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Battle RPG

Manual del BattleMaster 2.0
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1-Ayuda para el Jugador

A-Personalizando la Hoja de Personaje

En el Manual del Jugador las Reglas vienen aceleradas para no tener que estar mucho leyéndolo. Puedes ser que te hayas confundido al personalizar la hoja de personaje, no hay problema, aquí te explicamos bien. Empezamos con la primera celda:

En “nombre” invéntate un nombre bueno para un personaje MEDIEVAL. No sólo pongas “Pablo” o “Gabriel”, inventa uno bueno.

En “Raza” pon la raza que elegiste y, si te salió un bonificador según la primera tabla, anótalo también.

En “Descripción Física” describe brevemente a tu personaje.

Vamos a la celda de características:

Lo que se usa de las características no es el valor de la misma, sino su tonificador, que es la suma entre el de tu “Raza” y según que tan desarrollada tengas tu característica (“Normal”). Tienes 12 puntos para repartir en “Valor”, cómo mínimo 1 y como máximo 6. Mira la tabla y fíjate el bonifcador “Normal”.

Ahora vamos a la celda donde dice “Profesión”, “Nivel” y “Experiencia”.

En “Profesión” anotas la Profesión que elegiste. En nivel, anotas tu nivel actual. Cuando empiezas eres nivel 1. En experiencia anota “0” si eres nivel uno.

Ahora vamos a la celda de Equipo, la que dice “Arma Principal, Secundaria, etc.…”. Ahí anota el arma que más usas en “Principal”, junto con su daño, para no olvidarlo y si es mágica, anota su bonificador. Repite el proceso en todas las de “Armas”. En “Armadura” pon tu armadura equipada y su defensa.

Mira ahora la celda de Protecciones, la que dice “Yelmo, Brazales, etc.”. Si tienes alguna de esas protecciones pon el material con que están hechas y su defensa. Si no, pon un pequeño “no” al lado.

En “Objetos e Inventario” anota las cosas que no son ni Armas ni Equipo Protector. Pociones, hierbas, mantas, etc.

Ahora toca la parte más difícil: Las Habilidades. Tienes 16 puntos de Grados de Habilidades para repartir entre éstas. Un “grado” es un cuadradito. Cada “grado” te da un +1. Debes recordarlo al sumar las bonificaciones finales. Mediante este método sólo puedes llevar hasta 4 “grados” una habilidad. Cuando ya terminaste de repartirlos, en la barra que dice “Característica”, anota el bonificador “Total” correspondiente por tu característica.
Cada profesión también da por nivel bonificadores. Anótalos en la columna “Profesión”.

Las columnas “Especial” sirven para otros bonificadores, como Objetos Mágicos.

En total, suma todo y anótalo. Ese va a ser tu bonificador al realizar una acción determinada.

NOTA: Sólo hay diez cuadraditos de Grados, cualquier grado por encima de 10, se anota en “Especial”.

Ahora vamos a calcular la Vida, Defensa, Puntos Mágicos, Defensa Mágica y Puntos de Sangre. Esto se calcula según las fórmulas establecidas en el Manual del Jugador.

Si eres Mago, anota tus hechizos aprendidos detrás de la hoja, junto con sus Daños y Efectos.

También, el personaje, seas Mago o no, debe elegir una Debilidad y un Fuerte. Puede ser Energía, Fuego, Hielo, Luz u Oscuridad. La Debilidad es que cuando te atacan con un hechizo o un arma encanta con tu Elemento Débil, te hacen el doble de Puntos de Vida y el Fuerte sirve para que cuando te atacan con ese elemento, te hagan la mitad de Puntos de Vida.

B-Algunas Definiciones Necesarias

BattleMaster (BM): Es el que dirige el juego de “Battle RPG”. No maneja un Personaje, sino que crea un Ambiente junto con Personajes No Jugadores, Monstruos y Peligros, y actúa de Arbitro para que los Jugadores cumplan con las reglas del juego.

