TABLA DE PIFIAS PARA ARMAS DE AQUELARRE

De 1 mano (espada corta, normal y cimitarra, hacha de mano, garrote).

01-08 Pierdes el control y el ataque en este turno.

09-16 Resbalas y apoyas el arma en el suelo. El arma se


rompe.

17-26 Efectúas mal el ataque causándote a ti mismo 


2 puntos de daño.

27-33 El arma se cae, quedas atontado 1 turno. Tardas otros


2 turnos en recuperar el arma o 1 en sacar otra.

34-42 Exceso de nervios, -40 a las acciones en los próximos

2 turnos.

43-51 Tropiezas y pierdes 3 turnos.

52-66 Golpe mal efectuado, tirón en la muñeca –20 a las 

Acciones realizadas con esa mano durante 1 día.

67-75 El arma se rompe al impactar contra el adversario.


Pierdes 1 turno porque no te lo crees y otro para


Desenvainar otra arma.

76-83 Al realizar el golpe te quedas con la empuñadura en la


mano. Pierdes 3 turnos en conseguir otra arma si la


tienes.

84-92 Realizas el peor ataque de la historia. Rompes el arma 


contra el suelo y uno de los trozos se te clava 


causándote 1D6 puntos de daño. Pierdes dos turnos


más y otro en desenvainar otro arma.

93-97 Atascas el arma en algo cercano, tardas 3 turnos en 

sacarla y al lograrlo esta se rompe. Tardas otro turno en desenvainar otra.

98-100 Atacas a tu compañero más cercano causándole a él

el daño del ataque. Quedas 2 turnos inactivo por lo que acaba de pasar.

De 2 manos (espadón, hacha combate, maza pesada)
01-08 Dudas y prefieres no atacar.

09-16 pierdes la concentración y el siguiente turno.

17-26 El peso del arma te desequilibra. 60% de posibilidades 


de caer al suelo y perder el siguiente turno. 


Pierdes 2 puntos de resistencia.

27-33 Doblas el arma al golpear el suelo. Tu ataque con ese


arma baja un 50% y el nuevo daño del arma es de


1D4.

34-42 Giras la empuñadura del arma sin darte cuenta. En el 


siguiente ataque causarás únicamente 1D6 de daño.

Después tardarás otro turno en colocar bien la 

empuñadura.

43-51 El esfuerzo rompe el arma por la empuñadura. Pierdes


el siguiente ataque en conseguir sacar otro arma.

52-66 Impactas el arma contra el suelo. El arma se rompe y 


tus brazos se resienten. Pierdes 1D4 puntos de daño


y el siguiente ataque en desenvainar otro arma.

67-75 Los nervios hacen que al atacar salgas rebotado del 


impacto. Caes al suelo perdiendo los siguientes


3 turnos y 1D4 puntos de resistencia.

76-83 El enemigo te da miedo y no sabes como golpearle. 


Pierdes los siguientes 3 turnos.

84-92 El arma se rompe en mil pedazos. Los trozos hieren a 


1D4 personas causándoles 1D4 de daño a cada uno


Pierdes el control en los siguientes dos turnos y otro 


Turno para desenvainar otro arma.

93-97 El arma se te resbala de las manos rompiéndose al 

caer al suelo. El miedo se apodera de ti y tienes un 

malus del 25% en las acciones de los próximos 10 turnos.

98-100 Como de costumbre, tu torpeza hace que el compa-


ñero mas cercano reciba el daño que ha resultado


del ataque. Piensas en huir y eso te entretiene los


2 siguientes turnos.

Armas de Proyectiles (Arco corto, largo, ballesta y honda).

01-08 Disparas pero el proyectil no sale. 

09-16 El arma se cae al suelo y se rompen las cuerdas

17-26 Tu ataque falla. Pierdes la flecha y te causas 2 puntos


de daño a ti mismo con la cuerda.

27-33 el arma vuela de tus manos. Pierdes el control y los


dos turnos siguientes en recuperarla.

34-42 Te das cuenta que con los nervios cargaste la flecha al 


revés. La curda se pica y se parte. Pierdes 1 turno


en colocar una nueva o sacar otro arma.

43-51 se te enredan los dedos pierdes 2 turnos en recuperar 


la movilidad.

52-66 debido a la tensión de la cuerda, se rompe el arma.

67-75 Se rompe la curda dándote un latigazo en la cara.


Pierdes el siguiente turno recuperándote.

76-83 Tu gran fallo hace que no consigas recargar el arma en


el siguiente turno.

84-92 Al disparar la curda salta y rompe la flecha y el arma.


No te crees lo que acaba de pasar y pierdes 2 turnos


Para recuperarte del susto. Tardarás 1 turno más en 


Conseguir sacar otro arma.

 93-97 A la hora de disparar te das cuenta de que algo no 


estaba como es debido. Caes al suelo como si 


algo te empujase fuertemente. Pierdes 3 turnos 


en volver a situarte y 1D6 puntos de resistencia.

98-100 Tu disparo es tan “bueno” que al romper el arma 


provocas que tu compañero más cercano reciba el 


impacto de la cuerda haciendo que no ataque en el 


siguiente turno y provocándole 1D6 puntos de daño.

Armas pequeñas (Cuchillo, Daga, Estilete)

01-08 Crees que no vas a llegar a atacar. Pierdes el turno.

09-16 El arma se te resbala de las manos. Pierdes otro turno 

En recuperarla.

17-26 cuando atacas ves que tienes al arma agarrada por el 


filo. Pierdes 2 puntos de resistencia al cortarte.

27-33 El arma se te desprende de las manos y se clava 


fuertemente en el suelo. Tardas 1 turno en 


recuperarla.

34-42 El arma se dobla inutilizándose. Tardas 1 turno en 


sacar otra.

43-51 Durante  el ataque el arma vuela de tus manos y la 


pierdes. Pierdes el siguiente ataque intentando


buscarla y después te decides a sacar otra.

52-66  EL mal ataque hace que te retuerzas fuertemente un 


dedo. Pierdes 1d4 puntos de vida y el siguiente turno

67-75 Los nervios te traicionan,. Pierdes dos turnos.

76- 83  Partes el arma en tus manos. Pierdes el ataque 


siguiente intentado sacar otra.

84-92 La protección que separa el mango del filo se rompe


y tu mano se desliza sobre el filo cortándote 


profundamente. Pierdes 1D4 puntos de resistencia y


los siguientes 2 turnos.

93-97 Te ves a ti mismo incapaz de realizar más ataques


después de la torpeza que acabas de hacer. Pierdes


la confianza en ti mismo y recibes un malus de 30 a


todas las acciones que realices en los 1D12 turnos


siguientes.

98-100 Tu movimiento para atacar hace que te coloques 


delante de tu compañero, recibiendo el daño de su


ataque. Muy bien hecho campeón.

Si mediante los resultados obtenidos para un arma dentro de una tabla no se consiguiera pleno realismo, se realizará una nueva tirada dentro de la misma tabla (si el director de juego lo cree necesario) despreciando el resultado anterior.

