Combate:
Golpes aturdidores:

El PJ debe declarar que intenta aturdir, se puede aturdir en cualquier localización (se considera que es un golpe doloroso que aturde al enemigo ) pero con un malus al dar de -30%. Después de calcular el daño real (descontando armadura ) sólo la mitad de daño se computa, el resto se pierde sin efecto y la posibilidad de aturdir es el daño realizado (daño real )x5%- resistencia del enemigo. Si se saca el % o menos el enemigo cae aturdido durante el (daño real) asaltos.

Uso del escudo contra proyectiles: 

Cuando un combatiente que es objeto de un ataque de proyectiles tiene un escudo encarado contra su atacante, puede negar localizaciones al disparo, y en caso de que el ataque acierte pero caiga en ese localización, el ataque golpea contra el escudo.

      
Tan sólo puede hacerse si el defensor puede ver al atacante o tiene claro de dónde llegan los proyectiles (tras 4 disparos desde el mismo sitio). El defensor debe, en caso de estar en combate, perder sus dos acciones encarando su escudo (esto es así pues no se sabe cuándo puede llegar la flecha).   

Se hará una tirada de la habilidad de Escudo y dependiendo del acierto o fallo cubrirá más o menos localizaciones:  

· Éxito critico: Cubre el brazo del escudo y 3 localizaciones adyacentes.

· Éxito normal: Cubre el brazo del escudo y 2 localizaciones adyacentes.  

· Fallo por 01-20%: Cubre el brazo del escudo y una localización adyacente.  

· Fallo por +20%: Cubre el brazo del escudo.  

· Pifia: Nada de nada. 

              Ejemplo: Un arquero dispara con su arma a un soldado con escudo. El soldado tiene 60% en su competencia de Escudo y saca un 36. Eso implica que cubre el brazo del escudo (el izquierdo, por ejemplo) y dos localizaciones más. Elige que sean una de tronco y la cabeza. En total, tiene cubiertas las localizaciones numero 1, 2 y 4. Si el arquero saca un acierto y da en una de esas localizaciones, la flecha impactará en el escudo.

Esquiva de proyectiles:

Tan sólo puede hacerse si se posee un porcentaje del 80% o superior en la habilidad de esquivar y sabe desde dónde le llegan los proyectiles (como en el caso anterior). Para esquivar varios proyectiles se aplicarán los malus al igual que en parada, es decir, un malus de 25% a esquivar por cada proyectil a partir del primero. Tan sólo deben contabilizarse aquellos proyectiles que se supone que han acertado. Si no se pasa la tirada debido a los malus se deberá hacer una tirada de suerte por cada una de las demás flechas para ver si impactan.

Ejemplo: Una partida de tres guardias armados con arco intentan dar caza a un titiritero de la feria que ha estado robando en el mercado. El titiritero es muy hábil gracias a sus ejercicios circenses (90% esquivar), con lo que confía escapar de las flechas de los guardias. Cuando llegan a terreno abierto los tres guardias disparan a la vez, pero tan sólo dos de ellos pasan la tirada, con lo que el granuja tendrá un 65% de posibilidades de esquivar la flecha.

Parada:

Para parar con un arma se utiliza el porcentaje que se tenga en ella, igual que con el escudo. La competencia de parada (tanto con armas como con escudo), a diferencia de la de esquivar, no sirve para todos los ataques recibidos de un mismo oponente, pero a cambio te permite parar ataques de diferentes fuentes. Declarar una acción de parada te da derecho a una tirada por cada uno de los ataques recibidos durante el turno, si bien, si llegan de diferentes fuentes se tendrá un malus a cada una de las tiradas:

· Parar a dos atacantes

-25 %

· Parar a tres atacantes

-50 %

· Parar a cuatro atacantes
-75 %

Parar todos los ataques realizados por un mismo oponente no provoca malus, pero se debe hacer una tirada de la competencia por cada uno de los ataques. Los malus se aplican aunque los ataques no sean efectivos, pues se supone que el PJ está preparado para recibirlos.


