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6.0 « LA EXPERIENCIA Y LA

SUBIDA DE NIVEL

w1 El Serior de los Anillos, cada personaje tiene un “nivel”
que represenna lo competente que es. Los personajes se hacen mas
poderosos y habiles segiin van subiendo de nivel, al ir adquirien-
do experiencia. La experiencia se representa en el juego mediante
puntos de experiencia que el D] concede a los personajes por cier-
tos logros y actividades. Normalmente, un personaje comienza el
juego como personaje de primer nivel y su nivel va subiendo se-
gin adquiere puntos de experiencia en sus aventuras. El nivel de
un personaje no sube necesariamente cada vez que adquiere pun-
tos de experiencia; lo hace cuando su suma total de puntos de ex-
periencia alcanza ciertas cifras, como se explica a continuacién.

@ 6.1 * puntos @
0e experiencia

Aprender a otorgar los puntos de experiencia es una de las la-
bores més arduas a las que se enfrenta el DJ. Es algo muy dificil
de formalizar. En principio, el D] deberia otorgar puntos de ex-
periencia por aquellas ideas y acciones de los PJs (personajes de
jugadores) que son inteligentes, habiles, innovadoras, peligro-
sas (pero no temerarias) y, sobre todo, que tienen éxito.

A continuacién resumimos algunas de las actividades que
suelen surgir durante el juego y que deben recompensarse con
puntos de experiencia. E1 D] puede sumar y otorgar puntos de
experiencia cuando lo estime oportuno. Esto ocurre normalmen-
te al comienzo o al final de una sesion de juego.

ABLA DE PUNTOS POR CRITICO
Nivel Critico conseguido
oponente A B C D E
0 5 8 10 13
1 10 15 20 25
2 20 30 030

cada nivel
encimade 10 +5

+10

+15

6 60 90 120 150
7 35 70 105 140 175
8 40 80 120 160 200

+20

Estas cifras se multiplican, ademds, por:

x0 — siel enemigo estd muerto o agonizando (no hay puntos)
x1/10 — siel enemigo estd inconsciente o incapacitado
x1/2 — siel enemigo estd aturdido

x2 — sielpersonaje estd solo en combate cuerpo a cuerpo contrael
enemigo o enemigos
Nota: Los puntos por critico no pueden exceder la cantidad de “puntos por pieza”
que dard el enemigo.
Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que causa el critico.
* — Estos puntos se otorgan a un personaje por los criticos que le inflija
un enemigo; para estos puntos, el “nivel del enemigo” se considera
siempre que es 20
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Nota: Los puntos de experiencia que sugerimos son una guia y el Df
tiene completa libertad para modificarlos cuando el sentido comiin le
diga que quedan fuera de lugar.

Nota: Todos estos totales pueden multiplicarse por 4 si el personaje
realiza la actividad por vez primera, por 2 si ¢s la segunda vez que
realiza una actividad y por 1/2 si la actividad se ha convertido en
rutinaria.

1) Puntos de vida

Al final de un combate, un personaje recibe un punto de ex-
periencia por cada punto de vida que perdi6 durante dicho com-
bate.

2) Puntos por criticos

Se otorgan estos puntos por los criticos conseguidos contra
un enemigo, independientemente de su efecto. Los puntos de ex-
periencia otorgados se basan en el nivel del enemigo y se modifi-

-can segtn el estado del enemigo y el combate. La tabla ET-1 re-

sume estos puntos,

Un personaje también recibe puntos por criticos cuando re-
cibe un critico (por ejemplo, 100 PE por un “A”, 200 PE por un
“B”, etc.



