COMBATE CUERPO A CUERPO

I
Iniciativa

MI
Modificador de Iniciativa de arma o armadura

HA
Habilidad con las armas

Ent
Entrenamiento con una arma en concreto

MA
Manejabilidad de la arma

Los dos oponentes realizan una prueba de Iniciativa de Combate:

Iniciativa de combate = 1d100 + 1.5xI – MI arma’s - MI armadura’s +/- MI habilidad

· El que gana, ataca primero.

· Por cada 50 puntos de diferencia en la puntuación del resultado total entre un luchador y otro, el ganador obtiene un + 25 a la puntuación de ataque.

Ataca el que gana la iniciativa, utilizando su puntuación Impacto:

Impacto = 1d100 + HA + Ent - MA – Penalizadores por luchar con 2 armas + Habilidades del personaje

El que se defiende tiene dos opciones:

Parar

1d100+HA+Ent+PA-Penalizadores por luchar con 2 armas+Habilidades
Restamos Impacto – Parada = X
Esquivar
1d100 + 1.5xI + MI arma + MI armadura + Hab. del personaje
Restamos Impacto – Parada = X

X
Efecto
X
Efecto

X<-100
Parda magistral: 

El atacante debe superar una prueba de destreza  para que no se le caiga el arma.
X<-100
Esquiva magistral:

- Si el defensor debe atacar aún en este asalto, +50HA

- Si el defensor ya ha atacado en este asalto, en el siguiente +50 I

X ( 0
El defensor para el golpe
X ( 0
El defensor esquiva el golpe

X > 0
El atacante impacta. Por cada 50 puntos de diferencia en la puntuación del resultado el atacante obtiene un + 25 a la puntuación de fuerza.
X > 0
El atacante impacta. Por cada 50 puntos de diferencia en la puntuación del resultado el atacante obtiene un + 25 a la puntuación de fuerza.

· Un personaje puede parar tantos ataques como armas posea. Si tiene un arma, podrá parar un ataque sin ningún tipo de penalización. Si tiene dos armas, podrá parar dos ataques teniendo en cuenta las penalizaciones por luchar con dos armas.

· Si el atacante tiene un arma, y el defensor dos, el defensor escoge con qué arma para.

· Si el defensor debe enfrentarse a más ataques que armas posee, cada ataque adicional que pare o esquive tendrá –30 acumulativo (-30,-60...).
· Un pj puede escoger “Luchar a la defensiva”; no ataca a su enemigo, y obtiene un +30 adicional a la parada o a la esquiva.

· El atacante tira para ver la localizacion del impacto.

· Si el atacante impacta, la Fuerza del impacto es: Fuerza = 1d100 + Fuerza própia + Fuerza del Arma + Habilidades
· Al valor de Fuerza obtenido hay que restarle la armadura del defensor, y el número resultante es el numero de heridas. Además, debemos mirar en las tablas de críticos para ver el efecto del golpe.

Si el defensor ha sobrevivido, puede contraatacar. El sistema funciona exactamente igual.

Penalizaciones

por luchar

con 2 armas
Concepto
Mano hábil
Mano torpe


Penalizador normal
-25
-40


Poseer la habilidad de “Ambidiestro”
-25
-25


Poseer la habilidad de “Combatir con 2 armas”
-15
-30


Poseer las habilidades de “Combatir con 2 armas” + “Ambidiestro”
-15
-15

COMBATE A DISTANCIA

Punt
Punteria del arma

Se puede dar dos casos. En los tres, la iniciativa de combate responde a la siguiente formula:

Iniciativa de disparo = 1d100 + 1.5xI – MI arma’s +/- MI habilidad personaje + 50

Primer caso: los dos personajes contrarios se disparan. Realizan una prueba de iniciativa de disparo, y el que gana dispara primero.
Segundo caso: un personaje ataca a distáncia a otro que no ataca a distancia. El que dispara  tira iniciativa de disparo, y el otro tira iniciativa de combate.

Si gana el que dispara, por cada 20 puntos de ventaja en la puntuación tendrá un + 10 para impactar.

Si gana el que es disparado, por cada 40 puntos de ventaja tendrá + 10 si quiere evitar el proyectil.

La tirada de impactar: 1d100 + HP + Pun + Ent – Modificador por incremento de distancia(-10) + Habilidades del personaje +/- Bonificadores

Cuando se dispara a algo inmóvil, a un objetivo que no sabe que va a ser disparado, etc,se debe conseguir una puntuación de 100

(variable según la dificultad) sumando: (Ent+HP)/2 – Pun – Modificador por incremento de distancia
Por cada 50 puntos de diferencia en la puntuación del resultado el atacante obtiene un + 25 a la puntuación de fuerza.

El que es disparado tiene dos opciones:
Parar: 1d100+HA+Ent+PA-Penalizadores por luchar con 2 armas+Habilidades
Cada proyectil que el personaje quiera evitar después del primero, lo hace con un -75 acumulativo.


Esquivar: 1d100 + 1.5xI + MI arma + MI armadura + Hab. del personaje


Se comparan la puntuación de impacto del atacante y la del defensor: Restamos Impacto – defensa = X
X ( 0
El defensor evita el impacto.


