TALENTOS

USAR ESSE DOCUMENTO AO INVES DO LIVRO



REGRAS PARA TALENTOS

e AO INVES DE GANHAR O INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE, VOCE PODE ESCOLHER GANHAR
TRES TALENTOS.

o ALTERNATIVAMENTE, VOCE PODE ESCOLHER GANHAR +1 EM ALGUMA ALGUMA HABILIDADE E
GANHAR UM TALENTO.

+ QUANDO ESTIVER CRIANDO O PERSONAGEM, VOCE PODE ESCOLHER TROCAR BONUS EM
HABILIDADE POR TALENTO. VOCE PODE GANHAR TRES TALENTOS SE O BONUS PERDIDO FOI DE +2
OU UM TALENTO SE O BONUS PERDIDO FOI DE +1. O BONUS PERDIDO DE +2 PODE SER A
COMBINAGAO DE DOIS BONUS +1 EM HABILIDADES DIFERENTES. O MAXIMO DE TALENTOS QUE
VOCE PODE GANHAR DESSA FORMA E TRES.

o Os EFEITOS DE CADA TALENTO NAO ACUMULAM CONSIGO MESMOS, MAS ALGUNS DELES PODEM
SER ESCOLHIDOS MAIS DE UMA VEZ. CADA ESCOLHA E CONSIDERADA UM TALENTO DIFERENTE.

» TODA VEZ QUE SUBIR DE NfVEL, VOCE PODE ESCOLHER TROCAR UM TALENTO POR OUTRO,
PERDENDO O EFEITO DO TALENTO ANTERIOR.

o ALGUNS TALENTOS POSSUEM PRE REQUISITOS QUE VOCE PRECISA ATENDER PARA PODER ESCOLHE-
LOS, SE NAO POSSUIR ALGUM DOS PRE REQUISITOS VOCE NAO PODE PEGAR O TALENTO.

o SE POR ACASO VOCE PERDER ALGUM PRE REQUISITO PARA UM TALENTO POR QUALQUER MOTIVO,
UM EFEITO DEBILITANTE POR EXEMPLO, O TALENTO NAO PODE SER USADO ATE QUE OS PRE
REQUISITOS SEJAM RESTAURADOS.

o Os TALENTOS ESTAO ORGANIZADOS POR CATEGORIA, MAS VOCE PODE ESCOLHER QUALQUER UM
DE QUALQUER CATEGORIA.



PROFICIENCIAS

PROFICIENCIA EM ARMADURAS LEVES

Vocé ganha proficiéncia em armaduras leves

PROFICIENCIA EM ARMADURAS MEDIAS

Pré requisito: Proficiéncia em Armaduras Leves
Vocé ganha proficiéncia em armaduras médias.

PROFICIENCIA EM ARMADURAS PESADAS

Pré requisito: Proficiéncia em Armaduras Médias
Vocé ganha proficiéncia em armaduras pesadas.

ProFICIENCIA cOM Escupos

Vocé ganha proficiéncia com escudos.

PROFICIENCIA COM ARMAS

Vocé ganha proficiéncia com trés armas especificas, a sua
escolha.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher um conjunto de armas
diferente.

TREINAMENTO EM PERICIA

Vocé ganha proficiéncia em uma pericia que ndo era
proficiente.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher uma pericia diferente.

TREINAMENTO EM FERRAMENTAS

Vocé adquire proficiéncia em trés ferramentas que nio era
proficiente.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher um conjunto de
ferramentas diferente.

ESPECIALISTA

Vocé ganha expertise em uma pericia ou ferramenta que ja
seja proficiente, a sua escolha.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher uma pericia ou
ferramenta diferente.

LINGUISTA

Vocé aprende quatro idiomas, a sua escolha.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher um conjunto de idiomas
diferente.

MAESTRIAS EM ARMADURAS

MESTRIA EM ARMADURAS LEVES

Pré requisito: Proficiéncia em armaduras leves

Enquanto estiver usando uma armadura leve, ataques de
oportunidade provocados por movimentacdo, de inimigos
que consiga ver, sdo feitos com desvantagem contra voceé.

MESTRIA EM ARMADURAS LEVES II

Pré requisito: Talento Mestria em Armaduras Leves

Enquanto estiver usando uma armadura leve, vocé ndo
provoca ataques de oportunidade por movimentagdo de
inimigos que consiga ver.