Personajes No Jugadores (PNJ): Son “las gente” en la aventura, todas las personas que no son manejadas por los Jugadores sino que las maneja el BattleMaster.

Personajes Jugadores (PJ): Es el que juega el juego con un personaje, eligiendo acciones y creando la trama de la historia.

Ambiente: Es donde se sitúa la Aventura. Battle RPG, por ahora, está diseñado para Ambientes Medievales.

Aventura: Es la misión o reto que los jugadores deben cumplir o realizar en el juego. Es creada por el BM.

Si eres Jugador, de este libro sólo te interesó esta parte. No leas las siguientes secciones.

Para la definición de “Un juego de Rol” visita www.Flariut-Games.tk
2-Reglas para el BattleMaster

Introducción-Que debes hacer

Cómo BattleMaster, debes:

a- Crear una Aventura con un Ambiente predeterminado

b- Dirigir el Juego como Árbitro

c- Manejar a los Monstruos y Criaturas

A-Creando una Aventura

Crear la Aventura es la labor más difícil pero divertida del BM. Cómo Battle RPG no es un juego conocido (por ahora), no creo que encuentres por la Web aventuras hechas para él, así que tendrás que hacerla tú. La aventura debe contener:

-Un sitio o área civilizada o no hostil.

-Un área de “viaje” (no siempre).

-Un área donde se desarrolla un peligro, combates, etc. donde se cumple la “misión” de los PJ.

Área Civilizada:

La área civilizada es donde los PJ descansan, comen, interactúan con otras personas, compran, regatean, etc. Una buena área civilizada debe contener:

-Una posada o sitio de descanso.

-Un lugar de comercio de armas, comida, etc.

-Algún peligro (no siempre)

-Alguna misión que lleve a los PJ a un lugar de Aventuras.

La Posada sirve para que los PJ se encuentren antes de viajar o hacer otra cosa, para descansar, comer y tal vez beber y para informarse de algún suceso. Escribe todo lo que contenga ese sitio en un cuaderno u otra cosa.

El Lugar de Comercio puede ser un mercado, una herrería, o cualquier sitio donde haya compra y/o venta. Sirve para que los PJ interpreten su personaje regateando o para que utilicen habilidades. Escribe todo lo que se vende en la ciudad/área civilizada, dónde y cuanto sale.

Puede ser que el área civilizada también haya un Peligro o Mini aventura. Tales pueden ser luchas de taberna, incursiones de seres malvados, que traten de matar a los PJ, etc. Anota, si quieres, algún peligro, aunque no es necesariamente necesario.

La Misión es el fundamente de este juego. Ya sea porque los PJ quieren o porque alguien los contrata, en el juego debe haber Aventura a realizar por los jugadores. Ya sea ir a una caverna a aniquilar seres malvados o robar un objeto mágico de un castillo en ruinas, etc. Anota lo que la fundamenta, quien contrata o aconseja a los PJ, si hay viaje, hacia donde, posibles peligros, criaturas, etc.

Área de Viaje:

En el Área de Viaje, los PJ viajan, acampan, quizá tengan que pasar un reto, etc. Cualquier cosa que incumba en un campo o llanura o sitio en el mundo que no sea ni civilizado ni sitio donde se desarrollan los peligros es Área de Viaje. Anota el viaje, los peligros, los mejores sitios de aventura, etc.

Lugar de Peligros:

El Lugar de Peligros es el lugar donde se desarrolla la emoción del juego. Los PJ van a ese sitio por un motivo, ya sea eliminar bestias o conseguir tesoros. Allí se pueden encontrar con enemigos, trampas emboscadas, etc. Anota donde y que es el lugar, quien o qué vive allí, para qué los PJ van allí y todo lo que te sirva para desarrollar el sitio de Peligros.

