E stema, junto con aigtmas
nstruﬁs que todavia no

cia entre el minimo necesa-
ara el nivel actual del per-

aje y el minimo requerido
] siguiente nivel (te reco-

mos el puntointermedio

mbos). Siprefieres un sis-
ds preciso de conversion
1 de Puntos de Experien-

ejemplo, Escolrande po
vertirse en un mago de
picaro de 4° nivel/guer
ler nivel, o en un mago
nivel / picaro de 3er mVeI
rrero de 3er nivel, o
otra combinaciénentre gu
mago y picaro, s1em;3re
suma de los respective
totahzase 14.

Puniuaclo"

sonaje, dirigete a la :

esoluczon de Proble-
e Personaje”.
juste de personajes de Cla-

se Miiltiple y Dual: las regias

para los personajes con mds de

unaclase en lanueva edicién del

&D son considerablemente di-

ferentes a las de las ediciones

-,

teriores del juego (véase cua-

dro adjunto). Sigue estos pasos

vara calcular el nivel de un per-
onaje de clase miiltiple o dual.

1. Determina el nivel mds alto

que el personaje haya alcanzado
_ en cualquier clase. Por ejemplo,
~ Escolrande es un guerrero de 82
: 'mvel /hechicero de 9° nivel/la-

. drén de 92 nivel. Su nivel maés

ia: tedos los persona]es de

D ntlhzan Ia misma tabla de
> personajehayaalcanzadoencada
una de las clases restantes entre

alto es 9.
2. Divide los niveles que el

tres, redondeando hacia abajo. Si

el resultado es 0, redondea hasta
1. Siguiendo con el ejemplo, los
niveles restantes de Escolrande
son8y9;8/3=2.67, queseredon-
deaaly9/3-=3.

3. Afiade el ndmero obtenido
0 1 alos niimeros obteni-

18/91 18 99

Mejora Segtin Nivel
cada cuatro niveles qu
naje haya obtenido, aun
Caracterzstrca ent

Caando hayas ter
ajustary apuntarlasC




je. Los beneflcms y penalizacio-
~ nes exactos que afectan a cada
_ raza han cambiado ligeramente.
 Razas Estdndar para perso-
, najes jugadores: si tu personaje
~ pertenece a una raza estdndar
~para PJ (humanos, enanos, elfos,
gnomos, medio-elfos, medio-
orcos y medianos) dirigete al
Capitulo 2 del M] y apunta sus
‘nuevas capacidades raciales. Las
nuevas capaudad' reemplazan
alas antiguas.

Algunos’ modiflcadores de
Caracteristicahan cambiadopara
ciertas razas, pero esto s6lo se
, aplicaalos persdﬂéjéé nuevos.
Razas no Estdndar para per-
~ sonajes jugadores: si tu perso-

naje no pertenece a una de las

razas estdndar para PJ, dirigete

_f:li Capitulo 2 del MDM. Este ca-

Qué ha cambiado en
~ las puntuaciones de

~ Caracteristica?

_ El juego sigue utilizando las
_mismas Caracteristicas de siem-

re (Fuerza, Destreza, Constitu-
, on Im:elzgenaa, Sablduﬂa Ca—

eatwos son:

Término

Nuevo

conjuro arcano

= conjuro divino

' --?meba de habilidad
- dominio

~ mago

velocidad

_ ‘ picarb
Px:epafar {(un conjuro}

- habilidad

resistencia a conjuros

_ataque base

Puntuaciénde Caractenshca. la:

seis Caracteristicas utilizan la
misma tabla (Tabla 1-1 del M]J)
para determinar los bonos y pe-
nalizaciones asociados a cada
puntuacién. A estos bonos y pe-
nalizaciones se les denomina
modificadores de Caracteristica.

Pruebas de Caracteristica:
para realizar una prueba de Ca-
racteristica tiras 1d20 y afiades el
modificador de Caracteristicade
tu personaje. Para tener éxito,
debes igualar o superar la Clase
de dificultad (CD) de la accién.

Maiximos y Minimos en la
Caracteristicas: ya no existes
puntuaciones méximas o mini
mas de Caracteristica para mna_ -

guna raza.

Requerimientos de Caracte-
ristica: ya no es necesario satisfa-
cer ningun requerimiento para
pertenecer a una raza o ciase de

terminadas.

Fuerza Excepcional: ya n
existe. Los personajes ya creado
que la posean pueden convertir
sus puntuaciones de Fuerza ex-
cepcional en puntuaciones de
Fuerza por encima de 18.

Bonos de Experiencia:losper-
sonajes ya no reciben bonifica-
ciones de experiencia por poseer
Caracteristicas elevadas.

Modificaciones de Caracte

ticaBasadosenelNivel: porcada

cuatro niveles que consigue un
personaje, puede mejorar en un
punto la puntuacién de una de
sus Caracteristicas.

Clase del personﬂie”

Apunta la clase actual del per-
sonaje. La mayoria de ellas ha
cambiado, por lo menos ligera-
mente. Dirigete al Capitulo 3 del
M] y apunta las nuevas capaci
dades de clase de tu personaje
Estasnuevas capacidades reem-

plazan a las antiguas. La Tabla

3-2 del MJ ofrece una visién
general delas capacidades o
de clase que se obtienen ~

_por nivel. Las tablas 3-1 a cs;o




e ataque basi-

, tlracfas- de salvacién bdsicos y
0s generales para cada clase.

: el bono de ataque de

‘ Pe'r.sona]e reemplazaal GACO

e las ediciones anteriores. Si el

quebase deun personaje es+6

superior, el personaje puede

alizar mds de un ataque por

salto, aunque cada uno de ellos

se realizard con un bono de ata-

base reducido. Las tablas de

ase en el Capltuio 3 del MJ

estran el nimero de ataques

ue el personaje puede realizar,

como el ataque base para cada

o de ellos. Por ejemplo, un

agodenivel 122tiene un ataque

se de +6/+1, de modo que el

persona]e puedeatacar dos veces
asaite‘

>, de acuerdo a las

icciones sobre personajes

multiclase que encontrards en el
Capitulo 3 del MJ.

