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[91.8] CUADRO DE COSTOS DE EXPERIENCIA




GENERACIÓN DE 

PERSONAJES



Característica
Primer Punto
Puntos extra

Fatiga
2500
2500

Resistencia
5000
2500

Percepción
1000
800

Otra 

Característica

 ver 91.2
5000
5000

MAGIA

Si un PJ desea alcanzar el siguiente Rango con un Talento, Hechizo o Ritual, deberá multiplicar el Rango a alcanzar por el Multiplicador de Puntos de Experiencia de dicho Talento, Hechizo o Ritual.  El resultado es el número de puntos de experiencia que deben ser invertidos.  Este total puede ser modificado si la habilidad a incrementar es un Hechizo o Ritual del Conocimiento General y si la Aptitud Mágica del Adepto es mayor que 15.  En tal caso por cada punto por encima de 15, el costo total de puntos de experiencia se reduce en un 5%.  Por ejemplo, alcanzar el Rango 3 con un hechizo del Conocimiento General cuyo Multiplicador de puntos de experiencia es 300, para un Adepto con una Aptitud Mágica de 19; costará (300 x 3 )= 900; (900 x 80%)= 720 puntos de experiencia.  Ver 91.4.

AVENTURA

Rango
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Sigilo
0
500
1000
1500
2000
2500
3000
3500
4000
4500
5000

Hipismo
0
125
250
375
500
625
750
875
1000
1125
1250

Ver 87.6












COMBATE







Rango






Espadas
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Daga
25
25
50
100
200
400
700
1500
3000
4000
-

Main-Gauche
50
50
100
200
400
1100
1500
3000
3000
3000
4000

Espada Corta
100
100
200
400
700
1500
3000
-
-
-
-

Florete
25
25
50
100
200
400
700
1500
3000
-
-

Cimitarra o Tulwar
100
100
200
400
700
1500
3000
3000
3000
-
-

Rapier
200
200
200
200
200
500
500
2000
4000
4000
3000

Sable
150
150
200
500
1000
2000
2000
2000
-
-
-

Espada Ancha
50
50
100
200
400
700
1500
-
-
-
-

Estoque
75
75
150
200
500
1000
2000
4000
4000
3000
-

Bastarda
100
100
200
400
500
900
1700
2000
-
-
-

Claymore
50
50
100
200
400
700
1500
1800
-
-
-

Mandoble 
50
50
100
200
400
700
-
-
-
-
-

Armas de Mango












Hacha de Mano
100
100
200
500
1500
-
-
-
-
-
-

Hacha de Batalla o Gigante
75
75
150
200
500
1000
2000
4000
-
-
-

Hacha Grande
150
50
100
200
500
1000
3000
5000
-
-
-

Clava Rústica
25
25
50
-
-
-
-
-
-
-
-

Clava de Guerra o Gigante
25
75
150
300
500
700
-
-
-
-
-

Mazo o Mazo Gigante
50
50
100
200
400
700
-
-
-
-
-

Martillo de Guerra
50
50
100
200
400
700
-
-
-
-
-

Pica de Guerra 

75
75
150
200
500
1000
-
-
-
-
-

Maza

25
25
50
100
200
400
-
-
-
-
-

Mangual 
100
100
200
400
700
1800
-
-
-
-
-







Rango







0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Zapapico
50
50
100
100
400
700
-
-
-
-
-