NOTA: Antes de crear la aventura, el BM debe decidir en que Ambientación o Mundo se desarrollarán las aventuras. Conviene hacer mapas y planos del mundo y de todo lo anteriormente dicho.

B- Dirigiendo el Juego

Para dirigir el juego debes tener en cuenta las reglas del Manual del Jugador. Cuando un Jugador quiere hacer algo, te lo dice y tú lo ayudas a resolverlo. Resolver un combate es fácil, el Manual del Jugador lo dice todo, menos como resolver las Habilidades. Dice como son las fórmulas pero no los números de dificultad, ya que eso te incumbe a ti. Para resolver una habilidad, le dices que tire los dados y que sume sus bonificadores. Tú, antes que eso pase, debes establecer un número de dificultad, el número que se debe superar al realizar la acción. La tabla de más abajo te ayuda en esa tarea, memorízala y úsala. No les digas el número de dificultad a los jugadores a menos que tú lo consideres necesario.

En el juego hay dos tipos de situaciones: por turnos o por estrategia.

	Número

De dificultad
	Situación

	1-4
	Facilísimo

	5-10
	Fácil

	10-14
	Medio

	15-17
	Difícil

	18-25
	Dificilísimo

	25-30
	Imposible


Por turnos se resuelve, por ejemplo, el combate. Cada turno, en el juego, serían aproximadamente 10 segundos. En un turno un jugador puede atacar, realizar una habilidad o moverse. Al atacar también te puedes mover, como dice en el Manual del Jugador. Puedes añadir bonificadores (o penalizadotes) varios cuando un personaje realiza una acción correctamente o da una buena táctica de combate. En las tablas de más abajo podrás ver algunos modificadores, pero recuerda, esto queda siempre a tu criterio, futuro BattleMaster.

Por estrategia se resuelven los viajes, por ejemplo. No hay que hacer muchas tiradas de dados (al menos los jugadores, ve mas adelante) y se basa sólo en narración.

	Bonificador
	Combate
	Comerciar/Convencer
	Habilidades

	-2
	Muy mala táctica
	Muy mala interpretación
	Lugar y Objeto inadecuados

	-1
	Mala táctica
	Mala interpretación
	Lugar u Objeto inadecuado

	0
	Sin táctica
	Sin interpretación
	Sin Objeto/Lugar

	+1
	Buena táctica
	Buena interpretación
	Lugar u Objeto un poco adecuado

	+2
	Muy Buena táctica
	Muy Buena interpretación
	Lugar u Objeto adecuado

	+3
	Excelente táctica
	Profesional
	Lugar y Objeto adecuados

	+4
	Combatiente Profesional
	Mega Rolero
	Lugar y Objeto muy adecuados


Durante el juego, puedes ir haciendo tiradas secretas para los PNJ o para ver el nivel de “actividad”.

Por ejemplo, un personaje esta regateando con un PNJ, en vez de número de dificultad, debes tirar por la habilidad de regatear del PNJ como dificultad. Esto se llama opocisión y se resuelve así:

Tirada de Habilidad del PJ > Tirada de Habilidad del PNJ = Éxito

Tirada de Habilidad del PJ < Tirada de Habilidad del PNJ = Fracaso

Las tiradas de “actividad” sirven para darte una idea general de algo, un resultado alto significa algo favorable para los PJ y una baja es favorable para un posible enemigo o PNJ. Simplemente tira un dado de 6 caras y fíjate el resultado.

También como BM debes determinar los fracasos, depende cómo se fracasó. Un resultado muy por debajo de la dificultad significa un fracaso monumental, y uno que quedó cerca no es un fracaso muy fracasado.

Seguramente ahora ya te das una idea de cómo dirigir, describes las situaciones, monstruos, etc.

C- Manejando Monstruos y Criaturas

Cuando te toque manejar a los enemigos, simplemente juega como si fueras jugador con el enemigo. Nada podía ser más fácil :).