ET-2 Tasria pE PUNTOS POR "PIEZAS'

Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal

oponente 1 2 3 4 2 6 7 8 9 10
0 50 45 40 35 30 25 20 15 10 0
1 200 150 130 110 100 90 80 70 60 50
2 250 200 150 130 110 100 90 80 70 60
3 300 250 200 150 130 110 100 90 80 70
4 350 300 250 200 150 130 110 100 90 80
5 400 350 300 250 200 150 130 110 100 90
6 450 400 350 300 250 200 150 130 110 100
7 500 450 400 350 300 250 200 150 130 110
8 550 500 450 400 350 300 250 200 150 130
9 600 550 500 450 400 350 300 250 200 150
10 650 600 550 500 450 400 350 300 250 200

Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que inflige el golpe mortal..

Nota: Si el nivel del contrincante es mayor que 10, se otorgan 50 puntos mds por cada nivel por encima de diez.

3) Puntos por “pieza”

Se otorgan estos puntos por matar o dejar inconsciente a un
enemigo activo. Esto debe ocurrir en una situacién de combate
(es decir, un enfrentamiento real, no en un entrenamiento o si-
mulando un combate). Se considera enemigo activo aquel que
no esta muerto o inconsciente. La totalidad de los puntos que
corresponden por este apartado se otorgan al personaje que da
el golpe que mata o deja inconsciente al enemigo. Los puntos de
experiencia que se otorgan por “acabar” con un enemigo se en-
cuentran en la tabla ET-2. A estos puntos de experiencia se les
resta la cantidad de puntos de experiencia ya otorgada por im-
pactos criticos que ya se han logrado sobre el contrincante en
cuestién (véase punto 2). E1 DJ deberia afiadir puntos extra en
algunos casos, para criaturas que tengan poderes o habilidades
especiales.

Nota: Quizd el D] quiera otorgar estos puntos siempre que un perso-
naje venza a un contrincante, incluso si no es en combate. Pro ejem-
plo, esto equivaldria a hacer que un enemigo se rindiera o hiciera lo
que le pidas sin combatir. Puede ser desde vencerle en un concurso de
acertijos o infiltrarse en su morada y quitarle no que andas buscando.

Ejemplo: Para éste y para los demds ejemplos de este apartado, nos
referiremos a la aventura de ejemplo incluida en el Apartado 1.0 (pdg.
XX-XX). En dicha aventura Ndri (segundo nivel), Agonar (cuarto
nivel), Drogo (primer nivel) y Leanan (segundo nivel) decidieron ex-
pl'arar "y acampar en una torre en rilinas que conten ia tres orcos (uno
de primer nivel, uno de segundo y uno de cuarto) que estaban levan-
tando el campamento para viajar por la noche. El encuentro que suce-
dié acabo con dos orcos muertos y uno ddndose a la fuga..

Néri maté al lider de cuarto nivel, y como solo s el segundo orco que
mata recibe el doble de los 300 puntos de experiencia normales (pe), es
decir 600 puntos. Nadie recibe puntos de experiencia por el que escapd
(Drogo eché a perder su oportunidad al cometer una pifia), Agonar dur-
mié al orco de segundo nivel, pero sélo recibe 130 puntos dado que él es
de cuarto nivel y ha dormido orcos en otras ocasiones.

Si Drogo hubiese lanzado una daga contra el orco, causdndole un
critico “B” de perforacion antes de que Niri le matara, entonces Drogo
habria obtenido 40 puntos de experiencia (10 por el critico “B” x 4
por el cuarto nivel del enemigo). En ese caso, Niéri solo habria recibido
520 puntos, 2 x (300 pe normales - los 40 que obtuvo Drogo).

Los criticos “E” y “C’ que Nari hizo al orco dormido, hubieran
valido normalmente 50 pe (25 x 2 de segundo nivel) y 30 pe (15x 2
de segundo nivel) respectivamente. Sin embargo, como ya estaba in-
consciente (dormido) se multiplican por 1/10 los 80 pe y Niri sélo
recibe 8 puntos.

Leanan recibe 100 puntos de experiencia por el critico A” que re-
cibid cuando el orco y el cofre te cayeron encima. También recibe 9
puntos por los 9 puntos de vida que perdid.