Dados de Golpe y Puntos de

-vida: Ahora, los personajes ga-

nan un dado de golpe extra por
nivelhastallegaralnivel 20. Ade-
mds, obtienen su modificador
completo por Constitucién para
cada dado de golpe. Vuelve a
tirar los puntos de vida de tu
personaje y aplica las necesarios
modificaciones por Constitucién.
Puedes utilizar el nuevo total o el
antiguo, como prefieras.

~ Conjuros: los personajes
conjuradores utilizan los limites
de conjuros diarios que mues-
tran las nuevas tablas de clase. Se

~ hacen necesarios otros ajustes a

los conjuros, a saber:

Con;m*os Adicionales: todos
los personajes conjuradores ga-

_nan conjuros adicionales si po-

~ seenpuntuaciones de Caracteris-

fecta ahora a su ataque. Encon-

réslos detallesenel Capitulo 8
- Situpersonaje perteneceamds
e una clase, suma los ataques

e de cada una de ellas, de

rdo a las instrucciones que
dan en el Capitulo 3 del MJ.

Tiradas de Salvacién: los ni-
meros de las tiradas de salvacién

un personaje se expresan aho-

0 bonos. Los modificado-

e Caracteristica de un perso-

naje afectan a los bonos de sus
das desalvacién. Elmodifica-
de Constitucién se aplica a
tiradas de salvacién de Forta-

a, el de Destreza a las tiradas

vacién de Reflejos y el de
ak iduria a las tiradas de salva-

de Veluntad

‘tica elevadas. Los bardos y los

hechiceros (una nueva clase de
personaje) ganan conjuros segtn
su Carisma;los clérigos, druidas,
paladines y exploradores los ga-
nan segun su Sabiduria, y los
magos segtin su Inteligencia.

Nuevas Listas de Conjuros:los
clérigos y los sacerdotes especia-
listas utilizan la misma lista de
conjuros. De hecho, en el nuevo

juego, todos los personajes sacer-
- dotes se conocen como clérigos.

Los personajes clérigos obtienen
conjuros adicionales deacuerdoa
sus dominios (véase Clérigo, enel
Capitulo 3 del MJ). La lista de
conjuros del clérigo incluye ahora
conjuros de 8%y 9° nivel.

En lanueva edicién los bardos
poseen su propia lista de conju-
r0s. Es posible que algunos de los
conjuros de su viejo repertorio ya
no estén disponibles para ellos.
En este caso deberdn reemplazar-
los con conjuros de su nueva lista.

Ahora, los bardos, los clérigos

7 ies ‘magos poseen conjuros de

Debes aﬂadzrios a sus

describe en

estas clases. -
Tiradas de Salvacién:
llos conjuros que permi
tirada desalvacion necesit:
ra lo que se llama una Cla
Dificultad {CD) de tirada de
vacion. LaCD detirada des
cién de un conjuroes 10 +el
delconjuro+elmodificadord
Caracteristica relevante del ¢
jurador (lee la seccién ante
Apuntala CD detiradades
cion para cada conjuro
personaje pueda lanzar.

Nuevas Escuelas: .
Conjums han cambiado
la; lee “Conjuros de
Escuelas Nuevas”.

se con que sus 1
conjuros a lo
acceso. En est
reemplaza
tenezcan a ¢
puedan acc
cmhstas

gir nuevas escuelas opuestas y
ajustar el libro de conjuros de su
personaje de forma apropiada.

Nuevcs Nambres. aigunos

otros persena;es con habﬂlda
semejantes reciben ahora pun

‘de habilidad adicionals

comprarlos.

Personajes multiclas
racteristicas de las difer
ses de un personaje co
mdltiple se suman a la
determinarlas Carac
tales del perso
nar las Caracteristicas
sonaje con clase multi
en primer lug
sonaje en cad

plicé e




]e son ahora fun-
la no han de

za, el uso de
u habilidad
os arcanos. La

Clase de Arn dur
_contrarlos detallesen el Capitulo

je afecta también a su
madura. Puedes en-

8 del MJ.

£Qué ha cambiado en
las razas de
personaje?

La raza de tu personaje sigue

determinando su apariencia ge-

neral y las capacidades especia-
les que posee. Los cambios mds
significativos son:

Mo dlflC&ClOfleS a las Puntua-
ciones de Caracteristica: las mo-
dificaciones a las pu_ntuamones
de las Caracteristicas han cam-
biado para algunas razas (véase
Capitulo 2 del M]J). Estos cam-
bios no afectan a Ios persona}es

—va ex1stez1tes

Puntuacion: es de ' Caractens—

tica Méximas y Minimas: ya no

existen puntua s méximas o

‘minimas de Cara ,erzétlca para
ningunaraza.

Requenmlentos de Caracte-

risticas: ya no hay que satisfacer
- requerimientos de Caracteristica

para ninguna raza.
~ El Medio-orco: ahora, el me-

 dio orco es una raza de personaje
_estandar. Enconfrarés los deta-

lles en el Capitu}o 2 del M]
Infrawsmn- esta capacidad

racial ha dejado de existir, reem-

10 afecta séloa
ra, sino tam-
ad (indice de

plazada por dos capacidades si-
milares: vision en ia Gscurldad y
V1Slon nocturna.

Visi6n en la oscuridad repre-
senta la capacidad de ver en la
oscuridad. No implica la percep-

_cién del calor, de modo que las
. fuentes del calor o las luces artifi-
ciales no la anulan.

Visién nocturna representa la

_capacidad de ver bien de noche o

- con luz escasa. No sirve de nada

en ausencia total de luz, al contra-

_ rio que la visién en la oscuridad,
~ perocuando funciona, suele tener

' ‘i’rih{:ho mayor alcance que ésta.

