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Battle RPG

Manual del Jugador 2.0
Contenido de la 2.0:

-Nuevas Reglas que harán el Combate lo más realista posible.
-Nuevo sistema de Habilidades Avanzado.
-Una hoja de personaje para ser impresa y luego fotocopiada.

-5 razas y 9 profesiones.

Battle RPG está registrado por Creative Commons bajo la Licencia Reconocimiento - No comercial
Para jugar necesitas dos dados de 6 caras, lápiz, papel, una hoja de personaje y los dos Manuales en tu PC.

www.Flariut-Games.tk
~ Battle RPG ~

1-Creación de PJ:

Reduciremos la creación en:

a- Selección de Raza

b- Descripción física

c- Desarrollo de Características

d- Selección de Profesión y Desarrollo

e- Suma final y equipo inicial

A- Selección de Raza

Se debe elegir una raza y luego tirar un D6:

	Tirada
	Bonificación

	1-4
	Normal

	5
	+1 a una Habilidad a elección

	6
	+1 a una Caract. A elección


Razas:

Humano Normal:

+1 FUE +1 DEX +1 INT +1 SEN
Elfo Normal:

+3 DEX +1 SEN
Duende Normal:

+4 INT +1 SEN -1 FUE
Bestia Normal:
+5 FUE -2 INT
Semi-Orco Normal:

+4 FUE +1 SEN -1 INT
Anotar los bonificadores en la casilla “Raza” de las Características

B- Descripción Física

Anotar en la casilla “Descripción Física” como se ve tu personaje, su ropa, su forma de caminar y todos esos detalles físicos del PJ. También se puede anotar la personalidad.
C- Desarrollo de las Características

Tienes 20 puntos para repartir en tus características. Mínimo 1 y máximo 6.

	Valor de la Característica
	Bonificador

	1
	+0

	2
	+1

	3
	+2

	4
	+3

	5
	+4

	6
	+5


Anotar en “Valor” el valor de la característica y en “Normal” el bonificador, luego sumar lo dos bonificadores (raza y normal) y ponerlo en “Total”.

D- Selección de Profesión y Desarrollo

Se debe elegir una profesión.

Las bonificaciones son por nivel, los penalizadores no cambian nunca.
HECHICEROS:

MAGO:

+2 Hab. Mágicas, -5 Hab. Armas de Fuerza

30  puntos para grados, 1 hechizo por nivel

CONJURADOR:

+1 Hab. Mágicas, -5 Hab. Armas de Fuerza
30  puntos para grados, 15 hechizos iniciales, nunca obtienes más.

CLÉRIGO:

+1 Hab. Armas de Fuerza, +2 Vida, +1 Hab. Mágicas
30 puntos para grados, 2 hechizos por nivel (Sólo Hechizos de Luz)

COMBATIENTES:

GUERRERO:

+2 Hab. Armas de Fuerza,  -5 Hab. Mágicas

30 puntos para grados

PALADÍN:

+1 Hab. Armas de Fuerza, -1 Hab. Mágicas

30 puntos para grados, 1 hechizo por nivel (Sólo Hechizos de Luz)

BÁRBARO:

+5 Hab. Armas de Fuerza, -10 Hab. Mágicas 

30 puntos para grados, puede blandir 2 armas, atacado 2 veces por turno.
ASESINO:

+1 Hab. Armas de Fuerza, +2 Hab. de Destreza, -5 Hab. Mágicas

30 puntos para grados

INFANTERÍA:
ARQUERO:

+2 Hab. Armas de Rango, -5 Hab. de Fuerza

30 puntos para grados

LANCERO:

+1 Hab. Armas de Rango, +1 Hab. Armas de Fuerza,  -2 Hab. Mágicas, -1 Hab. de Fuerza

30 puntos para grados

+1 Hab. Armas de Fuerza, +2 Hab. de Destreza, -5 Hab. Mágicas

Para ubicar grados, haz una “X” en los cuadraditos que están al lado de la habilidad.  

1 grado = +1 en la tarea.

No se puede aumentar en más de 4 grados una misma habilidad de esta forma.

