	Talentos: Livro do Jogador, Livro do Mestre, Livro dos Monstros

	Nome
	Tipo
	Pre-requisitos
	Descrição

	Acelerar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar uma magia com um pensamento. Ação livre; 1/rodada; NC +4

	Acuidade com Arma
	Geral
	Proficiente com a arma, Bônus de ataque Básico +1 ou maior
	Você é especialmente hábil em usar uma certa arma, uma que pode beneficiar-se tanto de Des como de For. Escolha uma arma leve. Ou, você pode escolher um sabre, desde que possa usá-lo numa única mão, ou uma corrente espinhosa, desde que seja pelo menos Médio. Ao usando escudo, aplique penalidade a testes em ataques

	Ambidestria
	Geral
	Des 15+
	Você é igualmente hábil com ambas as mãos. Cancela a penalidade –4 por manejar arma com a segunda mão

	Ampliar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias mais longe (x2) que o normal. NC (nível de crédito) +1

	Arqueirismo Montado
	Geral
	Perícia Cavalgar, Combate Montado
	Você é hábil em usar armas de alcance montado. Reduz penalidades de acerto pela metade.

	Ataque Atordoante
	Geral
	Des 13+, Sab 13+, Golpe Desarmado Aprimorado, ataque básico +8 ou maior
	Você sabe golpear oponentes em áreas vulneráveis. Jogue Fortitude (CD = 10 + (N/2) + mod.Sab); 1/dia/4N; 1/rodada

	Ataque Giratório
	Geral
	Int 13+, Des 13+, Especialista, Esquiva, Mobilidade, bônus de ataque Básico +4 ou maior, Deslocamento
	Você pode golpear oponentes próximos num incrível ataque giratório. Ação de rodada completa.

	Ataque Poderoso
	Geral
	For 13+
	Você pode fazer ataques corpo-a-corpo excepcionalmente poderosos. Pode trocar bônus de ataque (de vários ataques) por bônus de dano a todos os ataques (máx.= bônus de ataque básico)

	Ataque Rasante
	Geral
	Deslocamento de Vôo
	Você ataca no ar. Pode deslocar-se antes e depois de um ataque.

	Atropelar
	Geral
	Perícia Cavalgar, Combate Montado
	Você é treinado no uso de sua montaria para derrubar oponentes. Oponente não pode escapar do atropelamento (pode resisti-lo); a montaria pode pisotear o oponente caído a +4

	Combate Montado
	Geral
	Perícia Cavalgar
	Você é hábil em combate montado. Teste de perícia pode substituir CA da montaria se maior.

	Combater com Duas Armas
	Geral
	Nenhum
	Você pode lutar com uma arma em cada mão. Você pode fazer um ataque extra toda rodada com a arma secundária. Penal. reduzidas por 2

	Combater com Duas Armas Aprimorado
	Geral
	Lutar com Duas Armas, Ambidextria, ataque básico +9 ou maior
	Você é perito em luta com as duas mãos. 1 ataque extra com a arma secundária a –5; um ranger o tem de graça se atender aos pre-requisitos e não estiver usando armadura média nem pesada

	Combater com Armas Múltiplas
	Geral
	Três ou mais mãos
	Uma criatura com três ou mais mãos pode lutar com uma arma em cada mão. A criatura pode fazer um ataque extra toda rodad com cada arma extra.

	Corrida
	Geral
	Nenhum
	Você é ágil com os pés. Corre Deslocamento x 5

	Criar Armaduras e Armas Mágicas
	Criação de Itens
	Nível Mágico 5+
	Você pode criar armas, armadura e escudos mágicos.

	Criar Bastão
	Criação de Itens
	Nível Mágico 9+
	Você pode criar bastões mágicos, que têm efeitos mágicos variados.

	Criar Cajado
	Criação de Itens
	Nível Mágico 12+
	Você pode criar cajados mágicos, que têm efeitos mágicos múltiplos.

	Criar Item Maravilhoso
	Criação de Itens
	Nível Mágico 3+
	Você pode criar itens mágicos diversos, como bolas de cristal e tapetes voadores.

	Criar Varinha
	Criação de Itens
	Nível Mágico 5+
	Você pode criar varinhas, que lançam magias (ver o Livro do Mestre). Preço básico = nível da magia x nível do lançador x 750 po.

	Crítico Aprimorado
	Geral
	Proficiente com arma, bônus de ataque Básico +8 ou maior
	Escolha um tipo de arma, como espada longa ou grande machado. Com essa arma, você sabe como acertar onde machuca. Alcance de ameaça dobrado.

	Derrubar Aprimorado
	Geral
	Int 13+, Especialista
	Você é treinado em não apenas derrubar oponentes mas em emendar um ataque.

	Desarme Aprimorado
	Geral
	Int 13+, Especialista
	Você sabe como desarmar oponentes em combate direto. Não sofre AdO por desarmar e o oponente não pode tentar desarmá-lo

	Deslocamento
	Geral
	Des 13+, Esquiva, Mobilidade, bônus de ataque Básico +4 ou maior
	Você é treinado em ataques diretos rápidos e incrível mobilidade. Pode mover-se antes e depois de atacar (corpo-a-ocrpo); não provoca AdO; não funciona se usando armadura pesada

	Desviar Objetos
	Geral
	Des 13+, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você pode desviar flechas, dardos, lanças e outras armas atiradas ou arremessadas. Resistência por Reflexos a CD 20 para desviar

	Elevar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar uma magia como se fosse de nível superior.

	Escrever Pergaminho
	Criação de Itens
	Nível Mágico 1+
	Você pode criar pergaminhos, dos quais você ou outro mágico pode lançar as magias inscritas. Preço básico = nível da magia x nível do lançador x 25 po.

	Especialista
	Geral
	Int 13+
	Você é treinado no uso de sua perícia de combate para defesa e para ataque. Pode trocar bônus de ataque (max +5) por bônus a CA

	Especialização com Arma
	Special
	Guerreiro nível 4+
	Você soma +2 dano com sua arma escolhida. Até 9 metros.

	Esquiva
	Geral
	Des 13+
	Você é hábil em esquivar-se de golpes. Bônus de esquiva +1 contra 1 inimigo.

	Estender Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias que duram mais que o normal (x2). NC +1

	Expulsão Adicional
	Special
	Clérigo ou paladino
	Ver as seções das respectivas classes. +4/dia (múltiplas seleções)

	Foco em Arma
	Geral
	Usar arma, bônus de ataque Básico +1 ou maior
	Escolha um tipo de arma, como espada longa. Você é especialmente bom no uso dessa arma. Você pode escolher "golpe desarmado" ou "atracar" para sua arma para fins deste talento. Se você for mágico, pode escolher "raio", em cujo caso você é especialmente bom com raios, como o produzido pela magia raio de geada. Ataque +1

	Foco Mágico
	Geral
	Nenhum
	Escolha uma escola da magia, como Ilusão. Suas magias dessa escola são mais potentes que o normal. CD de resistência +2

	Foco em Perícia
	Geral
	Nenhum
	Escolha uma perícia, como Furtividade. Você tem um jeito especial com essa perícia. Teste de perícia +2

	Forjar Anel
	Criação de Itens
	Nível Mágico 12+
	Você pode criar anéis mágicos, que têm efeitos mágicos variados.

