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TRETAS DE ESGRIMA

Nombre: Tipo de accion: Nombre: Tipo de accion:
PUNTOS DE APRENDIZAJE: PUNTOS DE APRENDIZAJE:

Requisitos: Requisitos:

Nombre: Tipo de accion: Nombre: Tipo de accion:
PUNTOS DE APRENDIZAJE: PUNTOS DE APRENDIZAJE:

Requisitos: Requisitos:

Nombre: Tipo de accion: Nombre: Tipo de accion:
PUNTOS DE APRENDIZAJE: PUNTOS DE APRENDIZAJE:

Requisitos: Requisitos:

Nombre: Tipo de accion: Nombre: Tipo de accion:
PUNTOS DE APRENDIZAJE: PUNTOS DE APRENDIZAJE:

Requisitos: Requisitos:

TABLA DE MODIFICADORES DE COMBATE

ST AT YA AT, AT AIAN AN WA AR AN WA WA WAV AT AT VAT WALV WAYAYAY YATATAY WATAVAY, WAL YAV WAYAYAT? W7 AN WY SWAY 00 X 0N A YAV AN YAYATAY AN W WA XA AT IAW A7 Y SN AV 3K WA AN AT ST WA A W IAY 1A AT ATAYA

Circunstancia Ataque Defensa Circunstancia Ataque Defensa
COBERTURA DISTANCIA
Atacar a un enemigo al que apenas se le ve —60 % = Atacar a distancia larga —20 % =
Atacar a un enemigo al que se le ve al menosla_ ) o : Atacar a distancia media +0 % E
mitad del cuerpo Atacar a distancia corta +20 % -
Atacar a un enemigo al que se le ve mas de la 20 % Atacar a bocajarro +40 %
mitad del cuerpo ~j S
TAMANO
LOCALIZACION Atacar a un enemigo de tamafo pequerio (gato, 920 % J
Atacar a los ojos o la nariz -80 % = raton, etcétera)
Atacar al cuello —60 % i Atacar a un enemigo de gran tamafio (0so, +20 %
Atacar a la cabeza, la mano o el pie —40 % = carruaje, etcétera)
Atacar a un brazo, una pierna, el pecho o el 90 % - VISIBILIDAD
abdomen X Ly W | A
Visibilidad nula (noche sin luna, personaje 60 % 60 %
POSICION cegado, etcétera)
Combatir contra un enemigo que tenemos en 0 7 Poca visibilidad (noche con luna, cueva, etcétera) ~ —40 % —40 %
nuestra espalda =i T Ok e ] 5 p
Visibilidad reducida (niebla, humo, lluvia 20 % 20 %
Defenderse de un ataque por sorpresa - —20% densa, etcétera) B ¥ o T
Atacar a un enemigo desde una posicion infe- 90 % -
rior (ejemplo: luchar contra un jinete) E OTROS MODIFICADORES
; =N Combatir usando la mano torpe —20 % —20 %
el T SALCHLZ0 desigpmn TR Gl = Combatir en movimiento —20 % —20 %
rior (ejemplo: a lomos de un caballo)
: Atacar en una situacion de melé +40 %
Atacar a un enemigo por sorpresa +20 % =
Atacar a un enemigo que esta en el suelo +40 % =
Atacar a un enemigo por la espalda +40 % -