Pnedes encontrar los detalles
vision en la oscundady

la visién naci-urna enel Capﬁu 0

3 del MDM.

Caracteristicas Raciales: los
poderes y capacidades especia-
les de cada raza han cambiado.
Encontrards los detalles en el
Capitulo 3.

Tamafo: algunas razas de PJ
son lo suficientemente pequenas
para obtener ciertos bonos y pe-
nalizaciones en combate. Encon-
trardslosdetallesenel Capitulo =
del MJ.

Iniciative
Losjugadoressiguenrealizan-
do tiradas para determinar cuan-
do pueden actuar sus personajes
en combate. El modificador de

Destreza de un personaje se apli-
ca a tales tiradas. -

Dofes

Las dotes son capacidades es-
peciales que los jugadores pue-
den elegir para sus personajes.
Puedes elegir una dote inicial
para tu personaje, mas una por
cada tres niveles que haya alcan-
zado. En el Capitulo 5 del M]
encontrards mds informacion so-
bre las dotes.

Dotes Adicionales para Gue-
rreros: los personajes guerreros
reciben dotes relacionadas conel
combate, ademds de cualesquie-
ra otras que conozcan. Leela sec-
cién Guerrero, en el Capitulo 3

del MJ.

Dotes Adicionales para Hu-
manos: los personajes humanos
reciben una dote de cualquier
tipo, ademds de las otras que
puedan conocer.

¢Qué ha cambiado en
las pericias?

El antiguo sistema de peri-
cias ha sido sustituido por un
sistema de habilidades.

e Pericias de armas: en la
nueva edicién dependen
de la clase del personaje. Q“
Ya no tienes que elegir
pericias de armas por




Pencias de no armas: aho-
se denominan hab;hdades

da habilidad est4 asociada a
Caracterzstica a la que se

1omina, Caracteristica clave.

za, por ejemplo, teayudaa
r. Cada vez que adqureres

habilidad, tu personaje gana
1 rango en dicha habilidad y
or tanto se vuelve mds capaz
n la misma. Encontrards los
alles de este temaen el Capi-

I_’]_:uebas de Pericias: ahora

nominan pruebas de habi-
- Para realizar una prueba "

mstlca clave de la habﬂ
mds el namero de rang
osee en ella (si posee algu-
). Para superar con éxito una
1eba de habilidad, el resulta-
c Ia tirada debe ser igual o

ayor a ia Clase de D1f1cu1tad.

uchas hablhdades no re-
onommlentos espema—
cluso 105 persona

uedes adaptar una puntua-
de pericia de una edicién

ntuacién de 15 en C baigar
- el Suelo, eso equivaldria a

yono de habﬁldad en Montar

_0C1mlentos o técnicas que

os persona}es han aprend1— .
‘ - decente en la Caracteristica cla-

ve, deberia de ser bastante bue-

Personajes con Pericias de
No Armas:si creaste tu persona-

je con la 22 Edicién del AD&D y

utilizaste las reglas opcionales
de pericias, puedes utilizar su
seleccion de pericias de no ar-

- mas como unaespecie delistade
lacompra parahabilidades. Sim-
plemente, adquiere habilidades

similares a las pericias de tu per-

sonaje (utilizando la lista que
encontrards més adelante). Lee
el Capitulo 4 del M] para deter-

minar cudntos puntos posee tu
personaje; este Capitulo también
te ensefia cémo adquirir las ha-

- b%}?da_des.

Ver tabla en pag. 47 9

Detaﬂes sobre Habilidades:
muchas de las pericias del grupo
eneral de la 22 Edicion -del
AD&D han sido combinadas en

a habilidad Arte. |
ichas pericias de otros gru-

pos han sido combinadas en la

hablhdad Saber.

No tienes que gastar ningtin
punto de habilidad para que tu

personaje sepa leer y escribir.
Esta capacidad estd incluida en

la m_ayoria delasclasesde D&D.
Aungque existe una habilidad

- llamada Hablar un Idioma, no
 tienes que gastar puntos de ha-
bilidad en lenguajes. Cada per-
_sonaje habla automdticamente
~ unoodoslenguajes (dependien-

do de la raza). Si el personaje
posee un modificador positivo
de Inteligencia, conoce tantos

lenguajes adicionales como este
modificador.

Si una habilidad puede ser

~ utilizada sin entrenamiento (lo

que se indica en las descripcio-
nes de las diferentes habilida-
des, en elM]J) tu personaje podra
usarla aunque no haya gastado
puntos de habilidad en ella. De
hecho, si posee una puntuacién

nueva o dirigete alasecci
solucmn de Problemas de
najes”. '

En muchos casos, después
haber comprado todas la
guas pericias de tu person
sobrardn puntos de habili
Inviértelas libremente en ]
quieras.

Muchas razas tien
para ciertas pmeba

tu personaje es de 4°nivelo su?e
rior, podrias modificar su pu
tuacion de Inteligencia para
tener de ese modo unos cua
puntos de habilidad mds.

e Personajes con Car
ticas Secundarias: si ¢
personaje utilizandola
la 22 Edicién del A
la regla de habilida
rias t persona =




 Historia Local
_ Instrumentos Musicales

Juego
Leer los Labios
Luchar a Ciegas

Malabarismos
Montar Trampas
Saltar

: Iadﬁ de Gemas

- Hechlcem
— Pericia de No Armas de AD&D
' Astrelegia

 Historia Aﬁt;gua
- Historia Local
‘Identiﬁcar Conjuros

Ingemena
Instmmen’cos Muszcales

" ’Lee;f Esczibir
: ‘Léngua}es Anﬁg&és

- Navegacion
~ Religién

Saber (historia)

Interpretar (instrumen:
to musical) =
Oficio (jugador)

Leer los Labios

LuchaaCiegas(dote,no o

habilidad) .
Interpr.(juegosmalabares)
Supervivencia® '
Saltar _

Arte (tallar gemas)
Tasacion -1
Interpr. (ventriloquia)

