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本
指南旨在让你能够轻松便捷的将你的《龙与地下

城》3.5 版游戏转换为开拓者角色扮演游戏。这包

括了将 3.5 版规则中的角色、怪物、专长、法术、

进阶职业和魔法物品转换为开拓者角色扮演游戏版本的

规则。使用本转换指南时，你将需要一本《开拓者角色

扮演游戏核心规则书》，因为本指南中提及的所有页码

与表格都直接引用自该书。而对于转换怪物而言，《开

拓者角色扮演游戏志怪录》也很有用，本文中的指导方

针可满足你在获得该书前的使用需要。

本文的前半部分讲述了转换角色的方法，涵盖了从

属性值到经验值的所有细节。这种一步接一步的过程主

要用于调整玩家角色，但后文会有一个用来调整次要非

玩家角色和反派的快速版规则。本文后半部分则与转换

现有机制有关，包括进阶职业、专长、法术和魔法物品。

虽然本指南能够解决大部分的问题，但游戏主持人可能

也要对本文范围之外的一些小问题进行裁定。

第 1部分：转换角色

将角色转换为开拓者角色扮演游戏的版本相对来说

比较简单。要进行玩家角色的转换，你应当先在手边准

备一本《开拓者角色扮演游戏核心规则书》，以及你现

有的《龙与地下城》3.5 版角色，一张开拓者角色扮演

游戏角色卡，外加一根铅笔。

第 1步：种族

比起 3.5 版本，种族发生了一些改变。大多数种族

现在会在两项属性值上有 +2 加值，一项属性值上有 -2

减值。此外，半精灵、半兽人和人类现在可在自选的一

项属性值上获得+2加值（取代了3.5版的加值和减值）。

表 C-1 总结了种族属性值的所有改变，并给出每个种族

的所在页码。注意，表中提到的改变都在种族现有的属

性值调整之外，原本的调整仍保持不变。你还应当用你

的角色的现有种族加值与开拓者角色扮演游戏中提供的

加值进行对比，以进行适当的调整。

第 2步：职业

在所有改变之中，转换你的职业为开拓者角色扮演

游戏版本需要处理最多的事项。11 个基础职业中，每一

个都获得了一定数量的改变，详见后文的概述。在转换

你的角色时，应先检查后文的清单，并根据你的角色等

级做出适当调整。大多数情况下，改变都是添加式的，

意思是你需要为角色增加新专长，而非去除它们。若你

的角色在超过一个基础职业上拥有等级，应为每个职业

都重复此步骤。

注意，对技能、专长、法术、生命值和装备的改变都

会在之后的步骤中处理，而目前这些内容可以暂时忽略。

野蛮人（31 页）

野蛮人有两项重大改变，第一项是狂暴的运作方式，
第二项是新增的狂暴特技。在转换野蛮人时，按照以下
步骤进行。

• 狂暴现在以每日一定轮数的形式记录，而非原本的
每日使用次数。野蛮人每天能够施展狂暴的轮数等
于 4+ 体质调整值。并且在 1 级之后的每级都会增
加 2 轮。狂暴本身的机制（+4 力量，+4 体质，-2
防御等级等）没有变化。

• 2 级起，野蛮人会获得狂暴特技。这是野蛮人能够
在狂暴期间施展的特殊能力。野蛮人会在 2 级和之
后的每两个等级获得一项狂暴特技。从《开拓者角
色扮演游戏核心规则书》32 页开始的狂暴特技列表
中，为你的野蛮人选取适当数量的狂暴特技。

• 移除野蛮人的文盲能力。祝阅读愉快。

吟游诗人（35 页）

吟游诗人获得了多项改变和强化，其中变化最大的
部分与其吟游演艺（吟唱的新名字）能力及法术数量相
关。吟游诗人还获得了一些新能力和额外的吟游演艺类
型。在转换吟游诗人时，按照以下步骤进行。

• 逸闻见识现在为所有知识技能提供等于你的吟游诗
人等级一半的加值（向下取整，最低 +1）。此能力
还允许你使用所有未受训的知识技能。这些规则替
换了原本的规则。

• 吟游演艺现在以每日一定轮数的形式记录，而非原
本的每日使用次数。吟游诗人每天能够施展吟游演
艺的轮数等于 4+ 魅力调整值。并且在 1 级之后的
每级都会增加 2 轮。

• 吟游诗人现在获得几种新演艺，并且对已有演艺类
型进行了一些调整。花点时间重读你的角色现有的
所有类型的吟游演艺能力效果（从 36 页开始）。此外，
1 级的吟游诗人现在会获得扰咒颂这一演艺能力，8
级吟游诗人会获得末日挽歌，12 级吟游诗人会获得
抚慰夜咏，14 级吟游诗人会获得魔王变奏，而 20
级吟游诗人会获得安魂曲。

• 2 级时，吟游诗人获得触类旁通这项职业特性。这
使得他能够将一种表演技能的加值应用到另外两项
技能上，具体技能根据所选的表演种类决定（详见
39 页）。
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表 C-1：种族属性值调整
种族                               新的调整
矮人（20 页）                          +2 感知

精灵（22 页）                          +2 智力

侏儒（23 页）                          +2 魅力

半精灵（24 页）                      +2 任一属性

半兽人（25 页）                      +2 任一属性 *

半身人（26 页）                      +2 魅力

人类（27 页）                          +2 任一属性
* 替换半兽人原有的属性值调整

吟游诗人能在 2 级选择一种表演技能，并可在 2 级
之后的每四个等级再多选择一种表演技能。

• 2 级时，吟游诗人还会获得通音晓律这项职业特性
（详见 39 页）。该能力会为他对抗吟游演艺、音
波和基于语言的效应时的豁免检定提供加值。

• 5 级时，吟游诗人获得逸闻大师这项职业特性，他
能够在任何投入过技能点的知识技能检定中取 10，
并且每天可以取一次 20。在 5 级之后的每六个等级，
吟游诗人每天可以多在一次知识技能检定中取 20。

• 10 级时，吟游诗人获得万事通这项职业特性（详见
39 页）。此职业特性允许吟游诗人使用未受训的技
能，并且在 16 级时可以将所有技能视为本职技能。

• 吟游诗人的法术数量经过了调整，包括每日法术量
和已知法术量。根据表 3-3 与表 3-4 来查找你的吟
游诗人对应等级的每日法术量和已知法术量，并记
录下结果。大多数情况下，这意味着你每日将能多
施放一些法术，所知法术的数目也会多一些。注意，
吟游诗人现在每日能够施放不限次数的 0 级法术。

牧师（39 页）

牧师发生了许多变化，涉及到其法术数量，领域，
以及引导能量的新能力（这替换了原本的驱散或斥喝不
死生物）。领域仍然提供领域法术，但它们现在还会提
供两组新能力，取代原本的领域能力。在转换牧师时，
按照以下步骤进行。

• 牧师不再擅长重甲。若你正装备重甲，你需要选取
擅长重型盔甲专长，或者更换盔甲。若该装备是魔
法盔甲，建议游戏主持人应允许牧师在保留其能力
的前提下改变盔甲的种类。

• 职业特性中，引导能量（详见 40 页）替换了驱散
与斥喝不死生物。该能力允许牧师现在治疗或伤害
30 呎爆发范围内的不死生物。也可以用来治疗或伤
害生灵。表 3-5 列出了每次施展该能力时，造成的
伤害值或治疗的生命值。牧师每天能够施展该能力
的次数等于 3+ 魅力调整值。该能力允许目标进行
豁免检定（DC=10+1/2 牧师等级 + 牧师的魅力调
整值）。

• 使用表 3-5（见 41 页），查找你的牧师能施放的每
日法术量。该数量可能会比 3.5 版中少一些，因为
牧师现在有了引导能量来治疗角色（降低了将法术
转化为治疗法术的需求）。注意，牧师现在每日能
够施放不限次数的 0 级法术，表中的数字表示每日
能够准备的法术数量。

• 将你的牧师领域提供的能力替换为新的领域能力（详
见 41 页）。每个领域都会在 1 级时提供一项能力，
并根据领域不同，在之后的某个等级（通常是 4 级
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或 6 级）再提供一项能力。某些领域的领域法术也
已改变，因此应当对新法术有所留意。

德鲁伊（50 页）

德鲁伊变化最大的部分与其野性变身能力及动物伙
伴相关。野性变身的效果现在取决于一系列属于新的变
形子学派的法术。通过这些法术，你能在属性值上获得
特定加值，并根据你变成的形态得到额外的能力。动物
伙伴现在与你的德鲁伊等级关联更加紧密，并会随着你
升级而进化。在转换德鲁伊时，按照以下步骤进行。

• 1 级时，你需要做出一项选择。通过自然联结这项
职业特性，你可以选择获得一只动物伙伴，或列出
的牧师领域之一（与牧师一样，这会为你提供额外
法术和领域能力）。领域列表位于 52 页，自然联
结职业特性说明中，而动物伙伴规则的概述开始于
54 页。

