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Introducao

Esse manual o ajudari a preservar o melhor de suas
antigas campanhas de AD&D e adaptar qualquer mate-
rial de AD&D 2* Edigiio, inclusive Karameikos e
Forgotten Realms — Os Reinos Esquecidos, para as no-
vas regras da 3% Edico, Virias notas — como a presente
no final desta pagina — foram feitas para lembrar-lhe
das mudangas ocorridas. O restante do manual contém
recomendagdes para converter os seus personagens fa-
VOritos e seu equipamento para as NOVas regras, assim
como algumas dicas para ajudar os Mestres a converter
0s monstros e itens migicos antigos que ainda ndo apa-
receram sob as novas regras de D&D 37 Edigio.

PERSONAGENS DAS
EDICOES ANTERIORES

Para utilizar os personagens de qualquer edigio ante-
rior (Dungeons & Dragons ¢ Advanced Dungeons &
Dragons) na nova edigio do Dungeons & Dragons 3%
Edigio, basta seguir os passos apresentados a seguir.
Vocé precisard de um Liveo do Jogador, planilhas
de personagem de D&D 3% Edigio (encontradas no site
da Devir — wwwdevircom.br) e uma folha de papel de
rascunho. Vocé também encontrara a planilha de perso-
nagem nas paginas 287 e 288 do novo Livro do Jogador,

Nivel e Experiéncia

Para personagens que tenham apenas uma classe, ano-
te o seu nivel atual Serd necessario ajustar o ol de
pontos de experiéncia (XP) desse personagem aos
parametros do novo sistema de experiéncia do D&D
37 Edigio. Para personagens que tenham mais de uma
classe, serio necessirios alguns ajustes adicionais.

= Como Ajustar os Pontos de Experiéncia: Todos os
personagens de D&D 3* Edigdo utilizam a mesma ta-
bela de pontos de experiéncia. Ela foi elaborada de ma-
neira diferente das tabelas de classes das edigoes ante-
riores, portanto seri preciso ajustar o total de experi-
éncia do personagem antigo.

A maneira mais ficil para fazer esse ajuste é defi-
nir o novo total de XP do personagem em algum ponto
entre a quantidade minima para o seu nivel atual (en-
contrada na nova tabela) ¢ 0 minimo necessirio para
atingir o nivel subseqiiente; nés aconse lhamos o mini-
mo para o nivel atual ou exatamente metade do total
para atingir o novo nivel. Caso deseje uma conversio
mais precisa da XB consulte a segiio Problemas com
Personagens na pig. 09.

« Como Ajustar Personagens de Classe Dupla ou
Multipla: As regras para lidar com os personagens das
ediges anteriores que tinham mais de uma classe sio
consideravelmente diferentes em D&D 37 Edigio. Siga
05 passos 2 seguir para calcular o novo nivel de perso-
nagens de classe dupla ou maltipla.

1. Encontre o nivel mais elevado que o personagem
atingiu em gualquer uma de suas classes. Por exemplo
Damarin é um guerreiro de 8% nivel/mago de 9° nivel/
ladrio de 9° nivel. Seu nivel mais elevado & 9.

2. Divida todos os niveis que o personagem atin-
giu em outras classes por trés e arredonde para baixo.
Se o resultado for 0, considere o valor como 1. Por
exemplo: Os niveis restantes de Damarin sio 8 e 9, 8+
3 = 2,67, arredondado para 2,e 9 =3 =3.

3. Some os resultados que obteve no passo 2 a0 va-
lor do passo 1. O resultado serd o novo nivel do perso-
nagem na nova edigio de D&D. No caso de Damarin
—9+243=14

4. E possivel dividir esses niveis como se desejar
entre as classes que o personagem ja tinha. Por exem-
plo, Damarin poderia se tornar um mago de 9° nivel/
ladino 4° nivel/guerreiro 1° nivel ou um mago de 8°
nivel/ladino de 3° nivel/guerreiro de 39 nivel ou qual-
quer outra combina;éo de niveis entre mago, ladino e
guerreiro cujo total seja 14.

Nomes Novos para Termos Antigos
Ostermosa segulr l‘ECEbEram TOVOS NOMmMes

na 3% edigiio. Em geral, os novos nemes refletem
alteragdes no funcionamento do sistema ou
apenas uma explicagio mais apurada do que os
fermos representarm:

Termo Antigo Nove Terme
TACD Bénus de Atague
Ladrio Ladino

Resisténciaa Magia
Memaorizar (uma magia) Preparar {uma magia)
Taxa de Movimentagio Deslocamento
Pericias comuns Perfciz

Protecdo a Magia

Esfera (de infludncia) Dominio
Clrculo de magia Nivel de magia
Personagem que Conjurador
langa magia

Valores de Habilidade

Anote os valores de habilidade que o personagem ja
possui. Em alguns casos, serd necessario ajusti-los.




Forga Excepcional: A regra de Forga Excepeio-

nal niio existe mais na 3* Edigio. Caso seu personagem
S tenha um valor de Forga Excepcional, converta-o para
um valor normal de Forga, de acordo com a tabelaa
seguir;

Valor Excepcional Novo Valor de Forca

18/01 - 18/50 19
18/51 - 1875 20
18/76 — 18/90 21
18/91 - 18/99 22
13/00 23
19-20 24
21 -22 25
23 - 24 26
25 27

Aprimoramento conforme o nivel: Para cada
quatro niveis alcangados pelo personagem, adicione 1
ponto a qualquer uma de suas habilidades. Nio se pre-
ocupe com os valores raciais miximos; eles nio exis-
tem mais.

Quando terminar de ajustar os valores de habili-
dade do personagem, consulte a Tabela 1-1 do Livro do
Jogador — ela apresenta os bénus ou penalidades (cha-
mados agora de modificadores de habilidade) paracada
valor de habilidade.

Dicas para as Habilidades: Qualquer habilida-
de com valor 12 ou superior forneceri um bénus a0
seu personagem em alguma caracteristica. Da mesma
forma, uma habilidade 9 ou inferior causard uma pera-
lidade em alguma estatistica, Pense duas vezes sobreo
valor de Inteligéncia do seu personagem, pois ele d=-
finiri sua quantidade de pericias e, além disso, um valor
elevado de Inteligéncia ¢ muito mais ttil para magos
do que costumava ser. A Destreza e a Constituigio con-
tinuam sendo importantes para todos os personagens.
A Sabedoria ainda é crucial para personagens sacerdo-
tes (agora chamados de clérigos) e tem um impacio
muito maior nos testes de resisténcia e em diversis
pericias UIm Carisma alro & importante para hardes,
paladinos e clérigos.

Raga do Personagem

Anote a raga atual do personagem. Os beneficios e as
penalidades exaros da maioria das ragas sofreram alga-
mas alteragdes,

Ragas Padrio para Personagens de Jogadores:
Caso seu personagem pertenca a uma das ragas padtio
para Ps (que incluem humanos, andes, elfos, gnomcs,
meio-elfos, meio-ores e halflings), consulte o Capita-
la 2 do Livro do Jogador e anote as novas habilidades -
ciais de seu personagem. Essas novas habilidades subs-
tituem as anteriores.

Alguns ajustes de habilidade em fungio da raca

1II{III.I|.I|H Flt'fn somente l’l'\'l'lﬂ seT il;‘l!‘l‘,!l‘l‘.‘i s perso-
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Ragas Incomuns para Personagens de Jogado-
res: Caso sets personagem nio pertenga ¢ nenhuma das
racas padriio para PJs, consulte a pag. 20, Capitulo 2, do
Livro do Mestre. Ele t-xp!ica como utilizar quase todos os
tipos de criatura como uma raga de personagem,

Classe do Personagem

Anote a classe atual do personagem. A maioria das clas-
ses sofreu alteracdes; consulte o Capitulo 3 do LdJ e
anotea novas habilidades da classe do seu personagem.
Elas substituem as anteriores. A Tabela 3-2 do Ld] (pag.
22) apresenta um resumo das habilidades da classe con-
forme o nivel do personagem. As tabelas 3-2 a 3-20
contém detalhes sobre os bénus base de ataque e de
resisténcia e habilidades especiais de cada classe.
Bénus de Ataque: O bénus de ataque do perso-
nagem substitui a TACO das edigdes anteriores. Caso o
bénus base de ataque de um personagem for igual ou
superior a +6, ele serd capaz de realizar virios ataques
por rodada, mas o bonus base de ataque seri reduzido
a cada um deles, As tabelas das classes no Capitulo 3 do
Livro do Jogador mostram quantos ataques um perso-
nagem € capaz de executar e 0 bonus base de ataque
para cada um. Por exemplo, um mago de 12° nivel tem
umn bénus base de ataque igual a +6/41, portanto o per-
sonagem consegue atacar duas vezes por rodada.

O que Mudou nos
Valores de Habilidade?

O sistema usa as mesmas habilidades de sempre
{Forca, Destreza, Constituigdo, Inteligéncia, Sabe.
doria, Carisma). As principais mudangas s3o:
Bonus e Penalidades dos Valores de Habilidade: To-
dos as seis habilidades usam a mesma tabela (Tabe-
12 1-1, pig. 8, do Ld}) para determinar as penalida-
des e bdnus associados a cada valor. Esses bdnus e
penzlidades sdo chamados de modificador de habi-
lidade.

Teste de Habilidade: Para realizar um teste de habi-
lidade, vocé langa 1420 ¢ soma o modificador de
habilidade do seu personagem. Para obter sucesso,
o resultado do teste de habilidade deve igualar ou
superar a Classe de Dificuldade (CD) da tarefa,
Habilidades Minimas e Mdxi MEo existern mais
valores de habilidades minimos ou méximos em
funcio da raga.

Habilidades Exigidas: Nio é mais necessdrio pos-
suirvalores especificos em habilidades para perten.
ceraqualquer raga ouclasse,

Forga Excepcional: N&o existe mais. Os personagens
antigos podem converter seus valores de Forga Ex-
cepcional em valores equivalentes, acimade 18,
Bbnus de Experiénda: Os personagens ndo recebem
mais bénus de experidncia por valeres altos de habi-
fidades.

Ajuste de Habilidade Conforme o Nivel: Para cada
quatro niveis que o personagem alcanga, um dos
valores de habilidade, a escolha do jogador, aumen-

ta ern 1 ponto,

Caso o parsonagem tenha um modificador de ha-
bilidade, ele se aplica a ambos ataques, O modificador
de Forca do personagem se aplica a ataques corpo a
corpo. O modificador de Destreza do personagem se
aplica a ataques 3 distancia.

O tamanho do personagem agora afeta seu bonus
de ataque total. Vejaa pag. 118, Capirtulo 8, do Ld] para
obter esses modificadores.

Caso sen personagem tenha mais de uma classe,
some os bonus base de araque de cada classe,
seguindo as instrugdes de Perso-
nagens Multiclasse, na pag. 55,
Capitulo 3, do Ld].

Resisténcia: Os
valores de resisténcia dos
personagens agora sio
expressos como bonus.

Os modificadores de
habilidade de um
personagem afetam seus
bonus de testes de
resisténcia. O modificador
de Constituigio se aplica nos
testes de resisténcia de
Fortitude; o modificador de
Destreza se aplica nos testes de
resisténcia de Reflexos ¢ o
modificador de Sabedoria se
aplica nos testes de resistencia
de Vontade.

Caso sev personagem tenha
mais de uma classe, some os
bonus de resisténcia de cada
classe, seguindo as instrugdes
de Personagens Multiclasse do
Capitulo 3 do Ld].

Dados de Vida e Pontos de Vida: Os persona-
gens agora adquirem um Dado de Vida a cada nivel até
o 20°. Todos os personagens recebem o valor total de
seu modificador de Constituigio para cada Dado de
Vida. Jogue novamente os pontos de vida de seu per-
sonagem e adicione o modificador de Constituicio para
cada dado. Vocé pode escolher o total antigo ou o novo
resultado, conforme desejar.

Magias: Todos os personagens conjuradores obe-
decem ao limite didrio de magias descrito em suas no-
vas tabelas de classes. Serio necessirios outros ajustes
para as magias, conforme demonstrado a seguir.

Magias Adicionais: Todos os personagens
conjuradores adquirem magias adicionais devido a va-
lores elevados de uma habilidade especifica. Os bar-
dos e os feiticeiros (uma nova classe) adquirem magias
adicionais devido ao Carisma; os clérigos, druidas, pa-
ladinos e rangers adquirem magias adicionais devido
i Sabedoria e os magos adquirem magias adicionais de-
vido 2 Inteligéncia.