MAESTRIA EM ARMADURAS MEDIAS

Pré requisito: Proficiéncia em armaduras médias
Se estiver usando uma armadura média, pode adicionar
até +3 como bonus de destreza ao invés de até +2.

MAESTRIA EM ARMADURAS MEDIAS II

Pré requisito: Talento Maestria em Armaduras Médias
Se estiver usando uma armadura média, pode adicionar
até +4 como bonus de destreza ao invés de até +3.

MESTRIA EM ARMADURAS PESADAS

Pré requisito: Proficiéncia em armaduras pesadas

Enquanto estiver usando armadura pesada, danos fisicos
(Perfurante, Cortante e Concussdo) ndo magicos sao
reduzidos pelo seu bonus de proficiéncia.

MESTRIA EM ARMADURAS PESADAS 11

Pré requisito: Talento Mestria em Armaduras Pesadas

Enquanto estiver usando armadura pesada, quaisquer
danos fisicos (Perfurante, Cortante € Concussao) sao
reduzidos pelo seu bonus de proficiéncia.

FURTIVIDADE EM ARMADURAS

Usar armaduras médias ou pesadas que tenha proficiéncia
ndo impoém desvantagem nos testes de Destreza
(Furtividade).



MAGIA EM BATALHA

ADEPTO ELEMENTAL

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia
Escolha um tipo de dano entre: acido, fogo, frio, elétrico,
trovejante ou venenoso. Magias que vocé conjura ignoram
resisténcia ao dano que escolheu.
Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher um tipo de dano
diferente.

MESTRE ELEMENTAL

Pré requisito: Adepto Elemental com o mesmo tipo de dano
escolhido

Escolha um tipo de dano entre: acido, fogo, frio, elétrico,
trovejante ou venenoso. Magias que vocé conjura tratam
imunidade ao dano que escolheu como resisténcia.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher um tipo de dano
diferente.

MAGIAS POTENTES

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia
Quando rolar um 1 em alguma rolagem de dano da
magia, re-role e use o novo resultado.

SNIPER MAGICO

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia

Quando uma magia fizer um ataque a distancia, a
distancia da magia é dobrada e ela ignora meia e trés
quartos de cobertura.

TIrRO MAGIcO LETAL

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia
Quando for fazer um ataque a distancia com magia, vocé

pode escolher ndo ter o bonus de proficiéncia, se acertar

adicione o dobro da sua proficiéncia no dano da magia.

Foco INABALAVEL

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia

Vocé tem vantagem nos testes de resisténcia de
constituicdo para manter a concentragdo em magias
quando sofrer dano.

CONJURADOR DE BATALHA

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia

Vocé pode realizar os componentes somaticos da magia
independente de ter armas ou escudos em uma ou ambas
as maos.

OPORTUNIDADE MAGICA

Pré requisito: Poder conjurar pelo menos uma magia

Quando o movimento de uma criatura provocar um
ataque de oportunidade de vocé, pode usar sua reagdo para
conjurar uma magia. A magia tem que ter o tempo de
conjuragdo de 1 acdo e ter como alvo somente aquela
criatura.

AGILIDADE EM COMBATE

LIGEIRO

Pré requisito: Destreza 13 ou maior

Seu movimento aumenta em 3m. Quando vocé esta
caido, levantar custa apenas 1,5m de deslocamento.
Escalar ndo custa movimento extra e vocé pode fazer um
pulo correndo longo ou alto depois de se deslocar apenas
1,5m ao invés de 3m.

REFLEXOS RAPIDOS

Ganha bonus de +5 em iniciativa.

ALERTA

Nao pode ser surpreendido enquanto esta consciente.

SEXTO SENTIDO

Outras criaturas ndo ganham vantagem nas jogadas de
ataque contra vocé por estarem escondidas de vocé.

PEs LEVES

Pré requisito: Destreza 13 ou maior
Terreno dificil ndo custa movimentagado extra para voceé.

MOBILIDADE EM COMBATE

Pré requisito: Destreza 13 ou maior
Pode usar a agdo Desengajar como agdo bonus.

COMBATE COM DUAS ARMAS

AMBIDESTRO

Vocé consegue usar duas armas corpo-a-corpo mesmo que
elas ndo sejam leves.

TECNICA DuAL

Vocé ganha +1 no CA enquanto esteja empunhando duas
armas corpo-a-corpo em cada mao.

