
Criando Armadilhas e Itens 
Mágicos para D&D 4E 

O podcast de D&D que é crítico! 



Agenda 

 Armadilhas 
  Itens Mágicos 
 Criando um Item Mágico 



Armadilhas! 



O que é uma armadilha? 

It’s a TRAP! 
http://www.youtube.com/

watch?v=mNLuq0lW50k 



Regras de uma Armadilha 

 Armadilhas de Dano 
 Armadilhas de Efeito 
 Armadilhas nem de dano, nem de efeito 



Armadilhas para Armadilhas! 

 Armadilhas inesperadas 
 Armadilhas óbvias 
 Armadilhas irrealistas 
 Armadilhas fáceis demais 
 Armadilhas difíceis demais 



Exemplos de Armadilhas 



Exemplos de Armadilhas 



Exemplos de Armadilhas 



Exemplos de Armadilhas 



Construindo uma Armadilha 

 Deixe sua imaginacao fluir 
 Armadilhas precisam ser diferentes 
 Armadilhas devem alterar a estrategia 

do combate. 



Itens mágicos 



Clássicos 



Armas mágicas 



Na 4ª edição 

  São parte integrante 
 Evoluem com os personagens 
 Comum na mão dos heróis, incomum 

em todo o resto do mundo 
 Não podem  roubar o show 
 Vão acabar sendo construídos por 

alguém do seu grupo 



Categorias 

 Armaduras 
 Armas 
  Implementos 
 Vestimentas 
 Anéis 
  Itens maravilhosos 
  Poções e Consumíveis 



Posições dos Itens 

 Tronco (Armadura) 
 Braços (Braceletes e Escudos) 
 Mãos (Luvas e Manoplas) 
 Cabeça (Elmo, Tiara, Capuz, etc) 
  Pés (Botas) 
  Pescoço (Colares, Medalhões) 
 Dedos (Anéis) 



Criando seu item 

 Tenha uma idéia 
 Veja se ela já não existe,  

adapte! 
 Decida a categoria e  

posição 
 Decida os efeitos mecânicos 
 Decida o nível (ou níveis) do item 
 Calcule o preço 
  Jogue no próximo covil! 



Lembrando… 

  Itens mágicos tem poderes diários 
limitados 

  Podem ter propriedades constantes ou 
poderes (diário, encontro, sem limite) 

  Podem usar pulsos de cura 
 Monstros podem usá-los também! 



Armaduras 

  Sempre dá melhoria no CA, de +1 a +6 
  Podem ser obras primas 
  Podem ser para tipos diferentes: Traje, 

Corselete, Gibão, Cota, Brunea, Placas 
 Geralmente defensivos e protetores 
 Dão resistências, imunidades, reações 



Armas e Implementos 

 Melhoria para acertar e no dano 
 Dano extra no crítico 
 Exemplos de poderes 

  Dano extra 
  Acerta mais alvos 
  Causa vulnerabilidade 
  Controla o alvo (empurra, puxa, 

etc) 
  Igonora defesas 



Vestimentas 

  Itens de pescoço dão bônus nas outras 
defesas que não CA, mais um efeito 

  Braços costumam ser itens defensivos, 
mas sem níveis de melhoria 

  Pés costumam melhorar movimentos 
  Mãos e cabeça costumam melhorar 

perícias ou habilidades 
  Todos também podem ter poderes e 

propriedades 



Anéis 

 Estágio exemplares pra cima 
  Propriedade mais poder 
  Fica turbinado depois de um marco 



Consumíveis e Outros 

  Poções e consumíveis tendem a ser 
situacionais; usam pulso de cura 

  Itens maravilhosos são o seu espaço 
para explorar, não tenha medo de viajar 
longe aqui 
  Bolsas 
  Veículos 
  Livros 
  Mapas 



Definindo o nível 

  Para armas, implementos, armaduras e 
itens de pescoço, a melhoria determina 

 Use outros níveis similares como 
referência 

  Para armas e implementos, use o crítico 
como fator de compensação 

 Não é uma ciência, e errar por pouco 
não afeta o jogo 



Calculando o preço 

 Depende diretamente do nível 
 Todo item de nível 1 custa 360 p.o. 

Um de nível 30, a  
bagatela de  
3.125.000 p.o. 

 E por aí vai; tabela  
no Livro do Jogador 



Criando nosso item 

 Decida a categoria e posição 
 Decida os efeitos mecânicos 
 Decida o nível (ou níveis) do item 
 Escreva a história do item 
 Descreva o item em detalhes 



Obrigado! 