• 若你保留了动物伙伴，你需要找到一种与你原有动
物伙伴最接近的生物（若你有《开拓者角色扮演游
戏志怪录》，可以在该书附录中的列表中找到更多
选择）。使用你的动物伙伴概述中提供的信息，以
及表 3-8 中的数据，来重新创建你的动物伙伴。从
54 页开始的指南能够引导你完成这个过程。

• 若你的德鲁伊达到 4 级或更高级，你会获得野性变
身能力（详见 53 页）。该能力替换 3.5 版规则中德
鲁伊在 5 级获得的能力，包括它的所有增强版本，
比如变身元素和植物。有关变形子学派的详细信息，
参见 226 页。

• 使用表 3-7，查找你的德鲁伊能施放的每日法术量
并记录在角色卡上。注意，德鲁伊现在每日能够施
放不限次数的 0 级法术，表中的数字表示每日能够
准备的法术数量。

战士（57 页）

虽然战士仍会在每个偶数等级获得一个新战斗专长
（意为战士奖励专长），他们现在还获得了一些其他能力。
在转换战士时，按照以下步骤进行。

• 2 级时，战士获得一项名为“无畏”的能力，他们
在进行对抗恐惧效应的意志豁免检定时，可将等级
的一半（向下取整）加到检定结果上。

• 3 级时，战士获得防具训练能力（详见 58 页）。此
能力会降低 1 点战士的防具检定减值，并提高 1 点
着甲时的最大敏捷加值。在 3 级之后的每四个等级，
上述加值会提高 1 点。此能力还会使战士能在穿戴

中型盔甲时全速移动。7 级起，他能在穿戴重型盔
甲时全速移动。

• 5 级时，战士获得武器训练能力（详见 59 页）。通
过此能力，你可选择一组武器，在使用该组武器时
的攻击与伤害检定获得 +1 加值。在 5 级之后的每
四个等级，你可再选择另一组武器，并且先前所选
的所有武器组提供的加值都会提高 1 点。

• 19 级时，战士获得防具大师能力，该能力在战士装
备防具时提供 5/- 的伤害减免。

• 20 级时，战士获得武器大师能力，他们可以选择一
种武器。用该武器造成的所有重击威胁全都会自动
确认，并且重击倍数提高 1 倍。

武僧（60 页）

在开拓者角色扮演游戏规则中，武僧的多项标志性
能力都已被重新设计。其中最主要的是两仪回风（原名
疾风连击）机制的调整，以及更丰富的额外专长选择，
并增加了气海机制（许多其他能力都隶属于本机制）。
在转换武僧时，按照以下步骤进行。

• 在 1 级，2 级和 6 级能获得的额外专长之外，武僧
现在能够在 6 级之后的每四个等级获得一个额外专
长。可供选择的额外专长列表已得到了扩展，因此
请确认你的专长与列表相匹配（详见 62 页）。此外，
所有武僧都会在 1 级时获得震慑拳作为额外专长。
在更高等级，他们甚至可以在施展该攻击时附加不
同的效果（除了震慑 1 轮之外的效果；详见 62 页）。

• 武僧在发动两仪回风时的基础攻击加值现在等于他
的等级。他的攻击视为使用双武器战斗（并且会随
着等级提升而增强）。表 3-10 对这些加值进行了总
结。将你的两仪回风基础加值修改为与表中的值匹
配（再加上任何来自其他职业的基础攻击加值提升，
这可能会为你的主要攻击带来额外的攻击次数）。
注意，其他对你的基础攻击加值的提升不会增加你
能用副手进行的攻击次数，因为在你达到指定的武
僧等级之前，可获得这些攻击次数的额外专长并不
会生效。

• 武僧的防御等级加值提高了。参见表3-10中的新加值。
• 3 级时，武僧获得一项名为“战技训练”的能力，

令他能更有效的实施战技。目前为止，你只需记下
你拥有此能力即可。战技的解释位于第 5 步中。

• 4 级时，武僧获得气海，气海中有一定数量的真气，
武僧每日可消耗真气来发动各种令人叹为观止的武
技（详见 62 页）。4 级武僧的真气值等于 2+ 感知
调整值，但在 4 级之后的每两级都会增加 1 点。武
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僧可以消耗 1 点真气来更迅速移动，进行一次额外
的攻击，或在防御等级上获得闪避加值。5 级起，
他可以从气海中消耗 1 点真气，为自己在跳跃时进
行的检定提供极高加值。7 级起，他可以消耗真气
来治疗自身。12 起，他可以消耗真气施放次元门。
19 级，他可以消耗真气来变成灵体。只要武僧的气
海中还剩下至少 1 点真气，他的徒手打击就视作魔

法武器（10 级时可视为守序武器，16 级视为精金
武器）。以上能力替换了斗气击能力，以及混元体、
遁术和空灵体这些职业特性。

• 15 级时，武僧仍然会获得一念生死（原名渗透劲）
能力。武僧现在每日可施展一次该能力。

• 最后，在 20 级时，武僧的无上菩提（原名超凡入圣）
能力现在提供了 10/ 混乱的伤害减免。

圣武士（63 页）

在开拓者角色扮演游戏中，圣武士获得了多项改变，
其中最具代表性的改变围绕着辟邪斩，圣疗和高等级增
加的新灵光能力。在转换圣武士时，按照以下步骤进行。

• 现在圣武士获得了意志豁免的优势数值。新的豁免
数值请查看表 3-11。

• 辟邪斩的效果发生了改变，且次数会更快增加，详
见表 3-11。现在，当圣武士施展辟邪斩时，她挑选
一个目标并在对抗该目标时获得加值，直到目标死
去或其他任何形式上被击败。详情请参阅 64 页。

• 圣疗现在的每日使用次数等于 1/2 圣武士等级加上
魅力调整值。圣武士可花费迅捷动作来治疗自己，
而治疗他人需要花费一个标准动作。治疗量为每两
个圣武士等级 1d6 点。3 级时，以及之后每三个等
级，圣武士都会获得一项救赎能力。这些能力对应
一些状态，比如战栗或疲劳，在圣武士施展圣疗时，
目标身上的对应状态同样会被治愈。判定你的圣武
士拥有的救赎数量，然后从对应列表中选择。详情
请参阅 64 页。

• 4 级时，圣武士可以消耗两次圣疗次数，像牧师一
样引导能量。此能力会治疗 30 呎爆发范围内的所有
生灵，或者伤害不死生物。圣武士的此能力信息详
见 65 页，而引导能量的生效方式详见 40 页。

• 和 3.5 版规则一样，圣武士在 4 级时会获得施法能力。
不过，法术数量已经过了调整。根据表 3-11 来查找
新的每日法术量并记录在你的角色卡上。

• 5 级时，圣武士会获得神圣盟誓这项职业特性。此能
力有两种形式：一匹坐骑或一柄天界盟誓武器。坐骑
生效的方式类似于德鲁伊的动物伙伴（详见 54 页）。

• 圣武士会失去移除疾病的能力，因为这现在是救赎
能力的一个选项（详见 64 页）。

• 圣武士在 8 级，11 级，14 级和 17 级获得新的灵光。
若你的圣武士等级足够高，将这些灵光记在你的角
色卡上。这些灵光的详述位于 67 页。

• 20 级时，圣武士会获得神圣护卫这项职业特性，为
他提供 10/ 邪恶的伤害减免，以及一些其他增益效果。
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游侠（67 页）

游侠与 3.5 版的能力相差不大，但也进行了一些调
整。其中大多数围绕着新增的熟悉地形这项职业特性，
以及更丰富的战斗方式专长选择。在转换游侠时，按照
以下步骤进行。

• 宿敌这项职业特性中，对生物类别进行了一些改变。
若你的游侠选择了巨人或元素，则改为获得类人生
物（巨人）或某一种元素位面的异界生物类别。68
页的表格列出了新的分类。还要注意的是，对宿敌
的伤害加值现在同样对攻击检定有效。

• 追踪这项职业特性（详见 68 页）不再提供奖励专长。
现在所有角色都能够尝试追踪踪迹。作为替代，该
职业特性会为追踪时的求生技能检定提供等于游侠
等级一半的加值（最低 +1）。将此加值记录在求生
技能旁边。

• 战斗流派被替换为战斗方式额外专长。这些专长可
在 2 级以及之后每四级时获得。游侠现在不再是获
得预定好的专长，而是从一个简短的专长列表中选
择。在 6 级和 10 级时，可选专长列表会得到扩展。
判定你的游侠能获得的额外专长数量，然后从 69
页的列表中选择。

• 3 级时，游侠获得第一个熟悉地形。位于熟悉地形时，
游侠会在先攻权检定和若干技能检定上获得加值。
在 3 级之后的每五级，游侠都可以再选择另一种熟
悉地形，并让一种熟悉地形提供的加值提高（类
似宿敌能力）。判定你的游侠拥有的熟悉地
形数量，然后从 69 页的表中选择。