Novas Listas de Magia: Os clérigos e os sacerdo-
tes especialistas usam a mesma lista de magias todos os
personagens sacerdotes sio chamados de clérigos na
3% edigdo. Todos os clérigos recebem magias adicionais
conforme seus dominios (veja Clérigo, pg. 30 do Ld]).
A lista de magias do clérigo agora inclui magissde 8°e
99 nivel.

Os bardos agora possuem sua propria lista de ma-
gias e algumas das magias de seu antigo repertério nio
estio mais disponiveis. Os bardos devem substituir
essas magias por outras de sua lista de magias atual.
Os bardos, clérigos e magos agora adquirem ma-
gias de nivel 0. Os bardos e 2s magos
devem adicionar a quantidade de
magias de nivel 0 descrita em suas

tabelas de classe ao seu repertorio
ou grimorio.

Testes de Resisténcia: As
magias que permitiam um teste de
resisténcia agora precisam de uma

Classe de Dificuldade (CD) para
esse teste. A Classe de Dificuldade do
teste de resisténcia de uma magia equi-
vale a 10 + o nivel da magia + o
modificador da habilidade relevante do
conjurador (vejaa secio antetior). Ano-
te n CD para cada nivel de magia que o
personagem é capaz de conjurar.

e

Novas Escolas: Algumas magi-
as mudaram de escola; veja Magias
Arcanas com Novas Escolis, na pi-

gina 14. Alguns magos especialis-
tas terao grimorios com magias que
nio estio mais disponiveis para
eles. Os magos especialistas de-
vem substituir essas magias por outras, que pertengam
a escolas acessiveis. Na 3? Edigio, os especialistas sio
capazes de escolher sua(s) escola(s) proibida(s). Para
converter um especialista para as regras de D&D 37
Edigio, o jogador pode escolher novas escolis proibi-
das e ajustar seu grimdrio conforme essa escolha.

Novos Nomes: Algumas magias mudaram de
nome. Veja Novos Nomes das Magias, pig. 13.

Talentos dos Ladrdes: Os talentos des ladrdes
foram incorporados ao sistema de pericias. Os ladinos
e personagens com habilidades semelhantes agora
recehem pontos adicionais de pericia para adquirir es-
sas habilidades,

Personagens Multiclasse: As habilidades das di-
ferentes classes de um personagem multiclasse sio
somadas para determinar as estatisticas finais do per-
sonagem. Para definir as habilidades de um persona-
gem multiclasse, primeiro calcule o nivel que o per-
sonagem possui em cada classe, conforme descrito em
Nivel e Experiéncia. Depois, consulte a secio Persona-
gens Multiclasse, pig. 55 do Ld] e siga as instrugdes.




Pericias: As pericias com armas agora fazem parte
das estatisticas de classe do personagem e nio preci-
sam ser adquiridas separadamente. As pericias comuns
agora sio apenas pericias. Veja ‘Pericias’, a seguir
Especializaciio em Arma: A regra opcional de
Especializagio em Arma nio existe mais na 37 edigfo,
embora esteja disponivel como um talento. Outros -
lentos servem para aperfeigoar a capacidade de um
persohagem com armas; consulte Talentos, no Capitu-

lo 5 do Ld].

CA e Taxa de Movimentagio

Asarmaduras e os escudos ainda sio os principais mei-
os de protecio contra ferimentos. Entretanto, a Classe
de Armadura funciona de modo diferente na nova edi-
¢do. O mais importante agora é: quanto maior o valorda
sua CA, melhor. Vocé precisari fazer algumas adapta-
¢oes na Clisse de Armadura de seu personagem.
Armadura: A armadura de um personagem nio
afeta apenas sua CA, mas também seu Deslocamento
(taxa de movimentagdo), o modificador defensivo da
Destreza, uso de pericias e a habilidade de conjurar
magias arcanas. A Tabela 7-5 e o texto explicativo do
LdJ (pags. 104 e 105) fornecem todos os detalhes. A
armadura utilizada nio afeta a carga do personagem.
Escudos: Os escudos ainda podem ser combina-
dos com armaduras para melhorar a CA do persons-
gem, mas agora eles nio aprimoram a CA em apenas 1
ponto. A Tabela 7-5 do Ld] inclui todas as esta-
tisticas dos escudos,
Tamanho: O tamanho do
persohagem agora afeta sua CA.
Criaturas pequenas (como
halflings ¢ gnomos) recebem
+1 na CA, enquanto
criaturas Grandes (como
OEOS € Mminotauros)
sofrem ~1. Consulte a

pag. 119 do LdJ.

Iniciativa

Os jogadores
precisam jogar
1d20 para
determinar
quando seus
personagens
agirdo durante
o combate, O
modificador
de Destreza do personagem
se aplica a essas jogadas de
Iniciativa.

. ataque, capacidade de carga Inferior]. Os detalhes

O que Mudou nas

Racas de Personagens?
Araca do personagem ainda determina sua aparén-
cia geral e quais habilidades especiais ele possui. As
miudangas mais significativas incluerm:
Ajustes de Valores de Habilidade: Os ajuste dos va-
lores de habilidades de algumas racas mudaram {veia
o Capltule 2 do LdJ). Essas mudancas ndo afetam
os persenagens que j& existiam,
Valores Minimos e Maximos para Habilidades: Nao
existern mais valores de habilidades minimos ou
mdximos pararagas.
Habilidades Exigidas: Nao ¢ mais necessério pos-
suir valores especificos em habilidades para perten-
cera qualguer raga,
O Meio-Orc: O melo-orc agoraé uma raga padrio
para personagens de jogadores. Mais detalhes no
Capitulo 2 do Livro do fogador.
Infravisde: Essa habilidade racial nao existe mais.
Ela foi substituida por duas habilidades semelthan-
tes: Visdo no Escuro e Visdo na Penumbra,
Vis@o no Escuro é 2 habilidade de enxergar noescu-
0. Ela ndo envolve visio térmica e fontes de calorou
luz artificial ndo a atrapatham,
VisFo na Penumbra é a habilidade enxergar bem du-
rante a noite ou sob iluminagdo precéria. Ela ndo
funciona na auséncia total de luz, come a Visio no
Escuro, mas permite um alcance muito maior para
avisdo.
Detalhes sobre a Visfo no Escuro e a Visio na Pe-
numbra s3o encontrados no Capitulo 3 do LdM.
Caracteristicas Raciais: Os poderes e habilidades es-
pecificas de cada raga mudaram. Veja as alteraces
no Capltulo 2 do Ld).
Tamanho: Aigumas racas de persenagens sZo pe-
quenas o suficiente para receber alguns bénus e pe-
naiidades em combate (+1 na CA, +1 nas jogadas de

: “~estao na pigina 20 do Livro do jogador.

Y i

Talentos

Os talentos sdo habilidades especiais que os jo-
gadores podem escolher para seus personagens.
Escolba um talenwo para o seu personagem, mais
um talentoadicional para cada 3 niveis subseqiien-
tes (ou seja, mais 1 no 39 nivel, outro no 6° nivel,
99 nivel, 12° nivel, 15” nivel e 18° nivel). Os
talentos estio descritos no Capitulo 5, pig.
77.do LdJ.

Talentos Adicionais dos Cuerrei-
ros: Os guerreiros recebem talentos
adicionais, sempre relacionados ao
combate, além dos talentos recebidos
normalmente. Consulte a pig, 37 do
Livro do Jogador.

Talentos Adicionais dos Humanos: Os
personagens humanos recebem um talento adi-
cional de qualquer tipo, além dos talentos rece-
bidos normalmente,

Pericias

As pericias representam habilidades e conhecimen-
tos especiais que os personagens adquiriram (as peri-
cias eram chamadas de Pericias Comuns no AD&D 2¢
Edicdo). Cada personagem recebe uma quantidade de
pontos limitada para adquirir pericias.

Personagens com Pericias Comuns: Se vocé
criou seu personagem com as regras do AD&D 2* Edi-
¢do e usou o sistema opcional de pericias, é possivel
utilizar a selecio de Pericias Comuns como uma lista
para adquirir as pericias do novo sistema, Basta distri-
buir seus pontos do sistema atual entre as pericias si-
milares que seu personagem tinha (veja a lista a se-
guir). Consulte a tabela 4-1, pig. 58 do LdJ, para deter-
minar a quantidade de pontos de pericia que seu per-
sonagem tem para distribuir entre as graduacdes,

C que Mudou nas Pericias?

As antigas perlelas mudaram e foram substituidas
per um sistema nove,

« Pericias com Armas: Agora s3o Talentos e fazem
parte das estatfsticas de classe do personagem. Nio
& necessdrio adquiri-las separadamente. Entretan-
to, & possivel ampliar a selecio de armas do seu per-
sonagem através dos talentos Usar (tipo da arna).
Consulte o Capitulo 5 do Ld],

» Pericias Comuns: Agora siio chamadas apenas de
pericias. Cada perfcia tem umia habilidade associada
a ela, charmada de habilidade chave. Porexemplo, a
Forga estd vinculada a Escalar. Sempre que vocé es-
colhe uma perlcia, seu personagem adquire uma
graduagio nela, tornando-o melhor na sua utiliza-
¢40. Veja os detalhes no Capllulo 4 do Ld),

« Testesde Pericias: Para realizar um teste de perleia,
agoravoct lanca 1d20e soma o madificador da sua
habilidade chave para aquela perlcia, mais a quanti-
dade de graduagtes que seu personagem tivernela.
Para obter sucesso, o resultado deve igualar ou su-
perara Classe da Dificuldede da tarefa.

Muitas pericias ndo exigem nenhum conhecimen-
to especial e até personagens que n3o tenham ne-
nhuma sraduagio nelas pedem tentar utilizd-las.
E possivel converter uma pericia das edicoes anteri-
ores: subtraia 3 dovalorde teste do personagem.
Por exemplo, caso urn personagem da 2° Edigio do
ADED tvesse umvalor de Montaria igual a 15, equi-
valeria a um bénus total de +10 na perfcia Cavalgar
da 37 Edicdio.

Geral

Pericia Comum do ADE.D

Agricultura

Lidar com Animais

Treinar Animais

Talenlo Artistico

Forjaria

Preparar Bebidas

Carpintaria

Sapataria

Cozinhar

Danca

Senso de Diregdo

Etiqueta

Preparar Fogueira

Pesca

Herdldica

Idiomas Medernos

Artesanato em Couro

Mineragio

Cerimica

Cavalgar Criatura
Alada

Cavalgar Criatura
Terrestre

Uso de Cordas

Marinhagem

CosturafAlfaiataria

Cantar

Trabalhar Pedra

Natacao

Senso do Clima

Tecelagem

Pericia do D&D 3” Edicaio
Profissao (fazendeiro)
Adestrar Animais
Adestrar Animais
Oficios (qualquer)
Oficios (forjaria)
Oficios (destilaria)
Oficios (carpintaria)
Offcios (sapataria)
Oficios (cozinhar)
Atuaciio (danca)
Senso de Diregio
Diplomacia
Sobrevivéncia®
Profissio (pescador)
Conhecimento (heréld.)
Falar ldiama

Oficios (curturme)
Profissio (mineragdo)
Oficios (olaria)
Cavalgar

Cavalgar

Usar Cordas

Profissdo (marinheiro)
Oficios (costura)
Atuagio (canto)
Oficios (alvenaria)
MNatagzo
Conhecimento (clima)
Oficies (tecelagem)

Grupo dos Sacerdotes

Pericia Comum do AD&.D
Histaria Antiga
Astrologia
Engenharia

Cura

Herbalismo
Idiemas Antiges
Histéria Local
Instrumento Musical
Navegacio
Ler/Escrever
Religido

Pericia do D&D 3” Edicdo
Conhecimento (histéria)
Conhecimento(astrol.)
Profissdo (engenheiro)
Cura

Profissdo (herborista)
Falar |dioma
Conhecimento (histéria)
Atuagdo (instr. musical)
Profissdo (navegador)
Veja Dicas de Pericias
Conhecimento (religido)

Conhecimento Mistico Identificar Magias

Grupo dos Ladinos

Pericia Comum do AD&D
Historia Antiga
Avaliacao

Disfarce
Falsificacdo

Jogo

Lapidacao

Pericia do D&D 37 Edicao
Conhecimento (histéria)
Avaliacio

Disfarces

Falsificagdo

Profissdo (jogador)
Oficios (lapidagio)




PericiaComumdo AD&D  Pericia do D&D 3° Ediciio
Malabarismo Atuagdo (malabarismo)
Saltar Saltar

Histéria Local Conhecimento (1istéria)

Instrumento Musical Atuagdo (instrmusical)

Ler Labios Leitura Labial

Preparar Armadilhas Sobrevivéncia*

Andar na Corda-Bamba Equilibrio

Acrobacia Acrobacia

Ventriloquismo Atuagio (ventrileg.)