3-Monstruos, Equipo y Experiencia

Cada personaje empieza con 1000 monedas para comprar cosas. Los precios en esta lista de Equipo no se presentan porque pueden variar según el lugar donde el PJ se encuentre.

Un PJ gana experiencia al final de una aventura, según tú, el BM, lo consideres. Si actuó bien en el juego, interpretó su personaje e hizo todo bien, dale muchos.

Cuando un PJ sube de nivel, se vuelven a tener 0 puntos de experiencia, se anota el nuevo nivel y se distribuyen 2 Grados de Habilidades, se actualizan las bonificaciones por profesión, se actualiza los Puntos de Vida, Mágicos, Defensa y Defensa Mágica y por último se vuelve a sumar todo.

	Equipo Protector
	Defensa

	Yelmo Metal
	+1/-1 visión*

	Yelmo de Metal Superior
	+2/-2 visión*

	Cuello Metálico
	-

	Brazales Cuero
	-

	Brazales Metálicos
	+1/-1 ataque con armas 

	Grebas de Cuero 
	-

	Grebas Metálicas
	+1/-1 Hab. de Destreza


NOTA: El equipo protector de cuero protege de críticos 1 sola

vez, luego se rompen.

*A efectos de tiradas

La cantidad de Puntos de Experiencia necesarios para subir de nivel son iguales 

al nivel próximo del personaje x1000. Ejemplo: Un personaje es nivel 5. Para subir a 6 necesita juntar 6000.

	Escudo
	Defensa

	Rodela
	+2

	Escudo Redondo
	+4

	Escudo Cuadrado
	+5

	Gran Escudo
	+7/Sólo Guerreros

	Gran Escudo Cuadrado
	+10/Sólo Comb./Necesario +3 FUE

	Gran Escudo Rectangular
	+12/Sólo Comb./Necesario +5 FUE

	Escudo de la Torre
	+15/Sólo Comb./Necesario +6 FUE


	Armadura
	Defensa/Restricciones

	Acolchonada
	+2

	Cuero
	+4

	Cuero Procesado
	+5

	Cuero Tachonado
	+6

	Cuero Endurecido
	+7

	Cuero Tachonadamente Endurecido
	+8/-1 DEX

	Cuero Extremadamente Endurecido
	+9/-1 DEX

	Cota de Malla
	+10/-1 DEX

	Cota de Cadenas
	+11/Sólo Combatientes/-2 DEX

	Cota de Malla de Mithril
	+20/No se Vende

	Cota de Escamas
	+13/-2 DEX

	Cota de Escamas de Dragón
	+25/No se Vende/-1 DEX

	Coraza
	+15/Sólo Combatientes/Nivel +3/-2 DEX

	Coraza Reforzada
	+16/Sólo Combatientes/Nivel +4/-3 DEX

	Armadura Completa (incluye equipos protectores)
	+20/Penalizaciones por equipo protector/Sólo Combatientes/Nivel +5/-4 DEX

	Armas de Filo
	Daño/Restricciones

	Daga
	5

	Espada Corta
	10

	Espada Larga
	15

	Espada Oblicua
	18

	Hacha Ligera
	20/Sólo Combatientes

	Espada Destructora
	23/Sólo Combatientes/Nivel +3

	Espada del Dragón
	24/No se Vende/Sólo Comb./Nivel +5

	Espada de Cristal
	25/No se Vende/Sólo Comb./Nivel +7

	Armas Contundentes
	Daño/Restricciones

	Garrote
	10

	Garrote Cubierto de Metal
	15

	Mazo
	16

	Maza
	18

	Mangual
	19

	Estrella del Amanecer
	20/Sólo Combatientes

	Estrella del Amanecer Robusta
	25/Sólo Comb./Nivel +5/ Necesario +5 FUE

	Destructor del Amanecer
	30/Sólo Comb./Nivel +8/ Necesario +6 FUE

	Armas a 2 manos
	Daño/Restricciones

	Espadón
	20/Sólo Comb.