• 4 级时，游侠会获得猎人羁绊这项职业特性。
该能力可以选择一个动物伙伴，或与冒险旅伴
之间的联结。动物伙伴与德鲁伊的类似（详见
54 页），有效德鲁伊等级为游侠等级 -3（取代 3.5
版规则中的游侠等级的一半）。若游侠改为选择与
队友之间的联结，他就可以在每日有限次数中将宿
敌加值分享给同伴。你应将此选择记录到角色卡上，
如有必要还需要为动物伙伴创建数据。更多信息详
见 69 页。

• 高等级的游侠会获得一系列新能力。在 11 级时，
游侠获得狩猎能力，可针对某个特定目标获得
加值。他会在 12 级而非原本的 13 级时获得
伪装保护能力。16 级时游侠获得强化反射闪
避，19 级时获得狩猎大师能力。最后，游侠
在 20 级时会获得王牌猎人能力，使得他能够
对宿敌造成致死的打击。若你的游侠已达到获取以
上某些能力的要求，就将它们记在角色卡上。更多
信息详见 70 和 71 页。

游荡者（71 页）

除了添加了游荡者天赋之外，游荡者的改动非常少，
该能力对游荡者在 3.5 版规则中较高等级才能获取的特
殊能力进行了扩展。在转换游荡者时，按照以下步骤进行。

• 注意，偷袭能力现在对大多数构装体，植物类和不
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死生物都生效。它对泥形怪物，元素和虚体不死生
物无效。详情请参阅 71 页。

• 寻找陷阱能力现在还会在寻找陷阱的察觉技能检定，
以及所有解除装置技能检定上提供等于你的游荡者
等级一半（最低 +1）的加值。记得将这个效果记录
到技能上。

• 从 2 级起，游荡者会获得第一个游荡者天赋。在 2
级之后的每两个等级，游荡者都可以再选择一个游
荡者天赋。这些天赋可以让游荡者做出神奇的特技
动作，快速解除陷阱，或是对敌人造成干扰。10 级
时，游荡者天赋的列表将会扩展为包含进阶天赋（其
中许多与 3.5 版的特殊能力相同）。判定你的游荡
者拥有多少个天赋，并从 72 页的天赋列表和 74 页
的进阶天赋列表中选择。

• 20 级时，游荡者获得偷袭大师能力，他们可以杀死
或制服成为偷袭目标的敌人。详情请参阅 74 页。

术士（74 页）

术士几乎所有的改变都与一个名为血承的新职业特
性有关。血承将术士与某种血脉遗传相联系，为其提供
一系列力量，额外法术和其他能力。在转换术士时，按
照以下步骤进行。

• 为你的术士选择一种血承。若你想要让术士与 3.5
版几乎保持一致，奥术血承会是最佳选择。接下来，
记下你的血承中本职技能列表给出的本职技能。然
后将基于等级决定的你的角色能够获取的所有额外
法术都加入已知法术列表中。从 7 级起，以及之后
的每六个等级，术士可从血承列出的额外专长中获
得一项专长。为你的术士选择对应数量的额外专长。
最后，将你能获得的血承奥法和血承能力的详情记
到角色卡上。有关血承的更多详情请查阅 75 页。

• 除非你选择了奥术血承，否则你将会失去魔宠。
• 为你的角色增加施法免材专长作为额外专长。若你

已有该专长，记得必须在第 4 步重选另一个专长。
• 注意，术士现在每日能够施放不限次数的 0 级法术，

表 3-15 中的数字表示术士所知法术数量。

法师（82 页）

法师仅有两项改变，分别与新增的奥术学派与奥法
契约能力有关。在转换法师时，按照以下步骤进行。

• 若你的法师在 3.5 版是一位学派专精法师，他现在
会获得对应的奥术学派能力。此能力仍会像 3.5 版
规则一样提供额外法术，但此外还会提供一系列学

派能力。法师首先会在 1 级时获得头两项能力，而
第三项根据学派不同在 6 级或 8 级时获得。阅读这
些能力并将之添加给你的角色。若你的角色并非学
派专精法师，他则获得共通学派能力，此能力会提
供两个学派能力但没有额外法术。此职业特性详见
84 页，而奥术学派列表位于 84 页。

• 注意，选择了共通学派以外的奥术学派能力的法师必
须选择两个禁止学派。法师可以学习和准备禁止学派
的法术，但这些法术在准备时会占用两个法术位。

• 1 级时，法师会获得奥法契约能力，并选择一只魔
宠或一件物品。此能力替换了原本的召唤魔宠职业
特性。与魔宠订立契约的法师在规则上基本没有改
动。而选择了魔契物的法师每日能够额外施放一个
法术，无需提前准备，但他会与该魔契物紧密联结，
并且需要持有它才能正常施法。在你的角色卡上记
录下你的选择。详情请参阅 84 页。

• 注意，法师现在每日能够施放不限次数的 0 级法术。
表 3-16 中的数字表示每日能够准备的法术数量。

第 3步：技能

开拓者角色扮演游戏的技能系统经过了意义重大的

重新设计。新系统将更加简便易用，而你需要在转换过

程中重新分配角色的技能点。

最大的变化是一些技能的摒除和合并。举例而言，

躲藏与潜行现在合并为了一个潜行技能。表 C-2 总结了

技能的改动。标记“—”的技能都已被从游戏中移除。

专注不再是一项技能，而更像是所有施法者都具有的能

力。更多详情以及计算你在该检定上加值的规则参见

220 页。绳技现在是攀爬的一部分或擒抱规则的一种用

法，取决于具体使用方式。

此外，角色获取技能点数的方式也进行了调整。角

色不再在 1 级时获得 4 倍的技能点数。另外，在任何技

能上分配点数都只消耗 1 点技能点，不管它是不是本职

技能。在开拓者角色扮演游戏中，为本职技能分配了点

数的角色会在该技能上获得一次性的 +3 加值。最后，

你的角色的永久智力属性值改变也会影响到技能点数。

表 4-1（位于 93 页）总结了各职业每级获得的技能点。

这两点改动意味着角色可以简便的得出每级获得的

技能点数，然后将该数值乘以该职业等级，结果即为他

可以分配到技能中的技能点（各技能分配点数上限等于

角色总等级）。在为所拥有职业中被列为本职技能的技

能分配技能点后，他会在该技能上再获得 +3 加值。
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在转换你的角色时，先查看他的职业每级能获得多

少个技能点，将该数值加上角色的智力调整值。若你的

角色是人类，再在结果上加 1。然后，将结果数值乘以

角色在该职业上的总等级。为你的角色可能拥有的其他

职业重复以上步骤，并将所有最终结果加总，便会得出

你可以在技能上分配的总技能点数。在任意一项技能上

的点数不能超过你的总角色等级。记得要记下所有来自

种族或职业能力的技能加值（比如逸闻见识，寻找陷阱，

或追踪）。接下来，加上本职技能加值和属性调整值，

合计后得出你在各项技能上的最终加值。

举例而言，假设你的角色是一名人类 4 级野蛮人 /3

级游荡者，智力属性值为 12，他会在每个野蛮人等级上

获得 6 个技能点（4 基本 +1 人类 +1 智力调整值），每

个游荡者等级获得 10 个技能点（8 基础 +1 人类 +1 智力

调整值），总共 54 技能点。他可以在任意一项技能上

分配至多 7 点，直到总共分配完 54 点。他会在其中列

于野蛮人或游荡者本职技能列表中的技能上获得 +3 本

职技能加值（即使同时位于两个本职技能列表，此加值

依然为 +3）。

表 C-2：有所调整的技能
3.5 版技能                           开拓者技能
       平衡                                                  杂技