Equipo Inicial:

Se debe elegir un Arma Básica (hasta 10 de daño) y una Armadura Básica (hasta 7 de defensa). Los Hechiceros pueden cambiar su Armadura Básica por una Armadura Básica Mágica.

Además, los Combatientes empiezan con una Rodela, Infantería empieza c/u con una Jabalina adicional y los Hechiceros con Pócimas de Curación y Rejuvenecimiento mágico (1 de c/u).
Todos empiezan también con raciones, una capa, una tienda y piedras para hacer fuego.

Cuando termines de anotar y subir grados, suma el total de todas las bonificaciones, y completa tu hoja siguiendo esto de aquí abajo:

Puntos de Vida:

Si estos puntos llegan a 0, mueres...Su formula es:

FUEx5 + 20 x nivel + 10(solo Combatientes e Infantería x nivel) + otros = Puntos

Puntos Mágicos:

Son los puntos necesarios para realizar Hechizos. Su formula es:

INTx5 + 20 (sólo Hechiceros x nivel) + otros = Puntos

Defensa:

Es la dificultad de que te impacten un golpe físico:

Armadura + Escudo* + 10 + otras defensas = Defensa

*Sólo C/C, para parar un ataque de rango ver más adelante.
Defensa Mágica:

Es la dificultad de que te impacten un golpe mágico:

INTx5 + Arm. Mágica + otros = Defensa
2- Combate

A-Iniciativa: 
Se tira para ver quien ataca primero en cada ronda.

Destreza + 1d6 = Iniciativa

Iniciativa > Iniciativa Enemiga = Atacas primero
B-…Con Armas:

Se resuelve de la siguiente manera:
Habilidad de Combate + 1d6 >o= Defensa del Contrincante = Dañado

Habilidad de Combate + 1d6 < Defensa del contrincante = Escudado, +2 prox. ataque, acumulativo 
Habilidad de Combate + 1d6 < Defensa Esquivando del contrincante = Erraste

Habilidad de Combate + 1d6 < Defensa del Contrincante 2x mayor = Pifia (Te dañas a ti mismo)
El daño va guiado con el arma. Una vez que se daña, el defensor debe tirar 2d6 + Habilidad de Resistir el Dolor. Si el resultado es mayor que el daño recibido, se resiste el dolor. Si no alcanza, ese turno el enemigo no hace nada más a causa del dolor.

Con armas de rango (arco, lanza, jabalina, etc.) la fórmula es:

Habilidad de Combate + 1d6 >o= Defensa + Distancia + Bonificación por Escudo (parando)= Dañado

Habilidad de Combate + 1d6 < Defensa + Distancia + Bonificación por Escudo (parando)= Parado

Habilidad de Combate + 1d6 > Defensa + Distancia + Esquivando = Ataque Esquivado

Se siguen las mismas reglas de daño.

C-Esquivar y parar con Escudo:

Esquivar sirve para sumar tu Destreza a la defensa de cualquier ataque.

Parar con Escudo sirve para sumar tu Defensa de Escudo un ataque de rango.

Para Esquivar, le pides al BattleMaster y tiras siguiendo esto:

1d6 + Habilidad de Esquivar > Dificultad = Éxito

1d6 + Habilidad de Esquivar < Dificultad = Fracaso

Si tienes éxito, sumas tu Destreza a la defensa ese turno, pero si querías hacer otra cosa en la ronda, tendrás una penalización igual a 6 – DEX.

Para parar con el Escudo, tendrás que hacer una tirada siguiendo esta fórmula:

1d6 + Destreza + Distancia > Dificultad = Éxito (Se suma Escudo +6 a la DEF)
1d6 + Destreza + Distancia < Dificultad = Fracaso

Se suma la distancia porque es más fácil para algo que viene lejos que cerca.

