Fabio Sem-nome (M) André Rogue | 15 15

o

Initiative

Race/Subrace
Tabaxi (Medium - VGM) Chaotic neutral 177.250

Max Hit

Alignment

Experience Points

Temporary HP

Points

SPELLS / FEATURES
SPELLCASTING / FEATURE ABILITY

PROFICIENCY BON Current Hit Points

+0 Strength
B +10 Dexterity
+2 Constitution
B +7 Intelligence
B +6 Wisdom
+5 Charisma

Save DC Attack

ARMOR CLASS

17

DICE  FTotalHD PASSIVE PERCEPTION

Death Successes Failures

+4_Sanity saves [NHRERTIREREE PASSIVE INSIGHT
J— ATTR'B"“gk,” Attack Summary COMBAT NOTES
reng ills -
- Weapon/spell Atk Altura: 1,70 m | Peso 150 b
- Basic |Melee| +5 +1
+0 +0 Athletics ~
Basic |Ranged| +10 +8
10 Weapon of Warning |Dagger| +10 1d4+7P
Dexterity Skills Piercer |Shortsword| +11 1d6+8 P
+5 Acrobatics Longsword +10 (ldi-g;i7 s
+5 B +15 Sleightof Hand
B +15 stealth Shortsword +10 1d6+7 P
20 Bracer of Flying Daggers |(Rgd x2) +10 1d4+7P
|Dagger]|
Constitution Crossbow, Hand +11 1d6+8 P
14 Sneak Attack 8d6
Intelligence Skills
B +7 Arcana
B +7 History
+2 B +12 investigation
+2 Nature
+2  Religion Background Ordem da P.M.LI.
14 Skill Proficiencies: Vocé é proficiente em Investigation e
Arcana.
Wisdom Skills Linguagens: Vocé sabe dois Idiomas extras a sua escolha.
+1  Animal Handling Equipment: Um distintivo da P.M.l. com sua patente, um
- conjunto de roupas negras discretas, uma cépia do livro-
B +11 insight c6digo para identificagdo de Arcanistas irresponsaveis, e
+1 +1 Medicine uma bolsa contendo 15 pecas de ouro em moedas de uma
B +6 Perception regido a sua escolha.
Aspecto (Safe Haven): como Faction Agent SCAG 147.
+1 Survival
13
Charisma Skills
B +10 Deception
5 +5 Intimidation
+ B +10 Performance
B +15 Persuasion Weapon/Armor Proficiencies

20 Armas: Simple, Hand Crossbows, Longswords,
Rapiers, Shorswords.

anity Skills Armor: Light

+4 m Obscure

Knowledge
18
Other Skills
inteligence [N TR YAt Tool Proficiencies
Knowledge " "
Thieves Tool (Expertise)
Wisdom B +6 Obscure Disguise Kit
Knowledge Isguise K
Poisoner Kit
. Obscure
Charisma B +10 e

Comum, 1,2,3;
Thieves' Cant.

Stress Level

4 5 6
Temporary Stress

1 2 3 7 8

Indefinite Stress




Personality Traits

1 quote (or misquote) sacred texts and proverbs in almost every situation.
Textos sagrados e provérbios s&o relacionados com a PMI, mas vocé pode estender isso ao resto das
coisas.

Bonds
1 owe my life to the priest who took me in when my parents died.
O padre é retirado pra substituir pelo agente Bob

Ideals
Tradition. The ancient traditions of worship and sacrifice must be preserved and upheld. (Lawful)
Quando se tratar de PMI, e as regras da ordem, vocé segue todos os preceitos dela, etc. se vc tiver alguma
religido, provavelmente vocé seguiria dela tbom, mas ndo é obrigatério. apenas PMI é algo que vc segue
mesmo como leal

Flaws
1 judge others harshly, and myself even more severely.
N&o fica em duvida do que fazer etc, mas julga tuas a¢des o tempo todo. e provavelmente, quando
envolve conjuradores, ou algo que a pmi pediu pra investigar etc, vocé deve fazer mais fervorosamente
por causa do teu ideal. como vc é caotico, teu julgamento moral segue muito mais os preceitos da PMI.

