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	Trilha Exemplar: Assassino Zeloso
	Destino Épico: 
	Experience: 26000
	Tamanho: Médio
	Idade: 
	Sexo: F
	Altura: 1,60
	Peso: 50 kg
	Tendência: Imparcial
	Divindade: Sehanine
	Companhia: 
	1/2Nvl: 5
	OUTIniciativa: 4
	ForMod: 1
	FortOutros2: 
	FortAtributo: 1
	FortClasse: 1
	ConMod: 1
	DesMod: 4
	FortTalento: 
	IntMod: 2
	SabMod: 4
	CarMod: 1
	CAAtributo: 4
	CAClasse: 5
	CATalento: 
	CAMelhoria: 3
	CAOutros1: 
	CAOutros2: 
	FortMelhoria: 3
	FortOutros1: 
	ReflAtributo: 4
	ReflMelhoria: 3
	ReflOutros1: 
	ReflClasse: 1
	ReflTalento: 
	ReflOutros2: 
	10 + 1/2Nvl: 15
	VontAtributo: 4
	VontClasse: 1
	VontTalento: 
	VontMelhoria: 3
	VontOutros1: 1
	VontOutros2: 
	Pontos de Ação: 1
	DeslBásico: 6
	DeslArmadura: 
	DeslItem: 
	DeslOutros: 
	Pontos de Ação Efeitos: 
	PVSangrando: 48
	PVPulso: 24
	PulsosPorDia: 8
	PVAtual: 
	PulsosAtual: 
	PVTemp: 
	ModTRMorte: 
	Resistências: 
	Condições e Efeitos Atuais: 
	Acrobacia: 14
	DesModNvl: 9
	TrndAcrobacia: 5
	OUTAcrobacia: 
	Arcanismo: 7
	IntModNvl: 7
	TrndArcanismo: 
	OUTArcanismo: 
	Atletismo: 6
	ForModNvl: 6
	TrndAtletismo: 
	Penalidade: 
	OUTAtletismo: 
	Blefe: 6
	CarModNvl: 6
	TrndBlefe: 
	OUTBlefe: 
	Diplomacia: 6
	TrndDiplomacia: 
	OUTDiplomacia: 
	Exploração: 9
	SabModNvl: 9
	TrndExploração: 
	OUTExploração: 
	Furtvidade: 16
	TrndFurtividade: 5
	OUTFurtividade: 2
	História: 7
	TrndHistória: 
	OUTHistória: 
	Intimidação: 8
	TrndIntimidação: 
	OUTIntimidação: 2
	Intuição: 9
	TrndIntuição: 
	OUTIntuição: 
	Ladinagem: 9
	TrndLadinagem: 
	OUTLadinagem: 
	Manha: 6
	TrndManha: 
	OUTManha: 
	Natureza: 9
	TrndNatureza: 
	OUTNatureza: 
	Percepção: 14
	TrndPercepção: 5
	OUTPercepção: 
	Religião: 12
	TrndReligião: 5
	OUTReligião: 
	Socorro: 9
	TrndSocorro: 
	OUTSocorro: 
	Tolerância: 6
	ConModNvl: 6
	TrndTolerância: 
	OUTTolerância: 
	Idioma 1: Comum, élfico
	Idioma 2: 
	Idioma 3: 
	Poder Sem Limite 3: 
	Poder Sem Limite 4: 
	Poder Diário 4: 
	Poder Utilitário 4: 
	Poder Utilitário 5: 
	Poder Utilitário 6: 
	Poder Utilitário 7: 
	Obs: 
	 Sessão Campanha 1: 
	 Sessão Campanha 2: 
	 Sessão Campanha 3: 
	 Sessão Campanha 4: 
	 Sessão Campanha 5: 
	 Sessão Campanha 6: 
	 Sessão Campanha 7: 
	 Sessão Campanha 8: 
	 Sessão Campanha 9: 
	 Sessão Campanha 10: 
	 Sessão Campanha 11: 
	 Sessão Campanha 12: 
	 Sessão Campanha 13: 