	Tirada
	Crítico

	2
	Torso +1

	3
	Torso +2

	4
	Torso +3

	5
	Torso +4

	6
	Brazo Derecho +5

	7
	Brazo Izquierdo +6

	8
	Pierna Izquierda +7

	9
	Pierna Derecha +8

	10
	Un lado de la cabeza +9

	11
	Cuello +10

	12
	Cara / Cabeza +12


	Distancia
	Modificador

	Muy Cerca
	-3

	Cerca
	-1

	Separados
	0

	Muy Separados
	+1

	Lejos
	+2

	Muy Lejos
	+3

	Dificultad de Parar/Esquivar
	Igual al Ataque del Contrario


D-Críticos:

Si uno inflige daño a un contrincante y este no logra soportar el dolor es porque ha conseguido un crítico. Debe tirar 2d6 (se suman) para determinar donde de le azota el golpe. Un resultado “+#” indican más puntos de vida infligidos. Si el enemigo tiene protección en la parte indicada (Brazales, Escudo, Yelmo, Armadura de Metal) el crítico se ignora.

E-Desangre e Incapacidad.

Una de las mejores reglas son los Puntos de Sangre. Tu personaje tiene Puntos de sangre igual a su VALOR de Fuerza multiplicado x10. Cuando un personaje recibe un crítico Cortante o de Perforación, empieza a perder 1 punto de sangre por turno. Por cada punto de sangre que pierda, también pierde un punto de vida. Pero, si pierde todos sus puntos de vida, pero no sus puntos de sangre, el personaje queda Inconsciente, no muerto.

Si un personaje queda con vida, pero sin puntos de sangre, el personaje queda Seco. Al estar Seco, cae al piso moribundo perdiendo 10 puntos de vida por turno.

Un personaje Seco tarda poco en morir ya que no puede ser salvado, porque en la época Medieval no existían las transfusiones de sangre (al menos que yo sepa).

Se puede evitar la pérdida de puntos de sangre por turno con una venda, preferentemente una buena y bien apretada.

La Incapacidad es otra regla. Si un personaje o enemigo recibe tres críticos en una misma parte del cuerpo en 3 turnos seguidos, que no sea el torso, pasa a estar Incapacitado, no puede utilizar la parte del cuerpo indicada y tiene también algunas desventajas. Veamos:

-Tres críticos en un Brazo: 

Arma Cortante: Brazo rebanado, -5 puntos de sangre por turno.

Arma Contundente: Brazo roto, -10 puntos de vida.

Arma de Perforación: Buena perforación, -5 puntos de vida.
-Tres críticos en una Pierna:

Arma Cortante: Tremendo corte, -5 puntos de sangre por turno, -5 puntos de vida.

Arma Contundente: Pierna rota

Arma de Perforación: Buena perforación, -10 puntos de vida, -1 punto de sangre por turno.

-Tres críticos en un Lado de la Cabeza:

Arma Cortante: Corte de Oreja, -10 puntos de vida.

Arma Contundente: Cráneo ligeramente roto, -20 puntos de vida, posibilidad de Epilepsia (60%).

Arma de Perforación: Perforado Oreja a Oreja, muere en 10 turnos, mientras tanto Inconsciente.

-Tres críticos en el Cuello

Arma Cortante: Corte de la Yugular, -10 puntos de sangre por turno, -10 puntos de vida.

Arma Contundente: Tráquea aplastada, muere en 3 turnos.

Arma de Perforación: Impacto tremendo, paralizado del Cuello para abajo, -10 puntos de vida.

-Tres críticos en la Cabeza:

Arma Cortante: Rebanado un pedazo de cabeza, muere en 2 asaltos, -50 puntos de sangre.

Arma Contundente: Cráneo roto, estado de coma de 1 día, Epilepsia de por vida, -50 puntos de vida.

Arma de Perforación: Perforado en la frente, muere.

F-Ataque de Furia

El ataque de Furia es un estado en el que puedes, en un turno, restar parte de tu defensa para agregar al ataque y al daño. Lo malo es que si te impactan daño te quitan el doble de esos puntos. Los Bárbaros no tienen este último penalizador ya que están preparados para eso, pero no pueden sumar más de 10 puntos.

