Nuevas Reglas para AD&D


REGLAS





En este apartado encontrareis cambios y nuevas reglas para el AD&D. 





•Regla de parada. Parar es considerado una accion de combate dentro del asalto de combate. Todo el mundo puede intentar parar, o sea, desviar un ataque en cuerpo a cuerpo que haya sido realizado contra el. Las normas a seguir son las siguientes: cada ataque que intentes parar te costara un ataque. Si solo tienes uno pues no atacaras en este asalto. 





Formula de la parada. Gac0 del defensor - Aj reaccion defensor - bono de parada del arma + Aj reaccion del atacante + categoria de exito del atacante. Los ajustes de reaccion vienen dados por la destreza. El bono de parada de un arma depende de su tamaño: TamañoBonoP0M1G2





La categoria de exito es la cantidad por exceso con la que el contrario te ha golpeado. El defensor tira un dado de 20 y si la cantidad es superior al resultado de la formula, entonces la parada ha tenido exito. 





Notas: Un arma solo puede para armas de similar o inferior tamaño, nunca superior. Un critico (20) solo puede ser parado totalmente con otro critico (20). Si a pesar de todo, la parada tubiera exito, entonces en lugar de aplicar doble daño, se aplicaria daño mormal. Resumiendo, la parada es un beneficio para los luchadores y aquellas profesiones que no siendo luchadoras de por si, pueden deflectar golpes alargando sus esperanzas de sobrevivir en un combate cuerpo a cuerpo. En el caso de los escudos, un escudo es considerado como un arma asi que: 





Si el luchador esta especializado en estilo arma-escudo entonces gana un ataque/parada con el escudo sin que se aplique ningun negativo. Si el luchador no esta especializado en este estilo en armas, entonces puede elegir parar con el escudo pero se aplicaran los negativos de luchar con 2 armas (-2 brazo derecho, -4 brazo izdo). El ser ambidestro o tener estilo en lucha dos armas no anula estos negativos producidos por el escudo. 





En ambos casos, se sigue aplicando el -1 de proteccion a la armadura que corresponde a la cobertura y molestia que produce el escudo sobre el atacante y no al acto de intentar para un golpe como vulgarmente se cree. 





•Nuevos daños para armas. 





Uno de los principales defectos del ad&d eran que sus armas eran un tanto irreales (¡BASTANTE IRREALES!, Nota del Adaptador-HTML). Por ello, hemos creado la siguiente tabla: 





Arma			Daño			Velocidad


Arco corto		1d6+1/1d6		4


Arco corto comp		1d6/1d4+1		3


Arco largo		2d4/2d4			6


Arco largo comp		1d8/1d8			5


Ballesta mano		1d8/1d8			3


Ballesta ligera		1d10/1d8		6


Ballesta pesada		2d8/2d6			10


Cimitarra		1d8/1d10		4


Hacha de mano		1d6+1/1d6		4


Hacha de batalla		2d4/2d6			6*


Hacha de combate	1d10/2d6		8


Mangual		2d4/1d10		6


Martillo guerra		1d8/1d8			4


Mayal			2d4/1d10		6


Maza 1M		1d8/1d10 		4


Maza 2M		2d6/1d10		7





* El Hacha de Batalla es a dos manos para los enanos. 