Báculo 

75
75
150
200
500
1000
2000
4000
4000
3000
-

Cachiporra

25
75
150
250
-
-
-
-
-
-
-

Armas de Asta












Jabalina

50
50
100
200
400
800
1400
2000
2000
2000
3000

Lanza de Combate o Gigante
100
100
200
400
700
1800
-
-
-
-
-

Pica

200
200
400
700

3000
-
-
-
-
-

Lanza de Caballería
250
400
700
1000
1700
3500
-
-
-
-
-

Alabarda o Partesana
100
100
200
400
700
1500
-
-
-
-
-

Tridente 

200
200
400
800
1400
3000
-
-
-
-
-

Berdiche o Berdiche Gigante 
50
50
100
200
200
200
500
800
1500
3000
-

Armas de Disparo












Honda 
200
200
400

1500
3000
3000
3000
3000
-
-

Arco Corto 
100
100
200
400
700
1500
3000
3000
3000
-
-

Arco Largo
200
200
500
1000
2000
2000
2000
2000
3000
3000
3000

Arco Gigante
200
200
500
1000
2000
2000
2000
2000
3000
-
-

Arco Compuesto
200
200
400
700
1500
3000
3000
3000
3000
-
-

Ballesta o Ballesta Pesada
100
100
200
400
800
1000
-
-
-
-
-

Lanzador
25
25
50
100
200
400
700
1500
3000
4000
5000

Cerbatana
25
25
50
100
200
400
700
1500
3000
4000
5000

Armas Arojadizas












Dardos
100
200
200
500
1000
2000
2000
2000
2000
2000
2000

Bumerang
100
300
500
1000
1200
1500
1500
1500
-
-
-

Granada
25
50
75
100
150
-
-
-
-
-
-

Armas de Captura












Red
150
150
300
600
1300
-
-
-
-
-
-

Boleadoras
200
200
400
700
1500
2000
5000
-
-
-
-

Látigo
150
150
500
900
1400
2000
3500
4000
5000
5000
6000

Armas Especiales












Roca
25
25
100
150
200
300
500
-
-
-
-

Manopla
30
40
50
100
200
400
700
1500
3000
6000
-

Garotte
100
200
300
600
-
-
-
-
-
-
-

Escudo
25
25
50
100
200
-
-
-
-
-
-

Combate sin Armas
150
300
450
600
800
900
1500
3000
4000
5000
4000

Nota: Algunas armas están limitadas en el Rango que un personaje puede alcanzar con ellas.  Un “ - ” indica que el Rg no puede ser alcanzado con dicha arma



Abreviaturas para la Hoja de Personaje

AG = Agilidad (el total modificado para la AG y DM debe ubicarse sobre la barra); AG MOD = Agilidad perdida debido a la armadura; CLS = Clase del Arma; DEF = Porcentaje Defensivo (si dicho porcentaje incluye el uso de escudo, el % sin escudo deberá ponerse encima de la barra); DÑ = Modificador al Daño; DUR = Duración de Hechizos; RS = Resistencia; MEX = Multiplicador de Experiencia; FT = Fatiga; Mano = Cual es la Mano primaria; VI = Valor de Iniciativa; AM = Aptitud Mágica; DM = Destreza Manual; DM MOD = Destreza Manual perdida debido al tipo de escudo; RM = Resistencia Mágica; AF = Aspecto Físico; PC = Percepción; % = Chance Porcentual de realizar la habilidad o Hechizo; PROT = Protección de la Armadura; FZ = Fuerza; ALC = Alcance del Arma o Hechizo; RG = Rango; CHG= Chance de Golpe; TMT = Tasa de Movimiento Táctico; USO = Tipo de Combate en el cual el arma puede ser empleada; VL = Voluntad; LBS = Peso en libras


CUADRO DE COSTO DE EXPERIENCIA (Continuación)

HABILIDADES


0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Hablar IdiomaA
200
75
125
300
550
850
1350
1700
2250
2900
3500