Class Features

[1 Rogue:

<> Sneak Attack. Vocé sabe como atacar subitamente e explorar a distragdo do inimigo. Uma
vez por turno, vocé pode causar 7d6 de dano extra a uma criatura que vocé acerte com um
ataque, desde que tenha vantagem no ataque. O ataque deve ser feito com Armas com
propriedade finesse ou ranged.

-| Vocé ndo precisa de vantagem no ataque se outro inimigo do alvo esta dentro de 5 ft
(1sq ou 1,5m) do alvo, e este inimigo ndo esteja incapacitado.

<>Thieves' Cant: Vocé aprendeu a arte de comunicagdo dos ladinos. Uma mistura de Dialeto
Secreto, jargdes, e cddigos que permitem que vocé passe mensagens secretas dentro de
conversas aparentemente normais. Apenas outra pessoa que conhega a arte, pode entender a
linguagem. E leva 4 vezes mais tempo para transmitir uma mensagem.

»»»»»»»»» | Adicionalmente, vocé entende uma série de sinais secretos, e simbolos usados para
transmitir mensagens pequenas e simples, como: dizer ou perguntar se area é segura, se
existe alguma guilda perto, locais para abrigo, alvos faceis etc.

<> Expertise: proficiéncia dobrada em 4 skills: Nivel 1: Thieves' Tools, Furtividade. Nivel 6:
Investigagao, Intuicdo.

<> Cunning Action. Em cada turno, vocé pode usar uma Agdo de Bonus para usar Correr
(Dash), Desengatar (Disengage), ou Esconder-se (Hide).

<>Uncanny Dodge: Quando um atacante que vocé pode ver, te acertar com um Ataque, vocé
pode usar sua Reagdo para diminuir o dano do ataque pela metade.

<> Evasion: Vocé pode agilmente se esquivar da area de certos efeitos, como fire breath de um
dragdo ou a magia Fireball. Quando vocé for for¢ado a rolar uma Salvaguarda (Saving Throw)
de Destreza para sofrer metade do dano num sucesso, ao invés disso vocé ndo sofrera dano
algum num sucesso, ou metade numa falha.

<> Reliable Talent: Vocé refinou suas Pericias até a perfeicdo. Sempre que fizer um teste de
Habilidade, que lhe permita adicionar a proficiéncia, vocé pode tratar todo resultado no d20
abaixo de 10, como minimo de 10. (Regra de Criticos em Pericia, 1 no d20, ainda é um erro do
acaso)

<> Blindsense: Se vocé for capaz de ouvir, vocé fica ciente da localizagdo de quaisquer
criaturas escondidas ou invisiveis num raio de 10ft (2qd ou 3m) de vocé.

<> Slippery Mind: Vocé adquiriu uma forga mental maior. Vocé ganha proficiéncia na
Salvaguarda (Saving Throw) Sabedoria.

<> Arquétipo: Assassin:
-| Bonus Proficiencies: Vocé é proficiente com Kit de Disfarce e Kit de trabalho com
veneno.

»»»»»»»»» | Assassinate: Vocé ganha vantagem nos ataques contra criaturas que ainda ndo
tenham agido no combate.

** Adicionalmente, qualquer acerto contra uma criatura que estiver Surpresa é um acerto
critico.

»»»»»»»»» | Infiltration Expertise: Vocé pode criar uma Identidade Falsa para vocé. Para isso vocé
precisa gastar pelo menos 25 po durante 7 dias, estabelecer uma histéria, profissdo, e
estabelecer ligagSes para uma identidade. Vocé ndo pode estabelecer uma Identidade que
pertenca a outra pessoa. Exemplo: Vocé pode criar a identidade de um cobrador de impostos,
membro de alguma guilda mercante, com nome e histédrias Ginicas, mas ndo podera se passar
por um cobrador existente.