Ejemplo: Un Guerrero tiene 18 puntos de defensa y +12 a su ataque con Espada Larga. Quiere realizar un ataque de Furia, restará 10 a su defensa para tener +22 al ataque y quitar 25 puntos de vida si logra impactar. Efectivamente, asesta un golpe, pero no logra que el enemigo quede aturdido por el dolor. Ahora su contrincante, un Orco, le ataca y tiene éxito y termina sacándole36 puntos de vida, a lo que el pobre no resiste y termina muriendo. Mala suerte :)

G-Ataque a la Defensiva

Totalmente contrario al ataque de Furia, quitas ataque para sumar a tu defensa, y si tienes escudo y te impactan, recibes la mitad de puntos de daño.

H-Ataque por sorpresa

Si sorprendes a los enemigos, ganas una ronda donde los enemigos no pueden actuar y tienes un +5 a los ataques. Además, los enemigos no pueden usar la defensa de su escudo ni esquivar.

I-Combos

Si quieres, puedes realizar un “Combo” cuando atacas, atacas más de una vez, pero con estos penalizadores:

- 1 ataque más = -5 + DEX en tu ataque

- 2 ataques más = -10 +DEX en tu ataque

- 3 ataques más = -20 + DEX en tu ataque

- 4 ataques más = -50 + DEX en tu ataque

NOTA: Los bárbaros pueden atacar con dos armas en un turno sin penalizador. Si quieren atacar más de 2 veces, se utiliza esta regla desde “2 ataques más”.

J-Ataques Caóticos

Estos ataques son tremendamente poderosos. Es parecido al ataque de Furia, pero por cada punto de Defensa que gastes, obtienes +2 al ataque y pierdes 1 punto de vida. Además, si te impactan te quitan el doble de puntos de vida y crítico asegurado con un +2 a la tirada crítica. Los Bárbaros no tienen ventaja en estos ataques. En el caso de Ataque Caóticos Mágicos, se resta Defensa Mágica.
K-…Con Magia:

La Magia se presenta en Hechizos. Están los de ataque y los básicos. Los básicos suelen ser de curación o pasivos. Los de ataque se presentan en Rayo y Bola. El Rayo afecta a un solo objetivo. La bola se lanza a un sitio, y afecta un radio de 3m.
L-Realizando un Hechizo:

Tardas 3 Rondas para poder prepararlo. No puedes lanzarlo antes. Para realizarlo debes gastar Puntos Mágicos igual al daño del Hechizo y gastas 5 puntos más por cada ronda de “Aturdido”. Los hechizos que no son de Ataque se resuelven con número de dificultad. Los de Ataque siguen exactamente las reglas de daño, escudado, esquivado y un poco de las de crítico. Un poco porque:

-Sólo se puede anular un crítico de Magia con Equipo defensor Mágico (menos el escudo).

-Los críticos de Electricidad no pueden ser anulados por ningún equipo común mágico (quizás un equipo especial pueda).

-Si se lleva equipo protector orgánico y se recibe crítico de Fuego, no puede ser anulado.

Los hechizos también tienen ventajas sobre algunos protectores:

Electricidad: +10 a la tirada de ataque si el oponente lleva armadura o equipo protector metálico.

Fuego: +10 a la tirada de ataque si el oponente lleva armadura o equipo protector orgánico.

Hielo: +10 a la tirada de ataque si el oponente no lleva ninguna armadura.

Luz: +10 a la tirada de ataque si el oponente sabe al menos 1 conjuro maligno.

Oscuridad: +10 a la tirada de ataque si el oponente sabe al menos 1 conjuro sagrado.

Aprendiendo el Hechizo:

Sólo se pueden aprender por nivel los hechizos que no tienen limitaciones o los que ya han  sido desbloqueados. Ejemplo: Un Mago conoce Bola de Energía y Descarga Eléctrica. En su próximo nivel podrá aprender Electroshock o, como ya cumplió los requisitos para desbloquearlo, puede aprender Bola Eléctricamente Enérgica.
M-Concentración de Hechizo

Puedes tardar más de un turno en preparar el Hechizo, con ciertas ventajas:

-1 turno más: +1 tirando el hechizo.

-2 turnos más: +5 tirando el hechizo.

-3 turnos más: +10 tirando el hechizo.