De mancra que, por el combate, Niri recibe un total de 608 pun-
tos, Agonar, 130, Leanan 109 y Drogo ninguno,

4) Puntos de maniobra

Estos puntos de experiencia se conceden por realizar manio-
bras tinicas o geniales (ya sean estaticas o de movimiento) con
éxito durante la aventura. Para las maniobras de movimiento
(Apartado 8.2.2., pag. 48-49) se debe obtener un resultado de
“100” 0 més. Dependiendo de la dificultad, en la tabla ET-3 se
encuentran los puntos de experiencia que se otorgan

Ejemplo: Drogo explord la zona con éxito (el D] califica esta manio-
bra como de dificultad media) lo que le vale 50 pe. También se desliz
a través de la torre sin que los orcos le operan (una maniobra de difi-
cultad ficil), ayé a los orcos que se acercaban (. dificultad media), y se
escondid junto a la puerta principal (dificultad media ), por un total
de 110 pe. Leanan aparté los escombros (una maniobra muy ficil)
lo que le valié 5 pe, y abrié el baiil, pero no silenciosamente, por lo que
no recibe pe. EI coger la cajita y esconderla con éxito (una maniobra
dificil) le proporciona un total de 105 pe.

E'1-3 TABLA DE PUNTOS POR MANIOBRAS

Rutinaria ......... o

Muy Ficil ...............

FAcl ....coviiarnniieinaessrsersrsrensnsaasannnns
Media......... e AR O

| D111 | T
Muy difiCil cvvisisviveivessssmasmssonns
Extremadamente dificil.............. 200
Locura completa ..o 300
ABSUTOS s sk 500

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza
Ia maniobra.
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Os POR HECHIZOS

Nivel del Nivel del personaje que realiza el hechizo

hechizo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 100 90 80 70 60 50 40 30 20 10
2 100 100 90 80 70 60 50 40 30 20
3 100 100 100 90 80 70 60 50 40 30
4 100 100 100 100 90 80 70 60 50 40
b 100 100 100 100 100 90 80 70 60 50
6 100 100 100 100 100 100 90 80 70 60
7 100 100 100 100 100 100 100 90 80 70
8 100 100 100 100 100 100 100 100 90 80
9 100 100 100 100 100 100 100 100 100 90
10 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza el hechizo..

5) Puntos por hechizos

Se reciben estos por realizar hechizos durante una situacién de
combate (tanto hechizos intrinsecos como los procedentes de obje-
tos o runas), Realizar un hechizo que falla no proporciona puntos. El
hechizo debe tener un propésito que ayude al personaje 0 a su grupo
durante el combate. Los puntos de experiencia que se consiguen vie-
nen dados por la siguiente férmula y se resumen en la tabla ET-4:

100 - (10 x nivel de quien lanza el hechizo)
+ (10 por el nivel del hechizo realizado).

Ejemplo: Agonar realiza un Levitar que, en otras circunstancias, le
habria sido uitil salvindole del cuerpo a cuerpo. Sin embargo, en esta
situacion no sirve ni para €l ni para el grupo, por lo que no recibe pun-
tos. Su hechizo, de Dormir era de primer nivel, de manera que, como
personaje de cuarto nivel, recibe 70 pe.

6) Puntos por ideas

Se otorgan estos puntos por las ideas y planes que llevan ala
consecucion de un objetivo o a finalizar con éxito una accién o
aventura. El D] deberd anotarlas ideas, planes y sugerencias rea-
lizadas por los personajes jugadores que resultan ser ttiles o que
tienen éxito. Una vez acabada la aventura, accién o aconteci-
miento y se hayan concedido los puntos de experiencia de los
puntos 1 al 5, se suman los puntos de experiencia recibidos por
todos los miembros del grupo. El DJ debera otorgar la mitad de
estos puntos como “puntos por ideas”, dividiéndolos entre los
personajes que contribuyeron con ideas basandose en sus con-
tribuciones respectivas. Esto es muy subjetivo, por lo que el D]
no tiene por qué llevar una contabilidad exacta de las ideas, sino
que puede fiarse de sus impresiones generales tras la aventura.