TECNICA DUAL APRIMORADA

Pré requisito: Talento Técnica Dual
Vocé ganha +2 ao invés de +1 no CA enquanto esteja
empunhando duas armas corpo-a-corpo em cada mao.



TROCA RAPIDA PARA DUAS ARMAS

Como parte da acdo interagir com objeto para guardar ou
sacar uma arma, vocé consegue fazer com duas armas ao
invés de uma. Além disso, vocé pode guardar um outro
objeto que vocé esteja segurando como parte da mesma
acdo.

ATAQUE BONUS PARA DUAS ARMAS

Vocé pode usar sua agdo bonus para atacar mesmo que nao
tenha usado a acdo Atacar naquele turno.

ATAQUES MULTIPLOS PARA DUAS
ARMAS

Vocé pode fazer um ataque adicional quando usar sua agdo
bonus para atacar se tiver feito pelo menos um ataque
extra com sua outra arma no mesmo turno.

EstiLo DuUuAL

Vocé ganha o estilo de combate “Combate com Duas
Armas”.

INTELECTO

LINGUISTA

Pré requisito: Saber um idioma além de Comum

Voceé aprende trés idiomas da sua escolha. Seu
entendimento em comunicacdo permite que vocé se
comunique com uma criatura que fala um idioma que vocé
ndo conhece em um nivel rudimentar, ou seja, ndo
consegue elaborar frases nem transmitir ideias complexas,
depois de passar 10 minutos interagindo com ela. Vocé
consegue traduzir uma linguagem escrita em um nivel
rudimentar, depois de 10 minutos de estudo.

CODIFICADOR

Pré requisito: Inteligéncia 13 ou maior

Vocé consegue criar cifras. Outros ndo conseguem
decifrar os seus codigos exceto se vocé os ensinar, ou se
eles conseguirem passar em um teste de inteligéncia (CD 8
+ seu modificador de Inteligéncia + seu bonus de
proficéncia), ou usarem magia para decifrar. Se vocé
possuir um livro de magia, vocé consegue escrever nele
usando suas cifras, prevenindo que qualquer um possa
copia-lo.

MEMORIA PERFEITA

Pré requisito: Inteligéncia 13 ou maior

Vocé sempre se lembra de quantas horas restam antes
do préximo nascer e por do sol, sempre sabe qual direcdo é
o norte, tendo vantagem em todos os testes de inteligéncia
para evitar se perder, além de poder se lembrar com
detalhes de qualquer coisa que viu ou ouviu no tltimo més,
tendo vantagem em testes de inteligéncia para recordar
alguma informacdo além desse periodo.

MEMORIA FOTOGRAFICA

Pré requisito: Talento Memoria Perfeita

Sua memoria se torna tdo boa que pode se recordar até
os minimos detalhes de tudo que viu ou ouviu no tltimo
meés a ponto de poder duplicar uma chave ou até mesmo
um livro de magia que tenha lido.

LEITURA LABIAL

Se conseguir ver a boca de uma criatura enquanto ela fala
alguma linguagem que consegue entender, vocé consegue
interpretar o que ela esta dizendo lendo os seus labios.
Além disso, vocé pode imitar a fala de outra pessoa ou
imitar o som feito por outra criatura. Vocé precisa ter
ouvido a pessoa ou os sons feitos pela criatura por pelo
menos 1 minuto. Um teste bem sucedido de Sabedoria
(Intuigdo) contra o seu teste de Carisma (Enganacéo)
permite o ouvinte determinar se o efeito é falso.

ANALISE CRITERIOSA

Se vocé passar pelo menos 1 minuto observando ou
interagindo com outra criatura fora de combate, vocé pode
verificar o intelecto da criatura em relagdo ao seu. O Mestre
fala se os valores de inteligéncia e sabedoria da criatura sdo
iguais, maiores ou menores que os Seus.

INTELIGENCIA DOMINANTE

Pré requisito: Inteligéncia 13 ou maior
Quando vocé fizer um teste de sabedoria, vocé pode
substituir pelo seu valor de inteligéncia se este for maior.

INTUIGAO DOMINANTE

Pré requisito: Sabedoria 13 ou maior
Quando vocé fizer um teste de inteligéncia, vocé pode
substituir pelo seu valor de sabedoria se este for maior.

INTELECTO ARCANO

Pré requisito: Proficiéncia em Arcanismo

Vocé entende a natureza da magia, permitindo vocé
identificar magias quando conjuradas por um conjurador.
Quando vocé perceber uma magia sendo conjurada, um
efeito magico, ou ambos, vocé pode fazer um teste de
inteligéncia (Arcanismo) para identificar a magia. O CD é
igual a 15 + nivel da magia.

