ATRIBUTOS Y SISTEMA DE AVANCES


A continuación se presenta el sistema de atributos y avances para personajes. He diferenciado entre las dos razas protagonistas; los Mudokon tienen más facilidad en aspectos físico-motrices, mientas que los Oak desarrollan más otros aspectos cognitivos. Es cierto que sería mejor diferenciar mucho más entre atributos más concretos, pero he decidido simplificar el sistema para poder potenciar otros aspectos.


Lo primero que haré será explicar los atributos de mi juego:

ATRIBUTOS MUDOKON

Hab.

Físico-Motrices
M
Movimiento
Velocidad del personaje.


I
Iniciativa
Velocidad de acción.


F
Fuerza
Mide la fuerza bruta.


HA
Habilidad con las armas
Destreza general luchando cuerpo a cuerpo.


HP
Habilidad con los proyectiles
Destreza general con los proyectiles.


Des
Destreza
Habilidades manuales, y destreza en general.

Hab.

Psicológicas
Car
Carisma
Mide la personalidad, la capacidad de persuasión, el magnetismo personal, la habilidad para el liderazgo y el atractivo físico.


Pc
Percepción
Mide la percepción general y la intuición del personaje.


AE
Almacenaje de esencia
Capacidad de un Esencial para acumular en su cuerpo una parte de la esencia que le rodea, para después poder utilizarla.


RE
Retención de la esencia
Es la capacidad de retener la esencia acumulada


UE
Uso de la esencia
Capacidad de un Esencial de poder usar la esencia acumulada con anterioridad en su cuerpo.

Atributos inamovibles
Fr
Frialdad
Mide la valentía, la concentración en las situaciones difíci y el apomo.


H
Heridas
Mide la resistencia a la heridas, así como al esfuerzo físico.

ATRIBUTOS OAK’OKOLTH

Hab.

Físico-Motrices
M
Movimiento
Velocidad del personaje.


I
Iniciativa
Velocidad de acción.


F
Fuerza
Mide la fuerza bruta.


HA
Habilidad con las armas
Destreza general luchando cuerpo a cuerpo.


HP
Habilidad con los proyectiles
Destreza general con los proyectiles.


Des
Destreza
Habilidades manuales, y destreza en general.

Hab.

Psicológicas
Car
Carisma
Mide la personalidad, la capacidad de persuasión, el magnetismo personal, la habilidad para el liderazgo y el atractivo físico.


Pc
Percepción
Mide la percepción general y la intuición del personaje.


LI
Luz Interior
Cuantifica la luz interior del Iluminado


VR
Velocidad de Recarga
Cuantifica la velocidad de recargar su luz interior.


HE
Habilidad con los Hechizos
Capacidad de realizar magia

Atributos inamovibles
Fr
Frialdad
Mide la valentía, la concentración en las situaciones difíci y el apomo.


H
Heridas
Mide la resistencia a la heridas, así como al esfuerzo físico.

Movimiento

MUDOKON = 20+1d20 (inicial) (maximo 40 por raza)
OAK’OKOLTH = 35+1d20 (inicial) (maximo 55 por raza)

Teniendo en cuenta que un asalto son 6 seg, y que a la hora de comparar personajes la velocidad es fija (no se tira ningun dado), un personaje puede moverse siguiendo 4 velocidades:

Caminar
EL Mx0.2 del personaje indica los m por asalto que se mueve. Sólo puede caminar si lleva 100% o menos de su carga máxima transportable.

Se puede caminar durante 8 horas diarias sin ningún problema.

Aligerar
EL Mx0.4 del personaje indica los m por asalto que se mueve. Sólo puede aligerar si lleva 85% o menos de su carga máxima transportable.

Se puede aligerar durante 1 hora diarias sin ningún problema.

Correr
EL Mx0.6 del personaje indica los m por asalto que se mueve. Sólo puede correr si lleva 60% o menos de su carga máxima transportable.

Se puede correr durante 2 minutos y descansar completamente 1 minuto para recuperarse.

Esprintar
EL Mx0.8 del personaje indica los m por asalto que se mueve. Sólo puede esprintar si lleva 45% o menos de su carga máxima transportable.

Se puede esprintar durante 1 minuto y descansar completamente 1 minuto para recuperarse.

Tabla de movimientos.

La de abajo es a pequeña escala.