	Golpe Desarmado Aprimorado
	Geral
	Nenhum
	Você é hábil em lutar desarmado. O personagem é considerado sempre armado e não sofre AdO por lutar desarmado; Monges o têm de graça

	Grande Fortitude
	Geral
	Nenhum
	Você é mais resistente que o normal. Fortitude +2

	Iniciativa Aprimorada
	Geral
	Nenhum
	Você pode reagir mais rapidamente que o normal numa luta. Iniciativa +4

	Investida Aprimorada
	Geral
	For 13+, Ataque Poderoso
	Você sabe empurrar oponentes. Não sofre AdO por usá-lo

	Investida Montada
	Geral
	Perícia Cavalgar, Combate Montado
	Você é hábil em ataque rápido montado.

	Investida Implacável
	Geral
	Perícia Cavalgar, Combate Montado, Investida Montada
	Você é treinado em fazer um avanço montado devastador. Dano por arma corpo-a-corpo x2; dano por lança x3

	Liderança
	Geral
	Nível de Personagem 6+
	Você é o tipo de pessoa que os outros querem seguir e você já tentou encontrar aliados e seguidores. Ver descrição

	Luta às Cegas
	Geral
	Nenhum
	Você sabe lutar em combate direto sem poder ver seus inimigos. Pode jogar novamente 1d100 se errar por invisbilidade; não perde mod. Des à CA e o inimigo invisível não ganha +2 ao acerto; deslocamento diminui 1/3 em vez de ½

	Magias em Combate
	Geral
	Nenhum
	Você é hábil em lançar magias em combate. Concentração +4 quando lançando na defensiva

	Magia Penetrante
	Geral
	Nenhum
	Suas magias são especialmente potentes, atravessando resistência a magias melhor que o normal. Testes de nível de lançador +2

	Magia sem Gestos
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias sem gestos. NC +1

	Magia Silenciosa
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias silenciosamente. NC +1; não a magia bárdica

	Maximizar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias com o efeito máximo. NC +3.

	Mestre em Magias
	Especial
	Mago
	Descrito no Capítulo 3: Classes. No. magias = mod. Int; as magias escolhidas podem ser preparadas sem livro de magias

	Mobilidade
	Geral
	Des 13+, Esquiva
	Você é hábil em driblar oponentes e evitar golpes. Bônus de esquiva +4 contra AdO por deslocar-se por áreas ameaçadas.

	Multiataque
	Geral
	Três ou mais ataques naturais
	A criatura é hábil em usar todas as suas armas naturais de uma vez. Penalidade –2 em vez de -5

	Multidextria
	Geral
	Des 15+, três ou mais braços
	A criatura é hábil em usar todas as suas mãos em combate.

	Potencializar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias com efeito superior. Variáveis a 150%; NC +2

	Precisão
	Geral
	Tiro Certeiro
	Você é hábil em calcular e mirar ataques à distância. Cancela o –4 por atacar de perto

	Preparar Poção
	Criação de Itens
	Nível Mágico 3+
	Você pode criar poções, que carregam magias dentro de si. Preço básico = nível da magia x nível do lançador x 50 po.

	Prontidão
	Geral
	Nenhum
	Você tem sentidos aguçados. +2 a Observar e Ouvir.

	Quebrar
	Geral
	For 13+, Ataque Poderoso
	Você é hábil em atacar as armas dos oponentes. Não provoca AdO

	Rastrear
	Geral
	Nenhum
	Você pode seguir os rastros de criaturas e personagens pela maioria dos tipos de terreno.

	Reflexos de Combate
	Geral
	Nenhum
	Você pode reagir rápida e repetidamente a oponentes que baixam suas guardas. Ganha AdO a um número de inimigos igual ao mod. Des

	Reflexos Rápidos
	Geral
	Nenhum
	Você tem reflexos mais rápidos que o normal. Reflexos +2

	Saque Rápido
	Geral
	Bônus de ataque Básico +1 ou maior
	Você pode sacar armas com velocidade surpreendente. Ação livre.

	Tiro Certeiro
	Geral
	Nenhum
	Você é habil em atirar com armas de alcance a curta distância.Ataque +1 até 9m.

	Tiro Distante
	Geral
	Tiro Certeiro
	Você pode alcançar uma distância maior com uma arma de alcance. Armas de tiro: incremento x 1,5; armas de arremesso: incremento x 2

	Tiro em Movimento
	Geral
	Des 13+, Tiro Certeiro, Esquiva, Mobilidade
	Você é altamente treinado em táticas de arma de alcance de escaramuça. Pode deslocar-se antes e depois do tiro

	Tiro Rápido
	Geral
	Des 13+, Tiro Certeiro
	Você pode usar armas de alcance com velocidade excepcional. 1/rodada ataque extra a bônus de ataque máximo; todos os ataques a -2

	Trespassar
	Geral
	For 13+, Ataque Poderoso
	Você pode atravessar com poderosos golpes. Se derrotar um inimigo com um golpe, ganha 1 golpe extra contra outro inimigo a menos de 1,5m (1/rod.)

	Trespassar Aprimorado
	Geral
	For 13+, Ataque Poderoso, Trespassar, bônus de ataque Básico +4 ou maior
	Você pode manejar uma arma direta com tanta potência que pode golpear múltiplas vezes quando atacar seus inimigos. (uso ilimitado)

	Usar Arma Exótica
	Geral
	Bônus de ataque Básico +1 ou maior
	Escolha um tipo de arma exótica, como katana ou shuriken. Você sabe usá-la em combate.

	Usar Arma Comum
	Geral
	Nenhum
	Escolha um tipo de arma marcial, como arco longo. Você sabe usar essa arma marcial em combate.

	Usar Armas Simples
	Geral
	Nenhum
	Você sabe usar todos os tipos de armas simples em combate.

	Usar Armadura (Leve)
	Geral
	Nenhum
	Você é proficiente com armaduras leves.

	Usar Armadura (Média)
	Geral
	Usar Armadura (Leve)
	Você é proficiente com armaduras médias.

	Usar Armadura (Pesada)
	Geral
	Usar Armadura (Leve), Usar Armadura (Média)
	Você é proficiente com armaduras pesadas.

	Usar Escudo
	Geral
	Nenhum
	Você é proficiente com escudos.

	Vigor
	Geral
	Nenhum
	Você é capaz de incríveis feitos de vigor. +4 a testes de ações físicas extensas (nadar, correr etc.)

	Vitalidade
	Geral
	Nenhum
	Você é mais vigoroso que o normal. PV+3; pode escolher múltiplas vezes

	Vontade de Ferro
	Geral
	Nenhum
	Você tem vontade mais forte que o normal. Vontade +2


	Talentos: Defenders of Faith (Defensores da Fé: Clérigos e Paladinos)

	Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Acelerar Expulsão
	Especial
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, Expulsão Extra
	Você pode expulsar mortos-vivos com a velocidade do pensamento. Ação livre, -4 a teste de expulsão e a jogada de dano de expulsão.

	Destruição Extra
	Especial
	Destruir, nível de classe 4+
	Você pode destruir mais vezes. +1/dia; seleções múltiplas.

