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Liste seus poderes conhecidos.
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	Trilha Exemplar: Porta-Voz da Mácula
	Destino Épico: 
	Experience: 26.000 XP
	Tamanho: M
	Idade: 
	Sexo: F
	Altura: 
	Peso: 
	Tendência: Imparcial
	Divindade: 
	Companhia: 
	1/2Nvl: 5
	OUTIniciativa: 
	ForMod: 0
	FortOutros2: 
	FortAtributo: 2
	FortClasse: 1
	ConMod: 2
	DesMod: -1
	FortTalento: 
	IntMod: 4
	SabMod: 5
	CarMod: 1
	CAAtributo: 8
	CAClasse: 
	CATalento: 
	CAMelhoria: 3
	CAOutros1: 
	CAOutros2: 
	FortMelhoria: 3
	FortOutros1: 
	ReflAtributo: 4
	ReflMelhoria: 3
	ReflOutros1: 
	ReflClasse: 1
	ReflTalento: 
	ReflOutros2: 
	10 + 1/2Nvl: 15
	VontAtributo: 5
	VontClasse: 1
	VontTalento: 
	VontMelhoria: 3
	VontOutros1: 2
	VontOutros2: 
	Pontos de Ação: 1
	DeslBásico: 6
	DeslArmadura: -1
	DeslItem: 
	DeslOutros: 
	Pontos de Ação Efeitos: 
	PVSangrando: 32
	PVPulso: 16
	PulsosPorDia: 7
	PVAtual: 
	PulsosAtual: 
	PVTemp: 
	ModTRMorte: 
	Resistências: 10 vs. flamejante
	Condições e Efeitos Atuais: 
	Acrobacia: 3
	DesModNvl: 4
	TrndAcrobacia: 
	OUTAcrobacia: 
	Arcanismo: 14
	IntModNvl: 9
	TrndArcanismo: 5
	OUTArcanismo: 
	Atletismo: 4
	ForModNvl: 5
	TrndAtletismo: 
	Penalidade: -1
	OUTAtletismo: 
	Blefe: 8
	CarModNvl: 6
	TrndBlefe: 
	OUTBlefe: 2
	Diplomacia: 6
	TrndDiplomacia: 
	OUTDiplomacia: 
	Exploração: 10
	SabModNvl: 10
	TrndExploração: 
	OUTExploração: 
	Furtvidade: 5
	TrndFurtividade: 
	OUTFurtividade: 2
	História: 14
	TrndHistória: 5
	OUTHistória: 
	Intimidação: 6
	TrndIntimidação: 
	OUTIntimidação: 
	Intuição: 15
	TrndIntuição: 5
	OUTIntuição: 
	Ladinagem: 3
	TrndLadinagem: 
	OUTLadinagem: 
	Manha: 6
	TrndManha: 
	OUTManha: 
	Natureza: 10
	TrndNatureza: 
	OUTNatureza: 
	Percepção: 12
	TrndPercepção: 
	OUTPercepção: 2
	Religião: 14
	TrndReligião: 5
	OUTReligião: 
	Socorro: 10
	TrndSocorro: 
	OUTSocorro: 
	Tolerância: 6
	ConModNvl: 7
	TrndTolerância: 
	OUTTolerância: 
	Idioma 1: Comum
	Idioma 2: Gigante
	Idioma 3: 
	Poder Sem Limite 3: 
	Poder Sem Limite 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: Sanguissedento
	Aspectos Raciais 2: Resistência ao Fogo
	Aspectos Raciais 3: 
	Aspectos Raciais 4: 
	Aspectos Raciais 5: 
	Aspectos Raciais 6: 
	Aspectos Raciais 7: 
	Características 1: Canalizar Divindade (1/encontro, o invocador pode usar os poderes repreensão do preservador, benção da Rainha de Rapina ou expulsar mortos-vivos)
	Características 2: Manifestação do Contrato (quando o invocador utiliza um poder divino por encontro ou diário
	Características 3:       durante o seu turno, um de seus aliados a até 10 quad. é conduzido 1 quad.)
	Características 4: Chamado de Dissolução (quando obtém um sucesso decisivo com um poder divino, o invocador recupera 10 PVs)
	Características 5: Ação da Mácula (quando o invocador gasta um ponto de ação para realizar uma ação adicional,
	Características 6:      seus inimigos a até 5 quadrados adquirem vulnerabilidade 5 vs. necrótico até o final do próximo
	Características 7:      turno do personagem e os ataques do invocador causam dano necrótico além dos outros tipos
	Características 8:      de dano)
	Características 9: 
	Características 10: 
	Características 11: 
	Características 12: 
	Características 13: 
	Características 14: 
	Características 15: 
	Arma 3: 
	Arma 4: 
	Braços: 
	Cabeça: 
	Anel: 
	Anel 2: 
	Cintura: 
	ItemOutros 1: 
	ItemOutros 2: 
	ItemOutros 3: 
	ItemOutros 4: 
	ItemOutros 5: 
	ItemOutros 6: 
	ItemOutros 7: 
	ItemOutros 8: 
	Talentos 1: Preservação Criteriosa
	Talentos 2: Especialidade com Implementos (Bastão)
	Talentos 3: Explosão Coordenada
	Talentos 4: Sangue do Fogo Infernal
	Talentos 5: Prontidão (não concede vantagem de combate quando estiver supreso)
	Talentos 6: Benção da Rainha de Rapina
	Talentos 7: Vontade de Ferro
	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: Mochila, saco de dormir, pederneira e isqueiro, 
	Outros Equipamentos 2: algibeira, 2 bastões solares, 10 dias de ração, 
	Outros Equipamentos 3: 15 m de corda de cânhamo, cantil
	Outros Equipamentos 4: 
	Outros Equipamentos 5: 
	Outros Equipamentos 6: 
	Outros Equipamentos 7: 
	Outros Equipamentos 8: 
	Outros Equipamentos 9: 
	Outros Equipamentos 10: 
	Efeitos Adicionais: +1 para atingir o alvo quando um aliado está dentro da rajada ou explosão;
+1 nas jogadas de ataque e dano dos poderes com a palavra-chave flamejante ou medo;
+1 nas jogadas de ataque contra inimigos que estiverem sangrando.
	Poder Por Encontro 11: Canção da Proteção da Rainha
	Pescoço: Amuleto da Proteção +3
	Sentidos Especiais: Visão na penumbra
	Nome do Personagem: Markaria
	AB Corpo a Corpo: Ataque Básico Corpo a Corpo
	AB À distância: Ataque Básico À Distância
	PChaveABCC: Arma
	PChaveABAD: Divino, Implemento, Radiante
	Nome do Jogador: 
	Raça: Tiefling
	Classe: Invocadora
	ABCC: 
	1: Yes
	2: Off
	4: Off
	3: Off