INTELECTO ARCANO MESTRE

Pré requisito: Talento Intelecto Arcano
Se obtiver sucesso no teste para identificar a magia, vocé
descobre também o nivel em que ela esta sendo conjurada.

TREINAMENTO MAGICO

ADEPTO MAGICO

Escolha uma magia de primeiro nivel de qualquer lista de
magias. Vocé aprende essa magia € consegue conjura-la no
seu menor nivel Uma vez que faca isso, vocé precisa
terminar um descanso longo antes de poder conjura-la de
novo dessa forma. Vocé usa a mesma habilidade da classe
da lista que vocé a escolheu para conjurar a magia.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher uma magia diferente.



APRENDIZ DE MAGICO

Escolha dois Cantrips de uma mesma lista de magias. Vocé
aprende esses Cantrips e consegue conjura-los usando a
mesma habilidade da classe da lista que vocé os escolheu.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher truques diferentes.

CONJURADOR RIRUALISTICO

Vocé aprende duas magias de primeiro nivel e consegue
conjura-las somente como rituais. Escolha uma das
seguintes classes: bardo, bruxo, clérigo, druida, feiticeiro ou
mago. Vocé deve escolher as magias das listas da classe
que escolheu e as magias precisam ter a tag ritual A classe
que escolheu também determina a habilidade que vocé
usara para conjurar essas magias.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher magias diferentes, da
mesma classe ou néo.

CONJURADOR RrTUALIsTICO I

Pré requisito: Talento Conjurador Ritualistico com a
mesma classe escolhida

Vocé aprende duas magias de segundo nivel e consegue
conjuré-las somente como rituais. Escolha uma das
seguintes classes: bardo, bruxo, clérigo, druida, feiticeiro ou
mago. Vocé deve escolher as magias das listas da classe
que escolheu e as magias precisam ter a tag ritual A classe
que escolheu também determina a habilidade que vocé
usara para conjurar essas magias.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher magias diferentes, da
mesma classe ou néo.

L1vRO DE RITUAIS

Vocé aprende a conjurar rituais como a classe do mago € os
guarda em um livro de rituais. Quando escolher essa
caracteristica adicione um ritual de primeiro nivel do mago
ao seu livro de rituais. Quando encontrar uma magia
escrita da lista do mago, como em livro de magias ou em
um pergaminho, e essa magia ter a tag ritual, vocé
consegue copiéd-la para seu livro de rituais. O processo
demora 2 horas e custa 50 po por nivel da magia. A magia
também ndo pode ter um nivel maior que metade do seu
nivel, arredondado para cima. Vocé usa inteligéncia para
conjurar a magia.

CAQADOR ANTIMAGIA

Quando uma criatura a 1,5m de vocé conjurar uma magia,
vocé pode usar sua reagdo para fazer um ataque corpo-a-
corpo contra a criatura.

ANULADOR

Pré requisito: Talento Cagador Antimagia

Se o ataque conferido pelo talento Cacador Antimagia
acertar, a criatura deve ser bem sucedida em um teste de
resisténcia de constitui¢do (CD 8 + modificador da
habilidade do seu ataque + seu bonus de Proficiéncia) ou
perdera a magia. A criatura automaticamente perde a
magia se o ataque for um acerto critico.

INTERRUPQAO MAGICA

Quando vocé causa dano em uma criatura que esteja
concentrando em uma magia, ela tem desvantagem no
teste de resisténcia de constituicdo para manter a
concentragdo nessa magia.

Foco DE MAGIA UNIVERSAL

Se vocé possui um foco de magia de alguma classe que
vocé tenha algum nivel, esse foco é aplicavel a qualquer
magia de qualquer outra classe.

MAGIA MOLDAVEL

Vocé aprende uma Metamagica da lista do feiticeiro e
ganha um ponto de Metamégica. Vocé usa Carisma como
habilidade para as metamaégicas. Vocé gasta esse ponto
para usar a Metamagica. Vocé recupera todos os pontos
gastos quando termina um descanso longo. Esses pontos
nao sdo pontos de feiticaria e vocé deve conta-los
separadamente, porém eles podem ser gastos para usar
qualquer Metamagica que vocé conhece por outros meios.