Lutar no Escuro Lutar as Cegas (Talento,
nao é uma pericia)

Grupo dos Homens de Armas
PericiaComum do AD&D  Pericia do D&D 3* Eciciio
Conhecimento Sobrevivéncia*

dos Animais
Fazer Armaduras
Lutar no Escuro

Oficios (fazer armad.)
Lutar 4s Cegas
(Talento, ndo é uma
perfcia)

Fabricar Arcos e Flechas Offcios (fazer arcos)
Conduzir Carruagens Adestrar Animais

Vigor Tolerdncia (Talento,
ndo é uma pericia)

Jogo Profissdo (jogador)

Caga Profissdo (cagador)

Montanhismo Escalar

Navegacio Profissdo (navegador)

Correr Corrida (Talento, ndo &
uma pericia)

Preparar Armadilhas  Sobrevivéncia*

Sobrevivéncia Sobrevivéncia®

Rastrear Rastrear (Talento, n3o
é uma pericia)

Forjar Armas Oficios (armeiro)

Grupo dos Arcanos
PericiaComum do AD&D  Pericia do D&D 3 Edigao
Histéria Antiga Conhecimento (histéria)

Astrologia Conhecimento (astrol.)
Engenharia Profissdo (engenharia)
Lapidagio Oficios (lapidagdo)
Cura Cura

Herbalismo Profissdo (herborista)

Idiomas Antigos Falar |dioma

Historia Local Conhecimento (Fistdria)

Instrumento Musical Atuagio (instrumento
musical)

Navegagio Profissdo (navegador)

Ler/Escrever Veja Dicas de Pericias

Religido Conhecimento (religido)

Conhecimento Mistico Identificar Magias

A pericia Sobrevivéncia inclui as antigas pericias Conhecirmen-
to dos Animais, Preparar Fogueira, Prepacar Armadithas & So-
Brevivincia

Dicas de Pericias: Muitas pericias comuns do gru-
po Geral de AD&D 2* Edigio foram incorporadas pe-
las pericias Oficios ou Profissio em D&D 3* Edigio.
Muitas ouiras, pertencentes a0s demais grupos, foram
incorporadas pela pericia Conhecimento,

Nio é maisnecessirio gastar pontos de pericia para
que seu personagem seja alfabetizado. A capacidade
de ler e escrever agora & inerente & maioria das classes
do D&D 3* Edigio.

Embora existaa pericia Falar Idioma, também nio é
necessario gastar pontos em idiomas, Cada personagem
conhece automaticamente um ou dois idiomas (de acor-
do com sua raga). Caso o personagem tenha um
modificador positivo de Inteligéncia, conheceri idio-
mas adicionais equivalentes ao valor desse modificador.

Caso a pericia possa ser utilizada sem treinamento
(veja as descrictes individuais das pericias no Ld]), o
personagem serd capaz de usi-la sem gastar nenhum
ponto de pericia; se o PJ tiver um valor elevado na ha-
bilidade chave da pericia, poderd até ser bom nela.

Algumas pericias, como Lutar no Escuro, torna-
ram-se Talentos,

Se vocé nio conseguir encontrar uma pericia ou
talento equivalente 1 utna pericia antiga do seu perso-
nagem, escolha uma peticia nova ou consulte Proble-
mas com Personagens, pig. 09.

Em muitos casos, niio seri possivel gastar todos os
pontos de pericia adquiridos apenas com as pericias
antigas do personagem. Sinta-se  vontade para gastar
Os pORIos restantes em pericias novas,

Muitas ragas recebem bonus em testes de perici-
as e os humanos recebem pontos de pericia adicionais.
Consulte a descrigio da raga do seu personagem no
Capitulo 2 do Ld] antes de anotar os valores totais das
pericias na sua planilha.

Se vocé ficar sem pontos de pericia antes de com-
prar todas as pericias equivalentes As antigas, nio serd
necessirio desistir de nenhuma das pericias comuns
do AD&D. Considere gastar menos pontos em algu-
mas pericias, uma vez que nio é preciso adquirir a gra-
duaciio mixima em qualquer uma delas (ou todas); uti-
lize esses pontos para comprar as pericias que faltam,
Caso seu personagem pertenga ao 49 nivel ou superi-
or, talvez seja vantajoso voltar ao passo de Valores de
Habilidade ¢ aumentar a Inteligéneia do personagem,
obtendo assim mais pontos de pericias para gastar.

Personagens com Talentos Secundérios: Se
vOcé Criou seu personagem com as regras de AD&D 2*
Edigao que considerava os Talentos Secundarios, seu
personagem conhecerd uma ou mais versées das peri-
cias Oficios ou Profissio.

ConvertendoTalentos de Ladrio: Caso seu per-
sonagem fosse um ladrio ou membro de outra classe
que rinha acesso aos talentos de Ladrio, serd necessirio
escolher algumas pericias para substituir esses alen-
oS, da sepuinte forma

Peticia de D&D

Ta'entode Ladrio
Furtar Bolsos Punga

Abrir Fechaduras Abrir Fechaduras
Mover-se em Siléncio Furtividade
Esconder-se nas Esconder-se

Sombras
Ouvir Ruidos Ouvir
Escalar Muros Escalar
Decifrar Linguagens Decifrar Escrita
Achar/Desarmar Procurar (achar),
Armadilhas Operar Mecanismo

(desarmar)

E possivel converter o valor percentual das edi-
¢oes anteriores para as novas pericias da 3* Edicdo:
divida o valor anterior por 5, arredonde para baixo e
subtraia 5 do resultado. Por exemplo, Damarin era
um ladrdo com o talento Ouvir Ruidos 65%; isso equi-
va'eria a um honus total de +8 na pericia Ouvir
(65:5=13;13—5=8).

Dicas para os Talentos de Ladrio: Para calcular
os bénus das novas pericias do seu personagem, certi-
fique-se de incluir o modificador da habilidade chave
daguela pericia. Por exemplo, o modificador de Sabe-
doria agora afeta a pericia Ouvir.

Os ladinos e bardos tém acesso exclusivo i pericia
Usar Instrumento Migico na 3* Edigio (consulte sua
descrigio na pag. 75 do Ld]). Essa pericia é semelhante
3 antiga habilidade Usar Pergaminhos, mas se aplica a
qualquer tipo de item migico.

Diversos talentos de ladrio antigos se tornaram
mais amplos e Gteis. Por exemplo, a pericia Procurar
agora permile 405 personagens encontrar 1eS0uros es-
condidos, localizar portas secretas & até mesmo identi-
ficar pegadas. Uma leitura cuidadosa da descrigio da
pericia pode revelar algumas surpresas agradiveis.

Equipamento

A maioria do equipamento funciona da mesma ma-
neira da edicio anterior. Existem apenas algumas di-
ferengas:

= Armas: As armas nio tém mais quantidades de
dano diferente conforme o tamanho do alve. Em vez
disso, adguiriram capacidades diferentes para infligir
sucessos decisivos, conforme explicado sob Armas, no
Capitulo 7 do 1d].

O sistema recebeu novas regras para armas de duas
mios e combate com duas armas. Veja mais detalhes no
Capitulo 8 do Ld].

Caso o personagem tenha uma arma que nio
conste no Ld], consulte Problemas com Personagens
a seguir.

* Carga: As velhas regras para Carga foram substi-
tuidas por um sistema simples que determina a carga
total do personagem em fungio de seu ramanho e valor
de Forga. Veja Capacidade de Cargn, pig. 141 do Livio
do Jogador

O que mudou nos Personagens com
Classe Dupla e Miltipla?

Personagens com classes multiplas: N3o existem
mais dois sistemas diferentes parz lidar com perso-
nagens com classe dupla ou multiala. Todos os per-
sonagens com mais de uma classe sGo chamados
de personagens multiclasse.

Aopgio de multiclasse estd disponivel para perso.
nagens de qualquer raga.

Um personagem muiticlasse avarca uma classe de
cada vez, sempre escothendo qua classe ird evoluir
acada vez que o personagers alcanga um novo nl-
vel, Todas as habilidades de ciasse que o persona-
gem adquire so cumuiativas e o sivel do persona-
gem equivale ao total de todos os niveis que o per-
sonagem alcangou. Por exemplo, um guerreiro/
mage/ladine de niveis 3°/39/3% € um personagem
de 9% nivel. Consulte a pdg. 55, Capitulo 3, do Ld|
para obter mais detalhes.

Nivel da Classe X Nivel do Personagem: O nivel de
classe é o nivel que o personagem atingiu em uma
determinada classe. O nivel do personagem é a soma
de todos os niveis que o personagem atingiu em
todas as suas classes.

» Itens Magicos: A maioria dos itens magicos fun-
ciona de forma idéntica as edig@es anteriores. A segio
Magia, na pag 13, descreve as principais mudangas.

Problemas com Personagens

Essa segio oferece auxilio para lidar com problemas
que podem aparecer a0 converter um personagem.

* “Meu personagem tem uma magia ou item
migico que nio esti incluido nas novas regras™
Substitua por uma magia ou item similar. Consulte a
secio Magia na pig. 13 para obter mais informagées
sobre a conversio de magias e itens magicos para a
nova edigio.

= “Meu personagem tem uma arma gque nio
estd na lista dearmas atnal™: Substitua por umaarma
similar do mesmo tipo e tamanho (por exemplo, tro-
que uma claymore ou katana por uma espada bastarda)
ou crie estatisticas para a arma baseada num equipi-
mento semelhante do LdJ. Por exemplo, qualquerarma
que tenha uma corda ou corrente provavelmente fun-
cionard como um mangual leve ou pesado.

* “Criei men personagem com um kit": Os di-
versos kits do AD&D 2* Edigdo variam muito em im-
pacto e profundidade, mas todos sio essencialmente
pequenas classes de personagens. E mais complicado
adaptar um personagem criado através de wim kit mas
isso pode ser feito:

Pericias com Armas: Se a classe do personagem nio
inclui uma arma que o leit exifa, rec omende ou le ey
como bonus pam o personagem, ele sutomaticamenio
wlequire o tlento Usar dessa arnn ¢ specilicn e il

zav nenbuim de sens tlentos pormais




Pericias Comuns: Qualquer pericia incluida na des-
crigio do kit (exigida, recomendada ou bénus) estari
disponivel para o personagem como pericia de classe,
mesmo quando for considerada de outra classe ou até
mesmo exclusiva de outra classe distinta. Se o perso-
nagem nio tiver pontos de pericia suficientes para com-
prar todas as pericias de seu kit, ele deverd desistir de
algumas delas. Elimine aquelas da lista de pericias re-
comendadas antes de eliminar aquelas presences nas
listas de bonus e exigida.

Beneficios ¢ Defeitos Especinis: O personagem man-
tém quaisquer beneficios e defeitos fornecidos pelo
kit, Cada beneficio especial é considerado um dos ta-
lentos disponiveis para o personagem. Se o beaeficio
especial do kit consta no Livro do Jogador como uma
pericia, 0 personagem deveri adquirir no minimo 4
graduagdes nessa pericia e selecionar o talento Foco
em Pericia adequado.

Se um beneficio especial constar no Ld] como um
talento, considere a descricio desse ultimo em vez da
deserigio do kit, Esse personagem nio precis aten-
der quaisquer pré-requisitos necessirios para obter o
talento em questio.

Se um beneficio ndo estiver incluido no Livro do
Jogader como um talento, considere-o um novo talen-
to, usando a descricio do kit como base.

Se um beneficio inclui uma habilidade de outra
classe, 0 personagem deveri se tornar multiclasse e
dedicar no minimo um quarto de seus niveis pera essa
classe (pelo menos 1 nivel). A outra classe sempre sera
tratada como sua classe favorecida,

Por exemplo: o kit swashbuckler do Livro do La-
drio permite ao personagem utilizar a TACO do guer-

O que mudouna TACO e

naClasse de Armadura?

Na 3* ediciio, os personagens nio possuem TAC) e
aClasse de Armadura agora aumenta em vez dedi-
minuir.

Bonus de ataque: No lugar da TACD, agora o perso-
nagem term um bdnus de ataque aplicado a todasas
suas jogadas de ataque. Se oresultado de uma joga-
da de ataque igualar ou superar a Classe de Armadu-
ra do alvo, o ataque foi bem-sucedido e causoudano.
Para comparar a TACO a0 bénus de ataque, subtraia
aTACOde 20. Por exemplo: se o antigo personagem
de AD&D 2 Edicdotinha TACO 18, ele terd a mesma
habilidade de combate no D&D 37 Edigio — seu
bdnus de ataque serd +.2.