** Com a identidade formada, vocé a adota como disfarce, e as criaturas que vocé interagir,
acreditardo em vocé até que dé motivos 6bvios para desconfiar.

————————— | Impostor: Vocé ganha a habilidade de imitar a fala, escrita e comportamento de outra
pessoa. Para isso vocé precisa gastar pelo menos 3 horas estudando estas caracteristicas,
escutando o alvo falar, examinando sua letra, e observando seus maneirismos.

** Sua farsa é indiscernivel para o observador casual. Se uma criatura cautelosa suspeitar que
algo estd errado, vocé tem vantagem em qualquer teste de Carisma (Enganar) que fizer para
evitar ser detectado.

Racial Traits & Feats

[1 Racga:

<> Darkvision: 60ft (12sq ou 18m).

<> Feline Agility: Quando se movimentar em combate, seus Reflexos lhe permitem mover com
o dobro de seu Movimento. Ao usar este aspecto, vocé ndo pode usar novamente até que
passe um turno sem mover.

<> Cat's Claws: Gragas as suas garras, vocé pode escalar com velocidade 20ft (4sq ou 6m).
Adicionalmente, suas garras sdo armas naturais, que vocé pode usar para fazer Ataques
Desarmados. Se acertar com elas, vocé causa 1d4 + ForMOD de dano de Corte, no lugar de
Bludgeoning.

<> Cat's Talent: Prof. Stealth e Perception.

[] FEATS:

<> Alert: Vocé estd sempre alerta ao perigo:

| Vocé tem um bonus de +5 na Iniciativa.

| Vocé ndo pode ser surpreendido enquanto estiver consciente.

--------- | Outras criaturas ndo tem vantagem, por estarem escondidas de vocé.

<> Observant: Vocé é rapido para notar os detalhes ao seu redor (Sabedoria):

--------- | Se vocé conseguir ver a boca de uma criatura, enquanto ela estiver falando uma lingua
que vocé entenda, vocé pode ler seus labios e interpretar o que ela esta dizendo.

--------- | Vocé tem um bénus de +5 para os valores Passivos de Percepgdo e Investigagdo.

<> Dominio Marcial de Habilidade: Vocé dominou a sua Destreza ganhando os seguintes
beneficios:
--------- | Quando vocé fizer um ataque usando esta habilidade vocé ganha um bénus de +2 no

| Quando vocé rolar um saving throw com esta habilidade, vocé pode re-rolar o dado e
usar qualquer resultado. Vocé ndo pode usar este beneficio novamente até realizar um
Descanso Longo.

<> Skill Expert: Treinado em Carisma. Expert em Persuasdo, e Treino em Histdria.




Other Features

<>Medos Intrinsecos: Fogo ( ndo carrega ou manipula nada com chamas acesas, ndo se
aproxima de nada pegando fogo, ¢ intimidado pelo uso de fogo).

SOURCES OF STRESS ano REACTIONS TO STRESS OTHER NOTES

GIFTS OF IANTARKEL Other Traits & Notes
Legend Lore Wisdom <> Aspecto: Safe Haven: Como agente da P.M.l., vocé tem acesso a uma rede secreta de apoiadores e
trabalhadores, que podem lhe prover assisténcia em suas aventuras. Além do distintivo, vocé sabe os
SPELL LEVEL: Chance of Use: Use Per P R R
day codigos secretos e senhas que lhe identificam como agente da ordem, que vocé pode usar para

identificar outros agentes, conseguir acesso a abrigos seguros, quartos sem custo, e assisténcia para
encontrar informagdes. Estes agentes nunca arriscam suas missdes para te ajudar.