MAGIA MOLDAVEL II

Pré requisito: Talento Magia Moldavel
Vocé aprende uma outra Metamagica da lista do
feiticeiro e ganha um ponto adicional de Metamagica.
Vocé pode escolher esse talento diversas vezes, mas
apenas uma vez por incremento de habilidade. A cada vez
que o fizer, vocé deve escolher uma Metamagica diferente.

COMBATE MONTADO

ATAQUE DE CAVALARIA

Vocé tem vantagem em ataques corpo-a-corpo contra
qualquer criatura que ndo esteja montada e que seja igual
ou menor que sua montaria.

MONTARIA DEFENSIVA

Vocé pode forgar um ataque direcionado a sua montaria
atacar vocé no lugar.

MONTARIA DEFENSIVA APRIMORADA

Pré requisito: Talento Montaria Defensiva
O ataque redirecionado a vocé é feito com desvatagem.

MONTARIA RESISTENTE

Se sua montaria tiver que fazer um teste de resisténcia de
destreza contra efeitos para receber metade do dano, ela
ndo recebe nenhum dano se conseguir passar no teste e
apenas metade se falhar. Ela pode usar o mesmo valor do
seu teste, se este for maior.



INVESTIDA DE LANGA

€ vocé se mover pelo menos 3m com sua montaria em
direcdo a uma criatura e usa a agdo Atacar para ataca-la
com uma langa, vocé pode escolher ndo receber o bonus de
proficiéncia, se o ataque acertar adicione o dobro da
proficiéncia no dano. Se vocé acertou o primeiro ataque e
possui a caracteristica Ataque Extra, vocé pode deixar de
fazer o segundo ataque e o primeiro ataque é considerado
um acerto critico, se o inimigo ndo é maior que sua
montaria ele é derrubado no chao.

MAESTRIA EM COMBATE MONTADO

Se sua montaria é controlada, ela ndo esta restrita as a¢oes
tipicas que vocé pode manda-la fazer (normalmente a
montaria é restrita apenas as agoes Esquivar, Desengajar e
Disparada).

MAESTRIA EM COMBATE MONTADO II

Pré requisito: Maestria em Combate Montado
Vocé pode controlar uma montaria mesmo que esta ndo
seja treinada especificamente para o combate.

COMBATE A DISTANCIA

RECARREGAR RAPIDO

Vocé ignora a propriedade recarregar das armas a distancia
que voceé seja proficiente.

TirRO A QUEIMA ROUPA

Estar a 1,5 metro de uma criatura nido impoem
desvantagem nas suas jogadas de ataque a distancia.

ATIRADOR RAPIDO

Quando vocé usar a agdo Atacar para fazer um ataque
corpo-a-corpo usando apenas uma mao, vocé pode usar
uma agdo bonus para atacar com uma arma, que seja de
uma mao, de ataque a distancia ou que tenha a propriedade
Arremessar que vocé esteja segurando ou possa sacar
como parte da propria acdo bonus.

SNIPER

Atacar ao alcance maior do normal ndo impde
desvantagem nos seus ataques a distancia e vocé ignora
meia e trés quartos de cobertura.

SNIPER II

Pré requisito: Talento Sniper

Vocé pode atacar até duas vezes o alcance maximo da
arma, mas atacar ao alcance maior do que o maximo impd&e
desvantagem nos ataques.

TIRO LETAL

Quando for fazer um ataque a distdncia com uma arma que
vocé seja proficiente e esteja segurando em duas maos,
vocé pode escolher ndo receber o bonus de proficiéncia, se
o ataque acertar adicione o dobro da proficiéncia no dano.

ARREMESSADOR LIGEIRO

Vocé pode sacar armas com a propriedade Arremesso
como parte do ataque com aquela arma.

ARREMESSADOR PESADO

Se a arma corpo-a-corpo nao tiver a propriedade
Arremesso, trate-a como se tivesse Arremesso (distancia
6/18). Se a arma tiver a propriedade Duas Maos, vocé deve
arremessa-la usando as duas maos.

COMBATE BRUTAL
INVESTIDA BRUTAL

Pré requisito: For¢a 13 ou maior

Quando vocé fizer a acdo Disparada e terminar seu
movimento dentro do alcance do seu ataque corpo-a-corpo
de uma criatura, vocé pode fazer um ataque corpo-a-corpo
como parte da mesma agdo. Se vocé escolher Empurrar
uma criatura com a agdo de ataque ganha pelo Disparada,
vocé pode empurra-la até 3m e derrubé-la como parte do
mesmo ataque Empurrar.