Habilidad de D&D
Arte(fabricararmaduras)
Arte (fabricar flechas) |
Oficio (cazador)
Supervivencia®

- Trato con Animales

Correr (defe, no habii_,)’.
Arte (fabricar armas)

Oficio (jugador)

LuchaaCiegas(dote,no
habilidad) -

Trepar

Supervivencia*

Oficio (navegante)
Rastrear (dote, no habz—
lidad)

Resistencia (dote, no ha-

~ bilidad) -
‘Supervivencia®

Habilidad de D&D
Saber (astrologia)
Sanar

Oficio (herborista)

Saber (historia)
Saber (historia)

: _Conocmneme de Con— -

juros

Oficio (ingeniero)
Interpretar (mstrumen— :
to musical) ~

Véase Conse}oséobreha-

bilidades, mds adelante.

Hablar un Idioma
Oficio (navegante)

Saber (religién)

* La habilidad Supervivencia incluye las antiguas ‘\Y» '
pericias Comprensién de Animales, Encender Euego,
' Manta:*’frampas v Supervivencia.




~Moverse en Silencio
sconderse en las Sombras

f:Detecfar Rmdos

‘Escalar Paredes '

Leer Lengu-a]es_ :

Abrir’ Cerraduras

; .Buécai“ (hallar trampas)
Inut-iliz_'ar Mecanismo (re-
tirar trampas)

Moverse Sigilosamente
Esconderse
~ Escuchar
- Trepar _
' Descifrar Escritura

?uedes comparar el antzguo .V

Grcenta]e que poseia tu perso-

en una Caracteristica de la-

d n con una habilidad de Des-

ez - dwzdiendo la ant}guapun— .&

 deljuego. Existen unas pocas di-
ferenciasalasquehay queiracos-
sultado. Por ejemplo, Escolﬁ . mmbrandose

nde era un ladrén con 65% de '

‘:"""La mayoria de los tipos de
equipo sigue funcionando igual

que en las versiones anteriores

® ArmaS' las armas ya no tie-

nen puntuaczones de dafio dife-

ntes en funcién del tamafio del

- objetivo. En cambio, tienen posi-
bilidades variadas de infligir un

aracterfstica clave. Por ejem-
0, el mochﬁcador de Sab1dur1a

' golpe critico, como se explicaen
- laseccion Armas, en el Capitulo
7 del MJ.

- Las reglas del juego sobre ar-

- mas de dos manos y combate con

dos armashan cambiado. Encon-
trardslos detallesenel Capitulo 8
dei M].

Siel personaje posee un arma

: ‘que no aparece en las listas del

~ M]J, consulta la seccién Resolu-

'1dades de ladron es mds
pha y ttil en su nueva ver-
5n. Buscar, por e}empk) per-
regzstrar un drea en busca

cién de Problemas de Personajes,

 mds adelante.

e Carga:las antiguasreglasde

~ cargahan sido sustituidas porun

sistema sencillo quereflejalo que
un personaje puede llevar consi-
g0, dependiendo de su tamafio y
de su puntuacién de Fuerza. En-
contrards los detalles en la sec-
cién Capacidad de Carga, en el

- Capzfuio 9 del MJ.

‘® Objetos Mdgicos: la mayo-

- ria de los objetos mdgicos sigue

funcionando igual que siempre.

La secmen de MagIa en el Capi-

Tos personqes de
clase dual o multi

Personajes con Miiltip]
ses: el juego yano tiene dos
mas diferentes para tratar con
personajes de clase dual y los
mdltiples clases. Todos los
sonajes con mds de una clas
llaman ahora person
multiclase.

La opcion de la clase
estd a disposicién delo
jes de todas las razas

sonaje:el mvei declaseesel nivel

que el personaje ha alcanzado e
una clase determinada. El
de personaje es el total de
los niveles que un person

alcanzado en todas sus clases.
Resolucién de
problemas de
persondijes
Esta seccion ofreéé co
para resolver los probleme

podrianaparecer mientras
v1erte aun persona}e




en el MJ como

dad, el personaje debe

- adquirir al menos 4 rangos en la
-~ habilidad y seleccionar la dote Sol-

plo, sustltuye:
nore por una

tura con una Habilidad para ella.

Si un beneficio especial apare-

. céen el Manual del jugador como

una dote, utiliza la descripcién
quesedaenelM]envezdelaque

~ aparece en el kit. Cualquier

prerrequisito quela dote pudiera
tener se ignora en el caso de este

- personaje.

5i un beneflcm especial no
aparece descrito en el Manual del

= }ugador como dote, tratalo como
si lo fuera, utilizando la descrip-

ci6n que aparece en el kit.

Si un beneficio especial inclu-

- ye una capacidad de otra clase, el

personaje deberia convertirse en

~ unodeclase multipley dedicaral
- menos la cuarta parte de sus ni-

veles (y siempre un minimo de

: 11110) adicha clase. La otra clasese

Cons:tdera siempre una clase fa-

- Voreada

“Por e;emplo el kit de espada-
chin. que aparece enLibrodel Buen
adrdn permite a un personaje

 utilizar el GACO correspondien-

te a un guerrero. En la nueva

~ edicién del D&D, un espadachin

le 82nivel deberia convertirse en
un guerrero/ picaro conalmenos

os niveles de guerrero. Puesto
que la de guerrero es una clase

- favorecidaparalos espadachmes

"exciuswa de o

, es Carece de

.el personaje no sufre ninguna pe-

nalizacién por tener tan pocos
niveles de guerrero.
@ “No encuentro una habili-

- dad que corresponda a una anti-

gua pericia”. Cualquier pericia

;de no armas de las ediciones an-

temeres puede serutilizada como
unahabilidad. Primero, asegtira-

- tedequelapericiaen cuestionno

se ha convertidoenunadotenise
mcluldo enalguna otra habili-
(Iee “Habilidades”). Para uti-

. lizaruna peri’cia como habilidad,

era"s hacer lo siguiente:

sona]e puede adqumﬂa como
habilidad de clase. f

‘Grupo de Sacerdotes: los cléri-
gos, paladines y exploradores
pueden adquirirla como habﬂz- ;
dad de clase. -

Grupo de Picaros: los bardos y
los picaros pueden adquirirla
como habilidad de clase. -

Grupo de Luchadores:losbarba- k
ros, guerreros, paladines y ex-
ploradores pueden adquirirla
como habilidad de clase.