Success DC:

Spell Slot Use / Spell Level update

Casting time: 10 minutes

Range: Self

Components: V, S, M (incense worth at least 250 gp, which the spell consumes, and four ivory
strips worth at least 50 gp each)

Duration: Instantaneous

Name or describe a person, place, or object. The spell brings to your mind a brief summary of the
significant lore about the thing you named. The lore might consist of current tales, forgotten
stories, or even secret lore that has never been widely known. If the thing you named isn't of
legendary importance, you gain no information. The more information you already have about
the thing, the more precise and detailed the information you receive is.

The information you learn is accurate but might be couched in figurative language. For example,
if you have a mysterious magic axe on hand, the spell might yield this information: "Woe to the
evildoer whose hand touches the axe, for even the haft slices the hand of the evil ones. Only a
true Child of Stone, lover and beloved of Moradin, may awaken the true powers of the axe, and
only with the sacred word Rudnogg on the lips.

Source: PHB, page 254. Available in the SRD.




MYSTIC TATTOO . LOCATION SKIN RARITY . MYSTIC BENEFIT / NOTES
1 0 Espido Peito 4,5%| Uncommon [BConjura Misty Step (1 Acdo). Funciona normalmente. Teleporte até 30 ft (6qd ou 9m), p/ um ponto que possa ver
2 Conjurador Mistico, Magia Nivel 2 Brago E. 3% Rare Pode conjurar Misty Step 1 vez ao dia.
3
MAGIC ITEMS . ITEM TYPE / LOCATION .
1 Cloak of the Bat Nec|
2 Piercer
3 Bracer of Flying Daggers
0 A AND COMMO otal Weig 58,50 b
ellaneo e ote pe/Ra Q B P ellaneo e ote pe/Ra 0 B P
W I
Backpack Adventuring Gear| 1 5] 2 Gloves of Thievery STl i 0 0
|Uncommon|
. Wond It
Ink (1-ounce bottle) Adventuring Gear 2 0 20 Botas Elficas endrous ftem 1 0 0
|Uncommon|
Rope, Hempen (50 feet) Adventuring Gear 1 10 1
Case, Map or Scroll Adventuring Gear 1 1 1
Bedroll Adventuring Gear 1 7 1
Clothes, Common conjunto de roupas pretas discretas Adventuring Gear 1 3 0,50
Ink Pen Adventuring Gear| 1 0 0,02
Grappling Hook Adventuring Gear 1 4 2
Tinderbox Adventuring Gear| 1 1 0,50
Oil (flask) Adventuring Gear| 2 2 0,20
Clothes, Traveler's Adventuring Gear 1 4 2
i dodeAl st
Booki# livro-codigo Pa'a \dengﬁc.agao e frcanistas Adventuring Gear| 1 5 25
irresponsaveis
Vial Adventuring Gear| 8 0 8
TryoU arMK 1T, you take 3d6 porson ——
Potion of Poison damage, and you must succeed on a DC 8 4 800
- . |Uncommon|
13 Col
YouTegam tpoints when you
Potion of Healing drink this potion. Potion [Common|| 1 0,50 [ 50
Disguise Kit Tools 1 3 25
Poisoner's Kit Tools 1 2 50
Thieves' Tools Tools 1 1 25
Cinto de Acesso Rapido a Pocdes Adventuring Gear| 1 5 20
Potion of Healing Cinto de Acesso Rapido a PogBes Potion [Common|| 2 1 0
Vial Cinto de Acesso Rapido a PogBes Adventuring Gear| 2 0 100
Dagger Melee Weapons 4 4 8
Traje de Frio para Exploradores Adventuring Gear 1 8 20
Wond It
Cloak of the Bat Wondrous Item 1 0 0 Bag of Holding Items desta cor estdo no bag. endrous ftem 1 -39 0
|Rare| |Uncommon|

Armor Class Calculations

ARMOR
Armor of Gleaming

Bonus COST

LBs

\ENS
Dexterity

Type:
Strength:
Stealth:

Light Armor

This armor never gets dirty.