       专注                                                    —

   文书解读                                            语言学

   伪造文书                                            语言学

   收集信息                                              交涉

       躲藏                                                  潜行

       跳跃                                                  杂技

       聆听                                                  察觉

       潜行                                                  潜行

       开锁                                              解除装置

       搜索                                                  察觉

       语言                                                语言学

       侦察                                                  察觉

       翻滚                                                  杂技

       绳技                                                    —

第 4步：专长

开拓者角色扮演游戏中，角色会在每个奇数等级（1

级，3 级，5 级，以此类推。）获得一个专长，而非原

本的每三级一个。总的来说，这意味着 6 级以上的角色

在转换后会再获得 1 个专长，13 级以上的角色再获得 2

个专长，而 18 级以上的角色会再获得 3 个专长。位于

30 页的表 3-1 列出了角色随着升级获得的专长数量。计

算出数量后，记下你需要再选择多少个专长。

许多专长都经过了调整，同时还有少部分被从游戏

中完全移除，并且增加了大量新专长。若你的角色拥有

一个已被移除的专长，就从第 5 章列出的专长中再选择

一个。检查你保留的专长的内容，弄清楚它发生了怎样

的变化。如果它们不再契合你的角色概念，你的主持人

可能要允许你更换某些专长。

以下专长已从游戏中移除：灵活，细致，调查专家，

谈判专家，灵巧手指和追迹。以下专长被重新命名：额

外驱散现在叫做额外能量引导，而精通驱散现在叫做强

化引导能量。

表 C-3 归纳了某些你在重建角色时可能会考虑的新

专长。这些专长的详情可在《开拓者角色扮演游戏核心

规则书》121 页开始的内容中找到。

第 5步：其他数据和装备

在基本的角色选择之外，你的角色还需要进行若干

小修改。他们被拆分为一些简单的调整，如下文所述。

生命值：某些职业现在在决定生命值的生命骰类型

上得到了增强。如果你在吟游诗人，游侠，游荡者，术

士或法师上有等级，将你的总生命值为该职业第一级提

升 2 点，并为之后的每级提升 1 点。举例而言，假如你

的角色是一名 4 级战士 /3 级游荡者，你总共会提升 3

点生命值（每个游荡者等级 1 点）。如果你的角色的第

一个等级是游荡者等级，这个数值会提高到 4 点（第一

级 2点，之后的每个游荡者等级 +1 点）。

天赋职业：每个角色都有一个天赋职业，在创建时

选择。每个在该职业上的等级，都可以让你获得 +1 生

命值或 +1 技能点。在其他职业或进阶职业上的等级不

会让你获得这些增益。注意，半精灵可以用于两个天赋

职业，在其中任意一个职业上升级都可获得增益。

装备：大多数装备都并未改变，但还有一些例外需要

注意。武器除了少数进行了平衡性改动外，没有什么变化。

若你的角色穿戴中型或重型盔甲，记得这些盔甲的盔甲加

值都提高了 1点。轻型盔甲则没有变化。其余的大多数普

通道具都保持不变。战马现在有提到接受了战斗训练（参

见 104页驯养动物技能中的描述）。少量物品的价格被调

整过了，但应该不会影响到你的转换过程。

魔法物品：所有魔法物品都还保留在游戏中，除了

少数例外。你应当查看你的每件物品的描述，看它是否
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有所改变（参见第 15章）。特别要注意的是，你应当检

查任何提供技能加值的物品，因为该技能可能已被修改

过。健康护符，食人魔巨力手套和敏捷手套都已被修改。

这些物品现在都是腰带，这意味着你现在可能无法同时

运用它们。书中有一些提供多项属性加值的腰带，你的

主持人可能会出于转换的需要，允许你将这些物品合并

成一条腰带。同样的问题也出在增强精神属性值的物品

上。魅力斗篷，智力头带和感知护符都已被修改为额头

部位的物品。若你无法使用某件物品，你的主持人可能

要允许你在转换过程中以全价出售它，并选购另一件替

代物品。建议游戏主持人在这个过程中尽量灵活变通。

战技：在开拓者角色扮演游戏中，冲撞、缴械、闯越、

破物和绊摔的规则都被合并为一个简单的机制，称为战

技。每个角色都有一个战技加值（简称 CMB），表示他

实施战技的技巧程度。另外，每个角色还会有一个战技

防御（简称 CMD），此即他人尝试对该角色实施战技时

的检定难度等级。

在计算你的角色的战技攻击和战技防御时，使用下

列算式。注意战技攻击和战技防御都应用一个特殊的体

型调整值。该调整值如下：超微型-8，微型-4，超小型-2，

小型 -1，中型 +0，大型 +1，超大型 +2，巨型 +4，超巨

型 +8。

CMB= 基础攻击加值 + 力量调整值 + 特殊体型调整值

CMD=10+ 基础攻击加值 + 力量调整值 + 敏捷调整值
+ 特殊体型调整值

此外，角色在实施战技时，他可以加上法术或魔法

物品（比如英勇祝福或雷厉风行）为近战攻击提供的加

值。角色还可以为战技防御加上防御等级上的加值，盔

甲加值、天生防御加值和盾牌加值除外（最常见的是闪

避加值和偏斜加值）。将这些数值记在你的角色卡上。

有关战技的更多信息参见 212 页。

法术：游戏中大部分法术都未修改，但也有部分有

所调整。你应当阅读你计划施放的任何法术的描述，以

查看它是否被修改过。此外，变形法术经过了彻底重做。

它现在是一个 5 级法术，并且与属于变形子学派的一批

法术相关联。若你的角色是一位变形师，或能够施放该

法术，你可能要找类似的法术来使用，比如野兽之状、

元素之躯、巨龙之形、巨人之貌和植物之态。

经验值：最后，开拓者角色扮演游戏中的经验值系

统有一些小修改。这里你需要先询问你的主持人，在角

色升级速率上他计划进行一个什么类型的游戏。基本的

类型共有三种：快速、中速和慢速。3.5 版规则基于快

速升级模式，因此多数现有游戏会继续按照此速率进行，

但你应当与游戏主持人确认这一点。

接下来，判断你在 3.5 版升级图表中是否超过了升

到下一级所需经验值进度的中段。若已超过，将你的经

验值置为 30页的表 3-1 中，同样等级之间的中段位置。

若未达到升级半途的经验，将你的经验值置为表 3-1 中，

升到你现等级所需经验的最低值。

有些游戏主持人可能会想用更精确的计算方法来转

换你的升级进度，并将之按开拓者角色扮演游戏规则的

升级要求换算成经验值。在使用上述方法前，先与你的

主持人商量。

转换非玩家角色

转换非玩家角色的过程与转换玩家角色相似。游戏

主持人在进行这些转换时有两个选择。第一个是完全转

换，也就是游戏主持人要为非玩家角色进行转换玩家角

色的相同步骤。这种方法应当用于真正重要的或关键性

非玩家角色，比如主要反派或在战役中经常露面的角色。

第二种方式是为只在一场遭遇中现身或不太可能用到完

整数据的非玩家角色设计的快速转换法。

快速转换法可根据故事发展的需要随时进行。当相

应状况发生时，你可以在一张便笺上写下适当数据，并

继续推进冒险。在实施快速转换时，应进行以下改变。

若某个能力或数据未被提及，就假设它未发生变化。注

意在开拓者角色扮演游戏中，非玩家角色的挑战等级要

降低 1级，其奖励经验值也需要进行相应调整。

第 1步：为非玩家角色拥有的吟游诗人、平民、专

家、游侠、游荡者、术士、勇士或法师职业的每个等级

增加 1 点生命值。此外，为非玩家角色增加等于其最高

职业等级的生命值，代表他的天赋职业加值。

第 2步：用下列算式计算非玩家角色的战技加值和

战技防御。注意，战技加值和战技防御应用一个特殊的

体型调整值。该调整值如下：超微型 -8，微型 -4，超

小型 -2，小型 -1，中型 +0，大型 +1，超大型 +2，巨型

+4，超巨型 +8。

CMB= 基础攻击加值 + 力量调整值 + 特殊体型调整值

CMD=10+ 基础攻击加值 + 力量调整值 + 敏捷调整值
+ 特殊体型调整值
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表 C-3：新专长
专长                                                        先决条件                                          效果
杂耍步伐                                                                     敏捷 15，机敏移动                                         移动时忽略 20 呎的困难地形

阵营能量引导                                                             引导能量职业特性                                         引导能量可以治疗或伤害异界生物

着甲施法大师 *                                                           着甲施法训练，擅长中型盔甲，                 减少 20% 奥术失败几率

                                                                                     施法者等级 7 级

着甲施法训练 *                                                           擅长轻型盔甲，施法者等级 3 级                  减少 10% 奥术失败几率

奥法打击 *                                                                   施放奥术法术的能力                                      +1 伤害，武器被视为魔法武器

流血重击 *                                                                        重击专攻，基础攻击加值 +11                                  成功重击时，目标将受到 2d6 点流血伤害

目盲重击 *                                                                   重击专攻，基础攻击加值 +15                       成功重击时，目标将陷入目盲状态

攻其不备 *                                                                   —                                                                     使用临时近战武器时不受减值

能量斩击 *                                                                  引导能量职业特性                                          通过攻击引导能量

命令死灵                                                                    引导负向能量职业特性                                  引导能量可用于控制不死生物

重击专攻 *                                                                  基础攻击加值 +9                                             重击确认的检定会获得 +4 加值

重击大师 *                                                                  任意两项重击专长，14 级战士                      同一次重击可附加两项效果

致命瞄准 *                                                                  敏捷 13，基础攻击加值 +1                             将远程攻击加值转换为伤害

耳聋重击 *                                                                  重击专攻，基础攻击加值 +13                        成功重击时，目标将陷入耳聋状态

防御式战斗训练 *                                                       —                                                                     将你的总生命骰数作为你 CMD 的基础

                                                                                                                                                              攻击加值

扰乱施法 *                                                                  6 级战士                                                           提高在你身边施法的 DC