Grupo de Magos: los bardos,
los hechiceros y los magos pue-
den adquirirla como habilidad
de clase.

Casillas Requeridas: esto ya
no se aplica. Los personajes pa-
gan 1 punto por rango para las
habilidades cldseas y 2 puntos
paralashabilidades transcldseas.

Caracteristica Relevante:aho-
ra se ha convertido enla Caracte-
ristica clave. Si aparece mds de
una Caracteristica relevante, el
personaje elige una cuando ad-
quiere la habilidad y utiliza esa
misma Caracteristica cada vez
que usa la habilidad.

Si en la lista la Caracteristica
relevante aparece como NA (no
aplicable), trata la pericia como
una dote. -

Modificadorala Prueba:esto
yano se utiliza. Cuando el perso-
naje utiliza una habilidad, el DM
establece una Clase de Dificultad
para laaccion, tal como se descri-
be en el Capitulo 4 del M] y en el
Capitulo 3 del MDM. '

Puedes utilizar el modifica-
dor a la prueba como una esti-
macién general de la dificultad
en el uso de una habilidad. Siel |
modificador de prueba es +1 o
superior, la CD para un uso ru-
tinario de la habilidad deberia
ser 10.sielmodificador de prue-
baes0oinferior, laCD paraun
uso rutinario de esa habilidad
deberia ser 15 (o deberia < iZ
requerir una prueba en- > &
frentada). El “uso rutina- = {§
rio” representa el uso dia-




D cnpaones de las Pericias:
lizalas como si fueran las co-
spondientes descnpaones de

] ablhdades. El DM tendrd

_emd_:: si la habilidad pue-

tilizarse sin entrenamiento,
1 p051ble realizar intentos su-
1empo que consume

nto. La mejor manera
establecer tales detalles es
parar la pericia con una ha-

idad similar del MJ.
Por ejemplo, la pericia Men-
ar del Libro del Buen Ladron

nade manera similaralas

1d.ades Farolear y Reuni Iri
rmacién con algunas pince

das de la habihdad D1sfrazar___.
e hecho, si un personaje

osee Dlsfrazarse y Faro

 dfa compleio

preparaczon necesarza para :

a de Mendlga (o Enganar)

puesta alamedia de Averiguar

ciones de la gente que se
uentra enellugarenel queel
onaje pide limosna. Utiliza
modificadores que aparecen

_ descnpcmn de la pericia

digar como penahzacmnes
irada. Si se tiene éxito, se

' -onsigue suﬁciente dinero

obteméo enel

nnporta ha él' algunas operacio-
nes matematicas, puedes calcu-

larlo cerca que estaba el persona-

je de alcanzar el siguiente nivel y
situarlo a la misma distancia del
siguiente nivel en el D&D. He
aqui el procedimiento para un

_personaje de clase tinica:

1. Toma el antiguo total de
- Puntos de Expenenaa del perso-
naje y sustrae del mismo el mini-
~ monecesario para alcanzar el ni-

vel en el que se encuentra, segin
la tabla de la edicién correspon-
liente. Por ejemplo, Sigretta es
una Guerrera de 72 nivel, creada
con las reglas de la 22 Edicién de
Dé&D y tiene 87.500 PX. El nd-
) minimo de puntos que

Sustrae el niimero minimo

5- de Puntos de Experiencia nece-
- sarios para alcanzar el nivel del
~ personaje del minimo necesario
- para alcanzar el siguiente nivel.

Por ejemplo, Sigretta necesité

64.000 PX para alcanzar el nivel
- 72y necesitaria 125.000 para lle-

gar al 82 125.000 - 64.000 =

6 000.

- Dzvide el niimero obtenido
en el paso 1 entre el obtenido en

el paso 2. En el caso de Sigretta,
23.500 / 61.000 =

-aproximada-
mente 0,385. '

4. Sustrae el nimero minimo

de PX necesarios para alcanzar el
nivel del personaje en la actual
edicién del D&D del minimo ne-
cesario para alcanzar el siguiente
nivel. Sigretta, por ejemplo, ha-
bria necesitado 21.000 PX para
llegar a72nivel y necesitar4 28.000

paraalcanzarel 82.28.000-21.000

= 7.000.

5. Multiplica el nimero obte-
nido en el paso 3 por el nimero
504 y redondea
: ntero mas cer-

enel paso5alnimeromin
PX necesarios para al
nivel actual de] person,

la nueva tabla de PX. E
total ajustado de experier
personaje. En el caso de 5
2.695 + 21.000 = 23.695.

Personajes de Clase
para ajustar el total de P
personaje de clase dua
pasos anteriormente
utilizando su clase
ejemplo, Ratchett
Mago de nivel 7/:

~ do con las res




terior del uégb conun

- bono de tirada de salvacién to-
:‘:mando el primero y sustrayén-
dolo a 15.

Compara las tiradas de salva-
cién de Fortaleza con las de Pa-
' ralizacién/ Veneno/Muerte Ma-
. gica. Por ejemplo, un guerrero
~de 52 nivel creado con las reglas

de la 22 Edicion del AD&D tiene
una tirada de salvacién contra
Paralizacién de 11. Esto equiva-
le a un bono de salvacién de
- Fortaleza de +4.