RATIONS, WATER & AMUNITIONS Total Weight 1,50 lb
Fabio Sem-nome (M) [Tabaxi - (Medium - VGM)] Consumes 6 Nutricional Slice(s) of Food per day.
Fabio Sem-nome (M) [Tabaxi - (Medium - VGM)] Consumes 5 Pint(s) of Water per day.

FEATURES & MAGIC ITEMS' BONUSES
AC BONUS I

ITEMS & FEATURES ITEM COST I WEIGHT

SHIELD

Bonus COST

LBs

Stealth:

Strength:
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O Espiao

Tipo:

Mystic Tattoo

Raridade:

Uncommon

Sintonia:

Aplication: Tatuador Mistico | Size: Minimo de 4,5% | Activation: A¢ao
Components: Ouro em pd no valor de 100 pecas de ouro

Tatuagem no

Peito.

Beneficio Mistico: Apds a aplicacdo desta tatuagem, vocé pode usar uma acdo para
conjurar em vocé a magia Disguise Self. Ao conjurar a magia, ela funcionara normalmente
por 1 hora, porém a tatuagem deve ser alterada para ser representada na sua nova forma.

Para ser detectado como uma ilusao uma criatura deve passar num teste de investigacao,
Dificuldade (DC) 25.




Conjurador Mistico, Magia Nivel 2

Tipo: Raridade:
Mystic Tattoo Rare
Sintonia:
Aplication: Tatuador Mistico | Size: Minimo de 3% | Activation: A¢do (da magia
escolhida)

Magia: Misty Step

2nd-level conjuration

Casting Time: 1 bonus action

Range: Self

Components:V

Duration: Instantaneous

Briefly surrounded by silvery mist, you teleport up to 30 feet to an unoccupied space that you can
see.

PHB p260

Beneficio Mistico: Sempre que receber a aplicagdo desta tatuagem, vocé aprende uma magia do
nivel escolhido. Podendo conjurar a magia de Nivel 2 da tatuagem 1 vez ao dia. Além disso, caso
o usuario da tatuagem tenha uma classe conjuradora, e estas magias fizerem parte da lista de
magias da classe, elas contarao como magias preparadas e poderao ser conjuradas com os slots
de magia ganhos pela classe.




Cloak of the Bat
Tipo: Raridade:

Wondrous Iltem Rare

Sintonia:

Requires Attunement

While wearing this cloak, you have advantage on Dexterity (Stealth) checks. In an area of
dim light or darkness, you can grip the edges of the cloak with both hands and use it to fly
at a speed of 40 feet. If you ever fail to grip the cloak's edges while flying in this way, or if
you are no longer in dim light or darkness, you lose this flying speed.

While wearing the cloak in an area of dim light or darkness, you can use your action to cast
polymorph on yourself, transforming into a bat. While you are in the form of the bat, you
retain your Intelligence, Wisdom, and Charisma scores. The cloak can't be used this way
again until the next dawn.




Piercer

Tipo: Raridade:

Weapon Rare

Sintonia:

Requires Attunement

You have a +1 bonus to attack and damage rolls made with this magic weapon.A character
attuned to the sword regains the maximum possible number of hit points from expended
Hit Dice. However, the attuned character must eat twice as much food each day (a
minimum of 2 pounds) to avoid exhaustion (see "The Environment" in chapter 8 of the
Player's Handbook.) Finesse. When making an attack with a finesse weapon, you use your
choice of your Strength or Dexterity modifier for the attack and damage rolls. You must use
the same modifier for both rolls.

Light. A light weapon is small and easy to handle, making it ideal for use when fighting with
two weapons.