LuTtADOR DE RUuA

Pré requisito: For¢a 13 ou maior

Vocé é proficiente com armas improvisadas e seus
ataques desarmados ddo 1d4 de dano. Quando atingir uma
criatura com uma arma improvisada ou ataque desarmado
no seu turno, vocé pode usar uma agdo bonus para tentar
Agarrar ou Empurrar a criatura.

LUTADOR PROFISSIONAL

Pré requisito: Talento Lutador de Rua

O dado de dano do seus ataques desarmados progride
como o da tabela do Monge, porém o seu menor dado de
dano é o d6.

LUTADOR SOBRENATURAL

Pré requisito: Talento Lutador Profissional

O seus golpes desarmados contam como armas magicas
com o proposito de ultrapassar a resisténcia ou imunidade
a ataques e danos ndo-magicos.

AGARRADOR

Vocé pode usar uma agdo bénus para agarrar uma criatura
derrubada. Além disso, vocé tem vantagem nos ataques
corpo-a-corpo contra alvos Agarrados.

ATAQUE BRUTAL

Uma vez por turno, quando rolar o dano de um ataque
corpo-a-corpo, vocé pode rolar os dados de dano duas vezes
e escolher o melhor resultado. Se estiver adicionando mais
dados de dano ao ataque (como em um critico ou ataque
escondido) vocé rola esses dados normalmente.

ATAQUE BRUTAL II

Pré requisito: Talento Ataque Brutal
Ao invés de rolar os dados, vocé pode escolher o valor
maximo dos dados.



ATAQUE LETAL

Quando for fazer um ataque corpo-a-corpo com uma arma
que seja proficiente, vocé pode escolher ndo ter o bonus de
proficiéncia, se o ataque acertar adicione o dobro da sua
proficiéncia no dano.

ATAQUE coM PoMO

Quando estiver com uma arma corpo-a-corpo que seja
proficiente, como uma agdo bénus vocé pode fazer um
ataque com essa arma usando o seu pomo, podendo
adicionar seu modificador de habilidade no dano.

ARrRMAS DE UMA MAO

COMBATENTE AGIL

Quando estiver segurando uma arma corpo-a-corpo em
uma mao que vocé seja proficiente e ndo tenha nada na
outra mdo, trate a arma como se tivesse a propriedade
Acuidade.

DESABILITAR

Quando for fazer um ataque corpo-a-corpo com uma arma
que seja proficiente e ndo tenha nada na outra mao, vocé
pode escolher ndo ter o bonus de proficiéncia, se o ataque
acertar a criatura tem desvantagem no proximo ataque que
fizer antes do final do turno dela.

PARRY

Quando estiver com uma arma corpo-a-corpo em uma mao
que vocé seja proficiente e ndo tenha nada na outra mio,
quando uma criatura te acertar com um ataque corpo-a-
corpo, vocé pode usar sua reacao para adicionar seu bonus
de proficiéncia na sua CA para aquele ataque.
potencialmente o fazendo errar.

PARRY APRIMORADO

Pré requisito: Talento Parry
Vocé mantém +2 no CA contra ataques corpo-a-corpo até
o comeco do seu proximo turno depois de usar Parry.

DESVIAR PROJETEIS

Quando estiver com uma arma corpo-a-corpo em uma mao
que ndo tenha a propriedade Pesada, que vocé seja
proficiente e ndo tenha nada na outra méo, vocé pode tentar
desviar o projétil. Depois da jogada de ataque, vocé pode
usar sua reagdo para adicionar o seu bonus de proficiéncia
na sua CA, potencialmente fazendo o ataque errar.

DESVIAR PROJETEIS APRIMORADO

Pré requisito: Talento Desviar Projéteis
Vocé mantém +2 no CA contra ataques a distancia até o
comeco do seu proximo turno

ALCANCE ESTENDIDO

Quando estiver com uma arma corpo-a-corpo em uma mao
que vocé seja proficiente e ndo tenha nada na outra mao,
trate a arma como se tivesse a propriedade Alcance.

LuTtA PESSOAL

Quando fizer um ataque com uma arma corpo-a-corpo que
seja proficiente e ndo tenha nada na outra, como uma agdo
boénus vocé pode usar as agées Empurrar ou Agarrar com
sua mdo livre.

