concreto

Esta maniobra es idéntica a la descrita en las reglas, en el RuneQuest Avanzado, sólo que si se falla la tirada de ataque en diez percentiles o menos, se golpeará al adversario, pero la localización golpeada será determinada de la forma habitual.








Ni un paso jamás de sus armas se aparte


hombre que va por el llano
;


nunca se sabe por esos caminos


cuándo hará fal
ta la lanza
.


                                                       
Los dichos de Har
 (estrofa 38), 
Edda Mayor
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