Hunter
Ele corria o máximo que sua perna atingida por uma flecha permitia, apesar de o desespero tentar empurrá-lo sempre um pouco mais. Alguns minutos já haviam se passado e o Slaad finalmente pode descansar. Olhava ao seu redor, esse mundo tão diferente do seu. Mesmo aquela floresta com milhares de espécies diferentes de animais e plantas parecia um lugar parado e monótono para ele. Sua  missão agora não era mais invadir essa parte do plano. Era poder ser o único sobrevivente a voltar e contar sobre o terror que se abateu sobre o pelotão vermelho. Com o fôlego retomado, o Slaad se dirigiu até uma pequena clareira para avaliar melhor a região e decicir o que fazer em seguida. Ouviu-se um estalo e a criatura percebeu o que tinha acabado de acontecer: um fino fio se arrebentara e dardos voaram em sua direção. O impacto foi leve, a perfuração pouco dolorida. Não seria essa armadilha que iria vencê-lo. Sorridente o Slaad voltou a dar passos em direção à clareira. Seus últimos.

Seus músculos retesaram, os joelhos se dobraram e ele se curvou ao chão, vomitando antes logo de se sentir paralisado. Pensou que não seria nada letal e que em um minuto seu corpo se recuperaria. Foi então que escutou o barulho. Aquele homem que vestia uma roupa que o camuflava na floresta se aproximava:

-Não gosto de desperdiçar minhas flechas, por isso farei isso rápido.

O Slaad encarou os olhos assassinos à sua frente. Estava claro que o homem com o arco era um caçador muito superior à presa. Seus dedos seguraram a corda do arco por mais alguns segundos. Logo antes de se soltarem, um brilho diferente passou pelos olhos do caçador. Acabar com sua presa o deliciava. A flecha voou certeira no peito da criatura que não conseguiu sequer soltar um último grito.

---

O Hunter é um excelente rastreador, um perito inigualável com o arco e o maior temor da natureza. Ele age baseado em seus instintos e não em estudos e técnicas. Através de armadilhas e venenos ele pode derrotar seus inimigos sem precisar sequer ser visto.

Aventuras: o Hunter procura a próxima presa. Os desafios impostos pelo mundo natural são facilmente sobrepujados, portanto ele vai caçar algo que se mova, algo que seja rápido e, melhor que tudo, algo que acredite que pode escapar. Hunters de tendência boa usam essa habilidade para caçar criaturas malignas enquanto os de tedência maligna trazem terror para as florestas,  normalmente atraindo o ódio de druída.

Características: o arco é a arma principal do Hunter. Mas não a única. Ele também é um mestre armadilheiro, construindo rapidamente armadilhas que o auxiliarão no combate. Mesmo os Hunter bons sabem manipular venenos poderosos, embora evitem usá-los. A mais notável habilidade da classe, no entanto, é a capacidade de derrubar seu inimigo com um único e preciso tiro. Ele prepara seu espírito por um  momento para encontrar a brecha perfeita no inimigo e então atira em um ponto fatal, quase sempre levando seu inimigo à morte.

Tendência: de maneira geral, os Hunters tendem à neutralidade. Alguns poucos hunters são caóticos, agindo como um caçador em fúria, levando a morte aos seus inimigos mais depressa do que eles podem reagir. Pouquíssimos são leais, mas estes são temidos pelo metodismo e pela frieza ao analisarem uma situação antes de tomar qualquer decisão.

No eixo bem, neutro e mal, eles tendem à neutralidade. Existem em números iguais entre os bons e os maus.

Religião: normalmente eles são devotos de deuses que instiguem a superação e competição, e, claro, a caça. No mundo padrão de D&D esse seria Kord. Apesar disso, eles não perdem muito de seu dia em orações, acreditando que podem superar sozinhos os desafios rotineiros.  Alguns mais raros oram pela deusa da natureza, pois acreditam que por usar de seu ambiente para a caça eles devem a ela alguma oração. Os maus rezam por deuses da matança.

História: nem todos os Hunters vivem em florestas. A maioria deles passou por períodos difíceis em ambientes selvagens e tiveram que depender de seus instintos para sobreviver. Quando voltaram para as cidades eles estavam definitivamente mudados. Por terem passado esse tempo sozinhos, os Hunters não se veem como um grupo, mas sempre nutrem respeito um pelo outro, mesmo que sejam inimigos.