	Elevar Expulsão
	Especial
	Expulsar mortos-vivos, Car 13+, Expulsão Extra
	Você pode afetar mortos-vivos mais poderosos com suas tentativas de expulsar ou subjugar mortos-vivos. Número menor ou igual ao nível de clérigo é somado ao teste e subtraído do dano.

	Escudo Divino
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, For 13+, Ataque Poderoso, Golpe de Escudo Aprimorado
	Você pode canalizar energia para tornar seu escudo mais eficiente em ataque e defesa. Bônus de melhoria = Car.

	Força Divina
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, For 13+, Ataque Poderoso
	Você pode canalizar energia para aumentar o dano que você causa em combate. Dano + Car, por Car rodadas.

	Golpe de Escudo Aprimorado
	Geral
	Ataque Poderoso
	Você pode empurrar oponentes com golpes de escudo. Empurrão. Não com broquel.

	Investida com Escudo
	Geral
	Ataque Poderoso, Golpe de Escudo Aprimorado
	Você causa dano extra se usar seu escudo como arma em investida.

	Magia de Alcance
	Metamágico
	Nenhum
	Você pode lançar magias de toque sem tocar o alvo. Raio, 9 m de alcance.

	Magia Sagrada
	Metamágico
	Nenhum
	Magias de dano são imbuídas com poder divino. Metade do dano é sagrado.

	Potencializar Expulsão
	Especial
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, Expulsão Extra
	Você pode expulsar ou subjugar mais mortos-vivos com uma única tentativa de expulsão. Teste –2, dano +2d6.

	Purificação Divina
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, Exp. Extra
	Você pode canalizar energia para que você e seus aliados sejam mais resistentes a venenos e maldições. Explosão 18 m, Fort +2, por Car rodadas.

	Resistência Divina
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Expulsão Extra, Purificação Divina
	Você pode canalizar energia para diminuir temporariamente o dano que você e seus aliados recebem de certas fontes. Estouro de 18 m, resistência 5 a eletricidade, fogo e frio até o fim do seu próximo turno.

	Vigor Divino
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Car 13+, Exp. Extra
	Você pode canalizar energia para aumentar sua Constituição e deslocamento. Cons +2 e deslocamento +3 metros. Car minutos.

	Vingança Divina
	Divino
	Expulsar/subjugar mortos-vivos, Expulsão Extra
	Você pode canalizar energia para causar mais dano contra mortos-vivos em combate corpo-a-corpo. Dano +2d6 até o fim do próximo turno.


	Talentos: Masters of the Wild (Mestres da Natureza: Bárbaros, Druidas e Rangers)

	Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Apanhar
	Geral
	Acesso a uma forma com ataques naturais de mordida ou garra
	Você pode atracar-se mais facilmente com suas garras ou mordidas. Ação livre, nenhum AdO, dano automático, lançar de si.

	Aparar com Mão Secundária
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Ambidestria, Des 13+, Combater com Duas Armas, proficiência com arma
	Você usa sua arma secundária para defender-se de ataques corpo-a-corpo. Bônus de esquiva +2.

	Ataque Rasante
	Geral
	Habilidade de voar, ou natural ou por transformação
	Você ataca durante o vôo.

	Atracante Esperto
	Geral
	Pequeno ou Mediano, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você tem uma chance maior de escapar ou contorcer-se livre de um atracamento ou imobilização de um oponente maior.

	Combater com Duas Armas Superior
	Geral
	Ambidextria, Combater com Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, bônus básico de ataque +15
	Você é um mestre no combate com duas armas. Direito a um terceiro ataque com a arma secundária, a –10.

	Controlar Plantas
	Geral
	Desafio a Plantas, falar com plantas
	Você canaliza poder da natureza para controlar plantas.

	Controle de Animais
	Geral
	Desafio a Animais, falar com animais e amizade com animal
	Você pode canalizar o poder da natureza para ser o mestre de criaturas animais. Subjugar e comandar animais; maior nível mágico divino.

	Criar Infusão
	Criação de Itens
	4 graduações em Sobrevivência, nível de lançador 3
	Você armazena uma magia numa erva especialmente preparada.

	Crítico Favorito
	Geral
	Bônus básico de ataque +5, inimigo favorito
	Você sabe acertar nos seus inimigos favoritos onde dói.

	Crítico Poderoso
	Geral
	Crítico Aprimorado com a arma, Bônus básico de ataque +12, proficiente com a arma
	Escolha uma arma, como espada longa ou machado de batalha. Com essa arma, você sabe bater onde dói. 1/dia.

	Cura Rápida
	Geral
	Bônus básico de Fortitude +5
	Você se recupera mais rápido que outras pessoas.

	Desafio a Animais
	Geral
	Detectar animais ou plantas.
	Você pode canalizar o poder da natureza para expulsar animais. Expulsar animais; maior nível mágico divino.

	Desafio a Plantas
	Geral
	Detectar animais ou plantas
	Você canaliza poder da natureza para expulsar plantas.

	Elasticidade Superior
	Geral
	Redução de dano como característica de classe ou habilidade nata
	Sua elasticidade extraordinária a dano aumenta. +1/-.

	Estender Fúria
	Geral
	Fúria
	Sua fúria dura mais que o normal. +5 rodadas. Múltiplas seleções

	Faro
	Selvagem
	Forma selvagem: lobo, Sab 11
	Seu olfato é aguçado como o de um lobo.

	Forma Selvagem Extra
	Selvagem
	Forma selvagem
	Você assume formas selvagens com maior frequência. +2/dia.

	Forma Selvagem Falante
	Selvagem
	Forma Selvagem, Int 13
	Enquanto em forma selvagem, você pode comunicar-se com animais ou elementais da mesma espécie que sua forma atual.

	Forma Selvagem Proporcional
	Selvagem
	Forma selvagem, tamanho nem Pequeno nem Mediano
	Você usa forma animal para tornar-se animais do seu tamanho, mesmo que sua habilidade normalmente não permita.

	Forma Selvagem Rápida
	Selvagem
	Forma selvagem, Des 13
	Você assume sua forma selvagem com mais rapidez e facilidade que o normal. Ação equivalente a deslocamento.

	Fúria Destrutiva
	Geral
	Fúria
	Você estilhaça barreiras e objetos numa fúria.

	Fúria Extra
	Geral
	Fúria
	Você entra em fúria com maior freqüência. +2/dia

	Fúria Instantânea
	Geral
	Fúria
	Você ativa sua fúria instantaneamente. (Mesmo sem ser seu turno ou quando surpreendido).

	Fúria Intimidadora
	Geral
	Fúria
	Sua fúria amedronta seus oponentes. Vontade com CD = 10 + N/2  + Car

	Golpe Sobrenatural
	Geral
	Inimigo favorito, bônus básico de ataque +7
	Escolha um inimigo favorito que é imune a acertos críticos. Você sabe onde lhes acertar seus golpes para maior efeito. Crit +1d6 por dado.

	Inimigo Favorito Extra
	Geral
	Bônus básico de ataque +5, inimigo favorito
	Você escolhe um inimigo favorito extra.

	Inversão Aérea
	Geral
	Vôo
	Você pode mudar de direção rapidamente no ar.

	Magia Natural
	Selvagem
	Forma selvagem
	Você lança magias com formas selvagens.