La de arriba, a gran escala.
Terreno
Vía
Camino
Sin sendas


Llanura
x 1.00
x 1.00
x 1.00


Monte bajo
x 1.00
x 1.00
x 0.75

Condición
Ejemplo
Penalización
Bosque
x 1.00
x 1.00
x 0.50

Obstáculo moderado
Maleza
x 0.75
Jungla
x 1.00
x 0.75
x 0.25

Obstáculo importante
Maleza espesa
x 0.50
Pantano
x 1.00
x 0.75
x 0.50

Superficie mala
Pendiente empinada o barro
x 0.50
Colinas
x 1.00
x 0.75
x 0.50

Superficie muy mala
Nieve espesa
x 0.25
Montañas
x 0.75
x 0.50
x 0.25

Visibilida pobre
Oscuridad o niebla
x 0.50
Deserto de arena
x 1.00
x 0.75
x 0.50

Iniciativa

- Mudokon:   20+4d6 

- Oak’Okolth: 20+6d6

En un asalto, para saber el orden de iniciativa cada jugador tirará INICIATIVA:

· Los personajes que estén luchando, o quieran cargar, tirarán: Iniciativa de combate = 1d100 + 1.5xI – MI arma’s - MI armadura’s +/- MI habilidad
· Los personajes que quieran disparar (hechizo o proyectil): Iniciativa de disparo = 1d100 + 1.5xI – MI arma’s +/- MI habilidad personaje +50
· Los personajes que quieran lanzar hechizos no de disparo: Iniciativa de magia = 1d100 + 2xI (no afectan las armaduras, pues no requiere de grande movimientos) +50
· Los personajes que quieran realizar otras actuaciones: Iniciativa de actuación = 1d100 + 1.5xI – MI arma’s +/- MI habilidad personaje

Fuerza

- Mudokon:    20+5d6

- Oak’Okolth: 20+4d6

Este atributo normalmente realizará tiradas de dificultad enfrentada (como por ejemplo un pulso), o de dificultad preestablecida (llegar a 100 sumando 1d100+atributo, como por ejemplo, derribar una puerta con la fuerza).

Habilidad armas

- Mudokon:    30+5d6

- Oak’Okolth: 20+3d6

Habilidad proyectiles

- Mudokon:    20+3d6

- Oak’Okolth: 30+5d6

Destreza

- Mudokon:    20+3d6

- Oak’Okolth: 30+5d6

Este atributo normalmente realizará tiradas de dificultad enfrentada (como por ejemplo un pulso), o de dificultad preestablecida (llegar a 100 sumando 1d100+atributo (como por ejemplo, abrir una puerta)

Carisma

- Mudokon:    30+4d6

- Oak’Okolth: 30+4d6

Este es un atributo que intentaré no utilizar más que para resolver situaciones concretas (hechizos que afecten al carácter, por ejemplo). Para el resto, considero que representa unos valores del personaje fácilmente interpretables; por ejemplo, si un personaje quiere persuadir a otro, lo tendrá que representar, no se vale tirar 1d100 y ya está. En realidad es una mezcla de Belleza y empatía del sergi.

Percepción

- Mudokon:    20+3d6

- Oak’Okolth: 30+5d6

Frialdad

Cuando un personaje deba superar una prueba de frialdad, deberá superar una tirada de 1d100+Fr, con una dificultad impuesta por el máster (generalmente 100, pero puede variar); la tirada será abierta superior e inferiormente. Si supera ganará puntos de Fr, y si no supera, perderá.
Supera
Bonificador
Fracasa
Penalizador


0-50
+0 Fr
0-50
- 0 Fr


51-100
+1 Fr
51-100
-1 Fr


etc...
etc...
etc...
etc...

En mi juego no existirán los PUNTOS DE LOCURA. Un personaje que falle estrepitosamente (por más de 100) UNA tirada de Fr, o en casos excepcionales que considere el máster, adquirirá una fobia o algo parecido (relacionado con la situación del momento) además de perder los puntos de Fr correspondientes.

- Mudokon:    20+4d6

- Oak’Okolth: 20+4d6



Heridas

La heridas de un Mudokon o un Oak’Okolth están alrededor de las 2000. En el documento AVANCES explico que un jugador, al crear la ficha, puede orientar su personaje a tener aptitudes físicas (suma +1 al avance de habilidades Físico-motrices), orientarlo hacia lo mental (suma +1 al avance de habilidades psicológicas) o dejarlo equilibrado. Según la orientación que tenga, dispondrá de más o menos heridas:

· Un personaje orientado a aptitudes físicas tendrá 2000+1d4x100 heridas.

· Un personaje orientado a aptitudes psíquicas tendrá 2000-1d4x100 heridas.

· Un personaje equilibrado tendrá 2000 heridas.