Classe de Armadura: Agera comega com 10 (ovalor
de CA para urn personagem Médio sem armadura)
caumenta. Ndo existe mais um limite mdximo para
a Classe de Armadura. Para comparar a Classede
Armadura entre as edicbes, subtraia o antigo valor
da CAde 20. Por exemplo: se o antigo personagem
de ADED 2* Edigio tinha CAS, ele terd a mesma

proteg lio a atagoes no D80 3* Edigdo— sus CA s2ri
15 cano i CAsefa negativa, basta somar o valor o 20:
s o et prersonagern linhe CA -3, s CA serd 13

O que mudou nas Resisténcias?
Os personagens ainda podem realizar jogadas de
Resisténcia para evitar os efeitos de magias hostise
outras formas de conseqliéncias desagraddveis, mas
os procedimentos sdo um pouco diferentes:
Categorias de Resisténcias: Agora existern apenas
trés categorias de Resist@ncla: Fortitude, Reflexose
Vontade. Para obter mais detalhes, veja Testes de
Resisténcia, pdg. 119, Capltulo 8, do Ld).

Bonus e Dificuldades para Resisténcias: Os perso-
nagens ndo possuem mals nimeros estéticos para
suas resisténcias. Em vez disso, o personagem tem
um bdnus ou penalidade aplicada a qualquer teste
de resisténcia.

Para obter sucesso, o resultado do teste de resistén.
ciz deve igualar ou superar a Classe de Dificuldade
datarefa.

E possivel converter o valor das jogadas de resistén-
cia das edicdes anteriores para a 3* Edig3o: basta
subtrair o valor anterior de 15,

O valordo teste de resisténcia de Fortitude € obtido
a partir da Resisténcia a Paralisagio/Veneno/Morte
por Magla. Por exernple, um guerreiro de 5° nivel
criado com as regras da edigio anterior teria uma
Resisténcia contra Paralisagfio iguala 11. Isso equi-
vale a 4 de bénus de Fortitude.

Os valores dos lestes de resisténcia de Vontade e
Reflexos sioobtides a partir da antiga Resisiénciad
Magia. Por exemplo, um guerreiro de 5 nivel criado
com as regras da edicio anterior teria uma Resistén.
cia contra Magia igual a 14. |sso equivalea <1 de
bonus de Reflexos e Vontade.

O que mudou nas Magias?
Asmagias ainda sdo ferramentas (iteis e armas po-
tentes. As mudangas mais significativas incluem:
»Magias Arcanas e Divinas: As magias agora estao
divididas em duas categorias amplas:

Os magos, bardos e alguns outros tipes de perso-
nagens conjuram magias arcanas, Os personagens
precisam de talento natural ou conhecimento espe-
cislizado para conjurar magias arcanas, As armadu-
ras costumam interferir com os gestos e movimen-
tos complexos necessitios para langar uma magia
arcana.

Uma magja divina depende da dedicagioe da fé do
personagem a algum poder superior, Aarmadura
nao interfere com a conjuragdo de magias divinas
Como acontece com as magias arcanas.

« Concentragiio: Conjurar uma magia ainda é uma
tarefa mentalmente dispendiosa para o personagem,
mas distrages (como sofrer dano em combate)
ndo significam automaticamente a perda da magia.
Para obter mais detalhes, consulte os Capltulos 8 e
10do Ld).

« Preparacio de Magia: Os personagens nio mermo-
rizam mais suas magias, mas preparam-nas com
artecedéncia, No é mais necessdrio preparar toda
a sua lista didria de magias de umna vez s6. Eles po-
dem “guardar” parte de sua capacidade mégica até
descobriro que o dia lhes reserva. Para obter mais

reiro. No D&D 3% Edigio, um personagem swashbuckler
de 89 nivel seria um guerreiro/ladino, com pelo me-
1nos 2 niveis de guerreiro. Como o guerreiro é a classe
favorecida para os swashbuckers, o personagem nio so-
fre nenhuma penalidade de XP por ter alguns niveis na
classe guerreiro.

= “Nio consigo encontrar uma pericia equiva-
lente a uma antiga": Qualquer pericia comum de
uma edicdo anterior se enquadra numa das pericias
novas. Primeiro, certifique-se que a antiga pericia em
questio ndo se tornou um talento ou esti inclusa em
outra pericia (veja mais detalhes em Pericias, pig. 07).
Eis como converter uma pericia antiga em uma nova .

Grupo de Pericias: Determine quais personagens
530 capazes de comprar a pericia como uma pericia de
classe,

Grupo Geral: Essas pericias pertencem a qualquer
classe de personagem.

Grupo dos Sacerdotes: Essas pericias pertencem as
classes clérigo, druida, paladino e ranger.

Crupo dos Ladinos: Essas pericias pertencem s clas-
ses bardo e ladino.

Crupe dos Homens de Armas: Essas pericias perten-
cem s classes birbaro, guerreiro, paladino e ranger.

Grupo dos Arcanos: Essas pericias pertencem 3s clas-
ses bardo, feiticeiro e mago.

Niimero de Pontos Necessirios: Nio existem
mais. Os personagens pagam 1 ponto de pericia para
cada graduagio nas pericias da classe e 2 pontos para
cada graduacio nas pericias de outra classe.

Habilidade Relevante: Ela se tornou a ‘habilida-
de chave' da pericia. Caso mais de umz habilidade re-
levante seja apresentada, o jogador devz escolher uma
a0 comprar a pericia e sempre utilizar 2ssa habilidade
para a pericia em questio.

Se a habilidade relevante € mostradacomo NN (Nio
Necessario), considere a pericia como um talento.

Modificador do Teste: Nio se aplica mais. Quan-
do o personagem usa a pericia, o Mestre determina a
Classe de Dificuldade para a tarefa, conforme descrito
no Capitulo 4 do Ld] e no Capitulo 3 do LdM.

E possivel usar o Modificador do Teste como um
auxilio para determinar a dificuldade de utilizagio da
pericia. Se o Modificador do Teste for +1 ou superior,
a CD para um uso rotineiro da pericia seria 10. Caso o
modificador do teste seja 0 ou inferior, a CD para um
uso rotineiro da pericia seria 15 (ou exigiria um teste
resistido). Nesse caso, um "uso rotineiro” é um uso tipi-
co ¢ comum da pericia, mas nada fantistico, exagerado
ou heréico, Por exemplo, trotar suavemente em uma
estrada, montado em um cavalo é um uso rotineiro da
pericia Cavalgar.

Descrigiio da Pericia: Considere-a como a des-
crigio de uma pericia nova. O Mestre precisard deci-
dir se a pericia poderd ou ndo ser utilizada sem treina-
mento, se existe a possibilidade de novas tentativas e
quanto tempo cada uso da pericia gasta. A melhor ma-
neira para determinar esses detalhes é compari-la a
uma pericia semelhante do LdJ.

Por exemplo: A pericia Mendigar do Livro do La-
driio funciona de forma similar as periciis Blefar e Obter
Informagio, somadas a um pouco de Disfarces. Na ver-
dade, se o personagem tiver Blefar e Disfarces, prova-
velmente nio precisari de qualquer outra pericia para
mendigar, Seria melhor considerar simples tentativas
de esmolar (Desculpe, mas o senhor teria um trocado
para um 6rfiio?”) como uma tentativa dz Blefar.

Em qualquer caso, Blefar, Obter Informagio e Dis-
farces podem ser usadas sem treinamento; portanto
Mendigar também poderia. “Trabalha:" uma drea para
conseguir algum dinheiro levaria um dia.

A preparagio para um dia de mendicancia levaria
1d3x10 minutos, como a pericia Disferces. Para resol-
ver a tentativa, faga um teste de Mendigar (ou Blefar)
resistido pela pericia Sentir Motivagio média das pes-
soas no local onde o personagem esta. Aplique os
modificadores da descrigio da pericia Mendigar como
penalidades para a jogada da nova pericia. Um sucesso
fornecerin dinheiro suficiente para estadia e comida
durante um dia (2d8 pp).

+"Eu quero um ajuste de XP mais preciso”: A
segio ‘Nivel e Experiéncia' fornece um método ripi-
do para ajustar o total de XP de um personagem, mas
ndo é exatamente preciso. Caso vocé nio se importe
em fazer algumas contas, é possivel calcular quanto seu
personagem esti perto de alcangar o proximo nivel ¢
posicioné-lo na mesma distincia sob 1 nova versio do
D&D. Eis como fazé-lo para um personagem de wina
tnica classe:




O que mudou nas Classes de Personagens?
Aclasse de seu personagem ainda determina muita coisa, desde suz habilidade em combate e Dados de Vida atésuz
capacidade de conjurar magias e seus testes de resisténcia. As mudancas mais significativas incluem:
Bonus e penalidades de Habilidade: Os valores de habilidade agora afetam os personagens de todas as classes da
mesma forma. Por exemplo, todos os personagens recebem o mesmo bénus nos Pontos de Vida em fungdo de
uma Constituigdo elevada. Todos os conjuradores recebem magias adicionais, embora a habilidade vinculada a
maglas varie conforme a classe,
Bardo: Os bardos agora tém sua prépria lista de magias, que incluem trugues (magias de nivel 0). A habilidade do
bardo de produzir efeitos magicos a partir da musica foi expandida.
Clérigos e Sacerdotes: Tados as personagens sacerdotes (exceto os druidas) sio charmados de clérigos na 3 Edigio;
todos os clérigos usam 2 mesma lista bdsica de magias. Os elérigos adquirem maglas e habilidades adicionais
concedidas de acorda com seus Dominios (antes chamados de Esferas). Consulte o clérigo na pdg. 29 do Ld). Alista
demagias dos clérigos agora inclui magias de 8% e 97 nivel e as preces (magias de nivel 0).
Os clérigos alnda tem poder sobre os mortos-vivos, mas as regras mudaram, Os detalhes sio descritos em Expulsar
e Fascinar Mortos-Vivos, pig. 139do Ld)
Druidas: A lista de magias do druida também inclui as magias de 8° e 9° nivel e as preces {magias de nivel 0).
Dados de Vida: Todas as classes recebem um Dado de Vida para cada nivel, do 1° a0 207,
Novas Classes: As classes monge, biirbaro e feiticeiro foram adicionadas ao D&D 3* Edicdo. Elas sdo descritas no
Capltulo 3 do Ld).
Ataques Miiltiplos: Todos os tipos de personagens adquirer a capacidade de atacar virias vezes por rodada. Essas
regras estdo descritas na Tabela 3.1 do Ld) e o texte que a acompanha.
Ladrées: Os ladrées agora sio chamados de ladinos; eles ainda detém virias habilidades especiais {desde furtar
bolsos até escalar paredes), mas elas foram incorporadas ao sistema geral de perlcius, Consulte o ladino na pdg. 46
do Ld) e pericias na pag. 90 do LdM,
A habllidade Atague pelas Costas do ladriio foi substitulda pela habilidade Atague Fuitive, muito mais versatil; a
habilidade Usar Pergaminhos foi expandida e tornou-se a pericia Usar Instrumento Migico.
Mago: A lista de magias do mago agora inclul os truques (magias de nivel 0). Os magos especialistas agora podem
escolher sua escola proibida com mais liberdade.

traia 0 minimo necessirio para alcangar o seu nivel atu-
al, usando a tabela da edigdo anterior. Por exemplo;
Trafnar é um guerreiro de 7° nivel, criado com as re-
gras do AD&D 2* Edigiio, e tem 87.500 XE O minimo
de XP necessirios para Trafnar atingir o 79 nivel era
64,000 XP; 87,500 — 64,000 = 23.500

necessiria para alcangar o nivel atual do personagem
do minimo necessario para alcangar o proximo

1. Pegue 0 antigo total de XP do personagem e sub-

No caso de Trafnar: 2.695 + 21.000 = 23.695.

2. Subtraia a quantidade minima de XP

6.Someovalorobtido no passo § a0 minimo necessirio
para alcangar o nivel atal do personagem na nova tabela de
XE Esse ¢ o total ajustado de experiéncia do personagem.

Personagens de Classe Dupla: Para ajustar o to-
tal de XP de um personagem de classe dupla, siga os
passos desctitos acima, usando a classe ativa do perso-

nagem. Por exemplo, Esmeralda é um per-
sonagem de classe dupla clérigo 7/mago
2, crindo sob as regras do AD&D 2 Edigio,

nivel (ambos na antiga tabela). Por exemplo,
Trafnar precisaria de 64.000 XP
para alcangar o 7° nivel e 125.000
XP para atingir o 8° nivel;
125.000 - 64.000 = 61.000

3. Divida o nimero que vocé obteve no passo 1
pelo valor que conseguiu no passe 2. No caso de
Trafnar, 23.500 + 61.000 = cerca de 0,385.