-4 turnos más: Si es de Base, éxito garantizado. Si es de ataque, +15 tirando el hechizo.

-5 turnos más: Éxito Asegurado.

N-Magia en el Arma

Los que tienen la capacidad de realizar hechizos pueden “Encantar” un arma con un hechizo. El BM les da una dificultad según el arma, y si tienen éxito, el arma (claro, si consigue impactar) daña lo normal + lo implantado. Ejemplo: Un Mago encanta la espada de su compañero con “Chispas Flamígeras”. Tiene éxito y el Guerrero al atacar también. Quita 15 puntos de vida y aturde al enemigo. Además este no resiste el dolor y recibe 2 críticos: Uno cortante y otro de Fuego (Normalmente los hechizos que sólo aturden no dan crítico)

O-Aclaraciones Mágicas

No se pueden realizar ataques de Furia mágicos, si se pueden realizar ataque Caóticos. Si se pueden realizar ataques a la defensiva, restando Ataque Mágico del Hechizo que se va a realizar para sumarlo en ese turno a su defensa mágica o defensa común.

P-Lista de Hechizos:

Hechizos de Energía

1-Bola de Energía-Daño 10
2-Descarga Eléctrica-Daño 10

3-Electroshock-Daño 5 + Aturdido
1+2 = 4-Bola Eléctricamente Enérgica-Daño 20

1+3 = 5-Bola de Shock-Daño 15 + Aturdido
2+3 = 6-Relámpago Débil-Daño 20 + Aturdido
4+5 = 7-Bola de Descarga Masiva-Daño 25 + Aturdido
4+6 = 8-Descarga Mortífera-Daño 25

5+6 = 9-Relámpago Mortífero-Daño 30

4+5+6 = 10-Relámpago Celestial-Daño 30 + Aturdido

Hechizos de Fuego

1-Bola de Fuego-Daño 15
2-Descarga Flamígera-Daño 10

3-Chispas Flamígeras-Aturdido
1+2 = 4-Bola Flamígera-Daño 25

1+3 = 5-Bola de Chispas-Daño  25 + 50% Aturdido (tirar 1d6 si sale más de 3)
2+3 = 6-Llamarada-Daño 20 + Aturdido
4+5 = 7-Bola Flamígera Chispeante-Daño 25 + Aturdido
4+6 = 8-Bola Flamígera Mortífera-Daño 30

5+6 = 9-Llamarada Destructora-Daño 30

4+5+6 = 10-Lluvia de Fuego-Daño 30 + Aturdido

Hechizos de Hielo

1-Bola de Frío-Daño 10
2-Rayo de Frío-Daño 5 + Aturdido

3-Campo de Frío-Aturdido 3 rondas
1+2 = 4-Bola de Hielo-Daño 20

1+3 = 5-Bola de Intenso Frío-Daño 10 + Aturdido 3 rondas
2+3 = 6-Rayo de Hielo Menor-Daño 15 + Aturdido 2 rondas
4+5 = 7-Bola de Hielo Puro-Daño 20 + Aturdido 3 rondas
4+6 = 8-Rayo Helado-Daño 25 + Aturdido

5+6 = 9-Rayo de estacas de Hielo-Daño 30

4+5+6 = 10-Lluvia de Estacas Heladas-Daño 30 + Aturdido
Hechizos de Luz

1-Curación Menor-Cura 10
2-Destoxificación-Quita estado de Envenenamiento –Coste de puntos: 10 

3-Rayo Sagrado Menor-Daño 10
1+2 = 4-Curación-Cura 20

1+3 = 5-Prevención Sagrada-+10 defensa contra Oscuridad
2+3 = 6-Envenenamiento-Envenena –Coste de puntos: 20
4+5 = 7-Curación Maestra-Cura 30
4+6 = 8-Panacea-Quita cualquier estado –Coste de puntos: 30

5+6 = 9-Relámpago Sagrado-Daño 25

4+5+6 = 10-Rayo Celestial-Daño 30 + Aturdido

Hechizos de Oscuridad – Nota: Esta lista es sólo para personajes Malvados
1-Bola de Maldad-Daño 10
2-Pensar en Negro-Aturdido 3 rondas