	Natação Aprimorada
	Geral
	6 graduações em Natação
	Você nada mais rápido que o normal. Metade do deslocamento por terra como ação equivalente a deslocamento ou três quartos do deslocamento por terra como ação de rodada completa

	Resistência a Energia
	Geral
	Bônus básico de Fortitude +8
	Você canaliza energia da natureza para resistir a um tipo de energia específico (ácido, fogo, frio, eletricidade ou som). Resistência 5. Cada seleção corresponde a um tipo diferente de energia.

	Resistir a Doenças
	Geral
	Nenhum
	Você desenvolveu resistência natural a doenças. Fort +4.

	Resistir a Venenos
	Geral
	Nenhum
	Você desenvolveu resistência natural a toxinas expondo-se a doses controladas delas. Fort +4

	Saltar de Galho em Galho
	
	6 graduações em Escalar, 6 graduações em Saltar, For 13
	Você se desloca por árvores como um macaco.

	Vigor de Anão
	Geral
	Bônus básico de Fort +5
	Você é ainda mais vigoroso. PV +6. Múltiplas seleções

	Vigor de Dragão
	Geral
	Bônus básico de Fort +11
	Você é incrivelmente vigoroso. PV +12. Múltiplas seleções.

	Vigor de Gigante
	Geral
	Bônus básico de Fort +8
	Você é ainda mais vigoroso. PV +9. Múltiplas seleções

	Visão Cega
	Selvagem
	Forma selvagem: morcego atroz
	Seus sentidos são aguçados como os do morcego. 36 metros, baseado em som.

	Vôo Aprimorado
	Geral
	Qualquer habilidade de voar
	Sua habilidade com manobras em vôo é maior que a normal.


	Talentos do Song and Silence

	Nome
	Tipo
	Pre-requisito
	Descrição

	Acrobata
	Geral
	Nenhum
	Você tem excelente coordenação motora. Acrobacia e Saltar +2.

	Apanhar Arma
	Geral
	Desarme Aprimorado
	Você pode desarmar um oponente e apanhar a arma no ar. Deve ter uma mão livre; se a arma for de uma mão ou menor, você ataca imediatamente.

	Arremeter-se
	Geral
	Nenhum
	Você se movimenta mais rápido que o normal da sua raça. Deslocamento +1,5 quando usando armadura leve ou nenhuma e com carga leve.

	Ataque Arterial
	Geral
	Ataque básico +4, ataque furtivo
	Seus ataques acertam artérias, deixando ferimentos que causam perda massiva de sangue. Troca +1d6 por 1 ponto de dano por rodada.

	Atleta
	Geral
	Nenhum
	Você tem excelente forma física e é bom em esportes. Escalar e Natação +2.

	Charlatão
	Geral
	Nenhum
	Você é bom em enganar os outros. Você sabe lhes dizer o que querem ouvir. Blefar e Disfarce +2.

	Confiável
	Geral
	Nenhum
	Os outros se sentem bem ao te contar segredos. Diplomacia e Obter Informação +2.

	Cortar Tendão
	Geral
	Ataque básico +4, ataque furtivo
	Você pode ferir a perna do seu oponente, prejudicando sua movimentação.  Troca +2d6 para diminuir o deslocamento por terra pela metade.

	Disfarçar Magia
	Metamágico
	Música bárdica, 12+ graduações em Atuação
	Você pode lançar magias sem que observadores percebam. Identificar Magias não se aplica. Nível de crédito +1.

	Faz-Tudo
	Geral
	Nível de personagem 8+.
	Você adquiriu noções mesmo das mais obscuras perícias. Uso destreinado de qualquer perícia.

	Mais Rápido que o Olho
	Geral
	Des 19+
	Suas mãos são tão rápidas que observadores não vêem o que você fez. Teste de Blefar equivalente a deslocamento contra Observar. Em combate, oponente perde bônus de Destreza à CA.

	Multicultural
	Geral
	Falar Idioma (raça escolhida)
	Você se mistura bem entre membros de outras raças. Testes de Car +4.

	Música Extra
	Geral
	Música bárdica
	Você pode usar sua música bárdica mais vezes que o normal. +4/dia.

	Música Persistente
	Geral
	Música bárdica
	Sua música bárdica permanece com os ouvintes muito depois do fim da última nota. Os efeitos de inspirar competência, inspirar coragem e inspirar grandeza têm duração dobrada.

	Orelha Verde
	Geral
	Música bárdica, 10+ graduações em Atuação
	Sua música bárdica e atuação de virtuoso afeta plantas e criaturas tipo planta.

	Penetrar Armadura
	Geral
	Especialista
	Você é perito em deslizar sua arma entre placas de armadura ou fissuras. Se você levar uma ação padrão para estudar seu oponente, ignora metade do bônus de armadura físico.

	Persuasivo
	Geral
	Nenhum
	Você poderia vender um fósforo a um troll. Blefar e Intimidar +2.

	Pés Ligeiros
	Geral
	Des 15+, Correr
	Você corre tão agilmente que pode virar-se sem perder ímpeto. 1 virada de 90o em corrida/investida. Não com armadura nem carga médias ou pesadas.

	Peteleco com o Pulso
	Geral
	Des 17+, Saque Rápido
	Com um único movimento, você pode sacar uma arma leve e fazer um ataque devastador. Openente é surpreendido. 1/combate.

	Piromaníaco
	Geral
	Nenhum
	Você é bom em tocar fogo em objetos e oponentes. Dano +1/dado, CD de Reflexos +5.

	Requiem
	Geral
	Música bárdica, 12+ graduações em Atuação
	Sua música bárdica afeta criaturas mortas-vivas. Metade da duração.

	Sedução
	Geral
	Persuasivo, Confiável
	Os outros têm uma necessidade inexplicável de acreditar em cada palavra sua. Diplomacia +2 e CD +2 de suas magias de ação mental e dependentes de idioma.

	Seguir
	Geral
	Nenhum
	Você é bom em seguir alguém de forma sub-reptícia. Bõnus de competência +2 em Esconder-se e Observar.

	Subsônica
	Geral
	Música bárdica, 10+ graduações em Atuação
	Sua música pode afetar mesmo quem não a ouve conscientemente. Você toca sem ser notado.

	Tático Perito
	Geral
	Des 13+, Bônus de ataque básico +2, Reflexos Rápidos
	Sua habilidade tática funciona para sua vantagem. Ação de ataque adicional se oponente não puder usar bônus de Destreza à CA.

	Tradição Obscura
	Geral
	Conhecimento bárdico
	Você conhece informações pouco conhecidas. Conhecimento bárdico +3.


	Talentos do Sword and Fist (Espada e Punho: Guerreiro e Monge)

	Nome
	Tipo
	Pre-requisito
	Descrição

	Afastar de Si
	Geral
	Alcance (tamanho Grande ou maior), For 17+
	Você impede oponentes de se aproximarem aquém do seu alcance. AdO com disputa de Força para afastar, com +4 por categoria de tamanho e +1/5 pontos de dano pelo AdO.

	Afastar Escudo
	Geral
	Bônus de ataque básico +4, Combater com Duas Armas
	Você sabe entrar na guarda do oponente afastando seu escudo do caminho. Faça ataque secundário para ganhar um AdO.

	Apanhar Flechas
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Desviar Flechas, Des 15+, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você é hábil em apanhar flechas, dardos, lanças e outras armas projetis ou arremessadas. Arremessa armas como ação livre ou retém o projétil.