4, Subtraia a quantidade minima de XP necessiria
para alcangar o nivel atual do personagem na nova
tabela do D&D 3 Bdigio do minimo necessirio
para atingir o proximo nivel. Por exemplo,
‘Irafnar precisaria de 21.000 XP para alcangar o
7° nivel e de 28.000 para chegar ao
8 nivel; 28.000 = 21,000 = 7.000.

s. Multiplique o valor obtido M
no passo 3 pelo niimero que vocé A } ;
conseguiu no passo 4 e arredonde “,'Z

para baixo até o primeiro nimero
inteiro existente. No caso de Trafnar:
0,385 X 7,000 = 2.695.

atualmente ganhando experiéncia na
: classe de mago. Ao ajustar o total
de experiéncia de Esmeralda, os

cilculos devem se basear na
velha tabela para magos.
Personagens de
Classes Mualtiplas: Para
ajustar o total de XP de
um personagem com
classes multiplas, tome
como base a classe de nivel mais
elevado. Se o persona-
gem tiver duas classes
com o mesmo nivel,
considere a classe que
exija mais XP para al-
cangar 0 proximo nivel.
Por exemplo, Damarin &
um guerreiro 8/mago 9/la-
dino 9, criado sob as regras
do AD&D 2° Edicdo. Para ajus-

e R

tar o total de experiéncia de Damarin, é preciso utilizar
a classe de mago como base para os cileulos, pois seri-
am necessirios mais XP para se tornar um mago de 10°
nivel que um ladino de 10° nivel

MAGIA

As magias e os itens magicos ainda representam uma
parte importante do D&D 37 Edigio. As magias mais
comuns e os itens mais famosos foram incluidos no
Livro do Jogndor e no Livro do Mestre ou podem ser con-
vertidos para as novas regras muito facilmente.

Novos Nomes das Magias

As magias a seguir foram rebatizadas na 3* Edigdo. Em
geral, os novos nomes refletem alteragdes no funcio-
namento das magias ou apenas uma explicagio mais
apurada do efeito de cada uma:

Novo Nome

Repelir Madeira

Ancora Planar

Arma Mdgica Aprimerada

Nome Antigo
Afugentar Plantas
Aprisionamento
Arma Encantada

Anore Forma de Avore
Aura Esotérica Aura Mdgica
de Nystul de Nystul
Auxilio Imediato Refugio
Borrar a Visao Nublar
Cagador | ! [} Criaturas VIl

Cegueira
Clariaudiéncia
Clarividéncia
Concha Antimagia
Concha de Protegio

Cegueira/Surdez

Clarividé ;nfcr R [ YR

Clarividéncia /Clariaudiéncia

Campo de Antimagia

Cipula de Protegio contra
Vida a Animals

Conjurar Elem. da Terra Aliado Extra-planar

Conjurar Elem. do Fogo Aliacdo Extra-planar

Conjurar Elermental Invocar Criaturas V

Convocar Animais |
Convocar Animais Il
Convocar Animais 111
Convocar Criaturas |
Convocar Criaturas ||
Convocar Criaturas ||
Convocar Criaturas IV
Convocar Criaturas V
Convocar Criaturas VI
Convocar Criaturas Vil
Convocar Enxarnes
Convocar Sombras

Invocar Aliado da Natureza |
Invocar Aliado da Natureza |l
Invocar Aliado da Natureza Il
Invocar Criaturas |

Invocar Criaturas 11

Invocar Criaturas Il

Invocar Criaturas IV

Invocar Criaturas V

Invocar Criaturas VI

Invecar Criaturas VIl

Invocar Enxames

Evocagdo de Sombras

Criagdo Fantasmagdrica Imagem Menor
Curar Cegueira ou Surdez Remover Cegueira/Surdez

Curar Doenga
Dardos Misticos
Descer para a Loucura
Detectar Invisibilidade
Detectar Mentiras
Dissecagdo Horrivel

de Abi-Dalzim
Dominagio

Remover Doencga
Misseis Mdgicos
Insanidade

Ver o Invisivel
Discernir Mentiras
Evaporagao

Deminar Pessoas

Mome Antigo
Encantar Cobras
Encantar Pessoas
ou Mamiferos
Esconder Itens
Escuridio Continua
Escuriddo, 4,5m
Expandir/Encolher
Fechadura Arcana
Forga
Forga Espectral
Forga Fantasmagdrica
Forma Ectoplasmadtica
llusdo Permanente
Husao Programada
Imunidade 6 Magia
de Serten
Infravisdo
Inseto Gigante
Invisibilidade, 3 m
Item
Lecalizar Animais
ou Plantas
Luz Continua
Magia Astral
Magia Sombria

Martzlo Espiritual
Mensageiro
Monstros de Sombra
Monstros Sombrios

Mudanga de Plano
Neblina Mortal
Névoa

Né

Obscurecimento
Palavra Profana
Partir Agua

PES

Protegdo a Magia
Protegdo ao Calor/Frio
Protegdo ao Mal, 3 m
Provocar Doengas

Provocar Ferim. Graves

Provocar Ferim. Leves

Provocar Ferimentos

Criticos

Realee Mneménico
de Rary

Repelir Insetos

Resistira Calor/Frio

Restauragio

Retardar Venenos

Runa Arcana

Silencio, 4,5 m

Som lusdrio

Surdez

Susto

Teleporte por Arvores

Tornar Raso

Trugue

Nove Nome
Transe Animal
Enfeiticar Pessoas ou Animais

Refugiar Itens
Escuriddo Profunda
Escuriddo
Aumentar/Reduzir
Traneca Arcana

Forga do Touro
Imagem Maior
Imagem Silenciosa
Forma Gasosa
Imagem Permanente
Imagem Programada
Proteg@o Contra Magias

Visdo no Escuro

Verme Cigante

Esfera de Invisibilidade
Encolher Item

Detectar Animais & Plantas

Luz do Dia

Projegdo Astral

Evocagdio de Sombra
Aprimorada

Amma Espiritual

Mensageire Animal

Conjurago de Sombra

Conjuragao de Sombra
Aprimorada

Viagem Planar

Névoa Acida

Névoa Obscurecente

Animar Cordas

Névoa Obscurecente

Blasfémia

Controlar a Agua

Detectar Pensamentos

Resisténcia & Magia

Resisténcia a Elementos

Circulo Mdgico Contra o Mal

Praga

Infligir Ferimentos Graves

Infligir Ferimentos Leves

Infligir Ferimentos Criticos

Melharia Mneménica de Rary

Repelir Vermes

Suportar Elementos
Restauracdo Aprimorada
Retardar Envenenamento
Marca Arcana

Siléncio

Som Fantasma

Cegueira fSurdez

Medo

Caminhar em Amvares
Controlar a Agua
Prestidigitacao

E
i




1 Nome da Magia Escola Antiga Nova Escola
Mag[as Arcanas Névoa Féﬁdﬁ I/E - Conjuragdo
com Novas Escolas Névoa Mortal I/E Conjuragdo

Névoa Sélida Alt. Conjuragdo
As magias arcanas apresentadas a seguir tiveram suas Nuvem Incendidria Alt. IJE Conjuragdo
escolas alteradas; as magias que pertenciam a diversas Olho Arcano Ale. Adivinhagéo
escolas agora pertencem a apenas uma. Ordem I/E, EfF Encantamento
Nome da Magia Escola Antiga Nova Escola Padriio Prismdtico Ale, IfF llusao
Andar nas Sombras  I/F, EJF Husdo Pele Rochosa Alt. Abjuragiio
Animagiéo lusdria Adiv., IfF  llusdo Pequeno Refiigio Alt. Evocagdo
Arca Secreta Alt., C/I Conjuragdo de Leomund
de Leomund Permanéncia Alt. Universal
Arma Encantado® E/F Transmutagdo Pesadelo I/E, IfF llusao
Armadilha de Fogo  Abj., I/E Abjuragao Projetar Imagem Ale, IJF Husdo
Aterrorizar E/F Necromancia Proteger Fortalezas I/F, Alt., E/F Abjuragiio
Auyxilio Imediato® Alt, E/F Transmutazdo Raio de E/F Necromancia
Boca Encantada Alt. Husdo Enfraguecimento
Cegueira IfF Ti tazdo Rajada Prismdtica c/l Evocagdo
Cerrar Portas Alt. Abjuragdo Refugiar Itens I/F, Abj. Abjuragdio
Comando Visual E/F 1/F Transmutagio Reftigio Secreto Alt., EfF Conjuragio
Compor E/F. Alt. Trammum;ﬁo de Leomund
Criar ltens Efémeros  [/F Conjuragio Runa Arcana* Alt. Universal
Criar Itens Tempordrios I/F Conjuragéio Runas Explosivas Alt. Abjuragao
Desejo /i Universal Simbolo c/i Universal
Desejo Restrito /I e Unfversal Sonho I/E, IfF Huséo
Disjungéio Alt., E/F Abjuragio Teia I/E Conjuragio
de Mordekainen Transformagao Alt, I/E Transmutagdo
Dissecagiio Horrfvel — Alt., Neer,  Necromancia de Tenser
de Abj-Dalzim* Vento Sussurrante Alt., IfF Transmutagio
Drenar Energia I/E, Neer.  Necromancia Legenda:
Enganar Visio Adiv. Nuséao Alt. = Alteracdo; |[F = llusdo/Fantasma; E[F = Encantamento/
Eirtile drasn IE Abjuraciio Feitigo; C/I = Conjuragiofinvocagio; Abj. = A.hjmlql?:‘N«r. -
il el Necromancia; |/E = Invocagio/Evocagio: Adiv. = Adivinhagio
Escudo de Fogo I/E, AR, Evocagao Maior
Escuridao, 4,5m* Alt. Evocagiio #  Essas magias receberam noves nomes. Consulte a lista com
Esfera Gélida Alt, I/E  Evocagdo o5 nomes das magias
dgoﬁfukg novas, aama.
Esfera Prismitica Abj, C/l  Abjuragio
Esfera Resiliente Al I/E Evocagio
de Otiluke
Esfera Telecinética Alt. I/E Evocagdio
de Otiluke
Fechadura Arcana®  Alt, Abjuracio
Forma Ectoplasmdtica® Alt., I /F Transmutacio
Globos de Luz Alt., Husdo
Idiomas Alt. Adivinhagao
Leque Cromdtico Alt., luséo
Ler Magias Adiv, Universal
Lufada de Vento Alt. Evocagdo
Luz Alt. Evocagdo
Luz Continua* Alt. Evocagiio
Magia Astral* I/E Necromaneia
Mansdo Magnifica Alt., it Conjuragio
de Mordekainen
Medo I/F Necromancia
Miragem Arcana I/F, Alt. Huséio
Montaria c/l, 1F Conjuragéo
Fantasmagdrica
Muralha de Ferro I/E Conjuragac
Muralha de Pedra IfE Conjuragdo
Muralha de Vento Alt. Evocagio
Muralha Prismdtica  C/I Evocagao ...
Névoa Alt. Conjuracde ==

Como Converter as
Magias Antigas

Geralmente é muito simples converter as magias de
AD&D dara as regras da 3* Edigdo. Siga os seguintes
passos:

Escola: Quase sempre, a escola da magia nio foi
alterada. Fm rodo caso, consulte o Livro do Jogadorpara
encontrar uma magia similar e entdo inclua a magia
antiga na mesma escola. Por exemplo, as magias de cura
e a maioria das magias de muralhas pertencem a escola
da Conjuracdo. Algumas escolas receberam nomes
novos e mais simples.

Nome da Escola Antiga Nome da Nova Escola
Abjuracio Abjuragio
Adivirhagio Adivinhagio
Adivinhagio Maior Adivinhagio
Adivinhacio Menor Adivinhagio

Alteragio Transmutacdo

Conjuracio/lnvocacio Conjuragio
Encantamento/Feitio Encantamento
Invocacdo/Evocacao Evocatdo

Necromancia Necromancia

Sub-escolas e Descritores: As versdes anterio-
res de D&D nio utilizavam sub-escolas e descritores,
Caso seja necessirio, a maneira mais ficil de fazé-lo é
encontrar uma magia similar no Livro do Jogador e in-
cluira magia antiga sob a mesma sub-escola e descritor.

Nivel: O nivel da magia quase sempre é 0 mesmo.

Alcance: Compare o alcance da magin antiga com
a tabela a seguir. Caso ela tenha um alcance que varie
conforme o nivel do personagem, considere o valor do
nivel minimo necessirio para conjurar 2 magia, Caso
ela tenha aleances diferentes para ambientes fechados
e abertos, use o maior dentre ambos.