3-Enredo de Sombras-Daño 5 + Aturdido
1+2 = 4-Bola de Agujero Negro-Daño 25 – te quita 5 puntos a vos mismo

1+3 = 5-Rayo Sombrío-Daño 15 + Aturdido
2+3 = 6-Sombras-Daño 20
4+5 = 7-Agujero Negro-Daño 30 + Aturdido – Te quita 10 puntos a vos mismo
4+6 = 8-Invocar Sombra-Invoca un Espectro Sombrío (Manual del BattleMaster) –Coste de puntos: 30

5+6 = 9-Miedo-Te convierte “Débil” contra Oscuridad –Coste de puntos: 30

4+5+6 = 10-Rayo Infernal Sombrío-Daño 30 + Aturdido

Hechizos de Mezcla

10 + 10 + 10 + 10 = Elemental Celestial-Daño 60 + Aturdido

10 + 10 + 10 + 10 = Elemental Infernal-Daño 60 + Aturdido
Q-Equipo Protector

El equipo protector sirve básicamente para defenderte de los ataques enemigos. Las armaduras son esenciales, su único  defecto es que pueden reducir la Destreza. Las armaduras de metal protegen de los críticos en el torso.

Los brazales y grebas protegen de críticos y quizás den bonificador defensivo, pero dan -1 al ataque (brazales) y -1 Destreza (grebas).

El cuello metálico sirve para que no te ataquen al cuello, previene críticos. Da menos movilidad a la cabeza pero no hay penalización.

El yelmo previene los críticos a los lados de la cabeza (+1 a defensa, -1 a la visión) o previene todos los críticos a la cabeza (+2 defensa, -5 visión).

El escudo es la más útil defensa. No tiene penalizaciones pero no puede usarse con armas a dos manos o con arcos/ballestas. Da una variable defensa ya que hay varios tipos.

R-Movimiento

En un turno te puedes mover 5 metros andando y 10 corriendo. Puedes correr y atacar (carga, obtienes +1 al ataque) pero igualmente hasta 5 metros.

3- Habilidades e Interpretación

A-La Interpretación

La gracia de un juego de rol es interpretar tu personaje, de hecho, en eso consiste. Piensa como el, imagina desaforadamente, mira con tus ojos lo que quieres ver. No te limites a decir “me muevo” o “ataco”…Puedes decir “-amago con el escudo para que crea que me muevo, luego trato de pegarle en la mano donde sostiene el escudo-.”. Si lo haces, el BattleMaster (BM) te puede llegar a otorgar bonificadores al realizar tu acción.

B-Habilidades que no son de Combate

Aunque este juego tiene un combate bastante desarrollado, para un juego de rol es necesario ciertas habilidades que sirvan al realizar ciertas acciones, como nadar, trepar, montar, conocer, etc. En esta sección vamos a describir esas habilidades y como se usan.

Regla Básica de Habilidades

Bonificación de Hab. Correspondiente + 1d6 > Dificultad = Éxito

Bonificación de Hab. Correspondiente + 1d6 < Dificultad = Fracaso

No te preocupes por saber que pasa cuando fracasas, eso es cuestión del BM.

C-Concentración

Si quieres que algo te salga bien, puedes esperar rondas tal y como sucede con la “Concentración de Hechizo”, puedes estar algunas rondas (hasta cinco) esperando con estos bonificadores:

- 1 turno esperando = +5

- 2 turnos esperando = +5

- 3 turnos esperando = +10

- 4 turnos esperando = +10

- 5 turnos esperando = En Habilidades de Fuerza, Destreza, Inteligencia y Sentidos, Éxito asegurado. En las de Sociales, +15
D-Hacer dos cosas en un Turno

Esto es algo difícil…En un turno normal puedes caminar o correr y hacer algo, pero si quieres hacer dos o más cosas…:

- 1 cosa más = -10 en la segunda tarea.

- 2 cosas más = -20 en la tercer tarea.

- 3 cosas más = -30 en la cuarta tarea.