	Aspectos Raciais 1: Tocado por Lolth (uma vez por encontro o drow pode utilizar nuvem de escuridão ou fogo obscuro, veja abaixo)
	Aspectos Raciais 2: 
	Aspectos Raciais 3: 
	Aspectos Raciais 4: 
	Aspectos Raciais 5: 
	Aspectos Raciais 6: 
	Aspectos Raciais 7: 
	Características 1: Canalizar Divindade (uma vez por encontro o vingador pode utilizar abjurar morto-vivo ou orientação divina, veja abaixo)
	Características 2: Censura da Perseguição (se o alvo da sua jura de inimizade se afastar do vingador voluntariamente,  
	Características 3: o vingador recebe +8 nas jogadas de dano contra esse alvo até o final do seu próximo turno)
	Características 4: Ação da Mortalha Divina (Quando gasta um ponto de ação para realizar uma ação adicional, o 
	Características 5: assassino zeloso também adquire ocultação até o final do seu próximo turno e pode se teleportar 3 
	Características 6: quadrados usando uma ação livre antes ou depois da ação adicional)
	Características 7: Técnica Liquidante (quando o assassino zeloso atinge um alvo sangrando contra o qual tem vantagem 
	Características 8: de combate, o ataque causa 1d6 de dano adicional)
	Características 9: 
	Características 10: 
	Características 11: 
	Características 12: 
	Características 13: 
	Características 14: 
	Características 15: 
	Arma 3: 
	Arma 4: 
	Armadura: Traje Gith mágico +3
	Braços: Braçadeiras Ensanguentadas
	Mãos: 
	Cabeça: 
	Anel: 
	Anel 2: 
	Cintura: 
	ItemOutros 1: 
	ItemOutros 2: 
	ItemOutros 3: 
	ItemOutros 4: 
	ItemOutros 5: 
	ItemOutros 6: 
	ItemOutros 7: 
	ItemOutros 8: 
	Talentos 1: Treinamento Corpo a Corpo
	Talentos 2: Iniciativa Aprimorada
	Talentos 3: Vitalidade
	Talentos 4: Armadura da Fé Aprimorada
	Talentos 5: Foco em Arma (Lâminas Pesadas)
	Talentos 6: Especialidade com Arma (Lâminas Pesadas)
	Talentos 7: Decisivo Devastador (+1d10 de dano em acertos decisivos)
	Talentos 8: 
	Talentos 9: 
	Talentos 10: 
	Talentos 11: 
	Talentos 12: 
	Talentos 13: 
	Talentos 14: 
	Talentos 15: 
	Talentos 16: 
	Talentos 17: 
	Rituais 1: 
	Rituais 2: 
	Rituais 3: 
	Rituais 4: 
	Rituais 5: 
	Rituais 6: 
	Rituais 7: 
	Rituais 8: 
	ItemOutros 9: 
	ItemOutros 10: 
	ItemOutros 11: 
	ItemOutros 12: 
	Outros Equipamentos 1: Besta, Aljava com 20 virotes, mochila, saco de 
	Outros Equipamentos 2: dormir, pederneira e isqueiro, algibeira, 2 bastões 
	Outros Equipamentos 3: solares,10 dias de ração, 15m de corda de 
	Outros Equipamentos 4: cânhamo, cantil
	Outros Equipamentos 5: 
	Outros Equipamentos 6: 
	Outros Equipamentos 7: 
	Outros Equipamentos 8: 
	Outros Equipamentos 9: 
	Outros Equipamentos 10: 
	Efeitos Adicionais: 