双斩 *                                                                          双武器战斗                                                      将你的力量加值加在副手的伤害上

元素能量引导                                                            引导能量职业特性                                          引导能量可以治疗或伤害元素生物

力竭重击 *                                                                  疲劳重击，基础攻击加值 +15                        成功重击时，目标将陷入力竭状态

额外真气                                                                    气海职业特性                                                  使真气提升两点

额外圣疗                                                                    圣疗职业特性                                                  每天可额外使用两次圣疗能力

额外救赎                                                                    救赎职业特性                                                  你的圣疗能力可额外获得一项救赎能力

                                                                                                                                                              的增益

额外演艺                                                                    吟游演艺职业特性                                          每天可额外使用 6 轮的吟游演艺能力

额外狂暴                                                                    狂暴职业特性                                                  每天可额外使用 6 轮的狂暴能力

快速移动                                                                    —                                                                      你的基本移动速度提升 5 呎

戈尔贡之拳 *                                                              毒蝎攻击，基础攻击加值 +6                         让被减速的目标陷入恍惚状态

精通冲撞 *                                                                  强化冲撞，基础攻击加值 +6                         被冲撞的敌人引发借机攻击

精通缴械 *                                                                  强化缴械，基础攻击加值 +6                         被卸除的武器会被打飞

精通佯攻 *                                                                  强化佯攻，基础攻击加值 +6                        佯攻的目标会失去其敏捷调整值，持续   

                                                                                                                                                               1 轮

精通闯越 *                                                                  强化闯越，基础攻击加值 +6                         被闯越的敌人引发借机攻击

精通穿透打击 *                                                          穿透打击，16 级战士                                      你的攻击忽略 10 点伤害减免效果

精通盾牌专攻 *                                                          盾牌专攻，8 级战士                                       使用盾牌时 AC 获得 +1 加值

精通破物 *                                                                  强化破物，基础攻击加值 +6                         将击破物品的伤害转移到敌人身上

精通绊摔 *                                                                  强化绊摔，基础攻击加值 +6                         被绊摔的敌人会引发借机攻击

精通死亡一击 *                                                          强化死亡一击，基础攻击加值 +16                单次攻击造成四倍伤害

强化顽石强韧                                                            顽石强韧                                                          你每天可以重投一次强韧豁免检定

强化钢铁意志                                                            钢铁意志                                                          你每天可以重投一次意志豁免检定

强化闪电反射                                                            闪电反射                                                          你每天可以重投一次反射豁免检定

强化死亡一击 *                                                          死亡一击，基础攻击加值 +11                        单次攻击造成三倍伤害
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第 3步：根据本文的表 C-2，修改角色的技能。不

需要重新计算加值。与完全转换方式相比，这些加值可

能会有一些误差，但对游戏不会造成太大影响。注意，

假如角色有两个 3.5 版技能关联于同一个开拓者角色扮

演游戏技能，那么只取其中较高的一个，无视另一个。

第 4步：根据非玩家角色的总角色等级添加专长。

若该角色超过6级，添加1个专长。若该角色超过13级，

添加 2个专长。若该角色超过 18级，则添加 3个专长。

第 5步：最后，按照角色的职业进行调整。与完全

转换方式不同，快速转换方式只涉及各职业的突出能力。

下文概述囊括了主要的修改。

• 野蛮人：给野蛮人加上每日的狂暴轮数，轮数等于

4+ 野蛮人体质调整值 + 一级之后每个野蛮人等级 2

轮。角色每拥有两个野蛮人等级，就为其添加一项

狂暴特技。

• 吟游诗人：给吟游诗人加上每日的吟游演艺轮数，

轮数等于 4+ 吟游诗人魅力调整值 + 一级之后每个吟

游诗人等级2轮。在下列等级增加演艺类型：1级——

                                                                                                                                                                  （续表）
专长                                                        先决条件                                          效果
临时武器大师 *                                                          攻其不备或随手投掷，                                  让临时武器变得致命

                                                                                    基础攻击加值 +8

勇武威吓 *                                                                   —                                                                     威吓检定可额外加上力量调整值

闪电之势 *                                                                  敏捷 17，疾风之势，基础攻击加值 +11        移动时可获得 50% 隐蔽效果

突击 *                                                                          基础攻击加值 +6                                             AC 承受 -2 减值，以扩大攻击范围

手艺大师                                                                    任何手艺或专业技能达到 5 级                      即使是非施法者，你也可以制造魔法物品

美杜莎之怒 *                                                              戈尔贡之拳，基础攻击加值 +11                    面对行动受阻的敌人时可额外进行两次

                                                                                                                                                              攻击

机敏移动                                                                    敏捷 13                                                              移动时忽略 5 呎的困难地形

穿透打击 *                                                                  武器专攻，12 级战士                                      你的攻击忽略 5 点伤害减免效果

精确瞄准 *                                                                  强化精准射击，基础攻击加值 +16               一次远程攻击忽略对方的盔甲和盾牌加值

毒蝎攻击 *                                                                  强化徒手击打                                                  让目标的速度降低 5 呎

选择性引导                                                                魅力 13，引导能量职业特性                          选择受到引导能量影响的目标

盾牌专攻 *                                                                  擅长盾牌，基础攻击加值 +1                         使用盾牌时 AC 获得 +1 加值

盾牌大师 *                                                                  盾牌猛击，基础攻击加值 +11                        使用盾牌攻击时不受双武器减值

盾牌猛击 *                                                                  强化盾击，双武器战斗，                              盾击后可进行一次冲撞

                                                                                    基础攻击加值 +6 

恶心重击 *                                                                  重击专攻，基础攻击加值 +11                        成功重击时，目标将陷入恶心状态

破法者 *                                                                      扰乱施法，10 级战士                                     敌人施法失败时引发借机攻击

恍惚重击 *                                                                  重击专攻，基础攻击加值 +13                        成功重击时，目标将陷入恍惚状态

阻拦 *                                                                          战斗反射                                                          阻止敌人经过你的身旁

紧追不舍 *                                                                  基础攻击加值 +1                                             花费一个即时动作进行五呎跨步

反击 *                                                                          基础攻击加值 +11                                            攻击使用触及武器攻击你的敌人

震慑重击 *                                                                  恍惚重击，基础攻击加值 +17                        成功重击时，目标将陷入震慑状态

随手投掷 *                                                                  —                                                                      使用临时远程武器时不受减值

疲劳重击 *                                                                  重击专攻，基础攻击加值 +13                        成功重击时，目标将陷入疲劳状态

驱散死灵                                                                    引导正向能量职业特性                                  引导能量时可使不死生物逃窜

双武器撕裂 *                                                              双斩，强化双武器战斗，                              两把武器均命中敌人时撕裂对手

                                                                                    基础攻击加值 +11 

强迫落马 *                                                                  强化冲撞，骑乘战斗                                      将对手撞下马

死亡一击 *                                                                  基础攻击加值 +6                                             单次攻击造成双倍伤害

疾风之势 *                                                                  敏捷 15，闪避，基础攻击加值 +6                 移动时可获得 20% 隐蔽效果
* 此专长为战斗专长，可作为战士的额外专长选择。
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扰咒颂，8 级——末日挽歌，12 级——抚慰夜咏，

14 级——魔王变奏，20 级——安魂曲。

• 牧师：如果牧师穿戴重型盔甲，记得给他选取擅长

重型盔甲专长。为牧师增加新的领域能力。记下引

导能量的伤害值并算出难度等级。

• 德鲁伊：为德鲁伊的动物伙伴实行快速转换步骤。

• 战士：为达到 5 级的战士使用其主要

武器的攻击和伤害检定增加 +1 加

值。此加值在 9 级时达到 +2，13

级时达到 +3，17 级时达到 +4。提

高达到 3 级的战士穿戴中型盔甲时的

速度。提高达到 7 级的战士穿戴重型

盔甲时的速度。

• 武僧：使用表 3-10 的数据，重新计算武僧

施展两仪回风时的加值。为达到 4 级的武僧添加气

海，真气点数等于 1/2 武僧等级 + 感知调整值。在

计算战技加值时，记得用武僧的等级作为该职业的

基础攻击加值，并给战技防御加上感知调整值和武

僧 AC 加值。

• 圣武士：提高圣武士的意志豁免。为达到 2 级的圣

武士加上每日的圣疗次数，次数等于 1/2 圣武士等

级 + 魅力调整值。每 3 级增加一项救赎能力。在下

列等级增加灵光：8 级——坚定灵光，11 级——制

裁灵光，14 级——信念灵光，17 级——公正灵光。

为达到 20 级的圣武士添加神圣护卫能力。

• 游侠：为游侠的动物伙伴实行快速转换步骤。为达

到3级的游侠在其现处地形的先攻权、知识（地理）、

察觉、潜行和求生检定增加 +2 加值。3 级之后每五

个等级，将此加值提高 2 点。为达到 11 级的游侠

添加狩猎能力，16 级添加强化反射闪避，19 级添

加狩猎大师，达到 20 级后添加王牌猎人。

• 游荡者：为达到 2级的游荡者添加一项游荡者天赋，

2 级之后每 2 个等级再加一项天赋。将 3.5 版的游

荡者特殊能力也计作游荡者天赋。为达到 20 级的

游荡者添加偷袭大师能力。

• 术士：可以假设术士选择了奥术血承，也可以删除

魔宠并选择另一个不同血承。根据其等级添加额外

的已知法术，血承奥法和血承能力。添加施法免材

作为额外专长，并在 7 级，13 级和 19 级各添加一

个血承额外专长。

• 法师：将法师的专精学派改为对应的奥术学派能力。

若法师并非专精学派师，则添加共通学派能力。根据

规则中列出的等级，为其添加相应的奥术学派能力。

第 2部分：转换规则

从 3.5 版规则时期起，至今已有大量包含新规则的

书籍面世，内容从专长和法术到进阶职业和怪物，不一
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而足。虽然你会在开拓者冒险之路，开拓者模组，开拓者