Alecance Antigo Novo Alcance

o Pessoal

Toque Toque

©—30 metros Curto™

31-100 metros Médio

101 ou mais metros Longo

llimitado llimitado

e Algumas magias geram efeitos que irradiam a partir do corpo

do cenjurador Se esse for o case, o alcance estard mencionado

na descrigie da magia antiga; basta converter o alcance em

metros e considerd-lo para as novas regras.

Componentes: Permanccen inalterados. Lem-
bre-se que qualquer componente material que niio seja
consumido durante a conjuragio da magia é chamado
de Foco na 3* Edicio.

Duracio: Compare a duraciio da magia antiga com
os exemplos a seguir. Caso a magia tenha uma duragio
que varie conforme o nivel do personagem, considere o
valor do nivel minimo necessirio para conjurar a magia.

4 rodadas on menos: 1 rodada por nivel de
conjurador.

5 rodadas ou mais, porém ainda medida em
rodadas: 1 minuto por nivel de conjurador.

Qualquer duracio medida em turnos: 10 mi-
nutos por nivel de conjurador.

Qualquer duracio medida em horas ou dias:
Inalterada.

Permanente: Em geral, permanece inalterada,
mas algumas magias que antes eram permanentes se
ornaram “instantineas” na 3* Edicio. Compare a magia
antiga com uma similar no Livro do Jogador e considere
a duragdo da nova magia.

Instantinea: Inalterada.

Especial: Essas magias perduram a1é que algo es-
pecial acontega, como 2 perda de concentragio do
conjurador, um efeito externo ative a magia ou o alvo
realize um teste de resisténcia. A duragio constard na
descrigio da magia. Defina a duracio comparando a
magin antiga com uma magia similar do Livro do Joga-
dor. Caso niio seja possivel enconmraruma mezgia similar, use
aduragio antiga, conforme a descrigio da magia,

Tempo de Execugio: Caso o tempo de execugio
anterior seja inferior a 1 rodada, 0 novo tempo de exe-
cugio serd 1 agiio. Caso o tempo de execugdo anterior
seja superior a 1 rodada, ele permanece inalterado. Se
o tempo de execugio antigo for mensurado em turnos,
o novo tempo de execugio serd igual a 10 minutos X a
quantidade de turnos do tempo de execugio antigo.

Area de Efeito: Em geral, permanece inalterada,
A 3% Edigio de D&D é muito clara acerca do funciona-
mento de todas as magias, em especial daquelas capa-
zes de afetar apenas uma quantidade limitada de alvos
numa determinada drea em vez de todos os presentes.
Compare a descrigio da magia com a explicagio sobre
irea de efeito do Capitulo 10: Migica do Livro do Joga-
dor. Raramente, serd preciso encontrar uma magia si-
milar no Livro do Jogador.

Teste de Resisténcia: Compare o este de resis-
téncia da magia antiga com a tabela a seguir:

Teste de Resisténcia  Teste de Resistércia

Antigo Novo

Y Reduz 4 metade

Nega Anula ou Descrenga®
Nenhum Raro em D&D 37 Edicior

1 Os testes de resisténeia para reduzic & metade geralmente
serfio testes de Reflexos, exceto quando a magia gerar um efeito
que nio cause pontos de dano. Nesse caso, serd um teste de
Ventade.

2 Os testes de resisténcia para anular um efeito sdo testes de
Vontade ou Fortitude. Os testes de Vontade sio utilizados con-
tra efeitos mentais e os testes de Fortitude contra efeitos que
causariam a morte ou alteragdo do parsenagem (consulte a
segdo sobre Testes de Resisténcia do Capituo 10 do Livro do
Jogadar). Quando a magia pertencer 4 escola de llusio, troque
“Anula® para “Descrenga”.

3 Poucas magias da nova ediciio de D&D ndo permitem nenhun
teste de resisténcia. Caso a magia tenha alcawe "Pessoal” ou
*Togque”, mantenha 3 auséncia de um teste de resisténcia. Sern
pre que o alcance for superior a “Toque®, pernita um tesie de
resisténcia cujo sucesso anularia a magia




Resisténcia & Magia: Essa referéncia deve con-
ter a palavra "Sim", a menos que a magia nio gere ne-
nhum efeito direto sobre o alvo. Caso tenha qualquer
divida, compare a magia com uma similar do Livro do
Jogador. As segGes sobre Resisténcia @ Magia do capitu-
lo 10do Livrodo Jogadore do capitulo 3do Livro do Mestre
discutem esse tépico com mais detalhes,

Descrigio da Magia: Quase sempre, permanece
inalterada. As magias capazes de causar dano confor-
me o nivel de conjurador do personagem possuem
limites de dano, de acordo com a tabela abaixo.

Nivel da Magia Dano Mdximo Dano Méxime

(Um Alvo)* (Virios Alvos)®*
— 1 dado —_
1 5 dados —

2 10 dados 5 dados

3 10 dados 10 dados
4 15 dados 10 dados
5 15 dados 15 dados
6 20 dados 15 dados
7 20 dados 20 dados
8 25 dados 20 dados
9 25 dados 25 dados

* Umma magla de um alvo ifeta apenas uma dnica criatura ou tem
seu dane total dividido entre diversos alves, Por exemplo, a
magia misseis migicos ¢ capaz de causar § dados de dano a
urn Gnico alvo, caso afete mais de uma criatura, esses dados
de dana deverio ser divididos entre elas.

Uma magia de virios alvos ¢ capaz de infligir todo o dano
causado em dois ou mais alvos simultaneamente. Por exem-
plo, magia bola de fogo causa seu dano total a qualquer criatura
dentro da drea afetada.

Magias Impossiveis de
Converter

e

Algumas magias foram eliminadas completamente do
sistema, Essas magias incluem defeclar tendincia e a
maioria das magias arcanas de cura ou recuperagio.

Novos Nomes dos
Itens Magicos

Os itens magicos descritos a seguir receberam nomes
noves em [2&D 3% Edigdo. Em geral, os novos nomes
refletem alteragies no funcionamento dos itens magi-
as ou apenas uma explicacio mais apurada do efeito de
cada um:

Nome Antigo Novo Nome
Anel da liberdade Anel da movimentagio livre
de agio
Anel de protegio Anel de proteg@o +1 a +5
Ariel de resisténcia Anel de resisténcia
ao fogo elemental (menor)
Bastdo do passagem  Cajado da passagem

Nome Antigo
Bastéo da ressurreigao
Braceletes da defesa
Cajado da serpente
(jibdia)
Cajado da serpente
(vibora)
Cajado
do envelhecimento
Cajado dos trovies
e reldmpagos
Camisdo de cota
de malha élfica
Cinturdo da forca
dos gigantes
Cinturdo dos andes
Escaravelho de
expulsao de golens
Filtro da ldbia
Filtre da persuasdo
Filtre do amor
Manio de protegio
Manio
do deslocamento
Medalhéo de PES
Oleo da resisténcia
ao deido
Pogdo da clarividéncio

Pogido da forca
dos gigantes
Pogdo da redugio

Paogao de clariaudiéncia

Pogao de cura
Pogdo de cura extra

Pogio do crescimento
Varinha da anulagao

Varinha das maravithas

Varinha de alteragio
de tamanho

Varinha de detecgio
de magias

Varinha de detectar
inimigos

Varinha de detectar
metais e minerals

Varinha de fogo

Varinha de terra
e pedras

Varinha do gelo

Varinhas de extinguir
chamas

MNovo Nome
Cajado da vida
Bragadeiras da armadira
Bastéo jibdia

Bastdo da vibora
Bastdo do envelhecimento

Cajado dos trovies e

relémpagos
Cota de malha elfica

Cinto da forga de gigante

Cinto dos andes
Escaravelho anti-golem

Pogdo da ldbia

Pogido do carisma

Pogao do amor

Manto de resisténela

Manto do deslocamento menor

Medalhiao dos pensamentos

Pogao de resisténcia a
elementos (deido)

Pogao da
clarividéncia/clariaudiéncia

Pogao da forga do touro

Pogdo de reduzir
Pogido da
clarividén cia /clariaudiéncia
Pogdo de curar
ferimentos leves
Pogdio de curar
ferimentos graves
Pogdo de aumentar
Bastio do cancelamento
Bastio das maravilhas
Cajado de alteragdo de
tamanho
Varinha de detectar magias

Bastio de deteccio de inimigos

Bastio da detecgio

de metais e minerais
Cajado do fogo
Cajado de terra e pedras

Cajado do frio
Bastdo antifogo

Como Converter
Itens Magicos Antigos

Geralmente é ficil converter itens mi gicos antigos para
as novas regras:

Nivel de Conjurador (ou Nivel do Item): Para
determinar o nivel de conjurador, descubra qual a ha-
bilidade similar a magia de nivel mais elevado que o
item & capaz de produzir e o nivel mais baixo do mago
(caso o efeito seja arcano) ou do clérigo (caso o efeito
seja divino) capaz de conjurar uma magia idéntica. Se
o item nio tiver habilidades similares a magia, encon-
tre um item semelhante no Livio do Mestre e defina um
nivel idéntico.

Pré-requisitos: Consulte o Capitulo 5 do Livro do
Jogador e defina qual o talento necessirio para criar o
item. O Mestre deve examinar os poderes do item e
descobrir quais as magias existentes no D&D 34 Edi-
gio que geram efeitos similares aos produzidos pelo
item; essas magias fardo parte dos pré-requisitos de
criagio do item.

Preco de Mercado: Procure dois ou trés itens si-
milares no LdM e atribua um preco equivalente.

Observacdes sobre Itens Migicos: Eis algumas
sugestdes para lidar com itens magicos especificos,

Manto de Protegiio: Sob as regras atuais, o nome
correto desse item é manlo da defloxido e resisténcia (ele
concede um bonus de deflexio na Classe de Armadu-
ra e de resisténcia para os testes de resisténcia). O
Mestre pode obrigar o jogador a escolher entre um
manto da deflexio (CA) ou um manlo da resisténcea (res-
tes de resisténcia).

Cinturio da Forga do Gigante: Esse foi
rebatizado como cinto da forga de gigante. Os anhurdes
dos gigantes das colinas, de pedva ou do gelo agora sdo cha-
mados de cinto da forga de gigante menor (+4 de Forga
para o usuirio). Os anluries dos giganles de fogo, das nu-
vens ¢ da lempestade agora sio chamados de cinto da for-
¢a de gigante maior (+6 de For¢a para o usuirio).

Bastdes, Cajados e Varinhas: Todos os bastoes
siio itens com poderes tnicos, nio apenas poderes que
duplicam efeitos de magias. Todes os cajados sio itens
com miltiplas fungdes, capazes de armazenar magias,
Todas as varinhas sio itens com apenas uma fungio,
capazes de armazenar magias. Caso um cajado ou uma
varinha tenha um poder tinico, serd um bastio na 3*
Edigio. Caso um bastio ou varinha das edigbes anteri-
ores produza diversos efeitos, serd um cajado na 3* Edi-
¢do. Caso um cajado ou bastio seja capaz de gerar ape-
nas um tipo de efeito, serd uma varinha na 3 Edigio. Os
bastdes, os cajados e as varinhas terdo ho miximo 50
cargas cada um.

Itens Impossiveis
de Converter

Alguns itens foram completamente eliminados do sis-
tema. Entre eles, qualquer item que concedia um bé-
nus variivel paraa CA ou para os valores de habilidade.
Agora, 0s itens de aprimoramento das habilidades for-
necem bonus entre +2 e +6. Os itens de protegio for-
necem bonus de armadura, de deflex3o ou de armadu-
ra natural entre +1 e +6.

Para utilizar qualquer item migico das edigoes an-
teriores, serd necessiria a aprovacio de seu Mestre.

MONSTROS

O Livro dos Monsiros apresenta as criaturas mais popu-
lares das ediges anteriores e inclui todas as criaturas
descritas nas tabelas de encontros aleatdrios do Livio do
Mastre.

Como Converter Monstros
Antigos

Caso um de seus monstros favoritos ndo aparega no
Livro dos Monstros — D&D 3% Edigdo, € possivel converté-
lo para a nova edigio. Eis como fazé-lo:

Tamanho e Tipo: As categorias de tamanho das
edi¢des anteriores nio se enguadram nas categorias de
D&D 3% Edigio. Leia a descrigdo antiga do monstro e
defina o tamanho real da criatura (isto é, sua altura, com-
primento ou largura em comparacio a um ser huma-
no) e arribua uma categoria de tamanho assim como o
tipo de criatura com base nas informagdes contidas na
introdugio do Livro dos Monstros — 3¢ Edigdo.