- Compara los bonos a las tira-
das de salvacién de Reflejos o

‘Voluntad con las tiradas de sal-

. vacién contra Conjuros. Porejem-
- plo, un guerrero de 52 nivel crea-

_ docon las reglas de la 2% Edicién
del AD&D tiene una tirada de

= salvacion contra conjuros de 14.
-~ estoequivale a un bono de Refle-
- jos o Voluntad de +1. '

’ t.Gue hc cumbmdo en
los ccm;uras"

- tLos_corquros siguen siendoun
~ arma potente vy una herramienta
muy ttil. Los cambios mds im-
rtantes son: '

e Con;aros Arcanos y Divi-
_nos: los conjuros se dividen aho-
raen dos clases amplias.’
- Los magos, los bardos y otras
~ pocas clases de personaje utili-
. zan conjuros arcanos. Los perso-
najes necesitan un conocimiento
_ especializado o un talento natu-
ral para usar conjuros arcanos.
La armadura estorba los comple-
jos ges’cos y movimientos que se
iné{:ésitaﬁ para lanzar un conjuro

T arcano.

Un conjurodivinodependede
la piedad o dedicacidn del perso-
naje hacia un poder superior. La

armadura no interfiere con los
conjuros divinos como lo hace
con los arcanos.

=y Concemracmn‘ el lanza-
f'mlento deun cen;uro sigue sien-
4do una tarea que requiere gran
concentracmn mental, pero las

sufrir dafio durante el combate,
nosignifican necesariamente que
el conjuro falle. Encontraras los
detalles en los Capltulas 8 y 30

del MJ.

e Preparacion de conjuros: los
personajes ya no memorizan los
conjuros sino que los preparan
con antelacién. No es necesario
que los preparen todos al mismo
tiempo. Puedenreservar partede
su capacidad diaria hasta saber
lo que van a necesitar. Encontra-
ras los detalles en el Capz’tulo 10
del MJ.

¢Qué ha cambiado en
~ las clases de
personaje?

La clase de tu personaje sigue
determinando numerosos facto-
res, desde su capacidad de Iucha '
hasta sus Dados de Golpe, p
sando por su Caracteristica como
conjurador y sus tiradas de sal
vacion. Los cambios mds impor
tantes son:

Bonos y Penalizaciones a la
Caracteristicas:las puntuaciones
delasCaracteristicas afectan ah:
ra porigual a todas las clases. Por
ejemplo, no hay limite al niimerc
de puntos de golpe adicional
que proporciona una elevada
puntuacién de Constitucién.
Toda las clases de conjuradores
obtienen conjuros adicionales,
aunque la Caracteristica que de
terminalamagnitud de estebono
varia en funcién de la clase.

Bardos:losbardos poseen aho-
ra su propia lista de conjuros,
que incluye trucos (conjuros de
nivel 0). La capacidad del bardo
para producir efectos mégicos
por medio de sus canciones ha
sido aumentada.

Clérigos y Sacerdotes: todos
los personajes sacerdotes (salvo
los druidas) se llaman clérigos
en el nuevo juego y utilizan la
misma lista bdsica de conju
ros. Todos los personajes <,
clérigos ganan conjuros g
adicionales y reciben Ca-
racteristicas especiales en =




: s,'en el Capztulo 3 del -

a lista de con}uros de

egzr ahora sus

escuelas opuestas
M'u'gm
Los conjuros y los objetos ma-
gicos siguen siendo una parte

._'_.muy-importante del D&D. Los

conjurosy objetos mds populares

' se han incluido en el M] o en el

;d r sobre los muertos vivien-

pero las reglas que gobiernan

oder han cambiado. Encon-

MDM, o pueden convertirse a las
nuevas regias conun minimo es-
:fuerzo,

4s los detalles en la seccién

(pulsar y Reprender a Muertos

vientes, en el Capitulo 8 del M].

Brmdas. ahora lalista de con-
uros de los druidas incluye con-

juros de nivel 82y 92 y oraciones

i on]uros de nivel 0).

)ados de Golpe: ahora, todas
as clases obtienen un nuevo

Conluros que han

1 «_cqmbmdo de nombre

~ Los siguientes conjuros han
cambiado de nombre en la nue-
ra edicién. Estos nombres nue-
s suelen reflejar cambios en la

~f0rma de operar del con]uro o,

deGoipe cada mvei, hasta 5

] .‘]uego Ias clases del bérbe _
nje y el hechicero. Enco

s los detailes enel Capitulo 3

’Ataques Muiltiples: todos los
0s de personaje ganan la capa-
ad de atacar varias veces cada
onda. Encontrards los det:
n la Tabla 3-1 del M] y el texto
ue la acompafia.

drones: la clase ladrén se

omina ahora picaro. Los pi-

siguen poseyendo nume-
1s capacidades especiales

{d de robar hasta escalar pare-

es), pero éstas se han incorpora-
0 a un sistema universal de ha-
ades. Encontrards los deta-
es en las secciones Picaro, del
apitulo 3, y habilidades, en el
apitulo 4 del MJ. '

La capacidad del ladrén para
ufialar por la espalda ha sido
stituida por la mds versdtil del
aque furtivo, y su capacidad
e leer pergaminos se ha expan-
dido en la mds ttil de Utilizar
bjetos Magicos.

Magos: la lista de conju-

¢ ros de Magos incluye aho-
o, Ta trucos (conjuros de ni-
= vel 0). Los magos especia-

Ver tabla en pags.54 y 55

~ Conversiéon de
conjuros antiguos
Normalmente, esbastante sen-

cillo adaptar un conjuro antiguo a
lasnuevasreglas. Heaquielmodo:

Escuela: normalmente, la es-

cuela de un conjuro sigue siendo
lamisma. Sinembargo, comprue-
ba algtin conjuro similar y asig-
nalelamisma escuelaal que quie-
ras adaptar (porejemplo, los con-
juros de curacién y la mayoria de
losdemuro pertenecenahoraala
escuela Conjuracién). Algunasde
las escuelas tienen nombres nue-
vos, simplificados, a saber:

anteriores versione
utilizaban las subesc
descriptores. El mejc
asignarlos es encontr

ro similar en el MJ y asig
mismo descriptor y la
subescuela al que que
adaptar.