	Nível: [11]
	For: 11
	AçãoABCC: Padrão
	ABAD: 
	2: Yes
	1: Off
	4: Off
	3: Off

	AçãoABAD: Padrão
	AlcanceABAD: À distância 10
	AtaqueABCC: +7
	PVMáximo: 65
	CA: 26
	DefesaABCC: CA
	AlvoABCC: Uma criatura
	AtaqueABAD: +14
	DefesaABAD: Refl
	AlvoABAD: Uma criatura
	Con: 15
	Des: 9
	Fort: 21
	Deslocamento: 5
	Int: 18
	AlcanceABCC: Corpo a corpo
	Refl: 23
	Sab: 20
	Iniciativa: 4
	Car: 13
	Vont: 26
	PoderABAD: Sucesso: 1d8 + 8 de dano radiante e o alvo é conduzido 1 quadrado.
	Intuição Passiva: 25
	Percepção Passiva: 20
	PoderABCC: Sucesso: 1d8 de dano.
	ClasseABCC: 
	NívelABCC: 
	ClasseABAD: Invocador
	NívelABAD: 1
	Poder Por Encontro 2: Canalizar Divindade: Benção da Rainha de Rapina
	1: 
	2: Off
	1: Off
	3: Off
	4: Yes

	Poder Sem Limite 1: Estilhaços Aderentes
	Poder Sem Limite 2: Golpe Solar
	PChave3: Divino
	PChave4: Cura, Divino
	Ação1: Padrão
	PChave1: Divino, Implemento, Radiante
	PChave2: Divino, Implemento, Radiante
	Alcance1: Explosão de área 1 a até 10 quad.
	2: 
	2: Yes
	1: Off
	3: Off
	4: Off

	Alcance2: À distância 10
	3: 
	1: Off
	2: Off
	4: Off
	3: Off

	Poder Por Encontro 1: Canalizar Divindade: Repreensão do Preservador
	Ação2: Padrão
	Alcance3: Pessoal
	Ação3: Reac Imed
	4: 
	3: Off
	4: Off
	2: Yes
	1: Off

	Alcance4: À distância 10
	Ataque1: +14
	Defesa1: Fort
	Alvo1: As criaturas dentro da explosão
	Ataque2: +14
	Defesa2: Refl
	Alvo3: 
	Defesa3: 
	Ataque4: 
	Ação4: Livre
	Alvo2: Uma criatura
	Defesa4: 
	Ataque3: 
	Alvo4: 
	Poder1: Sucesso: 5 de dano radiante e o alvo fica lento até o final do próximo turno do invocador.
	RefABAD: LdJ2 121
	Poder2: Sucesso: 1d8 + 8 de dano radiante e o alvo é conduzido 1 quadrado.