Dados de Vida e Pontos de Vida: A quantidade
de Dados de Vida permanece inalterada. Awribua um
dado de vida adequado ao tipo de monstro; essa infor-
magio pode ser encontrada nas pags. 12 e 13 do Livro
dos Monstros. © modificador de Constituigio da criatu-
ra se aplica a todos os seus Dados de Vida.

Iniciativa: O bénus de Iniciativa da criatura esta
baseado em seu modificador de Destreza (e talvez no
talento Iniciativa Aprimorada). Consulte as secbes "Va-
lores de Habilidade, ‘Pericias' e ‘Talentos’ a seguir.

Deslocamento: Multiplique a antiga taxa de mo-
vimentagio por 2,5 e arredonde para o miltiplo de 10
mais proximo; entio divida esse valor por 3: esse seri o
deslocamento da criatura em D&D 37 Edigio. Caso a
criatura tenha uma taxa de natagdo ou escalada, ela ad-
quire as pericias Natagio ou Escalar gratuitamente. Caso
acriatura tenha uma taxa de deslocamento de voo, serd
preciso determinar sua capacidade de manobra. Con-
sulte a segio Deslocamento na introdugio do Livro dos
Monstros para obter detalhes sobre capacidade de nata-
¢iio, escalada e voo.




Classe de Armadura: Subtraia a antiga Classe de
Armadura da criatura de 20; o resultado seri a CA do
monstro para combates regulares. Nas regras atuais, 2
descrigiio da CA indica quais sio os valores provenien-
tes do tamanho da criarura, de sua armadura natural e
de sua Destreza. Para calcular a armadura natural do
monstro, subtraia seu modificador de Destreza, seu
modificador de tamanho (veja a segdo Tamanho na in-
trodugiio do Livro des Monstros) e mais 10 pontos do
valor total da Classe de Armadura obtida,

Ataques e Bonus de Ataque: Anote todas as ar-
mas naturais e armas da criatura ao lado de seus respec-
tivos bonus de ataque. O bbnus base de ataque da cria-
wra depende de seus Dados de Vida e de seu tipo;
consulte as pigs. 12 e 13 do Livio dos Monstros. O rama-
nho, valores de habilidade e ralentos da criatura afetam
o bonus de todos os seus ataques, de acordo com as
regras pertinentes descritas no Livro dos Monstros.

Dano: Os ataques da criatura causam a mesma
quantidade de dados de dano das edicdes anteriores,
mas o modificador de Forga deve ser aplicado a todos
eles, Os ataques primirios consideram o modificador
total; os ataques secundarios aplicam somente metade
do modificador e os ataques exclusivos (somente esse
ataque na mesma rodada) aplicam 1 vez ¢ meia o
modificador de Forga.

Ataques Especiais: Use os ataques especiais in-
dicados na antiga descrigio. Caso utn ataque especial
esteja descrito na introdugio do Livro dos Monstros,
utilize essas regras. Caso o atague especial ainda nio
exista na 3* Edigdo, encontre uma criatura que tenha
uma habilidade similar e considere essas regras,

Defesas Especiais: Use as defesas
especiais indicadas na antiga descrigio,
Caso uma qualidade especial esteja
descrita na introdugio do Livro dos
Monstros, utilize essas regras. Caso a
defesa ou qualidade especial ainda nio
exista na 3* Edigdo, encontre uma
criatura que tenha uma habilidade
similar e considere essas regras.

Criaturas Afetadas Apenas por Armas
de Prata ou Magicas: Essa defesa especial tor-
nou-se a Redugio de Dano. O tipo de arma
capaz de ignorar a redugio de dano é a mes-
ma que era capaz de ferir a criatura na edigio
anterior. Defina a redugio de dano bisi-
ca em 10/ “tipo da arma” ou encon-
tre duas ou trés criaturas similares
no Livro dos Monstros e atribua uma
redugiio de dano equivalente.

Resisténcia Mégica: Agora ela
¢ denominada Resisténcia 3 Magia. Divida o
antigo valor de resisténcia por § e adicione o re-
sultado a 11 para obter o novo valor de Resistén-
cia @ Magia da criatura.

Testes de Resisténcia: Os bonus base de resis-
téncia da criatura dependem dos Dados de Vida da
criatura e de seu tipo. Consulte a segio Progressio do
Livro dos Monstros para obter mais detalhes. Os valores
de habilidade e os talentos da criatura afetam cada uma
das categorias de teste de resisténcia.

Valores de Habilidade: Procure duas ou trés cri-
aturas similares no Livro dos Monstros e atribua os mes-
mos valores de habilidade,

Em geral, quanto maior a criatura, mais elevados
serio seus valores de Constituigio e Forga, Quanto mais
ripida a criatura se deslocar, mais elevado serd seu va-
lor de Destreza.

E possivel utilizar o antigo valor de Inteligénciada
criatura como guia para definir seus valores atuais de
Inteligéncia, Carisma e Sabedoria.

Pericias ¢ Talentos: A quantidade de pontos de
pericia e talentos disponiveis para a criatura depende
de seus Dados de Vida e de seu tipo; em geral, cada 4
DV fornecem 1 talento adicional e cada DV fornece
(2+ modificador de Inteligéncia) pontos de pericia.
Consulte a introdugiio do Livro dos Monstros. Conside-
re qualquer pericia escolhida para a criatura como uma
pericia de classe (que custa 1 ponto por graduagio).

Descrigio: Use a descrigio antiga.

Criaturas que Afetam a Surpresa: Nio existem
mais jogadas de surpresa na 3* Edigdo. Caso a criatura
seja dificil de surpreender, ela deve ter bonus nas pe-
ricias Ouvir e Observar e um bom valor de Sabedoria
(acima de 12). Caso a criatura seja eficaz para emboscar
ou surpreender suas presas, ela deve ter bonus nas pe-
ricias Esconder-se e Furtividade e um bom valor de
Destreza.

Clima/Terreno: Em geral, permanecem

inalterados, mas sempre utilizam os ter-

mos descritos na introducio do
Livro dos Monstras ¢ nas

igs. 133-135do Li-
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Organizagio, Nivel de
Desafio e Tesouro: Encon-
tre duas ou trés criaturas si-
milares e atribua valores se-
melhantes paraa organizagio,

nivel de desafio e tesouro do
monstro,
Tendéncia: Use a indicacio
antiga.
Progressio: A maio-
«  ria das criaturas pode do-
brar seus Dados de Vida.

Nessa parte do manual, vocé encontrari diversos exem-
plos de personagens convertidos; eles pertencem ao
mundo de Karameikos e suas descriges sio detalha-
das no Guia do Viajante, parte integrante do pacote
Mystara. Karameikos é um cenirio de campanha com-
pleto, com detalhes sobre clima, politica ¢ perigos de
um mundo de fantasia medieval. Originalmente, ele
foi desenvolvido para AD&D 2* Edigio, mas através
desse manual de conversio, das planilhas de persona-
gens encontradas nas paginas a seguir e das informa-
ges constantes no Livro do Jogador de D&D 3% Edigido,
é possivel utilizi-lo em suas campanhas anteriores (sem
se desfazer de seus herdis antigos) ou comegar uma
nova série de aventuras no mundo fantistico de
Mystara usando personagens de 1° nivel.

As informagdes a seguir podem ser consulradas
no Livro do Jogador e a conversio foi realizada com base
na primeira parte desse manual que vocé tem em maos.

Os blocos de estatisticas obedecem ao formato ex-
plicado na pag. 129 do Livro do Mestre. Para entendé-
los, acompanhe os seguintes exemplos:

Nome do PAM (pégina): Espécie e classe; ND
{(Nivel de Desafio); Tamanho e tipo (subtipo); DV (quan-
tidade e tipo de Dado de Vida); PV (pontos de vida),
Inic. (modificadores de Iniciativa); Deslocamento; #m;
CA (Classe de Armadura); Atagues corpo a corpo: tipo
de arma +{bénus); ou a distincia: + (bénus); Dano; Face/
Alcance caso seja diferente de 1,5 m por 1,5 m; RM:
resisténcia 3 magia; Tend. abreviagio da tendéncia; TR
(testes de resisténcia) Fortitude (bénus), Reflexos (bé-
nus), Vontade (bonus); Habilidades: Forga, Destreza,
Constituicio, Inteligéncia, Sabedoria, Carisma.

Pericias ¢ Talentos: Indicard as pericias e seus
modificadores, Indicari os tlentos.

Habilidades Especiais: Tipo: Tipo explicado.

Qualidades Especiais: Tipo: Tipo explicado.

Perrences: Indicard equipamentos e pertences
usados ou carregados.

Magias Preparadas (2/#/#): 0 — magias de nivel 0
(quantidade); 1° — magia de 1° nivel (quantidade); 2°
— magia de 2° nivel. [Para os conjuradores que prepa-
ram suas magias, utiliza (quantidade) para indicar as
repeti¢oes da mesma magia preparada.]
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Magias Conhecidas (magias didrias £/4/8):0— ma-
gias de nivel 0; 19 — magias de 1° nivel. [Para os
conjuradores que nio preparam magias ou tém
grimdrios]

Todas as informagdes relevantes que niio constam
desse resumo podem ser encontradas na pigina do
Guia do Vigjante de Karameikos indicada apés o nome
do PAM.

Stefan Karameikos (pagina 54): Humano, guer-
reiro 15; ND 15; Humanéide Médio; DV 15d10+30;
100 PV, Inic. +7{+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl:
9 m; CA 16 na corte (+3 Des, +2 armadura couro, anel de
protegiio +1) CA 23 em guerra (+3 Des, +5 peitoral de
ago, +4 escudo grande +2, anel de protegdo +1); Corpo a
corpo espada longa +2: +22/+17/+12 (base 15, +4 For, +2
migico, +1 Foca); Dano 1d8+8 (+4 For, +2 migico, 42
especializagio; dec 17-20/x2); Tend. Leal e Bom; TR
Fort +11, Ref +8, Von +7; Habilidades: For 18, Des 16,
Cons 15, Int 13, Sab 15, Car17.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +15, Conhecimento (he-
raldica) +7, Conhecimento (histdtia) +9, Diplomacia +11,
Natagio +15, Profissio {marinheiro) +8, Saltar +15;
Ambidestria, Lutar as Cegas, Trespassar, Reflexos de
Combate, Esquiva, Sucesso Decisivo Aprimorado (es-
pada longa), Iniciativa Aprimorada, Combate Montado,
Ataque Poderoso, Investida Montada, Rastrear, Atrope-
lar, Combater com duas Armas, Foco em Arma (langa
montada), Especializagio em Arma (espada longa).




Pertences: Escudo 42, anel de protegiio +1, espada longa +2.

Olivia Karameikos (pagina 57): Humana, ladi-
no 12; ND 12; Humandide Médio; DV 12d6412; 61
PV, Inic. 47 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl.:
9 m; CA 16 (43 Des, anel de profegio +3 ), Corpo a corpo
adaga +1: +11/+6 (base 9, +1 For, +1 magico); ou a dis-
tincia +12/+7 (+9 base, +3 Des); Dano 1d4+2 (+1 For,
+1 magico; dec 17-20/x2); Tend. Neutro; TR Fort +5,
Ref +11, Von +6; Habilidades: For 12, Des 17, Cons 13,
Int 14, Sab 15, Car 14.

Pericias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras +16, Atuagio
(danga) +6, Avaliagio +12, Conhecimento (herildica)
+5, Conhecimento (historia) +5, Decifrar Escrita 419,
Diplomacia 412, Disfarces +10, Escalar +10, Esconder-
se +16, Falsificagio +7, Leitura Labial +12, Obter Infor-
magio +18, Operar Mecanismo +4, Ouvir +16, Procu-
rar +15, Punga +8; Foco em Pericia (Decifrar Escrita),
Foco em Pericia (Obter Informagio), Iniciativa Apri-
morada, Saque Ripido, Sucesso Decisivo Aprimorado
(adaga), Tolerincia.

Ataques Especiais: Ataque furtivo +6de.