Si el PJ se ve acosado por varios enemigos puede declarar 2 acciones de parada, que repartirá como desee.


Ejemplo: El PJ se ve rodeado por cuatro adversarios, tres monjes con dagas y un gran Aoun. Decide esperar la ayuda de sus compañeros y limitarse a defenderse este turno, con lo que declara 2 acciones de parada. Decide que tiene más miedo del ataque del Aoun que de los tres de los monjes, con lo que utiliza una parada completa para su ataque (con lo que no estará penalizado y se podrá librar más fácilmente del duro golpe). Para los ataques de los monjes tendrá un malus a cada tirada de un –50%. Pero parar puede tener sus consecuencias:

Parar con arma:


Al parar con un arma puede ser que esta se escape de las manos. Dependerá del tipo de arma que ataca en relación a la que detiene el golpe.

· Si el arma es del mismo tipo o inferior no puede hacer que pierdas el arma.

· Si es un grado mayor 

25 % posibilidades de perderla

· Si es dos grados mayor

50 % posibilidades de perderla

· Si es tres o más grados mayor
El arma se escapa a no ser que se pare con crítico.

Además, si el ataque es crítico el arma puede romperse; cuando un combatiente tiene un acierto crítico, y el defensor logra la parada (a la mitad de porcentaje), el arma del defensor se rompe. Depende también del tipo de arma:  

· En caso de que ambas armas sean del mismo tipo (ejemplo: espada y cimitarra, tipo 2), el arma defensora se romperá un 50% de las veces. Si no se rompe, se caerá al suelo. 

· En caso de que el arma que atacaba es de un tipo mayor a la que para (ejemplo: espadón golpea sobre espada), el arma que para se romperá en un 75% de las veces y si no lo hace, se caerá al suelo.

· En caso de que el arma que golpea sea de un tipo menor que la que para, se romperá en un 25 % de las veces y si no caerá al suelo un 50% de las veces.

Parar con un crítico provoca la pérdida del arma atacante con unos porcentaje iguales a los anteriores.  

Parar con escudo:

Con el escudo no se puede provocar la pérdida del arma atacante. El escudo no se rompe, y sólo se cae ante un golpe crítico:

· Ante un arma tipo 2

50% de las veces

· Ante un arma tipo 3 o superior
75% de las veces

Modificadores al tipo de arma:

Cada arma está dentro de un tipo según el manual y está claro que de este tipo de arma dependerá la posibilidad de hacer que un arma contraria se rompa o se caiga de las manos; añadido a esto, es lógico pensar que aparte de lo grande que sea el arma también pueda ser importante la habilidad o la fuerza con la que se maneje. De esta forma tenemos unos valores que modifican el tipo de arma dependiendo del valor de la competencia de que dependen:

· Hasta 20

No varía

· 21-30


+ 1 al tipo de arma

· 31-40


+ 2 al tipo de arma

· A partir de 41

+ 3 al tipo del arma

Ejemplo: Un simple cuchillo (tipo 1) sostenido por una sombra de Habilidad 25 sería considerado a todos los efectos anteriormente citados un arma tipo 2.


Armas tipo A son consideradas armas tipo 1 para efectuar esta progresión. Las B son tipo 0. 

Pérdida del arma o escudo:

Recoger un arma caída cuesta una acción de combate a no ser que el DJ considere que ha ido a parar lejos o que debido a las condiciones del lugar es difícil de encontrar (oscuridad, maleza...). Recoger un arma caída implica además un malus del –25% a la siguiente acción a realizar, ya sea parar, esquivar, atacar o correr. Esto es así pues se supone que el combatiente se abstrae ligeramente del combate mientras recoge su arma.

Recoger el escudo cuesta una acción y embrazárselo otra más; si se hace todo durante un mismo turno no podrá hacerse nada más (ni parar, ni esquivar ni atacar). Si se decide hacer durante dos turnos se tendrá un –25% a la acción alternativa durante el primer turno y un –50% durante el segundo (pues se supone que lo lleva agarrado pero no firme, con lo que le molesta bastante).