Nivel: norma}mente,-al; f
de un conjuro sigue siendo
mismo.

Alcance: compara ¢l a
alcance del conjuro cc
que te presentamos . "
cién. Si un co

31-100 m.
101+ m.
Himitado

*Algunos conjuros emanar
cuerpo del conjurador. Si es
dird la descripcion del conju
estos casos, convierte el alc
metros y deja lo demds como est

Componentes: no experim
tan cambios. Ten en cuenta q
los componentes materiales qu

Antiguo Nombre de la Escuela
Abjuracién
Adivinacién
Adivinacién Mayor
Adivinacién Menor
Alteracién
Conjuracién/Llamada
Encantamiento/Hechizo
’ Invecacién/Evocacién

Nigromancia

Nuevp nombre de 'Ia E ‘c{t

Adivinacié




,porel con-
1ds, perma- |

n numero h:rmtado de Ob}etIVOS
en un drea en vez de a todos los
que se encuentran en el &rea.

Compara la descripcién del con-
juroconlaexplicaciénsobre dreas

y efectos que puedes encontrar
en el Capitulo 10 del M]. Tam-
bién puede resultar de uﬁhdad el

la anﬁgua m@dahda de tiradade
saivacmn con Ia Sigmente tabla.

Nueva

' Antigaa' ‘, -
e

TdeS

7

ion para

bza Neg por Incredulzdad

3 En la nuevn Edzczorz de D&
son muy pocos los conjuros que no
permiten tirada de salvacion. Si el
alcance del conjuro es Personal o To-
que, puedes dejar I notacion “No”.
Siel alcance del conjuroes mayor que.
Toque, sepermiteuna tivada desalva-
cidn pae negar el' efe'cfo;

Resxstencxa a Con] uros: debe
ser siempre “St”, salvo que el
conjuro no produzca un efecto
directo en el que lo recibe. Si
tienes dudas, compara el conju-
ro con uno similar del M]J. Las
secciones de Resistencia Mégica
en el Capitulo 10 del M] y en el
Capitulo 3 del MDM también te
serdn de ayuda.

Descripcién del Conjuro: en
sumayor parte debe permanecer
igual. Aquellos conjuros que cau-
san dafio variable dependiendo
delnivel dellanzador, deben ajus-
tarse a los limites de dafio que
muestra la siguiente tabla:

Ver tabla mds abajo <

1 En el caso de conjuros de cléri-
go, utiliza el limite del nivel inme-
diatamenteanterior. Ellimite dedafio
parayn conjuro de nivel 1%de clerzg ~
es de 1 dado.

2 Un conjuro de objetivo u’m‘wj
afecta solo a un objetivo o su total de
dario se divide entre mds de un obje-
tivo. Un proyectil mdgico, por
ejemplo, puede causar 5 dados de
dafio a un objetivo; puede afectar a
mds de un individuo, pero los dados

Nivel del
~ Conjuro*
- 1 , 5 dados -

Madximo Daiio
(Objet. Unico)*

10 dados
10 dados
15 dados
15 dados
20 dados
20 dados
25 dados
25 dados

Maximo Dafo
(Objet. Multiple)®

5 dados
10 dados
10 dados
15 dados
15 dados
20 dados
20 dados
25 dados




Imagen inayor
}magen leenaosa .
[magen Menor

Imagen Prﬁgramaria
ision en la oscuridad

Sabandijas gigantes
Esfera de Invisibilidad

- Aliado de los Planos

Convocar Monstruo V-
Aliado de los Planos
Libertad de Mevmento
Detectar Ammales 0 Plan’sas
Luzdeldia

~ Convocar Aliado Natural 1

- Convocar Aliado Natural TT

“onvocar Aliado Natural o

onvocar Monstruo I

nvocar Monstruo IT
onvocar Monstruo I _
vocar Monstruo IV~

Hechizar Persona o Ammal -

Magia de la Sombra
Marca de Mago
Martillo Espiritual
Mensajero

Monstruos de la Sombra
Monstruos de Semisombr
Niebla Letal '
Nube de Niebla

re del conjuros

Arma Encantada*

Asustar

Auxilio*

Boca Mdgica

Caminar por las Sombras
Ceguera

Cerradura de Mago

Cofre Secreto de Leomus

Conjuro Astral
Consunelon Hembie




- AWK T/E  Fvocacion
~Alt, HE  Evocacién
Abj, C/Ll Abjuracién
Alt,I/E  Evocacién
A Dusiel
E/H, Alt.  Transmutacion
Alt,I/fF  Transmutacién
Alt, Adi.  Adivinacién
Adi.  Universal
Al Adivinacién
. e
Alt. Evocacién
A Duoeacion
~ Alt, C/LI  Conjuracién
Alt. Universal
. = '. 1/E Nigromancia
1 Merdedu:a stual ~~ E[H I/E  Tronsmulacion
| Motivo Arcolris . A I/F Dusién
~ MurodeHierro - HE- Conjuracién
- Muro de Piedra - i ‘Conjuracién
‘Muro de Viento - i Evocaci6n
qro Prismdlico . /1l Evocacion
' e ~ Conjuracién
Conjuraci6n
Conjuracién
~ Conjuracién
~ Conjuracién
~ Adivinacién
~ Evocacién
Adi, I/F  Tlusién
B _Encaﬂtarmento
Ak Uiniverssl -
I/E I/F  Husion
Al - Abjuracién
1/F, Alt, E/H Abjuracién
Al I/E Hieer
Rayo = B Nigromancia
-efugze Seguro de Leomundo Alt, E/H  Conjuracién
Retener Porial - Alt.  Abjuracién
ade Color At - hsion
C/Ll  Evocacién
Alt. Abjuracién
I/F, Abj.  Abjuracién
€/EL . Universa
Alt. Evocacion
[/EI/F  Iusién
I/E - Conjuracién
Abj, I/E  Abjuracién
Alt, I/E  Transmutacién
_Alt,I/JE  Transmutacién
Adi. ~ Ilusién