	Poder Por Encontro 11: Canção da Proteção da Rainha
	Pés: 
	Pescoço: Amuleto da Proteção +3
	AB Corpo a Corpo: Ataque Básico Corpo a Corpo
	AB À distância: Ataque Básico à Distância
	PChaveABCC: Arma
	PChaveABAD: Arma
	Nome do Jogador: 
	AçãoABCC: Padrão
	AçãoABAD: Padrão
	AlcanceABAD: Arma à distância
	AtaqueABCC: +17
	DefesaABCC: CA
	AlvoABCC: Uma criatura
	AtaqueABAD: +11
	DefesaABAD: CA
	AlvoABAD: Uma criatura
	AlcanceABCC: Arma corpo a corpo
	PoderABAD: Sucesso: 1d8+4 de dano
	PoderABCC: Sucesso: 2d4+9 de dano
	ClasseABCC: 
	NívelABCC: 
	ClasseABAD: 
	NívelABAD: 
	PChave3: Divino
	PChave4: Divino, Implemento, Radiante
	Ação1: Padrão
	PChave1: Arma, Divino
	PChave2: Arma, Divino
	Alcance1: Arma corpo a corpo
	Alcance2: Arma corpo a corpo
	Ação2: Padrão
	Alcance3: Explosão contígua 10
	Ação3: Mínima
	Alcance4: Explosão contígua 5
	Ataque1: +17
	Defesa1: CA
	Alvo1: Uma criatura
	Ataque2: +17
	Defesa2: CA
	Alvo3: Um inimigo dentro da explosão e na linha de visão
	Defesa3: 
	Ataque4: +9
	Ação4: Padrão
	Alvo2: Uma criatura
	Defesa4: Vont
	Ataque3: 
	Alvo4: Um morto-vivo dentro da explosão
	Poder1: Sucesso: 2d4+9 de dano. Se o alvo não terminar seu próximo turno adjacente ao vingador, o personagem pode ajustar 5 quadrados usando uma ação livre, mas deve terminar o ajuste mais próximo do alvo.
	RefABAD: 
	Poder2: Sucesso: 2d4+9 de dano. O vingador ajusta 1 quadrado e o alvo é conduzido 1 quadrado para o espaço que o personagem ocupava.
	Poder3: Efeito: Quando o vingador realiza uma jogada de ataque corpo a corpo contra um alvo e esse alvo é o único inimigo adjacente ao personagem, o vingador realiza duas jogadas de ataque e utiliza um dos resultados. Este efeito persiste até o final do encontro ou até que o alvo seja reduzido a 0 ponto de vida ou menos, quando o personagem recupera então a utilização deste poder.
  Se durante um ataque, um efeito permite ao vingador realizar duas jogadas de ataque e utilizar o maior resultado, este poder não surte efeito. Se durante um ataque, um efeito obrigue o vingador a realizar duas jogadas de ataque e utilizar o pior resultado, este poder também não surte efeito. 
  Se um efeito permite ao vingador refazer uma jogada de ataque e o personagem realizou duas jogadas devido ao efeito deste poder, ele então refaz as duas jogadas.
	Poder4: Sucesso: 5d10+4 de dano radiante e o alvo é puxado 5 quadrados . O alvo também fica imobilizado até o final do próximo turno do personagem.
	Classe1: Vingador
	RefABCC: 
	Nível1: 1
	Classe2: Vingador
	Nível2: 1
	Ref2: LdJ2 139
	Nível4: 
	Classe3: Vingador
	Nível3: 
	Ref1: LdJ2 139
	Classe4: Vingador
	Ref3: LdJ2 138
	Ref4: LdJ2 138
	PChave5: Divino
	PChave6: 
	PChave7: 
	PChave8: Arma, Divino
	Ação5: Inter Imed
	Alcance5: Explosão contígua 10
	Ação6: Mínima
	Alcance6: Explosão contígua 1
	Ação7: Mínima
	Ação8: Padrão
	Alcance7: À distância 10
	Ataque5: 
	Alcance8: Arma corpo a corpo
	Defesa5: 
	Alvo5: O aliado que ativou o gatilho
	Ataque6: 
	Defesa6: 
	Alvo6: 
	Ataque7: +15
	Defesa7: Refl
	Alvo7: Uma criatura
	Ataque8: +17
	Defesa8: CA
	Alvo8: Uma criatura
	Poder5: Gatilho: Um aliado a até 10 quadrados do vingador realiza uma jogada de ataque contra o alvo da jura de inimizade do personagem

Efeito: O alvo realiza uma segunda jogada de ataque e utiliza um dos resultados.
	Poder6: Efeito: Este poder cria uma nuvem de escuridão que persiste até o final do próximo turno do personagem. Essa nuvem bloqueia a linha de visão de todas as criaturas, exceto o personagem. Qualquer criatura que estiver totalmente dentro da nuvem (exceto o personagem) fica cega até sair.

	Poder7: Sucesso: Até o final do próximo turno do  personagem, todos os ataques contra o alvo obtêm vantagem de combate e ele não pode se beneficiar de invisibilidade ou ocultação.

Especial: Quando criar o personagem, escolha Inteligência, Sabedoria ou Carisma como o valor de atributo relevante para as jogadas de ataque deste poder. Essa escolha permanece por toda a vida do personagem e não altera os demais efeitos do poder.
	Poder8: Efeito: Antes do ataque, o vingador ajusta 5 quadrados.

Sucesso: 4d4+9 de dano.
	PChave10: Arma, Divino
	Classe5: Vingador
	Nível5: 1
	Ref5: GdJFR 8
	Classe6: Drow
	Nível6: 
	Ref6: GdJFR 8
	Classe7: Drow
	Nível7: 
	Ref7: GdJFR 8
	Classe8: Vingador
	Nível8: 1
	Ref8: LdJ2 139
	PChave11: 
	PChave12: 
	Ação9: Padrão
	PChave9: Arma, Divino, Teleporte
	Alcance11: Arma corpo a corpo
	Alcance9: Arma corpo a corpo
	Ação10: Padrão
	Ação11: Padrão
	Ataque10: +17
	Alvo9: Uma criatura
	Alcance10: Arma corpo a corpo
	Ataque9: +17
	Ação12: Padrão
	Defesa9: CA
	Ataque11: +17
	Poder9: Sucesso: 4d4+9 de dano e o alvo é teleportado 5 quadrados. Depois disso, o vingador se teleporta para um espaço adjacente ao alvo.
	Defesa10: CA
	Alvo10: Uma criatura
	Alvo11: Uma criatura
	Defesa11: CA
	Poder10: Efeito: Antes do ataque, o vingador adquire alternância até o final do seu turno e ajusta 6 quadrados

Sucesso: 4d4+9 de dano.
	Defesa12: CA
	Ataque12: +17
	Alcance12: Arma corpo a corpo
	Poder11: Sucesso: 6d4+9 de dano. Se o assassino zeloso tiver vantagem de combate contra o alvo, esse ataque causa 2d4 de dano adicional.