Esencial (Mud-Anchee, Sacerdote o druida)
Creyente

Iluminado

AE
30+3d6
15+2d6
LI
30+4d6

RE
30+3d6
15+2d6
VR
30+4d6

UE
30+3d6
3d10
HE
30+4d6

A continuación, explico el sistema de avances:

Los números que aparecen en las columnas “Perdidos” indican los puntos que se pierden de dicho atributo (diferencio entre atributos fisico-motrices y atributos psicológicos) en una semana real de juego. Esto refleja el hecho que los atributos y habilidades se pierden si no se practican. Fijémonos que ciertos mínimos nunca se pierden (aparece un 0) o que ciertos máximos no se pueden alcanzar en según qué edades.

MUDOKON

MUDOKON / OAK’OKOLTH
En Inv. Max., hay 3 números.

El primero es para pj’s psíqiquicos,

el segundo para normales y el tercero para físicos.

OAK’OKOLTH

EDAD
PUNT.
HAB. FÍSICOMOTR.
HAB. PSÍQUICAS



EDAD
PUNT.
HAB. FÍSICOMOTR.
HAB. PSÍQUICAS



Perdidos
Inv. Max.
Perdidos
Inv. Max.

EDAD
Punt
Perdidos
Inv. Max



Perdidos
Inv. Max.
Perdidos
Inv. Max.

10-30
00-29
0
3
0
3

10-30
25-50
1000-1599
0
0
5/6

7/8

9/10

25-50
00-29
1
4
0
3


30-54
1

1



1600-2099
0
0



30-54
2

0



55-74
2

1



2100-2499
1
2



55-74
3

1



75-89
3

2



2500-2799
3
4



75-89
4

1



90-99
4

3



2800-3000
4
5



90-99
5

2


31-50
00-29
1
3
0
3

31-50
51-75
1000-1599
1
2
4/6

5/8

6/10

51-75
00-29
2
4
0
3


30-54
2

1



1600-2099
2
3



30-54
3

1



55-74
3

1



2100-2499
3
4



55-74
4

1



75-89
4

2



2500-2799
4
5



75-89
5

2



90-99
5

3



2800-3000
5
6



90-99
6

3


51+
00-29
2
3
0
3

51+
76+
1000-1599
3
4
3/6

4/8

5/10

76+
00-29
3
4
0
3


30-54
3

1



1600-2099
4
5



30-54
4

1



55-74
4

2



2100-2499
5
6



55-74
5

2



75-89
5

3



2500-2799
10
7



75-89
6

3



90-99
6

4



2800-3000
15
8



90-99
7

4



Sería lógico pensar entonces que el personaje, no sólo no mejora, sino que semana tras semana, empeora. Pero no es así. De hecho, el concepto de PUNTOS DE EXPERIENCIA desaparece, pues considero que los jugadores intentan jugar e interpretar lo mejor posible siempre. De este modo, cada semana, los personajes recibirán una cantidad “X” de puntos de avance (60); esta cantidad de puntos podrá ser administrada de la forma que prefiera el jugador, ya sea para mejorar un atributo, ya sea para mantenerlo.


No hay mínimo para invertir (se puede decidir no invertir en un atributo) pero sí que hay máximo, que aparece reflejado en la columna Inv. Max (Inversión máxima). Esto lo hago para no experimentar subidones ilógicos en ciertos atributos.

Para poder invertir en un atributo en concreto será imprescindible haber practicado con ese atributo durante la semana de juego. Por ejemplo, un guerrero atado con cadenas durante una semana difícilmente podrá aumentar atributos de habilidad de armas. El cualquier caso, la lógica y el máster tendrán la última palabra.

También es muy importante saber que, al crear el personaje, el jugador puede escoger la orientación del personaje. Esto significa que puede (no es obligatorio) sumar un punto a la columna “Inv. Max.” Habilidades fisico-motrices y restarlo a la columna “Inv. Max.” Habilidades psicológicas, o al revés, dependiendo de si quiere potenciar a su personaje en lo físico (guerreros) o en lo mental (magos).

Debo destacar el funcionamiento de las habilidades. Aprender una habilidad es gratis. Sólo hay que invertir algún punto de avance en ella. Por ejemplo, si un personaje quiere aprender a utilizar una espada, sólo tiene que ponerse a luchar con ella un día, e invertir al menos un punto. Entonces tendrá “Entrenamiento espada”=1. Esto facilitará que los personajes puedan tener muchas habilidades a un nivel bajo, cosa que encuentro lógica (debemos tener en cuenta que la mayoría de habilidades, a niveles inferiores a 30 no s pierden). Lógicamente, habrá habilidades que requerirán de alguna ayuda para poder mejorarlas, como libros o maestros, y otras no.