ARMAS DE Duas MAos

SEM MISERICORDIA

No seu turno, quando voce tirar um acerto critico com uma
arma que vocé seja proficiente e esteja segurando nas duas
maos, ou reduzir uma criatura a 0 pontos de vida, vocé
pode fazer um ataque adicional com a arma usando sua
acdo bonus.

SEM MISERICORDIA IT

Pré requisito: Talento Sem Misericordia

O ataque adicional passa a ser junto com sua agio, vocé
s6 pode receber o beneficio dessa caracteristica uma vez
no seu turno.

ARMA PRONTA

Enquanto estiver com uma arma que vocé esteja segurando
nas duas maos, seja proficiente e que tenha a propriedade
Alcance, as criaturas também provocam ataque de
oportunidade quando entram no seu alcance com essa
arma.

ARMA E Escupo

EMPURRAO coM Escubpo

Pré requisito: Proficiéncia em Escudos
Vocé pode usar sua acgdo bonus para tentar Empurrar
uma criatura a até 1,5m de vocé com seu escudo.

EMPURRAO cOM ESCUDO APRIMORADO

Pré requisito: talento Empurrdo com Escudo
Com um Empurrao bem sucedido, a criatura também cai
no chdo apds ser empurrada 1,5m.

PosigAo PROTEGIDA

Pré requisito: Proficiéncia em Escudos

Se ndo estiver incapacitado, vocé pode adicionar o bonus
de CA do seu escudo em qualquer teste de resisténcia de
destreza contra uma magia ou algum outro efeito nocivo.

Pos1gAO PERFEITA

Pré requisito: Talento Posi¢do Protegida

Se vocé tomaria metade do dano com um sucesso no
teste, vocé pode usar sua reagao para nio tomar nenhum
dano se passar no teste € metade do dano se falhar no
teste.

PANcADA coM Escubpo

Pré requisito: Proficiéncia em Escudos

Vocé pode usar sua a¢do bonus para atacar com o
escudo, podendo adicionar seu modificador de habilidade
no dano.



PREPARAR Escupo RAPIDO

Pré requisito: Proficiéncia em Escudos

Vocé pode equipar ou guardar o seu escudo com parte da
mesma acao de interagir com objeto que vocé usou para
sacar ou guardar a sua arma. Além disso, vocé pode
guardar algum objeto que estava segurando junto com a
mesma acao.

LuTA DEFENSIVA

Pré requisito: Proficiéncia em Escudos

Quando for fazer um ataque com arma corpo-a-corpo que
vocé seja proficiente e estiver segurando um escudo na
outra mao, vocé pode escolher ndo ganhar o bonus de
proficiéncia, se o ataque acertar o alvo tem desvantagem
em quaisquer ataques que fizer contra vocé até o final do
seu proximo turno.

FURTIVIDADE

SILENCIOSO

Se mover furtivamente ndo atrapalha seu movimento.

UM coM AS SOMBRAS

Pré requisito: Proficiéncia em Furtividade

Vocé pode tentar se esconder mesmo se estiver apenas
levemente obscurecido da criatura que vocé esta se
escondendo.

SNIPER INVISIVEL

Quando vocé estéa escondido de uma criatura e errar um
ataque a distancia com arma, sua posicao ndo é revelada.

SNIPER INVISIVEL II

Pré requisito: Talento Sniper Invisivel
Vocé pode usar sua reacdo para tentar se esconder
novamente se sua posicdo for revelada por acertar o alvo.

VER NAS SOMBRAS

Penumbra ndo impode desvantagem nos seus testes de
sabedoria (Percepcao) referentes a visao.

VER NO EscUuro

Pré requisito: Talento Ver nas Sombras

Vocé pode ver no escuro como se tivesse visdo no escuro
a 18m, se ja tiver visdo no escuro, aumente a alcance em
9m.

AUDIGAO AGUQADA

Vocé tem vantagem em testes de sabedoria (Perception)
referentes a audicdo.

ESCAPAR DE ARMADILHAS

Vocé tem vantagem em testes de resisténcia para evitar ou
resistir armadilhas.

RESISTENCIA CONTRA ARMADILHAS

Vocé tem resisténcia contra o dano causado por
armadilhas.

VIAJANTE ALERTA

Viajar a passo rapido ndo impde a penalidade de -5 na sua
percepgao passiva.

SOBREVIVENCIA

MEDpico DE COMBATE

Quando vocé usar um Kit Médico para estabilizar uma
criatura morrendo, essa criatura também recupera 1 ponto
de vida.