编年史和开拓者手册系列产品中发现许多与新版游戏契合

的新规则元素，但所有来自3.5版游戏的规则只要经过细

微的转换，就也能够应用在新游戏中。本节转换指南给出

了转换游戏中某些最常见规则元素的小技巧和建议。

种族

转换种族的过程十分简单。《开拓者角色扮演游戏

核心规则书》中的大多数种族都在一项身体属性值（力

量，敏捷或体质）和一项精神属性值（智力，感知或魅力）

上各获得 +2 加值。此外，大多数种族还会在一项属性

值上受到-2减值。如果你要转换的种族与上述条件不符，

可以考虑为其添加必要的加值或减值来让它符合规律。

大多数其他种族能力可以保持不变，但你应当查看是否

有应用于已从游戏中删除的技能上的技能加值，并对其

进行适当调整。

基础职业

在所有规则元素中，转换基础职业最需要进行仔细

的考量。大多数职业都需要进行一些强化，才能赶上核

心规则书中职业的强度。首先要确保职业的生命骰与基

础攻击加值相匹配。若该职业有缓慢成长的基础攻击加

值数列（类似法师），它应拥有 d6的生命骰。中速成长

数列（类似牧师）的职业应使用 d8生命骰，而快速成长

数列（类似战士）的职业应使用 d10 生命骰。作为一项

通则，若某职业在 3.5 版规则中未拥有 d12 生命骰，那

么它在开拓者角色扮演游戏中也不应该有这样的生命骰。

在这个简单的调整之外，其他任何对职业的改变必

然要根据职业本身决定。在重新设计开拓者角色扮演游

戏中的核心职业时，我们遵循了以下守则。

• 各职业应当在每一级都获得基础攻击加值和豁免数

值成长以外的其他能力。若你要转换的职业在此有

所空缺，应考虑添加一些简单的能力来加强它。

• 各职业应在 20 级获得一个酷炫的能力。这个顶级能

力应当真正配得上一个职业的力量巅峰。它不是强

制性的必选能力，但却是一个激励角色坚持某职业

的强力工具。

• 职业能力效果应基于角色在该职业上的等级，而非

角色的总等级。这将进一步回报在一个职业上提升

更多等级的角色，即便某个等级只提供了少量的其

他提升。

• 应放松对职业作用和关键职业能力的死板约束。偷

袭就是一个很好的例子（现在你能用偷袭对付更多

种类的生物，让关键职业能力变得更有用）。

• 添加新的能力。尽量避免删除原有能力。这会让转

换变得简单许多，因为你所要做的只是给现有角色

加上新的东西。同样要避免的还有将关键能力挪到

较高等级，因为这可能会令某些角色失去该能力，

从而导致进阶职业或专长的选择出问题。

• 将完成后的职业与其他核心规则书中的核心职业相

比较，以保证平衡性。特别要注意那些符合相似定

位的职业。若转换后的职业明显优于或劣于核心职

业，就可能需要再做额外的改动。

专长

大多数专长在经过少量调整或无需调整的情况下就

可在开拓者角色扮演游戏中使用。不过，你应当检查每

项专长，确认它未包含被大幅度改动过的规则元素。在

转换专长时，需检视并进行以下的简单改变。

• 若专长以任何形式涉及到技能，比如在先决条件或

效果中，应确保该技能未变更名称或被从游戏中移

除。如果该专长需要角色在某项技能上投入特定点

数，将该需求列出的数字 -3（最低 1点）。

• 若专长涉及到制造魔法物品，忽略所有关于制造过

程中消耗经验值的内容。

• 若专长与驱散不死生物的机制有关，现在它应基于

引导能量机制。所有导致不死生物逃跑或落入角色

控制之下的特殊手段应将驱散死灵或命令死灵专长

添加为先决条件。

道具与装备

除少数特例外，道具和装备都可不经改动的加以运

用。不过，在转换新种类的盔甲时，如果它是中型或重

型盔甲，记得要将它的防御等级加值提高 1 点。在转换

其他非魔法道具时，要检查它提及的所有技能，看它是

否关联于一个已变更名称或从游戏中被移除的技能，并

适当对物品做出修改。

法术

总体而言，大多数法术不需要经过任何转换过程就

可以直接使用，但还有少量例外需要注意。在检查一个

加入你的游戏的法术时，应谨记下列提示。

• 任何使用 3.5 版变形规则的法术现在应属于变形子

学派，而且应被重新设计，以适用于该系统。

• 像专长一样，检查法术中提及的技能，确认没有不

合理之处。
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• 假如法术需要施法者消耗经验值，则改为加入一件

材料要素，其价格约等于经验值消耗的 5倍。

• 如果法术将导致或需要处理永久等级吸取，它现在

会改为给予永久负向等级。注意，所有 6 级或更低

级的能复活死者的法术应给予目标两个永久负向等

级，而 7 级与 8 级法术应给予一个永久负向等级。

只有 9 级法术能在避免给予永久负向等级的情况下

让目标死而复生。

• 不鼓励出现让目标基本免疫某种效应或状态的法术，

这种效果只能是非常强大的魔法才能具有。提供免

疫能力的低级法术应改为提供抵抗该效应的加值，

或是提供其他类型的防护。

• 可导致角色或生物彻底从战斗中被移除的法术同样

不鼓励出现。在使用时，这种法术至少要允许目标

进行一次豁免检定，并且应当含有其他免遭恶果的

方法供目标灵活应变。高级法术除外，但在游戏中

加入它们时也应尽量谨慎。

• 可导致直接死亡的法术应改为造成巨量伤害。可参

考死亡一指和生杀予夺等法术作为范例。这种改动

使法术仍保留致命的用途，但可避免拥有数百生命

值的生物因一次豁免失败而被秒杀。

进阶职业

将进阶职业转换为开拓者角色扮演游戏规则的过程

与转换核心职业基本相同——大多数进阶职业的复杂程

度不及核心职业，因此这个过程甚至会更加简单。不过，

还是有些值得留意的额外规则。

• 进阶职业的豁免数据与核心职业所提供的有些小差

别，主要是由于进阶职业不为 1 级角色而设计。根

据表C-4来决定进阶职业的豁免成长数列。“优势”

数列指在 3.5 版规则中以 +2 开始的豁免数据。其余

豁免数据应使用“平均”数列。

• 一定要检查进阶职业的先决条件（以及该职业的其

余部分）是否有已被修改或从游戏中移除的技能，

并适当进行调整。此外，先决条件中的技能级数应

该等于 3.5 版的先决条件 -3（最低 1 级）。注意，

某些核心进阶职业并不准确遵循这一算法，因此你

应当仔细考虑这些先决条件。

• 进阶职业应提供较少的本职技能，若数量过多，就

会和为满足进阶条件而选择的职业提供的本职技能

互相冗余。将本职技能专注于职业的核心概念上，

舍弃掉多余的技能。

陷阱

对陷阱只需要进行极少程度的转换。任何涉及聆听、

搜索或侦察的技能需要被替换为察觉技能。提到的开锁

技能应替换为解除装置技能。其他涉及到技能的效果也

应检查是否有规则变化。

魔法物品

总体而言，大部分魔法物品不需要进行转换，但提
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及技能的物品需要检查是否有规则变化（和专长、进阶

职业及大多数其他机制一样）。在转换魔法物品时，需

要注意以下的简单几点。

• 制造魔法物品的消耗不再包括任何经验值消耗，和

转换法术不同的是，这不会影响到制造魔法物品的

价格。

• 能够增强角色属性值的魔法物品应被制造为腰带或

头带（不过也可能有例外，这些物品会非常稀有，

且价格应至少为正常价格的 1.5 倍）。

• 对基于法术的，或者作用与法术效果类似的魔法物

品，应检查是否存在法术可能有的问题。

表 C-4：进阶职业豁免数值
等级         优势豁免                平均豁免
1 级                     +1                                    +0

