LOS TRUCOS DEL OFICIO

El coste de hacerlo es de una cuarta parte del coste
base del arco tal y como se menciona en el Manual del
Jugador. Incluso los arcos magicamente encantados
pueden repararse de este modo.

ROMPER LAS ARMAS

Cualquier guerrero puede golpear intencionadamente el
arma de su enemigo, con la esperanza de destruirla de
un poderoso mandoble y dejarle de ese modo
indefenso ante ataques posteriores. Sin
embargo, muchos guerreros escogen centrar-
se en el uso de las armas rompeespadas,
pequetias espadas y dagas forjadas con
retorcidas ranuras y dientes, disefiadas
especificamente para atrapar la espada del
oponente y romperla con un giro brusco.

Un personaje puede escoger romper de
esta forma un arma solo si esta armado

con un rompeespadas o un atrapaespadas,
como se describe en el capitulo 'Las herra-
mientas del oficio’. Ademas, solo pueden
romperse de esta forma espadas y dagas
(otras armas deben romperse utilizando las
reglas normales para atacar un arma). Si un
personaje utiliza un atrapaespadas o un rom-
peespadas ademas de otra arma se aplican
normalmente las penalizaciones por luchar
con dos armas.

Para utilizar un arma de esta forma un personaje
debe declarar al comienzo de un asalto de comba-
te que no se haran ataques con ella. En lugar de
ello, mantiene su arma lista para atrapar la hoja de su
enemigo; por eso muchos guerreros utilizan las rompe-
espadas y atrapaespadas como armas secundarias.

Puede hacerse un intento de romper un arma en cual-
quier momento, siempre que un enemigo falle una tirada
de ataque contra el personaje. Ambos realizan de inme-
diato una prueba enfrentada de Destreza mientras el per-
sonaje intenta atrapar la hoja y el enemigo intenta reti-
rarla rapidamente. Las rompeespadas y atrapaespadas de
gran calidad suman un bonificador de +1 a esta prueba.

Si tiene éxito al intentar atrapar la hoja de su enemigo,
el personaje debe pasar una prueba de Fuerza con una
CD igual al total de la dureza y los puntos de golpe del
arma. Si tiene éxito en esta prueba, el arma se rompe
automaticamente. Un fallo tendra como resultado que
el arma no sufre dafio en absoluto. Las rompeespadas y
atrapaespadas no pueden romper un arma con un boni-
ficador por encantamiento mayor que el suyo propio.

ATAQUES DIRIGIDOS A
UNA LOCALIZACION

Los guerreros y, de hecho, cualquier aventurero trabado
en combate, pretenden destruir a sus enemigos tan rapi-
damente como les sea posible antes de sucumbir a los
ataques de éste. No hay tiempo para la gracia y el estilo
cuando se esta metido de lleno en un profundo dunge-
on, y la supervivencia suele depender de reacciones
relampagueantes combinadas con golpes devas-
tadores que aseguren que el oponente no
so6lo caiga al suelo, sino que se quede ahi.

No obstante, como cualquier guerrero
sabe, hay muchas mas maneras de inu-
tilizar y vencer a un enemigo que
simplemente dandole con la espada
una y otra vez. En lugar de ello,
algunos prefieren dirigir sus ata-
ques a partes especificas del cuer-
po, no sdlo para causar dafo, sino
buscando también reducir su
capacidad para seguir comba-
tiendo efectivamente.
Golpeando en la cabeza, los
0jos, brazos y piernas, los guerre-
ros pueden incapacitar a un ene-
migo, dejandole indefenso y vulne-
rable tanto ante sus propios ataques
como ante los de sus aliados. Incluso
el mas poderoso de los sefiores de la
guerra orcos estara en franca desventaja
! después de que un guerrero le haya sacado
B o0jo con un golpe de su espada.

Dirigir un ataque a una localizacion

Un personaje puede efectuar una gran variedad de
Ataques dirigidos a diversas localizaciones si cumple
los requisitos, como se describe mas adelante. Para
poder dirigir un ataque, el personaje debe conseguir
una amenaza de critico en su tirada de ataque contra un
enemigo, y luego declarar uno de los ataques dirigidos
descritos mas adelante (anunciando ‘jDirijo el golpe a
la cabeza!’, por ejemplo), en lugar de intentar obtener
un critico. El dafio se aplica normalmente a la primera
tirada de ataque, pero se hace una segunda tirada de
ataque inmediatamente. Si esta segunda tirada también
tiene éxito, no se tira dafio extra, sino que se aplican en
su lugar los efectos del ataque dirigido.

Sélo se puede intentar dirigir un ataque con los ataques
cuerpo a cuerpo, y ademas no se puede hacer contra
enemigos inmunes a golpes criticos. El efecto de un
golpe dirigido a una localizacion puede negarse
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