: Alt. = Alteracién; I/F = Ilusién/ Fantasma; E/H = Encantamiento/
C/11 = Conjuracién/ Llamada; Abj. = Abjuracién; Nig. = Nigro-
ia; I/E = Invocacién/ Evocacién; Adi. = Adivinacién Mayor N
ste conjuro ha cambiado de nombre. Consulta la lista anterior co

=
R




Un conj de ab;__ tivo multz-
uede causar todo el dafio a dos o
ob" tivos simultdneamente. Una
fuego por ejemplo, causa
afioa cuantos se encuentren

entro de su drea de efecto.

OI! III'OS gue no

nades por completo del
0. Son Conocer Alinea-
iento y todos Eos Conju-

ormalmenteesmuy -
sencillo adaptar un ob-
tomagicoantiguoalas

jeto que se le parezca y ~

1aleel m1smo nivel de (:on--

rrequisi’te‘s: lee el Capi-

5 del MJ para decidir qué

S necesaria p"ara fabricar

so tres objetos que se le pa-
ezcan en el MDM ¥ asagnaie al

C)Bj'etas de funciones mulﬁpies
que almacenan conjuros. Las
varitas son objetes con una uni-
ca funcion que almacenan con-
juros. Si una varita o un bastén

posee un poder tinico, ahora es
_un cetro, 5

e

_un cetro
‘ounavaritade
una version anterior del juego
puede producir miltiples efec-
tos de conjuros, ahora es un bas-
tén. Si un bastén o cetro puede
producir sélo un efecto de con-

~ juro, ahora es una varita. Tanto
' Cetros, Bastones y Va-
ritas: todos los cetros son.

los cetros como las varitas y los
bastones tienen un maximo de

s que aparece
i6n del MM.

Asignale un tipo ala cria

bre tipos de monstruos qu
rece en la Introduccién del .
Dados de Golpe y Pun
Vida:el nimero de dados
pesigue siendo el mismo.
a la criatura un tipo de dado
golpe apropiadoparasutipo.En-
contrards informacién sobre los
tipos de dados de golpe en |




Defensas espec:ales. utiliza

- las defensas especiales que apa-

05¢ eum’:ndi-'

ase de ma-

ntrards los

- tfepar' V.

recen en la antigua descripcién
de la criatura. Si alguna defensa
especial aparece descrita en la

Introduccién del MM, utiliza es-

tas reglas. Si la defensa especial

no estd descrita en la Introduc-
cién del MM, busca una criatura
~ concapacidades similares y utili-

7a sus regias

__ as que sdlo pueden ser
‘heridas por armas mdgicas o de

lata: esta defensa se denomina
ora reduccion de dafio. El tipo

ma que anula la reduccién es

no que el requerido para

 la criatura en la antigua

n del juego. Establece la re-

. duccmn de dafio en 10 puntos o

busca dosotres criaturas similares
o *eI"MM y otérgale al monstruo
;ina reduccion de dafio similar.

Resistencia madgica: ahora se

. denomina resistencia a conjuros.

Divide la antigua resistencia en-
tre5y afiadeel resultadoa 11 para
obtener la puntuacién de resis-

’tencza a COH}UIOS de la criatura.

Tlms de salvacién: los bonos

"basmos para las tiradas de salva-

7 cion de la criatura dependen de

- su tip@ y sus dados de golpe. Lee
la seccién Limites de Avance en

. laIntroduccién delMM. Laspun-

tuaciones de Caracteristica y las

- . dotes dela criatura afecta albono

para cada clase.

Puntuacmnes de Caractens-

- tica: busca dos o tres criaturas

similares en el MM y asignale

_puntuaciones de Caracteristica

En gen Ié cuant mas gran
de sea una criatura, mayores de-
berian ser sus puntuaciones de

Fuerza y Constitucién. Cuanto

mas rapidamente se mueva, ma-
yor deberfa ser su puntuac:lon de
Destreza.

Puedes utilizar el antiguo ni-
vel de Inteligencia de la criatura
como guia para determinar su In-
teh'gencia, Sabiduria y Carisma.

Habilidades y Dotes: el ni-
mero de puntos de habilidad y
dotes que posee una criatura de-
pende de sus Dados de Golpe y
tipo; lee la Seccién Limites de
Avance en la Introduccién del
MM. Asume que cualquier habi-
lidad que elijas parala criaturaes
una habilidad de clase (cuesta 1

punto por rango).

 Descripcién: utilizalaantigua

. descripcién,

Las criaturas y la sorpresa: en
las nuevas reglas, no hay tiradas
desorpresa. Sila criatura es dificil
de sorprender , deberia tener un
bono a las pruebas de Observar y
Escuchar (y una puntuacién de
Sabiduria bastante buena). Si la
criatura estd especialmente capa
citada para atacar por sorpresa,
deberfa tener un bono a las prue-
bas de Esconderse y Moverse en
Silencio (y una puntuacién de
Destreza bastante buena).

Clima/terreno: normalmente,
éste elemento no cambia, pero
debes utilizar los términos que
aparecen en la seccién Clima/ Te-
rreno de la Introduccién del MM

Organizacién, Nivel de De
safio y tesoro: busca dos o tres
criaturas similares en el MM y
asignale a la tuya una organiza-
cion, nivel de desafio y tesoro
parecidos.

Alineamiento: el antiguo.

Rango de Avance:lamayoria
delascriaturas puede doblarsus
Dados de Golpe bésicos.

ManuelMaia <

Traduccion del Manual <
Oficial de Conversion de
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