Especial: Este poder pode ser usado como um ataque básico à
distância.
	Poder3: Gatilho: Um aliado do invocador é atingido por um inimigo a até 10 quadrados do personagem.

Efeito: Até antes do final do seu próximo turno, o invocador recebe um bônus na próxima jogada de ataque contra o inimigo
que ativou o gatilho igual ao seu modifica- dor de Inteligência.
	Poder4: Gatilho: O personagem reduz um inimigo dentro do alcance a 0 ponto de vida ou menos com um ataque

Efeito: O personagem ou um de seus aliados a até 5 quadrados do inimigo gasta um pulso de cura.

Especial: O personagem precisa do talento Bênção da Rainha de Rapina para utilizar este poder.
	Classe1: Invocador
	RefABCC: 
	Nível1: 1
	Classe2: Invocador
	Nível2: 1
	Ref2: LdJ2 121
	Nível4: 
	Classe3: Invocador
	Nível3: 1
	Ref1: LdJ2 121
	Classe4: Talento
	Ref3: LdJ2 121
	Ref4: LdJ 196
	Poder Por Encontro 3: Canalizar Divindade: Expulsar Mortos-Vivos
	Poder Por Encontro 4: Cólera  Infernal
	Poder Por Encontro 5: Terror Astral
	Poder Por Encontro 6: Glifo do Aprisionamento
	PChave5: Divino, Implemento, Radiante
	PChave6: 
	PChave7: Divino, Implemento, Medo, Psíquico
	PChave8: Divino, Implemento, Radiante
	Ação5: Padrão
	5: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Yes

	Alcance5: Explosão contígua 5
	Ação6: Mínima
	Alcance6: Pessoal
	6: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off

	Ação7: Padrão
	Ação8: Padrão
	7: 
	4: Yes
	1: Off
	3: Off
	2: Off

	Alcance7: Explosão contígua 3
	Ataque5: +14
	8: 
	1: Off
	2: Off
	4: Yes
	3: Off

	Alcance8: Explosão de área 1 a até 10 quad.
	Defesa5: Vont
	Alvo5: Os mortos-vivos dentro da explosão
	Ataque6: 
	Defesa6: 
	Alvo6: 
	Ataque7: +14
	Defesa7: Vont
	Alvo7: Os inimigos dentro da explosão
	Ataque8: +14
	Defesa8: Vont
	Alvo8: As criaturas dentro da explosão
	Poder5: Sucesso: 3d10 + 5 de dano radiante. O alvo é empurrado 2 quadrados e fica pasmo até o final do próximo turno do invocador.

Fracasso: Metade do dano.
	Poder6: Efeito: O tiefling canaliza sua fúria para receber +1 de bônus de poder na próxima jogada de ataque contra um inimigo que o atingiu desde seu último turno. Se obtiver sucesso neste ataque e ele causar dano, o tiefling causa 1 de dano adicional.
	Poder7: Sucesso: 1d6 + 5 de dano psíquico e o alvo é empurrado 2 quadrados.
	Poder8: Sucesso: 1d8 + 5 de dano radiante. Se o alvo se mover até antes do final do seu próximo turno, ele sofre 5 de dano radiante.
	PChave10: Divino, Implemento, Necrótico
	12: 
	3: Off
	2: Off
	4: Yes
	1: Off

	Classe5: Invocador
	Nível5: 1
	Ref5: LdJ2 120
	Classe6: Tiefling
	Nível6: 1
	Ref6: LdJ 48
	Classe7: Invocador
	Nível7: 1
	10: 
	3: Off
	1: Off
	2: Yes
	4: Off

	Ref7: LdJ2 121
	Classe8: Invocador
	Nível8: 3
	Ref8: LdJ2 123
	Poder Por Encontro 7: Olho Pernicioso do Julgamento
	Poder Por Encontro 10: 
	Poder Por Encontro 8: Correntes da Morte
	Poder Por Encontro 9: 
	PChave11: Divino, Implemento
	PChave12: Divino, Implemento, Radiante
	11: 
	3: Off
	1: Off
	2: Off
	4: Off