	Aperto do Macaco
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Foco em Arma com a arma apropriada, For 13+
	Você usa uma variedade mais ampla de tamanhos de armas. Pode usar armas de tamanho maior com uma mão, mas a –2.

	Arqueiria em Carro
	Geral
	Combate em Carro, perícia Lidar com Animais
	Você é hábil em usar armas de alcance num carro bélico. Penalidade –2 em vez de –4.

	Arqueiria Zen
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Sab 13+
	Sua intuição guia sua mão quando você usa uma arma de alcance. Sab substitui Des na jogada de ataque à distância dentre 9 m.

	Arremessar Qualquer Coisa
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Des 15+
	Nas suas mãos, qualquer arma se torna uma arma de alcance mortal. Incremento de  alcance 3 m.

	Ataque Caído
	Geral
	Ataque básico +2, Des 15+, Reflexos Rápidos
	Você ataca caído sem penalidade. Se seu ataque tiver sucesso, você se levanta como uma ação livre.

	Ataque Garra de Águia
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Golpe Desarmado Aprimorado, Quebrar, Des 15+
	Seus ataques desarmados estilhaçam objetos. Quebra armas.

	Ataques Atordoantes Extra
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Punho Atordoante
	Você ganha ataques atordoantes extras quando lutando desarmado. +3/dia. Múltiplas seleções.

	Atropelar em Carro
	Geral
	Combate em Carro, perícia Adestrar Animais
	Você é treinado em usar seu carro bélico para derrubar oponentes. Seu alvo não pode evitá-lo quando você atravessa. Se cair, cavalos têm +4 ao ataque.

	Batida Lateral em Carro
	Geral
	Combate em Carro, Perícia Adestrar
	Você é hábil em usar as lâminas do seu carro bélico contra inimigos. Invista, ataque, use as lâminas, e continue investindo. Nenhum AdO.

	Combate em Carro
	Geral
	Perícia Adestrar
	Você é hábil em combate em carro bélico. Use o resultado do teste de Adestrar Animais se for maior que a CA do cavalo.

	Chute Circular
	Geral
	Des 15+, Bônus de ataque básico +3, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você chuta múltiplos oponentes com a mesma ação de ataque. Após um ataque desarmado, faça outro contra outro oponente.

	Fingir Fraqueza
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você toma vantagem das percepções do seu inimigo do seu estado desarmado. Se conseguir Blefar, seu oponente é surpreendido antes do AdO.

	Golpe Dual
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Reflexos de Combate
	Seu trabalho em equipe em combate te torna um inimigo mais perigoso. Bônus de ladeamento +4 se seu aliado também tiver o talento.

	Golpe Mortal
	Geral
	Bônus ataque básico +2, Inciativa Aprimorada
	Você não perde tempo lidando com oponentes derrubados. Golpe de misericórdia é ação padrão.

	Estocada Poderosa
	Geral
	Bônus ataque básico +3, Ataque Poderoso
	Seu feroz ataque pode pegar seu oponente de surpresa. Ataque em investida com bônus de Força dobrado ao dano. Oponente ganha AdO.

	Impedir
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Reflexos de Combate
	Você é treinado em técnicas defensivas contra oponentes em investida. Você ganha AdO.

	Investida em Carro
	Geral
	Combate em Carro, Batida Lateral em Carro, Perícia Adestrar
	Você é hábil em investir com seu carro bélico. Arma causa dano dobrado (ou triplicado se for lança de cavalaria ou lança pesada).

	Luta Próxima
	Geral
	Bônus de ataque básico +3
	Você é hábil em lutar a curta distância e em resistir a ataques de atracamento. Dano por AdO contra agarrão soma-se ao primeiro teste de atracamento. AdO mesmo contra Agarrão Aprim..

	Luta Suja
	Geral
	Bônus de ataque básico +2
	Você conhece as táticas de luta brutais e eficientes das ruas e becos. +1d4 a ataques corpo-a-corpo (ataque completo).

	Multitarefa
	Geral
	Multiataque, Combater com Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Des 15+, Int 13+
	Você pode realizar tarefas diferentes com membros diferentes. 4 ou mais braços; cada par faz uma ação parcial.

	Nocautear
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Derrubar Aprimorado, For 15+
	Seus poderosos golpes podem levar inimigos ao chão. Ao causar dano 10+ em combate corpo-a-corpo, você pode derrubar como ação livre.

	Olhos Atrás da Cabeça
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Sab 19+
	Seu senso de batalha superior ajuda a minimizar a ameaça de ataques de ladeamento. Elimina o bônus +2 aos ataques de quem te ladeia.

	Quebrar Aprimorado
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Quebrar
	Você é hábil em acertar seus ataques precisamente onde quer que acertem.

	Perito em Escudos
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, proficiência com escudos
	Você usa um escudo como uma arma de mão secundária enquanto retém seu bônus de armadura.

	Permanecer Consciente
	Geral
	Ataque básico +2, Vontade de Ferro, Vigor, Vitalidade
	Você tem uma tenacidade de vontade que te dá suporte quando as coisas parecem desanimadoras. Você permanece zonzo em vez de ficar moribundo.

	Punhos de Ferro
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, Golpe Desarmado Aprimorado
	Você aprendeu os segredos de imbuir seus ataques desarmados com força extra. Dano +1d4, 3 + Sab vezes por dia.

	Punhos Relâmpago
	Geral
	Nível de monge 4, Des 15+
	Sua habilidade e agilidade te permitem tentar uma série de golpes mais rápidos que a vista. Dois ataques desarmados extras, todos a –5.

	Recarga Rápida
	Geral
	Bônus de ataque básico +2, proficiência com a besta usada
	Você recarrega uma besta mais rápido que o normal. Recarrega besta leve ou de mão como ação livre ou besta pesada como ação equivalente a deslocamento. 1/rodada.

	Salto do Louva-a-Deus
	Geral
	5 graduações em saltar, nível de monge 7
	Você desfere um ataque poderoso após saltar. Investida, dano + (2 X bônus de Força).

	Tiro Afiado
	Geral
	Bônus de ataque básico +3, Tiro Certeiro, Precisão
	Sua habilidade com armas de alcance te permite marcar acertos que outros errariam graças à cobertura de um oponente. +2 contra cobertura.

	Toque de Dor
	Geral
	Ataque básico +2, Punho Atordoante, Sab 19+
	Você causa dor intensa num oponente com um ataque atordoante bem-sucedido. Ataque Atordoante causa náusea.

	Ultrapassar Aprimorado
	Geral
	For 13+, Especialista, Investida Aprimorada, Derrubar Aprimorado, Ataque Poderoso
	Você é treinado em derrubar oponentes menores que você. O oponente não pode evitá-lo; se cair, você ganha AdO com +4.

	Visão Cega, Raio de 1,5 m
	Geral
	Bônus de ataque básico +4, Lutar às Cegas, Sab 19+
	Você percebe oponentes no escuro.


	Talentos do Tome and Blood (Tomo e Sangue: Feiticeiros e Magos)

	Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Adiar magia
	Metamágico
	Um outro talento metamágico
	Você pode lançar magias que tomam efeito após um curto atraso que você determina. Somente magias de área, pessoais ou de toque. NC +3.