Raças: a maioria dos Hunter vem de seres humanos, meio elfos ou outras raças humanóides tribais. Elfos tendem a considerar o caminho trilhado pela classe como algo indigno e até malévolo pelo que faz com a natureza, mas alguns poucos que já se viram em situações emergênciais perceberam que seguir este caminho é às vezes necessário. Anões são mais raros, mas mesmo em seus túneis podem ser encontradas algumas armadilhas escondidas. Quase não há relato de Hunters entre os halflings ou gnomos.
Estatísticas de jogo:

Habilidades: A Sabedoria é muito importante para um Hunter, pois ele usa seus instintos para caçar e é importante para muitas de suas perícias. Outra habilidade importante é Inteligência, que ele usa para planejar e construir suas armadilhas. Também precisa de Destreza ou Força para combater.

Tendência: Qualquer uma, porém os hunters geralmente são neutros, vivendo em contato com a natureza e utilizando truques variados para pegar suas presas.

Dado de vida:d8.

Usar armas e armaduras: o hunter usa apenas armaduras leves e não usa escudos. Ele sabe usar todas as armas simples, além de sabre, cimitarra, espada curta, machadinha, arco custo e arco longo.

Perícias de classe:

As pericias de classe de um Hunter são:Adestrar animais (Car), Cavalgar(Des), Conhecimento da natureza (Int), Conhecimento de geografia (Int), Escalar (For), Esconder-se (Des), Mover-se silenciosamente (Des), Observar (Sab), Ofícios (Int), Operar mecanismos (Des), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Saltar (For), Sobrevivência (Sab).

Pontos de perícia no primeiro nível: (6+modificador de Int) x4.

Pontos de perícia a cada nível subseqüente: 6+modificador de Int. 
Características de classe:

	Nível
	BBA
	Fortitude
	Reflexos
	Vontade
	Especial

	1º
	+1
	+2
	+0
	+2
	Armadilheiro, Caminho, Caçador implacável I

	2º
	+2
	+3
	+0
	+3
	Tolerância, Sangue frio (+1d6)

	3º
	+3
	+3
	+1
	+3
	Bote (+1d6)

	4º
	+4
	+4
	+1
	+4
	Caçador implacável II, Usar venenos

	5º
	+5
	+4
	+1
	+4
	-

	6º
	+6
	+5
	+2
	+5
	Sangue frio (+2d6)

	7º
	+7
	+5
	+2
	+5
	Bote (+2d6)

	8º
	+8
	+6
	+2
	+6
	Caçador implacável III

	9º
	+9
	+6
	+3
	+6
	-

	10º
	+10
	+7
	+3
	+7
	Rastreados eficaz, Sangue frio (+3d6)

	11º
	+11
	+7
	+3
	+7
	Bote (+3d6)

	12º
	+12
	+8
	+4
	+8
	Caçador implacável IV

	13º
	+13
	+8
	+4
	+8
	-

	14º
	+14
	+9
	+4
	+9
	Sangue frio (+4d6)

	15º
	+15
	+9
	+5
	+9
	Bote (+4d6)

	16º
	+16
	+10
	+5
	+10
	Caçador implacável V

	17º
	+17
	+10
	+5
	+10
	-

	18º
	+18
	+11
	+6
	+11
	Sangue frio (+5d6)

	19º
	+19
	+11
	+6
	+11
	Bote (+5d6)

	20º
	+20
	+12
	+6
	+12
	Caçador implacável VI


Armadilheiro (Ext): O hunter é especialista em criar e colocar armadilhas para suas presas. Ele ganha a perícia especial Armadilharia sempre maximizada (nível de hunter +3+Sab) conforme avança de nível. Essa perícia determinará efetividade de suas armadilhas. Para construir uma armadilha, o Hunter faz um teste de Armadilharia. O resultado desse teste determina a classe de dificuldade para o teste de Procurar armadilhas. Metade desse resultado determina a classe de dificuldade para o teste de Operar mecanismo e também determina o modificador de ataque da armadilha, se tiver.

Caminho: o Hunter pode utilizar a perícia Sobrevivência para rastrear seus inimigos utilizando metade de seu deslocamento e também pode utilizar a perícia Procurar para encontrar armadilhas.
Caçador Implacável (Ext): conforme avança de nível, o hunter ganha novas habilidades de construção e desarme de armadilhas:

I) Armadilhas (Ext): Pode construir armadilhas. Para armar as armadilhas, precisa de uma rodada completa ou mais, dependendo do tipo de armadilha. (Consulte o livro do mestre e o Dungeonscape para ver as armadilhas e as booby traps, na página 54. Você pode também criar suas próprias armadilhas!)
Farejador de armadilhas (Ext): O hunter adiciona metade de seu nível de classe em testes de Operar mecanismos e Procurar para armadilhas.

Sentir armadilhas +1 (Ext): Ganha +1 de esquiva na CA e em Reflexos para evitar efeitos de armadilhas 

Armadilha mortal (Ext): As armadilhas criadas pelo hunter dão o dobro de dano físico.