Qualidades Especiais: Evasio aprimorada, esquiva
sobrenatural (bénus de Des na CA, nio pode ser
flanqueado, +1 contra armadilhas),

Pertences: Adaga +1, anel de profecio 43,

Adriana Hyraksos (pigina 58): Humana, guer-
reiro 10; ND 10; Humanoide Médio; DV 10d10420; 62
PV, Inic, 43; Desl: 9 m; CA 15 na corte (+3 Des, +2 arma-
duracouro) CA 20 em guerra (+3 Des, +5 peitoral de ago,
+2 escudo grande); Corpo a corpo espada larga: 412/+7
{base 10, +1 For, +1 Foco) ou sabre +13/+8 (base 10, +3

Jes); Dano espada larga 2d6+3 (+1 For, +2 especializa-
30;dec 17-20/x2) ou sabre 1d6+1 (+1 For; dec 18-20/x2);
‘end. Leal e Bom; TR Fort 49, Ref 46, Von +5; Habilida-
les: For 13, Des 16, Cons 15, Int 12, Sab 14, Car 13.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +15, Conhecimento
hist6ria) +6, Diplomacia +9, Saltar +9, Sobrevivéncia
-12; Lutar as Cegas, Reflexos de Combate, Esquiva,
iucesso Decisivo Aprimorado (espada larga), Comba-
e Montado, Investida Montada, Foco em Pericia (So-
wrevivéncia), Rastrear, Acuidade com Arma (sabre),
‘oco em Arma (espada larga), Especializacio em Arma
espada larga).

Lorde Devon Hyraksos (pagina 59): Humano,
cuerreiro 12; ND 12; Humandide Médio; DV
2d10+24;92 PV, Inic. +1; Desl; 9 m; CA 11 na corte (+1
Jes) CA 18 em guerra (+1 Des, 45 peitoral de ago, 42
scudo grande); Corpo a corpo espada longa +2: +17/
12/+7 (base 12,+2 For, +1 Foco, +2 migico); ou i distin-
ia:arcolongo reforgado +13/+8/+3 (base 12, +1 Des) ou
A1/+11/+6/+3 (usando o talento Tiro Rapido); Dano
spada longa +2: 1d8+6 (+2 For, 42 especializagio, +2
nigico; dec 17-20/x2) ou arco longo reforgado 1d8+2;
‘end. Leal e Bom; TR Fort +10, Ref 45, Von +4; Habili-

dades: For 1§, Des 13, Cons 14, Int 13, Sab 10, Car 11.

Pericias ¢ Talentos: Diplomacia +7, Natagio +14,

Observar +4, Ouvir +4, Profissio (marinheiro) +8, Pro-
fissao (navegador) +8, Saltar +10, Usar Cordas +7; Pron-
tiddo, Esquiva, Tolerincia, Tiro Longo, Sucesso Decisi-
vo Aprimorado (espada longa), Atague Desarmado
Aprimorado, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, Preci-
sio, Saque Ripido, Tiro Ripido, Foco em Arma (espada
longa), Especializagio em Arma (espada longa).

Pertences: Espada longa +2, anel de vespirar na dgua.

Principe Justin Karameikos (pagina 60): Hu-
mano, guerreiro 7; ND 7, Humandide Médio; DV
7d10+7; 59 PV, Inic. 41; Desl: 9 m; CA 11 na corte (41
Des) CA 21 em guerra (+1 Des, 47 cota de malha +2,43
escudo pequeno +1); Corpo a corpo espada longa +3: 414/
49 (base 7, +3 For, +1 Foco, +3 magico) ou adaga +1:
+11/+6 (base 7, +3 For, +1 migico); Dano: espada longa
+3: 1d8+6 (+3 For, 43 migico) ou adaga 1d4+4 (+1 For,
+1 migico); Tend. Leal e Neutro; TR Fort +6, Ref +5,
Von +2; Habilidades: For 16, Des 12, Cons 12, Int 13,
Sab 10, Car 13.

Pericias e Talentos: Natagio +8, Profissio (marinhei-
o) +8, Profissio (navegador) +8, Saltar +8, Usar Cordas
+4; Lutar as Cegas, Trespassar, Esquiva, Tolerancia, Tres-
passar Aprimorado, Reflexos Ripidos, Ataque Pode-
1050, Foco em Arma (espada longa).

Perfences: Espada longa +3, adaga +1, cota de malha
+2 ¢ escudo pequeno 2.

Principe Valen Karameikos (pagina 61): Hu-
mano, ladino 10; ND 10; Humanéide Médio; DV
10d6+10; 48 PV, Inic. +4 (+4 Des); Desl: 9 m; CA 18 (+4
Des, +2 corselete couro, anel de protegdo +2} Corpo a

corpo espada longa: +6/+1 (base 7, —1. For); ou a distén-
cia arco curto +11/+6 (+7 base, +4 Des); Dano espada
longa 1ds—1 (—1 For), arco curto 1dé; Tend. Neutra; TR
Fort +4, Ref +11, Von +3; Habilidades: For 9, Des 18,
Cons 12, Int 14, Sab 10, Car 14.

Pericias ¢ Talenlos: Abrir Fechaduras +17, Avalia-
¢io 415, Cavalgar +10, Conhecimento (herildica) +4,
Conhecimento (histéria) +4, Disfarces +8, Escalar +7,
Esconder-se +12, Furtividade +17, Observar +8, Obter
Informacio +10, Operar Mecanismo 413, Ouvir +8,
Procurar +13, Profissio (jogador) 46, Punga +17, Usar
Instrumento Migico +14; Prontidio, Esquiva, Mobili-
dade, Foco em Pericia (Avaliagio), Foco em Pericia
{Usar Instrumento Migico).

Alaques Especiais: Atague furtivo +5ds.

Qualidades Especiais: Amortecer Impacto, evasio,
esquiva sobrenatural (bonus de Des na CA, nio pode
ser flanqueado).

Pertences: Anel de protegio +2.

Alexius Korrigan (pigina 62): Humano, guer-
reiro 8 ND & Humandide Médio; DV 8d1048; 61 PV,
Inic. +0; Desl: 9 m; CA 10 na corte ou CA 18 em guerra
(46 loriga segmentada, 42 escudo grande); Corpoa cor-
po mangual pesado: +10/45 (base 8, +1 For, 41 Foco) ou
a distancia: arco longo composto; +8/+3 (base 8); Dano:
mangual pesado: 1d10+3 (+1 For, 42 especializacio/
dec 17-20/x2) ou arco longo 1d8; Tend, Leal e Bom;

TR Fort+7, Ref 42, Von +5; Habilidades: For 13, Des %

10, Cons 13, Int 13,8ab 17, Car 16.
Pericias e Talentos: Cnvalgnr #4, Conhecimento
(historia) +5, Diplomacia +9, Falsificagio +5, Profis-
sio (jogador) +7, Senso de Direcio +7, Trespassar,
Reflexos de Combate, Tiro Longo, Sucesso De-
cisivo Aprimorado (mangual pesado), Lideran-
¢a, Tiro Certeiro, Atague Poderoso, Foco em
Arma (mangual pesado), Especializagio em
Arma (mangual pesado).

Ludwig Von Hendricks (pagina
64): Humano, guerreiro 13; ND 13;
Humanodide Médio; DV 13d10+39;
119 PV, Inic. +6 (+2 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada); DesL: 9 m; CA 19 (+2 Des,
+6 brunea +2, +1 escudo pequeno); Cor-
poa corpo espada longa +2: +19/414/
+9 (base 13, +3 For, +2 magico,
+1 Foco); Dano 1d8+7 (+3
For, +2 magico, +2 espe-
cializacio; dec 17-20/
x2); Tend. Leal e Mau;
TR Fort +11, Ref +6,
Von +3; Habilidades:
For17,Des 14, Cons 16,
Inti5, Sab 9, Car14.

Pericias e Talentos:
Blefar +8, Cavalgar+15,

Diplomacia +8, Natagio 4185, Saltar +8, Sentir Motiva-
cdo +5; Lutar is Cegas, Trespassar, Reflexos de Comba-
te, Esquiva, Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (espada longa), Iniciativa Aprimorada,
Combate Montado, Atague Poderoso, Investida Mon-
tada, Investida Implacivel, Foco em Arma (espada lon-
ga), Especializagio em Arma (espada longa).
Perlences; Brunea +2, espada longa +2.

Zogrev Yarol (pagina 6 5): Humano, guerreiro 9;
N 9; Humandide Médio; DV 9d10+9; 69 PV, Inic. +4
(+4 Iniciativa Aprimorada); Desl: 9 m; CA 10; Corpo a
corpo espada bastarda: +10/+5 (base 9, +1 Foco}; Dano:
espada bastarda 1d10+2 (42 especializagio); Tend. Leal
e Bom; TR Fort +7, Ref +3, Von +4; Habilidades: For 10,
Des 11, Cons 12, Int 15, Sab 13, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +7, Conhecimento (his-
toria) 49, Diplomacia 49, Obter Informagio +8, Sentir
Motivagio +8; Lutar as Cegas, Usar Arma Exotica (espa-
da bastarda), Iniciativa Aprimorada, Lideranca, Tiro
Certeiro, Foco em Pericia (Diplomacia), Foco em Peri-
cia (Obter Informagio), Foco em Arma (espada bastar-
da), Especializagio em Arma (espada bastarda).




CONVERSAO PASSO A PASSO

1. Consiga uma planilha de personagem

paraa 3* Edigdo.
Ajuste a classe e o nivel do personagem:

2.1 Paraum PJ ou PdM com apenas uma
classe, anote o nivel atual na nova
planilha e a quantidade de XP neces-
saria para alcangar esse nivel.

2.2 Para um PJ oy PdM multiclasse, ano-
te o nivel da classe mais elevado; de-
pois divida os niveis restantes por 3,
arredonde para baixo e some o resul-
tado ao nivel mais elevado (anotado
antes). Esse é o novo nivel do perso-
nagem. Anote a quantidade de XP ne-
cessaria para alcangar esse nivel.

Anote os valores de Habilidade; para For-
¢a Excepcional, consulte a tabela na pig.
4. Anote os modificadores de habilidade.

Anote a Raga do personagem: consulte o
Livro do Jogador (pags. 11 a 20) ou o Li-
vro do Mestre (pigs. 57-58) para obter os
ajustes raciais, Anote os modificadores (se
houver)

Anote o Bénus Base de Ataque e os Bo-
nus Base de Resisténciade acordo com o
nivel e classe do personagem. Esses valo-
res estio descritos no Capitulo 3 do Livro
do Jogador. Anote o modificador de For-
¢ano valor de ataque corpo a corpo; anote
o modificador de Destreza nos valores de
CA, Iniciativa, Reflexos e ataque A distan-
cia; anote o modificador de Constituicio
novalor de Fortitude; anote o modificador
de Sabedoria no valor de Vontade.

Jogue os Dados de Vida, conforme a clas-
se e os niveis do personagem. Lembre-se
que vocé obtém o valor méiximo do DV do
19 nivel e aplica seu modificador de Cons-
tituigdo a todos os seus Dados de Vida,

Consulte a lista de magias da(s) sua(s)
classe(s) conjuradora (s) — se houver —
e escolha as magias conhecidas dessa lis-

10,

11

12.

ta, conforme descrito na tabela da sua clas-
se especifica. Anote a quantidade de ma-
gias didrias, mais as magias adicionais de-
vido a valores altos de habilidade, no ver-
so da planilha. Defina a dificuldade para
resistir as suas magias (consulte a segio
Magias da classe do seu personagem).

Anote seu deslocamento bisico na
planilha. Depois, seri necessirio ajusti-
lo conforme a sua armadura.

. Escolaos talentos conforme sua raga, ni-

vel e classe. Consulte a Tabela 3-2: Experi-
éncia e Beneficios por Nivel, pig. 22 do
Livro do Jogador. Lembre-se que os hu-
manos e os guerreiros recebem um ta-
lento adicional no 1° nivel (vejaa pag. 6).

Escolha suas pericias: consulte as tabelas
nas paginas 7 e 8; distribua seus pontos
de pericia (de acordo com sua classe, mais
seu modificador de Inteligéncia) como
graduages em cada uma. Lembre-se que
sua graduagdo maxima equivale ao nivel
do personagem +3. Os talentos dos la-
drdes se tornaram pericias; lembre-se de
comprar graduagdes nelas. Anote os
modificadores de cada habilidade chave
para cada uma de suas pericias e calcule o
modificador de pericia total.

-Consulte o Capitulo 7 do Livro do Joga-

dor e anote as estatisticas da 3* Edigio
para o equipamento que seu personagem
tinha. Alternativamente, vocé pode esco-
lher os recursos iniciais para personagens
do jogador (indicados na pigina 145 do
Livro do Mestre) ou para personagens
do Mestre (indicados na pigina 58 do Li-
vro do Mestre) e adquirir o equipamento
conforme os recursos disponiveis.

Consulte o Capitulo 8 do Livro do Mes-
tre para obter as descrigbes e o prego de
mercado dos itens magicos do seu perso-
nagem ou dos PdMs,

Qualquer divida, consultea segio Problemas com Personagens desse manual.
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