	Alargar Magia
	Metamágico
	Nenhum.
	Você pode aumentar a área das suas magias. Área de 160%. NC +3.

	Convocação Aprimorada
	Geral
	Nível mágico 2+
	Suas criaturas convocadas são mais poderosas. Criaturas +1 PV/DV, ataque e dano +1.

	Crédito Extra
	Geral
	Nível mágico 4+.
	Você pode lançar uma magia extra. Múltiplas seleções.

	Defesa Arcana
	Geral
	Foco em magia na mesma escola
	Escolha uma escola da magia, como Ilusão. Você pode resistir a magias dessa escola melhor que o normal. Resistências +2. 1 escola por seleção.

	Dividir Raio
	Metamágico
	Um outro talento metamágico.
	Você pode atingir dois alvos com um único raio. Somente magias de dano. Os alvos devem estar dentre 9 m um do outro.

	Esculpir Magia
	Metamágico
	Um outro talento metamágico.
	Você pode alterar a forma da área de uma magia.

	Especialização em Magia
	Geral
	Foco em Arma (magias de raio ou de projétil de energia), nível mágico 4+
	Você causa mais dano com magias de raio ou de projéteis de energia. Dano +2 dentre 10 metros. Pode ser selecionado duas vezes: uma para raio e outra para projéteis de energia.

	Evitar Materiais
	Metamágico
	Um outro talento metamágico.
	Você lança magias sem componentes materiais.

	Familiar Aprimorado
	Geral
	Habilidade de adquirir familiar, alinhamento compatível.
	Desde que você possa convocar um novo familiar, você pode escolher seu familiar de uma lista não-convencional.

	Foco Superior em Magias
	Geral
	Foco em Magias
	Escolha uma escola da magia à qual você já aplicou Foco em Magias. Suas magias dessa escola são ainda mais potentes. CD +4 (se sobrepôe ao bônus de Foco em Magias). 1 escola por seleção.

	Magia Cooperativa
	Metamágico
	Um outro talento metamágico
	Você pode lançar magias em conjunto com outro mágico para um maior efeito. Devem estar adjacentes. CD +2 e teste de lançamento +1.

	Magia em Cadeia
	Metamágico
	Um outro talento metamágico
	Você pode lançar magias que afetam alvos secundários além do principal. Nível de lançador alvos secundários (dentre 9 m um do outro). Estes recebem metade dos dados de dano, ou têm resistência +4. NC +3.

	Magia Extra
	Geral
	Nível mágico 3+.
	Você pode aprender mais uma magia. Múltiplas seleções.

	Magia Gêmea
	Metamágico
	Um outro talento metamágico
	Você pode lançar uma magia simultaneamente com outra semelhante. NC +4.

	Magia Local
	Metamágico
	Um outro talento metamágico.
	Suas magias têm vantagem num local particular.

	Magia Nata
	Geral
	Acelerar Magia, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa
	Você dominou uma magia tão perfeitamente que pode lançá-la como habilidade mágica. Múltiplas seleções.

	Magia Persistente
	Metamágico
	Estender Magia.
	Você faz uma de suas magias durar o dia inteiro. NC +4.

	Magia Repetida
	Metamágico
	Um outro talento metamágico.
	Você pode lançar uma magia que se repete na rodada seguinte. NC +3

	Magia Penetrante Aprimorada
	Geral
	Magias Penetrantes
	Suas magias são especialmente potentes, derrotando mais facilmente resistência a magia. Teste de lançador +4 (bônus sopreposto ao anterior).

	Mistura de Energia
	Metamágico
	Substituição de Energia, 5 graduações em Conhecimento arcano
	Você pode modificar uma magia que usa uma quantidade de um tipo de energia para misturar uma igual quantidade de outro tipo de energia. NC +4. 1 tipo de energia diferente por seleção.

	Preparação Arcana
	Geral
	Lançar magias como bardo ou feiticeiro
	Você pode preparar uma magia como um mago.

	Substituição de Energia
	Metamágico
	Um outro talento metamágico, 5 graduações em Conhecimento arcano
	Você pode modificar uma magia que usa um tipo de energia para usar um outro tipo de energia. 1 tipo de energia diferente por seleção.

	Substituição Subjugante
	Metamágico
	5 graduações em Conhecimento Arcano, um outro talento metamágico
	Você pode fazer uma magia que causa dano normal causar dano subjugante ao invés.


	Talentos do Psionics'Handbook (Livro do Psionicismo)

	Nome
	Tipo
	Pre-requisito
	Descrição

	Acelerar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar um poder com um pensamento. Custo +8.

	Adiar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar poderes que se ativam depois de um tempo. 1 a 5 rodadas. Somente poderes de área, pessoais ou de toque. Custo +6.

	Adversário Mental
	Psiônico
	Car 13+
	Você pode fazer ataques psiônicos excepcionalmente fortes. Dano a habilidade +1. Custo +3. Múltiplas escolhas implicam em custo +8 por escolha.

	Ampliar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar poderes mais longe que o normal. Duração dobrada. Custo +2.

	Arma Psiônica
	Psiônico
	For 13+, Ataque Poderoso
	Você pode carregar sua arma cc com potencial de dano adicional. Dano +1d4, 1 ponto de poder, por 1 + For rodadas ou até atacar.

	Armadilha Mental
	Psiônico
	Fortaleza Psíquica
	Você pode castigar atacantes psiônicos. Atacante perde 10 + seu mod. Car pontos de poder. Custo +3.

	Armadura de Inércia
	Psiônico
	Reservar pontos de poder +1
	Sua mente instintivamente gera um campo de energia protetora. Bônus de armadura +4.

	Bastião Psíquico
	Psiônico
	Nenhum
	Você pode erguer uma defesa fortificada contra ataques psiônicos. Dureza mental +1, custo 3 ptos. poder. Custo +8 por seleção adicional.

	Codificar Pedra
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 1
	Você pode criar pedras de poder, das quais você ou outro psion pode manifestar os poderes armazenados (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos para regras sobre pedras de poder).

	Combustível Corporal
	Psiônico
	Força Interior, Talentoso
	Você pode expandir seu total de pontos de poder ao custo de sua saúde. 1 ponto de poder por 2 pontos de escore de habilidade.

	Corpo Psiônico
	Psiônico
	Nenhum
	Sua mente reforça seu corpo. Em nível 1, use o modificador da habilidade da sua disciplina primária como pontos de vida bônus. Cada talento pisônico aprendido depois dá +1 ponto de vida.

	Criar Armas e Armaduras Psiônicas
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 5
	Você pode criar armas, armadura e escudos psiônicos (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos para regras sobre armas e armadura psiônicos).

	Criar Capacitor de Cristal
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 9
	Você pode criar capacitores de cristal psiônicos que armazenam pontos de poder (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos para regras sobre capacitores de cristal).

	Criar Dorje
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 5
	Você pode criar varinhas de cristal esguias chamadas dorjes que podem manifestar poderes quando cargas são gastas (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos para regras sobre dorjes).

	Criar Item Universal
	Criação de Itens
	Nenhum
	Você pode criar diversos itens psiônicos, como terceiros olhos e peles psicoativas (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos).

	Desarmar Mente
	Psiônico
	Car 13+, Adversário Mental
	Você pode esgotar diretamente o total de pontos de poder do seu inimigo com ataques psiônicos. Car x 4. Custo +3.