II) À prova de flechas (Sob): O hunter sabe como amortecer o dano causado por armadilhas, ganhando Redução de Dano 5/- contra danos físicos de armadilhas.

Dedos ágeis (Ext): Pode usar Operar mecanismos mais rapidamente, podendo desarmar armadilhas em -1d3 turnos.

Armadilha aprimorada (Ext): A classe de dificuldade para  os testes de resistências contra os efeitos de suas armadilhas aumentam em +4.

III) Desatar(Sob): É capaz desarmar armadilhas mágicas como se pudesse dissipá-las.  Faz um teste de 1d20 + 5+ ½ do nível de classe, contra 11+nível do conjurador da armadilha a ser dissipada. Pode utilizar essa habilidade até 3 vezes por dia.

Sentir armadilhas +2 (Ext): Ganha +2 de esquiva na CA e em Reflexos para evitar efeitos de armadilhas.
Armadilha agilizada (Ext): Constrói armadilhas em metade do tempo.

IV) Dançando através do perigo (Ext): Se no teste de Procurar para encontrar uma armadilha, obtiver sucesso com mais de 5 pontos acima da classe de dificuldade, o hunter  pode passar pela armadilha sem ativá-la.

À prova de magias (Sob): Ganha Resistência a Magia igual a 15+½ do nível de classe contra armadilhas mágicas.

Armadilha camuflada (Ext): A classe de dificuldade para os testes de Procurar suas armadilhas aumentam em +4

V) Evitando desastres (Sob):  Apenas 1 vez por dia, o hunter pode usar Operar mecanismo como uma ação imediata para desarmar uma armadilha antes que ela ative.

 Sentir armadilhas +3 (Ext): Ganha +3 de esquiva na CA e em Reflexos para evitar efeitos de armadilhas.
VI) Dedicação (Ext): O hunter pode escolher um alvo para colocar seu modificador de Constituição em testes de Vontade para resistir aos ataques especiais, magias ou habilidades similares a magia desse alvo.
Movendo-se com o vento (Ext): O hunter pode se deslocar normalmente quando estiver utilizando Mover-se silenciosamente e Esconder-se, sem penalidade. Ele também pode correr com apenas -10 (ao invés de -20) de penalidade nos testes. Ele ainda tem -20 de penalidade se estiver investindo ou atacando.
Tolerância: O hunter ganha o talento tolerância, que fornece +4 em testes de Fortitude para resistir aos efeitos de cansaço e climas extremos.
Sangue frio (Ext): Pode gastar alguns turnos (no máximo 4) mirando e esperando pelo momento certo para atacar o inimigo. Assim, ganha dano extra e outros bônus especiais (cumulativos) quando atacar o alvo no turno seguinte. Essa habilidade pode ser utilizada apenas em criaturas com anatomia discernível. A partir do 2º nível e a cada 4 níveis, acrescenta +1d6 de dano: +1d6 no 2º nível, +2d6 no 6º nível, +3d6 no 10º, +4d6 no 14º e +5d6 no 18º nível.

 1 turno: dá dano extra e dobra a margem de crítico da arma que utiliza como o talento Crítico aprimorado.

2 turnos: não precisa confirmar caso tire um sucesso decisivo no ataque.

3 turnos: além do dano, também tira 2 de Con  do alvo.

4 turnos: o inimigo faz um teste de Fortitude (dificuldade 10+1/2 nível de hunter+ Sab) para não morrer.

 Enquanto estiver mirando, se o hunter for atacado pode perder os bônus ou não, dependendo do seu nível: até o 5º nível, perde os bônus. A partir do 5º ao 10º nível deve fazer um teste de Concentração (dificuldade 10+dano tomado) para não perder os bônus. Se passar, mantém apenas os bônus recebidos até o turno anterior. A partir do 10º ao 15º nível deve fazer um teste de Concentração (dificuldade 10+dano tomado). Se passar, não perde nenhum bônus e se falhar, mantém apenas os bônus recebidos até o turno anterior. A partir do 15º nível não perde mais os bônus se for atacado.

Se o hunter usar uma ação de rodada completa para atacar depois de ter mirado ao menos um turno, pode utilizar também o Bote nesse ataque.

Bote (Ext): Como uma ação padrão, pode fazer  um único golpe mais preciso, acrescentando dados de dano em seu ataque. No terceiro nível, acrescenta +1d6 de dano. A cada 4 níveis acrescenta outro d6: +2d6 no 7º nível, +3d6 no 11º, +4d6 no 15º e +5d6 no 19º nível.

Usar venenos: a partir do 4º nível, o hunter pode utilizar venenos em suas armas e armadilhas, sem correr o risco de se envenenar.

Rastreador eficaz (Ext): Pode rastrear seus inimigos percorrendo seu deslocamento normal sem penalidade.