Ejemplo: Tras calcular los puntos de experiencia debidos a combates,
maniobras y hechizos, el D] calcula los totales para cada personaje y el
total para el grupo (la mitad de dicho total serdn puntos por ideas).

Puntos Puntos Puntos Puntos  Puntos
Personaje Combate  Maniobras  Hechizos  Idea  Totales
Agonar 130 0 70 110 310
Leanan 109 105 0 46 260
Drogo 0 110 0 250 360
Ndri 608 0 0 160 768
Total del grupo 847 215 70 566 1698

El objetivo del grupo era explorar cuidadosamente la torre en rui-
nas como posible lugar de acampada o de aventuras. Drogo y Ndri
persiguieron ese fin; Drogo tomd la iniciativa y Ndri le respaldd.
Drogo consigue mds puntos por ideas puesto que realizé nuevas accio-
nes cada turno y, esencialmente, tomd una decision correcta cada tur-
no, mientras que Ndri se limitd a “esperar un blanco”. Agonar tam-
bién intervino como apoyo, pero su hechizo de Levitar, imprevisto e
iniitil, le hizo perder un tiempo valioso y no significé ninguna ayuda
para lograr el objetivo del grupo, explorar y estar preparados en caso
de peligro.

Podria haber preparado un hechizo de Dormir y tenerlo listo cuan-
do se presentd la amenaza (los orcos). Leanan como es obvio, perdid el
control cuando se enfrentd a la posibilidad de obtener tesoro y benefi-
cios personales; no hizo nada en favor del objetivo del grupo. Sélo te-
nia en la cabeza la idea de ir primero por el botin, y por ello descuido
su propia seguridad y la del grupo, asi como el objetivo comiin. De
manera que Drogo se lleva 250 puntos de los 566 que hay, Nari re-
cibe 160, Agonar, 110y Leanan, 46.

Este proceso implica ciertas decisiones bastante subjetivas por parte
del DJ y requiere prdctica.

Las sugerencias reales hechas por los jugadores durante el plan-
teamiento deberian tenerse en cuenta. Si Agonar hubiese sugerido re-
almente que él, Leanan y Niri cubriesen a Drogo mientras explora-
ba, hubiese obtenido mds puntos por ideas.

7) Puntos de viaje

Un personaje recibe un punto de experiencia por cada kil6-
metroy medio que recorra en una zona desconocida, y un punto
de experiencia por cada 15 kilémetros si vuela o navega por el
mar.

El personaje debe estar consciente e interactuando con el
medio. Se multiplica por 1/2 si se trata de 4reas civilizadas, por 2
si son zonas moderadamente peligrosas y por 3 en zonas extre-
madamente peligrosas.

Ejemplo: El grupo ha viajado 45 kilometros desde Rivendel atrave-
sando la regidn moderadamente peligrosa del Bosque de los Trolls. De
manera que cada personaje recibe 60 puntos de experiencia (45 kilé-
metros/1,5 x 2 de moderadamente peligroso) por el viaje.

ANV



8) Puntos diversos

La mayoria de las guias para dar puntos de experiencia se re-
fieren a acciones en una situacién tdctica (es decir, una situacién
que implica actividad detallada y precisa, generalmente con li-
mitaciones de tiempo, como son el combate, las maniobras o la
exploracién). Resulta més dificil otorgar puntos de experiencia
por actividades y logros en un medio estratégico (es decir, me-
nos estructurado que el medio tictico). Los puntos de experien-
cia por viajes reflejan la experiencia lograda al viajar a través de
regiones nuevas y estimulantes. E1 D] deberia otorgar puntos de
experiencia diversos por otras actividades estratégicas que no
sean viajar (por ejemplo, descubrir una clave o un enigma, pla-
near una aventura o expedicién que tenga éxito, etc.).