	Liberar Poder
	Psiônico
	Força Interior, Talentoso, reservar pontos de poder 
	Você escolhe um poder que você pode tentar manifestar de graça. Nível 0-3. Teste de habilidade vs. CD 11/13/15/17.

	Devolver Tiro
	Psiônico
	Des 13+, Tiro Certeiro, Tiro Psiônico, reservar pontos de poder 5+.
	Você pode devolver flechas, dardos, lanças e outras armas atiradas ou arremessadas. Refl, CD 20 + bônus de melhoria.

	Elevar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar um poder como se fosse de um nível superior.

	Esquiva Psiônica
	Psiônico
	Des 13+, Esquiva, reservar pontos de poder 5+
	Você é proficiente em esquivar-se de golpes. Bõnus de esquiva +1.

	Estender Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar poderes que duram mais que o normal. Custo+2.

	Foco Psiônico
	Psiônico
	Nenhum
	Seus poderes dentro da sua disciplina primária são mais potentes que o normal. CD de testes de resistência +2. 1 disciplina por seleção.

	Força Interior
	Psiônico
	Nenhum
	Você tem mais pontos de poder que o normal. Pontos de poder bônus = pontos de poder bônus da escolhoa anterior +1.

	Golpe Inevitável
	Psiônico
	For 13+, Punho Psiônico, ataque básico +3 ou mais
	Você pode fazer um ataque desarmado contra seu inimigo como se desferindo um ataque por toque. Custo 5. 1+For rodadas ou até atacar.

	Impacto Profundo
	Psiônico
	For 13+, Ataque Poderoso, Arma Psiônica, bônus de ataque básico +3 ou mais
	Você pode golpear seu inimigo com uma arma corpo-a-corpo como se fazendo um ataque por toque. Custa 5 pontos de poder. Dura 1 + For rodadas ou até o primeiro ataque.

	Inquisidor Psíquico
	Psiônico
	Car 13+, Psicanalista
	Você sabe quando os outros mentem. Car mentiras.Inativo por 8 horas.

	Inscrever Tatuagem
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 3+
	Você pode criar tatuagens psiônicas, também chamadas circuitos psiônicos, que armazenam poderes psiônicos nos seus desenhos (ver Capítulo 7: Itens Psiônicos para regras sobre tatuagens psiônicas).

	Investida Psiônica
	Psiônico
	Sab 13+, Velocidade de Pensamento, reservar pontos de poder 3+.
	Você pode investir numa linha tortuosa. Mod. Des curvas de até 90 graus.

	Manifestação de Combate
	Psiônico
	Nenhum
	Você é hábil em manifestar poderes em combate. +4 a Concentração.

	Maximizar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar poderes ao efeito máximo.

	Mestre em Dorjes
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar o poder de um dorje com pontos de poder.

	Metabolismo Psiônico
	Psiônico
	Cons 13+, Metabolismo Rápido
	Seus ferimentos se curam muito rápido. Numa hora, 1 ponto de dano vira 1 ponto de dano subjugante por 1 ponto de poder.

	Metabolismo Rápido
	Psiônico
	Cons 13+
	Seus ferimentos se curam rápido. Taxa de cura + Cons por dia de descanso.

	Metacreativo
	Psiônico
	Qualquer talento de Criação de Itens
	Você suplementa seu ofício com inspiração psiônica. Cada seleção corresponde a um talento diferente. Custo dos itens –25%.

	Ocultar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar poderes sem exibição reveladora. Custo +2.

	Paralisar
	Psiônico
	For 13+, reservar pontos de poder 1+.
	Você pode impedir inimigos de fugir ou aproximar-se. Ataque de oportunidade por deslocamento, Fort a CD 10 + dano.

	Penetração de Poderes
	Psiônico
	Nenhum
	Seus poderes são especialmente potentes, atravessando resistência a poder mais fácil que o normal. +2 a testes de nível de manifestador.

	Penetração de Poderes Superior
	Psiônico
	Penetração de Poderes
	Seus poderes são especialmente potentes para superar resistência a poder. +4 a testes de nível de manifestador.

	Poder Gêmeo
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você pode manifestar um poder simultaneamente com outro semelhante. Custo +8.

	Poder Persistente
	Metapsiônico
	Nenhum
	Você faz um de seus poderes durar o dia todo. Custo +8.

	Psicanalista
	Psiônico
	Car 13+
	Seu conhecimento sobre a mente te dá inflência sobre outros. Blefar, Diplomacia e Intimidar +2 vs. humanóides vivos Int 4+.

	Psicristal Aprimorado
	Psiônico
	Nenhum
	Você pode implantar outro fragmento de personalidade no seu psicristal.

	Punho Psiônico
	Psiônico
	For 13+
	Você pode carregar seus golpes desarmados com potencial de dano adicional. Dano +1d4, 1 ponto de poder, por 1 + For rodadas ou até atacar.

	Quebrar Aprimorado
	Psiônico
	For 13+, Ataque Poderoso, Quebrar, reservar pontos de poder 5+
	Você pode sentir os pontos de fadiga nas armas dos outros. Ignora metade da dureza total de objetos golpeados.

	Salto Mental
	Psiônico
	For 13+, 6 graduações da perícia Saltar, reservar pontos de poder 3+
	Você pode dar saltos incríveis. Salto dobrado que conta como meio para fins de deslocamento. Múltiplas escolhas implicam em reserva +8.

	Subir Paredes
	Psiônico
	Sab 13+, Velocidade de Pensamento, Carga Psiônica, reservar pontos de poder 5+.
	Você pode correr em paredes por breves instantes. O único limite é seu próprio deslocamento.

	Talentoso
	Psiônico
	Força Interior
	Você pode manifestar mais poderes de nível 0 de graça. +3/dia.

	Tiro Feroz
	Psiônico
	Des 13+, Tiro Certeiro, Tiro Psiônico, bônus de ataque básico +3 ou mais.
	Você pode golpear seu inimigo com uma arma de alcance como se fizesse um ataque de toque. Custa 5 pontos de poder.

	Tiro Psiônico
	Psiônico
	Des 13+, Tiro Certeiro.
	Você pode carregar seus ataques à distância com potencial de dano adicional. Dano +1d4 por 1 ponto de poder.

	Toque de Poder
	Psiônico
	For 13+, Punho Psiônico
	Você pode fazer ataques de oportunidade melhorados por poder. Custo +2 a menos que também tenha Acelerar Poder.

	Velocidade do Pensamento
	Psiônico
	Sab 13+, reservar pontos de poder 1+.
	Você se desloca mais rápido. +3 m por seleção. Cada seleção adicional requer reserva +4.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Desarmamento à Distância
	Geral
	Tiro Certeiro, Precisão, Des 13+, ataque básico +5 ou maior
	Você pode desarmar à distância.

	Desviar Ataque à Distância
	Geral
	Tiro Certeiro, Precisão, Desarme à Distância, Des 13+, bônus de ataque básico +5 ou maior
	Você pode desviar flechas, dardos, lanças e outras armas atiradas ou arremesadas, usando seu arco.