X > 0
El atacante impacta. Por cada 50 puntos de diferencia en la puntuación del resultado el atacante obtiene un + 25 a la puntuación de fuerza.
· 
· El atacante tira para ver la localizacion del impacto.

· Si el atacante impacta, la Fuerza del impacto es: Fuerza = 1d100 + Fuerza própia x0.5 + Fuerza del Arma x1.5 + Habilidades
        Como Fuerza del Arma se entiende la suma de la fuerza del arma + el proyectil. (fuerza arco+ fuerza flecha, por ejemplo).

· Al valor de Fuerza obtenido hay que restarle la armadura del defensor, y el número resultante es el numero de heridas. Además, debemos mirar en las tablas de críticos para ver el efecto del golpe.

TABLA DE CRÍTICOS PJ’s
Daño
Crítico

1-74
Nada

75-99
En el siguiente asalto, –25 I.

100-129
Cabeza
-50I para el próximo asalto.


Torso
-20 HA para el próximo asalto.


Brazos
Prueba de destreza +50 para que no se le caiga lo que llevara en la mano.


Piernas
Prueba de F +30. Si no la supera, tiene se queda con una rodilla en el suelo y pierde la iniciativa.

130-159
Cabeza
Par el próximo asalto: pierde la iniciativa y sólo puede parar.


Torso
-40 HA para el próximo asalto.


Brazos
Prueba de destreza +30 para que no se le caiga lo que llevara en la mano.


Piernas
Prueba de F +15. Si no la supera, tiene se queda con una rodilla en el suelo y pierde la iniciativa.

160-189
Cabeza
Para el próximo asalto pierde la iniciativa y sólo puede parar, con –15.


Torso
Para el próximo asalto, pierde la iniciativa y –60 HA.


Brazos
Prueba de destreza +15 para que no se le caiga lo que llevara en la mano.


Piernas
Prueba de F +0. Si no la supera, tiene se queda con una rodilla en el suelo y pierde la iniciativa.

190-219
Cabeza
Herida leve. Para el próximo asalto pierde la iniciativa y sólo puede parar con –30. AT20 hasta sanar la herida.


Torso
Herida leve. Pierde la iniciativa. AT15 hasta sanar la herida.


Brazos
Herida leve. Prueba de destreza +0 para que no se le caiga lo que llevara en la mano.


Piernas
Herida leve. Prueba de F –15 . Si no la supera cae al suelo, quedando como objetivo indefenso.

220-249
Cabeza
Herida media. Para el próximo asalto pierde la iniciativa y sólo puede parar –45. AT40 hasta sanar la herida.


Torso
Herida media. Pierde la iniciativa. AT30 hasta sanar la herida.


Brazos
Herida media. Prueba de destreza –15 para que no se le caiga lo que llevara en la mano.


Piernas
Herida media. Prueba de F –30 . Si no la supera cae al suelo, quedando como objetivo indefenso.

250-299
Cabeza
Herida grave. En el siguiente asalto pierde la iniciativa, y solo puede parar -60. Prueba de destreza –25 para que no se le caiga lo que llevara en la mano. AT60 hasta sanar la herida. HERMORRAGIA 4/asl.


Torso
Herida grave. En el siguiente asalto pierde la iniciativa, y solo puede parar. Prueba de destreza –25 para que no se le caiga lo que llevara en la mano. AT45 hasta sanar la herida. HERMORRAGIA 4/asl.


Brazos
Herida grave (musculo cortado, hueso roto, etc). Se le cae lo que llevara en las manos. Brazo inservible. HEMORRAGIA 3/asl.


Piernas
Herida grave (musculo cortado, hueso roto, etc). Cae al suelo, quedando como objetivo indefenso el primer asalto. Para levantarse le tiene que ayudar. HEMORRAGIA 3/asl.

300-324
Cabeza
Herida grave (cabeza abierta, etc...). Cae desmayado. HEMORRAGIA 6/asl.


Torso
Herida grave (rotura de costillas, perforación en el pulmón,etc...). Cae desmayado. HEMORRAGIA 4/asl.


Brazos
Rebanado/chafado/atravesado.Cae desmayado. HEMORRAGIA 5/asl.


Piernas
Rebana/chafada/atravesada. Cae desmayado. HEMORRAGIA  5/asl.

325+
MUERTE

TABLA DE CRÍTICOS PNJ’s
Heridas
Crítico

1-74
Nada

75-109
Pierde la iniciativa

110-144
Objetivo indefenso el siguiente asalto.

145-179
Objetivo indefenso el siguiente asalto. Se le cae lo que llevara en las manos.

180-214
Objetivo indefenso durante 1d3+1 asaltos (cae al suelo). Se le cae lo que llevara en las manos.

215-249
Cae inconsciente

250+
Cráneo aplastado: muerte.

TABLA DE HERIDAS PJ’s
Heridas
Crítico

1001+
-

1000-801
At10

800-601
At20

600-401
At30

400-201
At40

200-000
At50

-001/-100
At60 y +50 a daño en la tabla de críticos.

-101/-200
At70 y +100 a daño en la tabla de críticos.

-201/-300
At80 y +150 a daño en la tabla de críticos.

-301/-400
At90 y +200 a daño en la tabla de críticos.

-401/-500
At100 y +250 a daño en la tabla de críticos.

-501+
Mort