2 级                     +1                                    +1

3 级                     +2                                    +1

4 级                     +2                                    +1

5 级                     +3                                   +2

6 级                     +3                                    +2

7 级                     +4                                   +2

8 级                     +4                                   +3

9 级                     +5                                    +3

10 级                   +5                                   +3

诅咒，疾病和毒素

这三个元素经过了重新设计，被整合成了一个系统。

在将这些元素加入你的游戏时，应执行以下简单步骤。

• 类型和豁免难度等级不会改变。

• 某些负向效果具有潜伏期（通常是疾病）。这是负

向效果开始生效前的一段时间。对于疾病而言，潜

伏期通常是1天，但也可以是长短不一的各种时间。

用原版疾病的潜伏期作为新的潜伏期。此外，大多

数摄取类毒素具有 10 分钟的潜伏期，而接触类毒素

具有 1 分钟的潜伏期。吸入类和受创类毒素通常没

有潜伏期。

• 接下来是频率。这个数据表示在潜伏期结束后（或

是遭受没有潜伏期的负向效果之后），角色多长时

间需要进行一次豁免检定来免受负向效果的影响。

对于诅咒而言，这段时间可长可短，但通常会是一

天一次。疾病的频率大多数都是一天一次。毒素的

频率在多数情况下都有上限，意味着中毒角色需要

进行固定次数的豁免检定，之后毒素就会过期失效

（不过若是符合了痊愈条件，它也会提前结束）。

在决定毒素的频率时，先判断该毒素在 3.5 版规则

中能造成的最高属性伤害，并按照表C-5得出结果。

频率条目中注明了豁免需要进行多少次才能造成最

高伤害，并将其除以指定的数字（伤害为 7 点或更

低的除外，这种情况下最高伤害的数目被作为频率

中的次数使用）。所有数值都应向上取整到最近的

偶数。注意，摄取类毒素需要每分钟进行一次豁免

检定，而其他毒素需要每轮进行一次豁免检定。举

例说明，假如一种受创类毒素最高能够造成 16 点力

量伤害，它就应该具有1次/轮，持续6轮的频率（16

除以 3，向上取整到 6）。

表 C-5：毒素的频率和效果
3.5 版最高伤害             频率               效果
        1-7                                   最高伤害             1 点伤害

        8-14                                 最高伤害 /2         1d2 点伤害

        15-23                                最高伤害 /3         1d3 点伤害

        24-35                                最高伤害 /4         1d4 点伤害

        36+                                  最高伤害 /6         1d6 点伤害

最后，还有一个效果数据。对诅咒和疾病而言，此

数据基本不用改动。这意味着某些疾病会有一个初始效

果，在第一次豁免失败时生效，以及一个后续效果，在

之后的其他豁免失败时生效。对于毒素，需要算出它在

3.5 版规则中可能造成的最高总伤害值，然后根据表 C-5

得出结果。效果条目给出了每次豁免失败（如果毒素有

潜伏期的话，则是除了第一次豁免之外）会造成的伤害

值（类型相同）。如果一种毒素会造成不同种类的伤害，

则需要分别计算。举例而言，假设有种毒素在第一次豁

免失败时可造成 3d6 点力量伤害（最高 18 点），而在

后续豁免失败时会造成 2d6 点智力伤害（最高 12点），

它就会被转换成在每次豁免失败时造成 1d3 点力量伤害

和 1d2 点智力伤害。

• 各负向效果会有一个痊愈栏。它说明了在频率时长

耗尽前，需要多少次成功的豁免检定，才能自然克

服该负向效果。许多诅咒都没有痊愈条目。疾病通

常会有“2 次连续豁免成功”这样的条目，意为角

色必须连续在 2 次强韧豁免检定中成功，才能克服

该疾病（不过他们如果成功进行了第一次豁免检定，

还是能彻底避免感染）。大多数毒素中标有“1 次

豁免成功”，意为该毒素的效果会在中毒者成功进

行了一次豁免检定时立即结束。
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怪物

将已有怪物转换为开拓者角色扮演游戏版本是个相

对简单的任务。大多数怪物在转换了技能，并计算其战

技加值和战技防御之后，就可以不错的应用了。另外，

《开拓者角色扮演游戏志怪录》已为你转换了大部分常

用怪物。这意味着，如果你要使用未收录在志怪录中的

3.5版怪物，以下规则可以帮助你省时省力的运用它们。

• 和角色一样，怪物生命骰的类型与其基础攻击加值

数列相关。这意味着人形怪物和异界生物会因拥有

的每个生命骰获得 +1 生命值。泥形怪物掉到了 d8

生命骰，每个生命骰会失去 1 点生命值。不死生物

掉到了 d8 生命骰，每个生命骰失去 2 点生命值，但

它们现在使用魅力调整值而非体质调整值来计算生

命值和强韧豁免加值。无心智的不死生物通常拥有

10 点魅力属性值，而智慧不死生物一般会有更高的

魅力属性值。

• 构装体没有调整生命骰，而是将基础攻击加值由中

速成长数列提高为快速数列。这意味着所有构装体

会在攻击加值，以及战技加值和战技防御上获得 +1

加值。此加值会在构装体的生命骰数达到 5 个时提

高到 +2，并于 5 个之后的每 4 个生命骰再 +1。不死

生物的基础攻击加值由慢速数列提高为中速数列，

在生命骰数达到 3 个时，其攻击加值，以及战技加

值和战技防御会获得 +1 加值，它们在 3 个生命骰之

后每多拥有 4个生命骰，此加值都会再 +1。

• 采用和角色一样的方法计算出怪物的战技加值和战

技防御。注意如果怪物拥有攫取或类似能力，它就

会在进行擒抱的战技检定上获得 +4 加值。

• 检查怪物的技能是否有所变动，用表 C-2 来将它们

升级为新的列表。一般情况下你可以忽略掉未使用

的技能点，不过如果该生物拥有飞行速度，你可能

需要将剩余技能点转移到飞行技能上。注意，飞行

对于拥有飞行速度的所有生物而言都是本职技能。

大体而言，你可以将怪物拥有级数的所有技能都视

为它的本职技能。虽然在新规则中并非如此，生物

会根据其类别拥有已拟定的本职技能列表，但对于

快速转换而言，这已经非常接近正确的规则。

• 会吸取等级的生物现在只是给予永久负向等级。抵

抗或移除这些等级的难度等级不变。

• 构装体，植物和大多数不死生物不再免疫偷袭或重

击。元素，虚体不死生物和泥形怪物仍然免疫这些

攻击。

第 3部分：运作游戏

在 3.5版规则与开拓者角色扮演游戏规则之间存在着

许多变化。其中某些变化会影响到整个系统，而且相对显

而易见，而还有一些则相当隐蔽。如果你很熟悉 3.5版规

则，这其中的某些变化会自然而然的在几次游戏聚会中不

被人察觉的漏过，之后才会有人注意到它们。在你的最初

几次游戏中，不必过分担心遗漏这些细节，只需专注于那

些明显的变化即可。为了帮助你做到这点，下文的列表会

概括出一些对帷幕两边都有影响的重大改变。

• 你首先需要做出的决定之一是玩家队伍升级的速率。

在慢速游戏中，玩家角色们会在面对大约 30 场遭

遇后升级。中速游戏中，他们会在 20 场遭遇后升

级。而在快速游戏中（这也是 3.5 版规则的默认速

率），玩家角色们能够在约 13 场遭遇后就升级。这

个选择会决定玩家角色们升级所用的经验值表（详

见 30 页），以及为遭遇添加财宝所用的财宝表（详

见 417 页）。

• 对核心职业的修改从角色的角度来看非常显而易见，

但也要确保将其中一些加到非玩家角色和敌人身上，

这样玩家们就可以观察这些改动在战斗中的表现如

何。例如，你可以安排一场与驱役若干不死生物随

从的邪恶牧师的交锋，这会是一个展示引导能量的

相关改动的绝佳途径。

• 稳定昏迷角色的规则被改动过了。参见 203 页中对

这些规则的总结。

• 掩蔽规则进行了少许调整，加入了部分掩蔽（仅提

供 +2 AC 加值）。更多详情请查阅 208 页。

• 确保你自己熟悉了新的战技规则（详见 212 页）。

这些规则能够有效加快这些行动（比如冲撞、擒抱

和绊摔）的执行效率，并使它们在你的游戏中更加

简便易用。

• 阅读专注的新规则。防御式施放法术会比以前更难

一些，而且这种情况早晚会发生在游戏当中。更多

详情请查阅 220 页。

• 变化学派中加入了变形子学派。虽然不是非常常见，

但此学派的法术会有些难处理，需要反复熟悉。对

变形子学派的描述位于 226 页。

• 有一些法术被改动过，而其中你一定要重读的法术

是侦测魔法（286 页），解除魔法（290 页），高等

解除魔法（291 页），反邪恶法阵（326 页），修复

如初（原名完全修复术；330 页），魔法修缮（原

名修复术；331页），中和毒素（334页），变形（341页），

防护邪恶（345 页），复活亡者（347 页），移除诅

咒（350页），移除疾病（350页），召唤怪物（369页），
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以及召唤自然盟友（372 页）。这些常用法术都经过