	Imobilização à Distância
	Geral
	Tiro Certeiro, Precisão, Des 13+, Bônus de ataque básico +5 ou maior
	Você pode realizar um ataque de atracamento à distância contra um oponente prendendo roupa a uma superfície próxima.

	Quebrar à Distância
	Geral
	Tiro Certeiro, Precisão, Imobilização à Distância, Des 13+, bônus de ataque básico +5 ou maior
	Você pode atacar a arma de um oponente à distância.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Familiar Construto
	Geral
	Deve ser capaz de ter um familiar
	Seu familiar é um construto em vez de um ser vivo.

	Magias no Familiar
	Geral
	Deve ter um familiar.
	Você pode lançar magias no seu familiar à distância.

	Familiar Extra
	Geral
	Deve ter um familiar.
	Você tem um familiar adicional.

	Familiar Estatueta
	Geral
	Deve ter um familiar.
	Seu familiar pode assumir uma forma inócua e inanimada.

	Familiar Morto-Vivo
	Geral
	Deve ser capaz de ter um familiar
	Seu familiar é uma criatura morta-viva.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Agilidade em Combate
	Geral
	Esquiva, Reflexos Relâmpago
	Você tem um jeitinho com esquiva de ataques à distância feitos por oponentes próximos.

	Armadura Rápida
	Geral
	Des 13+
	Você veste e tira armadura com incrível agilidade.

	Compostura Estóica
	Geral
	Con 13+, Vigor, Vitalidade
	Você pode estoicamente suportar enormes quantidades de dano e perseverar apesar de ferimentos terríveis.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Arqueirismo Montado Aprimorado
	Geral
	Arqueirismo Montado, Combate Montado, perícia Cavalgar
	Você faz ataques à distância cavalgando quase tão bem quanto no chão.

	Cavaleiro Veloz
	Geral
	Perícias Adestrar Animais, Cavalgar
	Você é um cavaleiro talentoso, capaz de conseguir um melhor desempenho de qualquer montaria.

	Combate em Multidão
	Geral
	Tamanho Pequeno, Des 13+, bônus básico de ataque +1
	Você e aliados que tenham este talento podem coordenar ataques corpo-a-corpo contra um único alvo e são peritos em combate próximo lado-a-lado.

	Golpe Baixo
	Geral
	Esquiva, Mobilidade, bônus básico de ataque +4
	Você pode atacar criaturas maiores por baixo.

	Golpe Baixo Aprimorado
	Geral
	Esquiva, Mobilidade, Golpe Baixo, bônus básico de ataque +4
	Você é especialmente bom em usar o talento Golpe Baixo.

	Lutador das Colinas
	Geral
	Bônus básico de ataque +2
	Você é hábil em lutar em terreno mais alto.

	Quebrar Paredes
	Geral
	For 13+, Ataque Poderoso
	Você tem jeito em destruir objetos inanimados.

	Sagacidade
	Geral
	Sabedoria 13+
	Você naturalmente pensa nas coisas da forma mais eficiente possível e tende a reagir a situações com mais graça e rapidez que a maioria das pessoas.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Alargar Poder
	Metapsiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico.
	Você pode aumentar a área dos seus poderes.

	Aprimorar Poder
	Psiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico ou psiônico.
	Você pode aprimorar seus poderes.

	Cegueira Mental
	Psiônico
	Bastião Psíquico.
	Sua mente se fecha parcialmente a combate psiônico.

	Construção Aprimorada
	Psiônico
	Nível de manifestador 2+.
	Seus construtos astrais são melhores que o normal.

	Corrente de Poder
	Metapsiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico.
	Você pode manifestar poderes que se arqueiam para outros alvos além do primeiro.

	Dividir Raio Psiônico
	Psiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico.
	Você pode afetar dois alvos com um único raio.

	Esculpir Poder
	Metapsiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico.
	Você pode alterar a forma da área de um poder.

	Especialização em Poder
	Psiônico
	Foco em Arma (raio), nível de manifestador 4+.
	Você causa mais dano com poderes de raio.

	Fortificar Poder
	Metapsiônico
	Nenhum.
	Você pode manifestar poderes para um maior efeito.

	Mistura de Energia Psiônica
	Metapsiônico
	Substituição de Energia Psiônica (outra), outro talento metapsiônico, 5 graduações em Conh. (psionicismo).
	Você pode modificar um poder que usa um tipo de energia para misturar uma igual quantidade de um outro tipo de energia.

	Poder com Alcance
	Metapsiônico
	Aumentar Poder.
	Você pode manifestar um poder com alcance de “toque” à distância.

	Poder Extra
	Psiônico
	Nível de manifestador 3+.
	Você aprende um poder adicional.

	Reesculpir Mente
	Psiônico
	Somente Psion, nível de manifestador 3+.
	Você ganha um talento metapsiônico em vez de um modo de combate psiônico.

	Repetir Poder
	Metapsiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico.
	Você pode manifestar um poder que se repete na rodada seguinte.

	Substituição de Energia Psiônica
	Metapsiônico
	Qualquer outro talento metapsiônico, 5 graduações em Conh. (psionicismo).
	Você pode modificar um poder que usa um tipo de energia para usar um outro tipo de energia.
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Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Vôo Aprimorado
	Geral
	Bônus básico de ataque +11, Des 13+
	Você pode voar melhor que o normal.
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	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Dobrar Magia
	Metamágico
	Nenhum
	Cobertura reduz muito pouco a eficiência das suas magias.

	Fala Selvagem
	Geral
	Gnomo, Car 15+
	Você é mais talentoso que a maioria dos gnomos em falar com animais.

	Insultar
	Geral
	Nenhum
	Você tem um dom na arte de insultar.

	Perito em Magia
	Geral
	Gnomo, Int 10+
	Suas habilidades mágicas inatas manifestaram-se de forma ligeiramente diferente que na maioria dos gnomos.


	PRIVATE
Talentos do Website Oficial

	PRIVATE
Nome
	Tipo
	Pré-requisitos
	Descrição

	Criar Drilbu
	Criação de Itens
	Nível de manifestador 5+
	Você pode criar um drilbu, que é um longo bastão de cristal que pode manifestar poderes consumindo cargas.

	Dominar Disciplina
	Psiônico
	Poder Extra, nível de manifestador 3+
	Você pode aprender um poder adicional da sua disciplina primária.

	Elo de Corrente
	Psiônico
	Nível de manifestador 3+
	Você pode aprimorar todas as correntes de poder reconhecidas na sua disciplina primária.

	Foco em Habilidade
	Geral
	Nenhum
	Escolha um dos seus ataques especiais. Este ataque se torna mais potente que o normal.

	Fortitude Interior
	Psiônico
	Força Interior
	Você pode trocar a habilidade de manifestar um poder por mais pontos de poder.

	Magias com Múltiplas Cabeças
	Geral
	Possuir naturalmente duas ou mais cabeças inteligentes e independentes.
	Você toma vantagem de uma cabeça extra para lançar uma magia.

	Potencializar Construto
	Psiônico
	Construção Aprimorada
	Você pode manifestar construtos astrais com habilidades especiais adicionais.

	Superpoder
	Metapsiônico
	Fortificar Poder
	Você pode manifestar um poder com o dobro do seu efeito normal.

	Troca
	Psiônico
	Nível de manifestador 3+
	Você pode trocar poderes da sua disciplina primária por poderes adicionais.