- 4 cosas más = -50 en la quinta tarea.
E-Habilidades de Fuerza (FUE)
Engloba todas las tareas que necesiten fuerza física, musculatura. Si necesitas usar una que no esta en la lista, utilizas tu bonificador de FUE.

Levantar: Para levantar cosas pesadas. No se necesitan tiradas para levantar una mochila, si se necesitan para llevar un compañero herido durante kilómetros.

Nadar: Para nadar. Siempre será mas fácil en aguas quietas que en turbulentas.

Trepar: Se autoexplica.
Golpear: Tanto para atacar o como para romper cosas.
F-Habilidades de Inteligencia (INT)
Engloba todas las tareas en que se necesiten conocimientos, memoria, imaginación.

Buscar: Para buscar Cosas/Personas según algunas pistas.
Descifrar: Para tratar de utilizar la imaginación para resolver un misterio.
Abrir Cerraduras: Para poder abrir candados o puertas cerradas con lo que se tenga a mano.
Activar/Desactivar Trampas: Para crear una trampa o desactivar alguna.
Conocimiento: Simplemente es el “saber” general sobre las cosas.

Cabalgar: Se autoexplica.

Hechizos X: Sirve de modificador específico al realizar hechizos.

G-Habilidades de Destreza (DEX)
Engloba todas las maniobras, movimientos, etc. Fuera de lo común o que se realicen bajo tensión.

Saltar: Tanto como para saltar la cuerda como para saltar grietas o zambullirse en X medio.

Esquivar: Sirve de modificador al realizar la maniobra de “Esquivar” en combate.

Robar: Para poder tomar cosas que no son tuyas :) .

Esconderse: Se autoexplica.
Asechar: Es para poder moverse con sigilo.
H- Resistencias (FUE)

El resultado de las mismas es el tiempo en turnos que se puede resistir ciertas cosas.

Pulmón: Cantidad de tiempo que se puede resistir el aire.

Calor: Cuando uno se expone a un gran calor o a una alta temperatura.

Frío: Cuando uno se expone a un gran frío o a una baja temperatura.

Dolor: En combate, cuando resistes dolor, sumas esta Habilidad.
I- Habilidades Sociales (CAR)

Engloba el conjunto de actividades que necesiten carisma innato.

Comerciar: Engloba regatear y los intentos de persuadir con dinero.

Engañar: Para intentar llevar a personas a decisiones distintas.

Enfurecer: Para enfurecer gente. Las personas enfurecidas tienen un +2 al ataque de Fuerza y -2 a quien quiera Engañarlos. Contrarresta la Calma

Calmar: Para calmar gente. Las personas calmadas tienen un +2 a las habilidades Mágicas y de Inteligencia y un +2 a quien quiera Engañarlos. Contrarresta el Enfurecimiento.

J- Habilidades de  Percepción (SEN)

Es la capacidad de percibir del personaje.

Visión: La vista del personaje. Por usar Yelmo se obtienen penalizadotes.

Gusto: El gusto del personaje para reconocer comidas y/o hierbas, bebidas, etc.

Tacto: La habilidad de reconocer por la forma tocando algo que no se ve.

Oído: La capacidad auditiva del personaje.

Olfato: La capacidad de reconocer distintos olores y diferenciarlos.
4- Últimas Aclaraciones

El Manual del Jugador trae las reglas básicas para los Jugadores. Para jugar también se necesita el Manual del BattleMaster y un jugador que se encargue de serlo. El Manual del BattleMaster incluye las armas, armaduras, equipo, etc., monstruos y criaturas, definiciones y caracteres.

Hoja de Personaje

Imprime el archivo “Battle RPG – Hoja de PJ.doc”, fotocópialo y guarda la impresa para que otros jugadores también puedan fotocopiarla. Vuelca el contenido de tu personaje en ella. Anota los hechizos aprendidos atrás de la hoja así los recuerdas.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Hasta este punto ya estás listo para jugar y quizás para dirigir, pero todavía te falta conocer ciertas cosas. Aunque seas jugador, lee el punto 1- del Manual del BattleMaster.
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