了一些会影响到游戏进行方式的改动。你还应该花

些时间重读你的玩家经常施放的法术。

• 开拓者角色扮演游戏使用了比 3.5 版规则更简单的

设计遭遇方法。此外，怪物现在会有既定的经验值

价值。这意味着在每天游戏结束时，你所需要做的

只是将所有经验值加总后除以玩家人数。最后，奖

励财宝的方式上有些调整，取决于你计划进行的战

役类型（缓慢、中等、或快速速率）。确保你已熟

悉了 415-419 页的所有内容。

• 陷阱规则已被稍加改动过，你需要重读这部分内容。

参见 434 页的规则及 438 页的陷阱范例。

• 开拓者角色扮演游戏带有一个快速生成非玩家角色

的系统。详情请查阅 469 页。

• 开拓者角色扮演游戏修改了某些交易魔法物品的设

定。这是一件非常重要的改动，它限制了玩家角色

能购买到的物品种类，而且意味着他们需要在冒险

过程中使用更为少见的物品。并非每个玩家角色都

要有一枚防护戒指，一件抗力斗篷和一条巨力腰带。

游戏并未假设每个玩家角色都有这些物品，因此没

有理由让它们像 3.5 版规则中一样常见。开拓者角

色扮演游戏鼓励玩家角色们使用一些在旅途中寻获

的更独特物品，而非只是把它们换成金币，以用于

购买对角色数据来说最佳的东西。购买魔法物品的

规则位于 480 页，如果你允许玩家角色们用此方式

获得物品，应当先查阅此部分内容。

• 注意，制造魔法物品不再需要制造者在制造过程中

消耗经验值。不过，规则会要求制造者进行技能检

定以成功制造出魔法物品。若检定失败，物品会被

废弃，但如果失败的结果低于难度等级5点或更多，

就会制造出一件诅咒物品。制造魔法物品的规则位

于 570 页。

• 附录 1 中的特殊能力和附录 2 中的状态被进行了某

些改动。关于特殊能力，一定要阅读有所变化的属

性加值（576页）；属性伤害（577页）；诅咒（578

页）、疾病（579页）和毒素（579页）等负向效果；

伤害减免（584页）；能量吸取和负向等级（584页）。

关于状态，则需要阅读破损状态（588 页），困惑状

态（588页），被擒抱状态（589页），虚体状态（590

页），被牵制状态（590页），以及恍惚状态（591页）。

• 最后，记得这条首要规则：这是你的游戏。如果某

条规则不契合你的玩家队伍或游戏风格，大可改变

它，或者弄个适合你的新规则。与你的队伍讨论这

些规则，以便于鉴别这些内容是否合用，并提出解

决方案。你甚至可以通过我们设在 paizo.com 的留

言板，与成千上万其他玩家分享你的点子和疑问。
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为1级冒险者准备的开拓者冒险模组

作者 J B>6 9 3 2 0 0 0 3 1 5 0 2 7

开拓者模组

圣火茔冢
卡森镇的年轻英雄们正准备进行他们的成年礼，这是一项古老的传

统，他们必须前往本镇缔造者的墓冢之中取回一支永燃圣火。然而当他
们抵达目的地时，却只发现镇民和盗墓贼陈尸其中，而活化的神秘
骷髅则在墓内四处游走。这些初出茅庐的英雄们必须在圣火茔冢
中一路披荆斩棘，探究出远古邪恶力量苏醒的真相，并且击败准
备前来卡森镇寻仇的威胁势力。

《圣火茔冢》是为1级角色准备的地城冒险，针对“开拓者”
角色扮演游戏而创作并与世间最古老的角色扮演游戏的3.5版规则
相容。冒险地图采用了与Paizo出版社2009版《可翻折地图：地
下城》一致的布局。

本场冒险的环境设定位于《开拓者编年史战役设定》中的涅玛
萨斯林地，但也可以轻易地调整至任何其它的游戏世界中。本模组既
可单独使用，也可配合其续作《活神面具》来创建出更为宏大的战役。

labyrpg.com/pathfinder

恶灵已苏醒

™

个人崇拜

开拓者模组

活神面具
    

活神拉兹密用力量征服整个国家，正
与他的面具祭司推行和平与慷慨——然而
有人说他们是依靠威胁与恐吓的手段。他
的崇拜者宣扬拉兹密的慈善与尊重个人价
值，谴责其它信仰散布谎言玷污拉兹密的
名誉。如今教团来到塔穆兰市，救济穷苦百
姓，向追随者许以幸福承诺，然而关于新神
庙行贿、勒索、有人离奇失踪的恶毒谣言不断
传出。这些故事只是空穴来风？还是对手散布的谣
言？亦或是活神教团并不像看起来那么简单？
    《活神面具》是为3级角色准备的地城冒险，针对开拓者角色扮演游戏
而创作，并与世间最古老的角色扮演游戏的3.5版本兼容。这场城市冒
险需要潜入防御森严的神庙，并揭露教团的邪恶行径。
    本次冒险以《开拓者编年史战役设定》中的涅玛萨斯林地为背景，
但也可以轻易地调整至任何其它的游戏世界背景下，既可衔接《圣火茔
冢》，也可以作为一次独立冒险，同时也可后接《黄金死神之城》。

labyrpg.com/pathfinder
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为3级冒险者准备的开拓者冒险模组
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黄金死神之城
恩卡森湖中央隐匿着令人忌惮的恐惧岛，那是被诅咒的神秘与背叛之地。法师之王塔

尔-巴冯留下的神秘宝藏城邑隐藏在岛上的负能量风暴中，尘封了数个世纪。如今面具教团
已然开启黄金之城辛-格拉法尔的门扉，宣称传说之城
的财富归活神拉兹密所有。玩家角色能穿越恐惧岛
的毒瘴沼泽与虚无荒原，抵达黄金死神之城追捕拉
兹密信徒吗？在尽力阻止黑暗信仰蚕食世界的过
程中，将有怎样被遗忘的危险在等待他们？
 

《黄金死神之城》是为5级角色准备的地城
冒险，针对开拓者角色扮演游戏而创作，并与世
间最古老的角色扮演游戏的3.5版本兼容。本次冒
险以结合荒野场景与地城场景为特色，需要争分夺
秒地通过荒废的黄金之城，在城市被熔金洪水淹没
之前阻止拉兹密教团的邪恶企图！

本次冒险以《开拓者编年史战役设定》中传奇
的恐惧岛为背景，但也可以轻易调整至任何其它的
游戏世界背景下，既可作为一次独立冒险，也可
以衔接《圣火茔冢》与《活神面具》，作为《永
生代价》三部曲的终章。

labyrpg.com/pathfinder
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为5级冒险者准备的开拓者冒险模组

让我们一起去冒险！
已经完成了开拓者角色扮演游戏基础包中的挑战？对未来的冒险跃跃欲试？由开拓者角

色扮演游戏的主设计师杰森·布尔曼亲自执笔，专为新玩家撰写的冒险三部曲正在等待你们
探索！

圣火茔冢
卡森镇的年轻英雄们正准备遵照古老传统进行成年礼，他们必须前往本镇缔造者的墓冢

之中取回一支永燃圣火。然而他们只在目的地发现陈尸的镇民和盗墓贼，以及活化的神秘骷
髅。这些初出茅庐的英雄们必须在圣火茔冢中一路披荆斩棘，探究出远古邪恶力量苏醒的真
相，并且击败准备前来卡森镇寻仇的威胁势力。

活神面具
活神拉兹密用力量征服整个国家，正与他的面具祭司推行和平与慷慨。如今他们来到塔

穆兰市，救济穷苦百姓，向追随者许以幸福承诺，然而关于新神庙行贿、勒索、有人离奇失
踪的恶毒谣言不断传出。这些故事只是空穴来风？还是真如他的崇拜者所言，是对手为了玷
污拉兹密的名誉而散布的谣言？亦或是活神教团并不像看起来那么简单？

黄金死神之城
恩卡森湖中央隐匿着布满诅咒、令人忌惮的恐惧岛，法师之王塔尔 - 巴冯留下的神秘宝

藏城邑在岛上尘封了数个世纪。如今面具教团已然 开启黄金之城辛 - 格拉法尔的门扉，宣
称传说之城的财富归活神拉兹密所有。玩家角色能穿越毒瘴沼泽与虚无荒原，抵达黄金死神
之城追捕拉兹密信徒吗？他们又将面临怎样被遗忘的危险？