Estos puntos también pueden concederse por sucesos que
tengan una significacién especial para un personaje determina-
do (por ejemplo, tener una experiencia religiosa, visitar un lugar
especial, realizar una misién especial, realizar hechizos no de
combate, etc.). También se pueden otorgar por cualquier tipo de
accién que el DJ juzgue digna de recompensa.

Ejemplo: El DJ decide que el grupo merece algunos puntos mds de
experiencia al haber conseguido su objetive de una manera bastante
¢fectiva. Da a Drogo 150 pe por llevar la iniciativa y correr con la
mayor parte del riesgo razonable. Agonar y Ndri reciben, cada uno,
100 pe por su silida labor de apoyo, mientras que Leanan sélo recibe
50 pe porque descuidd su propia seguridad y ln del grupo cuando fue

« busca de un posible tesoro. Sin embargo, Leanan tiene la recom-
pensa de poseer la cajita sin que los demds lo sepan.
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El nivel de cada personaje depende de la cantidad de puntos
de experiencia que haya acumulado. Un personaje comienza en
primer nivel con 10.000 puntos de experiencia. La tabla ET-5
resume cuantos puntos de experiencia corresponde a cada nivel.

Ejemplo: Si el DJ decide otorgar inmediatamente los puntos de expe-
riencia tras esta aventura, se suman los puntos de la siguiente manera:

PE Nivel PE PE Nivel

ant, ant. Ganados Nuevos  Nuevo
Agonar 43480  4° 470 43950 4°
Leanan 23400  2° 370 23770 2
Drogo 19764 1° 570 20334 29
Niri 28940 e 928 29868 2

La suma total de puntos de experiencia de Drogo supera los 20000,
luego sube de primer a segundo nivel. Ahora tiene que asignar sus pun-
tos de desarrollo a sus habilidades para incrementar sus grados de ha-
bilidad, y luego debe poner al dia su Hoja de Personaje. Si Nari hubiese
conseguido 132 puntos mds, hubiese pasado a tercer nivel. Los otros
dos personajes estdn todavia muy lejos de poder subir de nivel.

ET-5 Tasia pe PUNTOS DE EXPERIENCIA

Nivel Total de puntos de experiencia necesarios

b e b N S SRR SRR S 10000

..... e 110000
Dl b R s 130000
L e e 150000

@® 6.3 ° suBirR unnivel &

Nota: Los jugadores que usen plantillas de personaje sélo tienen que
copiar las bonificaciones para el siguiente nivel de la columna apro-
piada de la primera pdgina de su plantilla al lugar adecuado de la
segunda pdgina de su plantilla.

Cuando un personaje sube un nivel, puede desarrollar habilida-
des (aumentar sus grados de habilidad) v actualizar sus bonificacio-
nes. Para desarrollar una habilidad, debe asignarle puntos de desa-
rrollo (véase la tabla CGT-4, pdg. 246) para aumentar el grado de
dicha habilidad. Este proceso esidéntico al de desarrollo de una habi-
lidad en el aprendizaje y se describe en el Apartado 24.0 (pag. 90-
91). Unavez se han asignado todos los puntos de desarrollo para au-
mentar grados de habilidad, se actualizan las bonificaciones de nivel
segtin la profesién (véase el Apartado 21.0, pag. 82-83). Finalmente
se vuelven a calcular las bonificaciones por habilidad cuyos compo-
nentes han cambiado. Este proceso se resume a continuacién:

1) Asignar puntos de desarrollo para aumentar grados de habilidad.

2) Actualizar bonificaciones por grado de habilidad

3) Si es necesario, hacer tiradas por puntos de vida (desarrollo
fisico) y/o por listas de hechizos.

4) Actualizar las bonificaciones por nivel segiin la profesién del Pj.

5) Recalcular las bonificaciones por habilidad afectadas por 2) v 3).

6) Anotar el nuevo nivel del personaje.
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