Dourtor

Vocé pode gastar um uso do seu Kit Médico para cuidar de
uma criatura e restaurar (1d6 + 4 + nimero méximo de
dados de vida da criatura) como pontos de vida nela. A
criatura ndo pode recuperar pontos de vida dessa
caracteristica de novo até fazer um descanso curto ou
longo.

LiDER INSPIRADOR

Vocé pode passar 10 minutos inspirando seus
companheiros, melhorando sua capacidade de lutar.
Escolha até 6 criaturas amigaveis (pode incluir vocé
também) a até 9m que podem ver ou ouvir vocé e que
podem entender vocé. Cada criatura ganha metade do seu
nivel, arredondado para cima, em pontos de vida
tempordarios até o proximo descanso longo que fizer. Uma
criatura ndo pode ganhar pontos de vida temporarios dessa
caracteristica de novo até fazer um descanso curto ou
longo.

LipeEr NATO

Pré requisito: Talento Lider Inspirador
Os pontos de vida temporarios aumentam para o seu
nivel + seu modificador de Carisma.

SORTE

Vocé ganha um ponto de sorte. A qualquer momento que
voceé realizar uma jogada de ataque, teste de habilidade ou
teste de resisténcia, vocé pode gastar o ponto de sorte para
rolar um d20 adicional. Vocé pode escolher gastar um dos
seus pontos de sorte depois de rolar o dado, mas antes de
saber o resultado da jogada. Vocé escolhe qual dos d20s ira
usar para a jogada de ataque, teste de habilidade ou teste
de resisténcia.

Vocé também pode gastar um ponto de sorte quando
uma jogada de ataque for feita contra vocé. Role um d20, e
entdo escolha se o ataque ira usar a jogada do atacante ou a
sua.

Se mais de uma criatura gastar um ponto de sorte para
influenciar uma mesma jogada, os pontos se cancelam
mutuamente; nenhum dado adicional é rolado.

Vocé recupera seus pontos de sorte gastos apos terminar
um descanso longo.



ESTRATEGIAS

ESTRATEGISTA DE COMBATE

Vocé aprende uma manobra de combate da sua escolha da
lista do guerreiro mestre de batalha. O seu CD da manobra
é igual a 8 + Bonus Proficiéncia + Modificador de Forca ou
Destreza, a sua escolha. Vocé ganha um dado de
superioridade, que é 1d6, e ele acumula com quaisquer
outros dados de superioridade que vocé tenha de outra
fonte. Esse dado é usado para fazer a manobra. Vocé
recupera todos os dados de superioridade quando termina
um descanso curto ou longo.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes. A cada
vez que o fizer, vocé deve escolher uma manobra diferente.

ATAQUE DEBILITANTE

Quando vocé acerta um ataque de oportunidade, o
deslocamento da criatura se torna 0 para o resto daquele
turno.

SENTINELA

Criaturas provocam ataques de oportunidade de vocé
mesmo que usem a agdo Desengajar antes de sairem do
seu alcance.

GUARDA COSTAS

Quando uma criatura dentro do seu alcance de ataque
corpo-a-corpo faz um ataque contra um alvo diferente de
vocé (e o alvo ndo tem esse talento), vocé pode usar sua
reacdo para fazer um ataque corpo-a-corpo contra a
criatura.

DURABILIDADE

RESISTENTE

Quando pegar esse talento, aumente seus pontos de vida
maximos pelo seu nivel, e a cada nivel ganho depois disso
adicione 1 ponto de vida a mais em sua vida maxima.

RoBusTO

Pré requisito: Talento Resistente
Vocé ganha o dobro dos beneficios do talento Resistente.

DURAVEL

Quando vocé gasta um dado de vida para recuperar pontos
de vida, ao invés de rolar, considere o maior resultado
possivel no dado.

PERSISTENTE

Seus pontos de vida maximo ndo podem ser reduzidos.
DurAo

Vocé ndo sofre pontos de exaustdo por cair a 0 pontos de
vida.

RECUPERAQAO FORMIDAVEL

Pré requisito: Talento Durdo
Vocé pode recuperar dois pontos de exaustido por
descanso longo.

RESILIENTE

Vocé ganha proficiéncia em um teste de resisténcia de uma
habilidade a sua escolha.

Vocé pode escolher esse talento diversas vezes, mas
apenas uma vez por incremento de habilidade. A cada vez
que o fizer, vocé deve escolher uma habilidade diferente.