Por lo que se refiera a la adquisición de habilidades sin puntuación, como por ejemplo “Odio hacia los Therowock”, será gratuita, siempre y cuando el jugador interprete y el máster acceda.

Hay algunos atributos que no se pueden mejorar d forma voluntaria, como por ejemplo, la Frialdad. Estos, ni se empeoran ni se mejoran mediante puntos de avance, sino que evolucionan a lo largo de la historia. Por ejemplo, se adquirirá 1 punto de Fr por cada prueba superada, y se perderá 1 punto por cada una fallada. Ya concretaré si hay algún atributo más de este estilo.

Creo que este sistema reflejará el hecho de que los atributos personales pueden evolucionar a lo largo del tiempo, tanto a mejor como a peor, al mismo tiempo que darán sensación de constante evolución. Otro tema importante será el hecho de la desaparición de los PUNTOS DE EXPERIENCIA y la administración de puntos de avance en in tiempo lineal, de modo que tendrá la misma validez una semana “jugada” que una semana descansando en un poblado. Creo que en la realidad esto realmente es así, y creo por lo tanto que los jugadores deben poder optar a ello (no soy d la opinión que luchando contra un vampiro aprenda más con l manejo de la espada que entrenándome en una escuela de lucha).

He pensado que la ficha podría tener un formato parecido a este estilo: se representan los atributos iniciales, y luego agrupaciones de dos filas: en la primera se restan los atributos semanales, y en la segunda se suman los puntos de avance. Así el máster puede tener controlada la ficha, ver la evolución, y el jugador no se lía.


Por ejemplo, imaginemos un Mudokon de 35 años con los siguientes atributos: los verdes son fisico-motrices, y los amarillos psicológicos. Supongamos que el jugador recibe puntos de 15 avance cada semana.


F
I
HA
HP
AE
RE
UE

INICIAL
45
70
25
30
55
20
75

1ª SEMANA
43
67
24
28
54
20
73


46
67
25
31
55
22
75

2ª SEMANA
44
64
24
29
54
22
73


47
67
24
31
55
25
76

3ª SEMANA
45
64
23
29
54
25
74


48
67
23
32
55
28
76


Creo que es muy importante observar que con el paso de los años, las aptitudes físicas requieren de más mantenimiento que las psíquicas, cosa que encuentro lógica. A ciertas edades, lo más importante es intentar no disminuir las puntuaciones (mantenerlas) que no aumentarlas (en según qué casos, imposible).


Un atributo o habilidad no puede ser nunca inferior a 0. Es muy importante tener en cuenta entonces que el hecho de tener un “0” en un atributo o habilidad (aprendida anteriormente) no incapacita para realizar una acción que necesite de dicho atributo o habilidad, sino que simplemente será más difícil llevar a cabo la acción. Por ejemplo, un viejo con F=0 tendrá serias dificultades para realizar una acción que un cachas de F=90 seguramente realizará sin ningún problema, pero los dos podrán probarlo.

Además, este sistema de evolución, permite orientar a cualquier personaje a cualquier rumbo; un guerrero puede convertirse en mago de forma gradual, por ejemplo, cosa imposible o muy complicada de realizar en otros sistemas.

Puede parecer complicado, pero no lo es. La mayor complicación creo que será la existencia de muchos atributos y habilidades, hecho que intentaré ajustar al máximo.

También he pensado en la opción de realizar el sistema igualmente, pero a lo mejor cada 2 semanas. No lo sé. Hay que pensar, que estas evoluciones nunca romperán la acción en medio de una sesión, sinó que se realizarán en momentos distendidos (viajes, posadas, etc...). También hay que pensar que en un viaje de 3 semanas de duración, los avances de las 3 semanas se realizarían d una sola vez.

Por último, otro inconveniente añadido, en el caso de los guerreros, es el hecho de atributos de combate resultantes de formulas. SI tenemos en cuenta que los atributos básicos cambiarán cada poco, podría ser un poco engorroso. Pero he pensado que en la ficha, podría haber el siguiente formato:


Iniciativa de combate = 1d100 + 1.5xI (         ) – MI arma’s (         ) - MI armadura’s (         ) + MI habilidad (         ) = 

En los espacios entre paréntesis, se irían poniendo los atributos nuevos cada vez, de manera que los personajes actualizarían sus atributos combinados haciendo una sencilla operación de calculadora, y mirando únicamente su ficha. En el recuadro quedaría el resultado que se utilizaría en el juego.