	Hacha de Combate
	24/Sólo Comb. /Nivel +5/ Necesario +5 FUE

	Gran Hacha de Combate
	25/Sólo Comb. /Nivel +6/ Necesario +5 FUE

	Montante
	35/Sólo Comb. /Nivel +8/ Necesario +6 FUE


	Arcos, Ballestas y Arrojadizas
	Daño/Restricciones

	Arco Corto
	10/Hasta 20m

	Arco Largo
	15/Hasta 25m

	Arco Compuesto
	20/Sólo Arqueros/Hasta 30m

	Arco Élfico
	27/Sólo Arqueros/Nivel +3/Necesario +5 DEX/Hasta 100m

	Ballesta Ligera
	10/Sólo Arqueros/Hasta 30m

	Ballesta
	15/Sólo Arqueros/Hasta 50m

	Gran Ballesta
	20//Sólo Arqueros/Nivel +2/Necesario +4 DEX/Hasta 100m

	Ballesta Mortífera
	30/Sólo Arqueros/Nivel +5/Necesario +6 DEX/Hasta 150m

	Cuchillo Arrojadizo
	10/Hasta 10m

	Hacha Arrojadiza
	15/Hasta 5m/Sólo Infantería

	Estrellas Ninja
	10/Hasta 30m/Sólo Infantería y Asesinos

	Espadas Arrojadizas
	20/Hasta 5m/Sólo Infantería

	Armas de Asta
	Daño/Restricciones

	Jabalina
	15/Lanzarla hasta 20m

	Lanza
	20/Sólo Arqueros/Lanzarla hasta 15m

	Lanza de Artillería
	25/Sólo Arqueros/Nivel +7/Necesario +5 DEX


	Monstruos y Criaturas
	Características

	Anacondarek (Serpiente)
	Vida: 30/Ataque: +7/Daño: 8/Defensa: 10

	Goliat Menor (Criatura Peluda)
	Vida: 50/Ataque: +7/Daño: 8/Defensa: 10

	Goliat (Criatura Peluda)
	Vida: 100/Ataque: +15/Daño: 20/Defensa: 20

	Amo de los Goliat (Humano Maligno)
	Vida: 300/Ataque: +30/Daño: 25/Defensa: 30

	Duende Malvado
	Vida: 75/Ataque: +15/Daño: 25/Defensa: 20

	Duende Mágico
	Vida: 75/Magia: +15/Daño: Bola Flamígera/Defensa: 20

	Orco
	Vida: 100/Ataque: +20/Daño: 18/Defensa: 30

	Trasgo
	Vida: 50/Ataque: +10/Daño:10/Defensa: 15

	Troll
	Vida: 350/Ataque: +30/Daño: 80/Defensa: 40

	Espectro Sombrío
	Vida: 90/Magia: +20/Daño: Sombras/Defensa: 20

	Caballero Vacío (Armadura y Espada Flotante)
	Vida: 400/Ataque: +50/Daño: 100/Defensa: 50

	Mimo (Cofre Trampa)
	Vida: 30/Ataque: +5/Daño: 5/Defensa: 10

	Kobold
	Vida: 80/Ataque: +15/Daño: 20/Defensa: 20

	Esqueleto Guerrero
	Vida: 100/Ataque: +25/Daño: 20/Defensa: 20

	Esqueleto Arquero
	Vida: 100/Ataque: +25/Daño: 20/Defensa: 30

	Zombie
	Vida: 150/Ataque: +10/Daño: 50/Defensa: 20

	Ghoul
	Vida: 200/Ataque: +10/Daño: 70/Defensa: 20

	Dragón
	Vida: 1500/Ataque: +70/Daño: 150/Defensa: 80


Debilidades y Fuertes: Inventarlas según circunstancias.

Defensa Mágica: Inventarla según circunstancias.
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