						ARMAS DEL SEÑOR DE LOS ANILLOS


							DE FILO ( pueden usarse con escudo )


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Espada de doble puño	4	TA	-	-	+5 BO	3 m.o.


Espada ancha	3	TA	-	-	-	1 m.o.


Espada corta	2	TA	-	3	-10 contra CM/CO,	7 m.p.


					+10 contra  el resto.	


Hacha	4	TA	-	6	+5 contra CM/CO.	5 m.p.


Hacha vikinga	5	TA	AP(A)	6	+10 contra CM/CO.	7 m.p.


Hacha arrojadiza	3	TA	-	15	+25 arrojadizas,	1 m.o.


					-10 combate c. a c.


Látigo	6	PR(C)	TA(A)	-	-10 BO, se puede usar a partir de	2 M.P. 


					3 metros.


Cimitarra	4	TA	-	-	-5 contra CM/CO,	1 m.o.


					+5 contra el resto.


Katana	3	TA	-	-	+5 BO contra SA/C/CE.	2 m.o.					


Daga	1	PE(C)	-	6	-15 contra CM/CO.	3 m.p.


Kukri	1	PE(D)	-	6	-15 contra CM/CO.


Daga arrojadiza	1	PE(C)	-	9	+10 arrojadizas,	6 m.p.


					-15 contra CM/CO.


Daga de parada	2	PE(B)	-	3	+25 en parada,	5 m.p.


					-10 combate c. a c.


Estilete	3	PE	-	-	-30 contra CE/CO,	1 m.o.


					+10 al crítico. Daño en tabla de proyectiles.	


Suriken	1	PE(A)	-	9	+ 10 arrojadizas,	1 m.p


					-20 contra  CE/CM/CO.


			


				


�



						CONTUNDENTES ( pueden usarse con escudo )


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Garrote	4	AP(D)	-	3	-10 BO.	1 m.c.


Maza	2	AP	-	3	-	6 m.p.


Maza de guerra	8	AP	PE(A)	-	+10 BO. Crítico “B” si hay pifia.	16 m.p.


Maza de pinchos	4	AP	PE(T)	3	-	1 m.o.


Martillo de guerra	4 	AP	-	3	+5 BO.	15 m.p.


Pico de guerra	6	PE	-	-	+10 BO,	12 m.p.


					+5 al crítico.





Red	6	PR	-	3	Se usa tabla AT-6, ataques medios.	7 m.p.


							


�
						DE ASTA A UNA MANO ( pueden usarse con escudo )


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Tabla de armas de filo con escudo, o tabla de armas a 2 manos con +10 BO.


				


Jabalina	4	PE	-	9	-10 BO a menos de 1,5 metros.	3 m.p.


Lanza	5 	PE	TA(A)	6	-5 BO amenos de 1,5 metros.	2 m.p.


		


						





						DE ASTA A DOS MANOS ( Tabla de ataques a dos manos )


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Lanza de caballería	7	PE	DE	-	+15 BO,  crítico “B” si hay pifia.	5 m.p.


Alabarda	7	TA	PE	-	-5 BO, a partir de 1,5 metros.	14 m.p.











						A DOS MANOS ( no pueden usarse con escudo )


Arma	 			Pifia		Crítico	 	Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Hacha de combate	5	TA	AP	-	+5 contra CM/CO,	13 m.p.


					-5 contra el resto.


Mayal	8	AP	PE	-	+10 BO, se sufre crítico “C” si 	2 m.o.


					hay pifia.	


Espadón	5	TA	AP	-	-	2 m.o.


Espada de doble puño	4	TA	AP(B)	-	+5 BO.	3 m.o.


Bastón	3	AP	-	-	-10 BO.	1 m.p.








�
						DE PROYECTILES ( pueden usarse en combate cuerpo a cuerpo )


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores				Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Arco compuesto	4	PE	-	24	Carga (1), recarga (0) con -25.	17 m.p.


Arco largo	5	PE	-	30	Carga (1), recarga (0) con -35.	10 m.p.


Arco corto	4	PE	-	18	Carga (1), recarga (0) con -10.	6 m.p.


Arco élfico	3	PE	-	30	Carga (1), recarga (0) con -10.	10 m.o.


Ballesta de guerra	5	PE	-	50	Carga (3), +20 hasta 30 metros.	6 m.o.


Ballesta ligera	5	PE	-	30	Carga (2), +20 hasta 15 metros.	25 m.p.


Pistola ballesta	3	PE(C)	-	12	Carga (1), recarga (0) con -10,	2 m.o.


					+10 hasta 6 metros.


Ballesta “Franchie”	6	PE	-	30	Carga (3), recarga con -5.	20 m.o.


					+20 hasta 15 metros. Deposito 


					con 3 disparos, uno por asalto.


Boleadoras	7	PR	AP(A)	12	-5 BO, se sufre crítico “B” si hay pifia.	5 m.p.


Honda	6	AP(D)	-	15	Carga (1).	1 m.p. 	





La honda puede usarse con escudo. Todas las demás armas de proyectiles se usan sin escudo a no ser que sea un escudo diana.			








		


�
						DE FUEGO 


Arma	 			Pifia		Crítico		Crítico 	Alcance	Modificadores			Precio


						Princip.	Secund.	básico.								


______________________________________________________________________________________________________________________________________





Mosquete de chispa	20	PE	AP(A)	60	+20 BO, +30 al crítico.


					Recarga en 10 asaltos.


Pistola de chispa	20	PE	AP(A)	20	+10 BO, +20 al crítico.


					Recarga en 6 asaltos.





Todas las armas de fuego necesitan un asalto de preparación.





Cada 5 puntos de BO que se guarden se aumenta el crítico en +1.


													