Efeito: O assassino zeloso se teleporta 2 quadrados antes ou
depois do ataque.
	Alvo12: Uma criatura
	Poder12: Sucesso: 4d4+9 de dano radiante.

Efeito: O ataque cria uma zona de energia radiante numa explosão  2 centralizada no alvo que persiste até o final do encontro. Quando o alvo se move, a zona se move com ele, ficando centralizada nele. Sempre que o vingador atingir uma criatura dentro da zona, o ataque causa 1d6 de dano radiante adicional.
	Classe9: Vingador
	Nível9: 3
	Ref9: LdJ2 140
	Classe10: Vingador
	Nível10: 7
	Ref10: LdJ2 142
	Classe11: Assassino Zeloso
	Nível11: 11
	Ref11: LdJ2 148
	Classe12: Vingador
	Nível12: 1
	Ref12: LdJ2 140
	Poder Diário 1: Templo de Luz
	Ação14: Padrão
	Ação15: Padrão
	PChave15: 
	PChave14: 
	Alcance14: Arma corpo a corpo
	Ataque14: +17
	Alcance15: Arma corpo a corpo
	Defesa14: CA
	Alvo14: Uma criatura
	Ataque15: +17
	Alvo15: Uma criatura
	Poder14: Sucesso: 4d4+9 de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: Sempre que ajustar ou atacar o vingador, o alvo provoca um ataque de oportunidade do personagem (TR encerra).
	Defesa15: CA
	Poder15: Sucesso: 6d6+9 de dano e o vingador realiza um teste de resistência com +5 de bônus. 

Fracasso: Metade do dano e o vingador realiza um teste de resistência.
	Nível14: 5
	Ref14: LdJ2 141
	Classe14: Vingador
	Nível15: 9
	Ref15: LdJ2 142
	Classe15: Vingador
	PChave17: 
	Ação17: Reac Imed
	Alcance17: Pessoal
	Poder17: Gatilho: Um inimigo ataca o  vingador com um ataque corpo a corpo

Efeito: O vingador se teleporta 3 quadrados.
	Nível17: 2
	Classe17: Vingador
	Ref17: LdJ2 140
	PChave18: 
	Ação18: Movimento
	Alcance18: Pessoal
	Poder18: Efeito: O vingador ajusta 5 quadrados e recebe +2 de bônus na CA e na defesa de Reflexos até o final do seu próximo turno.


	Nível18: 6
	Classe18: Vingador
	Ref18: LdJ2 141
	PChave19: 
	Ação19: Nenhuma
	Alcance19: Pessoal
	Poder19: Gatilho: O vingador realiza um teste de iniciativa no começo de um encontro 

Efeito: O vingador recebe +5 de bônus de poder no teste de iniciativa. No começo do turno da primeira criatura na ordem de iniciativa, o personagem ajusta 3 quadrados usando uma ação livre, mesmo se estiver surpreso.
	Classe19: Vingador
	Nível19: 10
	Ref19: LdJ2 143
	Melhoria2: 
	Bônus2: 
	Decisivo1: +3d6
	Bônus1: +3
	Melhoria1: Ataque e dano
	Decisivo2: 
	Propriedades1: 
	Propriedades2: 
	ItemAção1: Livre
	ItemPChave1: Venenoso
	ItemAção2: Mínima
	ItemPChave2: 
	ItemPoder1: O personagem pode ativar este poder quando atinge um inimigo  com um ataque básico corpo a corpo. No começo do próximo turno do usuário, o alvo sofre novamente o dano do ataque, mas o dano é considerado venenoso.
	ItemPoder2: O personagem pode ativar este poder enquanto estiver sangrando. Ele recebe +5 de bônus de poder nas jogadas de dano dos ataques corpo a corpo até o final do encontro ou até não estar mais sangrando.
	ItemRef1: AdA 65
	ItemNível1: 14
	Preço1: 21.000 PO
	Posição1: Arma
	ItemNível2: 10
	Preço2: 5.000
	Posição2: Braços
	ItemRef2: AdA 123