	9: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Yes

	Ação9: Padrão
	PChave9: Divino, Implemento, Medo, Psíquico
	Alcance11: Explosão contígua 10
	Alcance9: Explosão de área 1 a até 10 quad.
	Ação10: Padrão
	Ação11: Padrão
	Ataque10: +14
	Alvo9: As criaturas dentro da explosão
	Alcance10: À distância 10
	Ataque9: +14
	Ação12: Padrão
	Defesa9: Vont
	Ataque11: +14
	Poder9: Sucesso: 2d8 + 5 de dano psíquico e o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do seu próximo turno.
	Defesa10: Vont
	Alvo10: Uma criatura
	Alvo11: Os inimigos dentro da explosão
	Defesa11: Refl
	Poder10: Sucesso: 2d6 + 5 de dano necrótico e o alvo fica impedido até o final do próximo turno do porta-voz
da mácula.
	Defesa12: Fort
	Ataque12: +14
	Alcance12: Explosão de área 1 a até 10 quad.
	Poder11: Sucesso: O alvo fica lento (TR encerra).

Fracasso: O alvo fica lento até o final do próximo turno do invocador.
	Alvo12: As criaturas dentro da explosão
	Poder12: Sucesso: 1d8 + 5 de dano radiante e o alvo fica cego (TR encerra) e fica pasmo até o final do próximo turno do invocador.

Fracasso: Metade do dano e o alvo fica cego até o final do próximo
turno do invocador.
	Classe9: Invocador
	Nível9: 7
	Ref9: LdJ2 125
	Classe10: Porta-Voz da Mácula
	Nível10: 11
	Ref10: LdJ2 135
	Classe11: Invocador
	Nível11: 1
	Ref11: LdJ2 122
	Classe12: Invocador
	Nível12: 5
	Ref12: LdJ2 124
	Poder Diário 1: Invocação de Contenção das Correntes
	Poder Diário 2: Orbe Abrasador
	Arma 2: 
	Pés: 
	Poder Diário 4: 
	Ação14: Padrão
	PChave14: Divino, Implemento, Medo, Psíquico
	PChave18: Divino, Medo
	Alcance14: Explosão contígua 10
	Ataque14: +14
	Alcance18: Explosão contígua 5
	Ação18: Int Imed
	Defesa14: Vont
	Alvo14: Os inimigos dentro da explosão
	Poder14: Sucesso: O alvo fica pasmo (TR encerra).

Fracasso: O alvo fica pasmo até o final do próximo turno do invocador.

Efeito: Até o final do encontro, qualquer criatura que realizar um ataque contra o invocador sofre 5 de dano psíquico.
	Poder18: Gatilho: O invocador é atacado por um inimigo a até 5 quadrados

Alvo: O inimigo que ativou o gatilho

Efeito: O alvo sofre -2 de penalidade na jogada do ataque que ativou o gatilho. Depois de resolver o ataque, o alvo é empurrado 3 quadrados.
	Classe14: Invocador
	Nível14: 9
	Ref14: LdJ2 125
	Nível18: 
	Classe18: Invocador
	Ref18: 
	Bônus1: +3
	Melhoria1: Ataque e dano
	Decisivo1: +3d6
	Bônus2: +3
	Melhoria2: CA
	Decisivo2: 
	Bônus3: 
	Melhoria3: 
	Decisivo3: 
	Propriedades1: 
	Propriedades2: 
	ItemAção1: Livre
	ItemPChave1: 
	Propriedades3: 
	ItemAção3: 
	ItemPChave3: 
	ItemPChave2: 
	ItemAção2: 
	ItemPoder1: Gatilho. O personagem atinge um inimigo com um poder de ataque divino usando este bastão. O inimigo fica imobilizado até o final do seu próximo turno.
	ItemPoder2: 
	ItemPoder3: 
	ItemNível1: 12
	Preço1: 13.000 PO
	ItemRef1: LdJ2 205
	Posição1: Arma
	ItemNível2: 
	Preço2: 
	ItemNível3: 
	Preço3: 
	Posição2: 
	ItemRef2: 
	Posição3: 
	ItemRef3: 
	PChave17: Divino
	Ação17: 
	Alcance17: À distância 10
	Poder17: Gatilho: Uma criatura a até 10 quadrados do invocador realiza um teste de resistência

Alvo: A criatura que ativou o gatilho

Efeito: O alvo refaz o teste de resistência e deve utilizar o novo resultado.
	Classe17: Invocador
	Nível17: 6
	Ref17: LdJ2 124
	PChave16: Divino
	Ação16: Nenhuma
	Poder16: Gatilho: O invocador e seus aliados realizam um teste de iniciativa no começo de um encontro

Alvo: O invocador e seus aliados dentro da explosão

Efeito: Cada alvo recebe um bônus no teste de iniciativa igual a 6.
	Classe16: Invocador
	Nível16: 2
	Ref16: LdJ2 122
	Alcance16: Explosão contígua 10