Leer y Escribir IdiomaA
250
100
150
300
700
950
1500
1850
2500
3200
4000

Alquimista
800
350
1200
2650
4350
6500
8650
11101
12750
14500
17000

Asesino
600
250
750
1700
2900
4200
5750
7550
9500
11700
14100

Astrólogo
400
150
500
1150
2050
3100
4400
5900
7500
9400
11500

Entrenador de AnimalesC
600
250
750
1650
2800
4300
5600
7350
9300
11400
13750

CortesanoB D 
250
100
200
500
950
1450
2050
2800
3600
6300
8000

Curador
1000
400
1600
3500
5800
8400
11400
14700
18500
22500
26750

Especialista en Mecanismos
600
250
650
1500
2600
3900
5300
7000
8850
10900
13000

MercaderE
300
125
300
850
1400
2200
3400
4200
5300
6800
9500

Estratega
300
125
350
950
1500
2350
3100
4150
5400
6750
10000

Navegante
400
150
400
900
1550
2400
3350
4450
5750
7100
10500

Rastreador
600
250
800
1650
2750
4100
5650
7350
9300
11400
13250

EspíaF
500
200
600
1400
2400
3600
5000
6600
8400
10400
12600

LadrónF
750
300
1050
2350
4000
5750
7900
10250
12900
14850
16000

TrobadorG
250
100
200
500
1050
1450
2100
2800
3900
4600
7000

Cuando un personaje desee progresar en Rg, él consulta la linea apropiada a la profesión que practica.  Entonces busca la intersección de dicha fila con la columna correspondiente al Rg que desea adquirir.  El número allí consignado es la cantidad de puntos de experiencia que debe emplear para obtenerlo.  El avance de varios Rangos a la vez debe hacerse en forma sucesiva.  Por ejemplo, si se tiene el Rg 3 y se desea alcanzar el Rg 6 en una profesión, debe pagarse el Rg 4, el Rg 5 y el Rg 6.  Este total puede ser modificado por la raza del PJ (ver 6) y por su condición cuano él progresa de Rg (ver 52).

NOTAS:

A.  Si el PJ está más perfeccionado en Hablar un idioma que en Escribir en dicho idioma, el costo de mejorar su escritura se reduce a la mitad, hasta que los Rangos se igualen.  También es cierto a la inversa.  Ver 53.2.

B.  Dependiendo de sus caracterísdticas personales, el cortesano debe pagar 10% más (o 10% menos) puntos de experiencia para progresar en Rg.  Ver 58.1 para ver el detalle de las condiciones antedichas.


C.  Un Entrenador de Aminales puede adquirir la habilidad de entrenar tipoas adicionales de criaturas después de haber alcanzado Rg 10 mediante el gasto de puntos de experiencia adicionales.  Ver 57.3.

D.  Una vez que un Cortesano ha alcanzado el Rg 10, puede conseguir nuevas habilidades de su profesión, mediante el gasto de 1000 puntos de experiencia adicionales por habilidad.  Ver 58.2.

E.  Luego de conseguir el Rg 10, el Mercader puede especializarse en nuevas áreas mediante el gasto de puntos de experiencia adicionales.  Ver 63.6.

F. Si el PJ está más perfeccionado como Ladrón que como Espía, el costo de mejorar su escritura se reduce a la mitad, hasta que los Rangos se igualen.  También es cierto a la inversa.  Ver 65.1.

G. Luego de conseguir el Rg 10, el Trovador puede adicionar más habilidades a su repertorio mediante el gasto de 500 puntos de experiencia por cada nueva habilidad.  Ver 66.1.

 [87.4] CUADRO DE MOVIMIENTO

TERRESTRE

NIVEL DE

EJERCICIO
Liviana
Media
Forzada
Intensa

TERRENO





Caverna
5 / -
10 / -
15 / -
20 / -

Campo
15 / 15
25 / 25
30 /40*
35 /50* 

Pantano1
- / -
5 / 5 
10 /10* 
15 /15

Planicie
15 / 15
25 / 25
30 /40*
40 /50*

Rocoso2
10 / 5
15 / 10
20 /15*
25 / -

Yermo3
10 / 5
15 / 10
20 /10*
- / -

Bosques4
10 / 5
15 / 10
20 /15*
25 / -

El número adelante de la barra indica el movimiento en millas por día a pie; el número detrás de la barra indica el movimiento montado (se asume a caballo).  Los valores para otros tipos de animales deben sea ajustados por el DJ.  Se considera un total de 8 horas de marcha por día.  Los efectos de climas adversos deben ser evaluados por el DJ.  Cualquier senda o camino niega el efecto de otros tipos de terreno, y en dicho caso deben usarse los valores de movimiento en planicie. ( - ) = tipo de movimiento imposible para ese nivel de marcha. 

1.  La tasa de Movimiento asume un terreno mínimamente transitable; un terreno totalmente pantanoso solo es atravesable por canoas, etc.

2.  Si el terreno es montañoso, reducir a la mitad la tasa de movimiento a pie y prohibir el movimiento a caballo.

3.  Si el terreno es un desierto, el DJ deberá tener en cuenta los efectos de calor, deshidratación, etc.

4.  Si el terreno es un bosque cerrado, reducir a la mitad la tasa de movimiento.

*  En estos niveles de marcha, el rendimiento máximo del caballo se reducirá un 33% por día.  Podrán avanzar a dicho nivel por aproximadamente 4 días consecutivos y morirán