Niveis de Desgaste: : -
Levemente Mui - Ciclo de Dias em Uso:

Inteiro Desgastadn‘ Desgastado | Danificado Damﬁcadn Quebrado 15 Ciclos
OO0 0000
D o o O o O 210000000000

Ciclo de Encontros: 3 Ciclos 00000000 D




Bracer of Flying Daggers

Tipo:

Wondrous Iltem

Raridade:

Rare

Sintonia:
Requires Attunement

This armband appears to have thin daggers strapped to it. As an action, you can pull up to
two magic daggers from the bracer and immediately hurl them, making a ranged attack
with each dagger. A dagger vanishes if you don't hurl it right away, and the daggers
disappear right after they hit or miss. The bracer never runs out of daggers.




Leather Armor of Gleaming

— Tipo:

Raridade:

Armor

Common

Sintonia:

This armor never gets dirty.The breastplate and shoulder protectors of this armor are
made of leather that has been stiffened by being boiled in oil. The rest of the armor is
made of softer and more flexible materials.

Nltg:rﬂgfn?anntisgasm uito Ciclo de Dias em Uso:
Inteiro |Desgastado |Desgastado | Danificado Damﬁcadﬂ Quebrado 10 Ciclos |
D O ‘ O O O O L0000 0000
. 210000000000
Ciclo de Encontros: 2 Ciclos | 1000000000 |




Gloves of Thievery

— Tipo:

Raridade:

Wondrous Iltem

Uncommon

Sintonia:

These gloves are invisible while worn. While wearing them, you gain a +5 bonus to
Dexterity (Sleight of Hand) checks and Dexterity checks made to pick locks.




Botas Elficas

Tipo:

Raridade:

Wondrous Iltem

Uncommon

Sintonia:

Esta bota marrom é feita de couro. Mesmo assim ela se apresenta macia como seda.
Enquanto utilizar estas botas, seus passos nao emitem nenhum som, independente da
superficie que vocé esteja atravessando.

Vocé tera também, vantagem nos testes de Destreza (Stealth) que necessitem que vocé

ande silenciosamente.

(DMG pg: 155)




Dagger of Warning

Tipo: Raridade:
Weapon Uncommon

Sintonia:
Requires Attunement

This magic weapon warns you of danger. While the weapon is on your person, you have
advantage on initiative rolls. In addition, you and any of your companions within 30 feet of you
can't be surprised, except when incapacitated by something other than nonmagical sleep. The
weapon magically awakens you and your companions within range if any of you are sleeping
naturally when combat begins.

Finesse. When making an attack with a finesse weapon, you use your choice of your Strength or
Dexterity modifier for the attack and damage rolls. You must use the same modifier for both rolls.

Light. A light weapon is small and easy to handle, making it ideal for use when fighting with two
weapons.

Thrown. If a weapon has the thrown property, you can throw the weapon to make a ranged
attack. If the weapon is a melee weapon, you use the same ability modifier for that attack roll
and damage roll that you would use for a melee attack with the weapon. For example, if you
throw a handaxe, you use your Strength, but if you throw a dagger, you can use either your
Strength or your Dexterity, since the dagger has the finesse property.

Niveis de Desgaste:

Inteiro E::E;EE%‘ Desgastado | Danificado Daﬂﬁcadn Quebrado | e dle:é::fo:m Jso:
LN NN ...
D o o O o O 2 1000001000010

Ciclo de Encontros: 3 Ciclos 00000000 D




Hand Crossbow, +1

Tipo: Raridade:

Weapon Uncommon

Sintonia:

You have a +1 bonus to attack and damage rolls made with this magic weapon.

Ammunition. You can use a weapon that has the ammunition property to make a ranged attack
only if you have ammunition to fire from the weapon. Each time you attack with the weapon, you
expend one piece of ammunition. Drawing the ammunition from a quiver, case, or other
container is part of the attack. Loading a one-handed weapon requires a free hand. At the end of
the battle, you can recover half your expended ammunition by taking a minute to search the
battlefield.If you use a weapon that has the ammunition property to make a melee attack, you

treat the weapon as an improvised weapon. A sling must be loaded to deal any damage when
used in this way.

Light. A light weapon is small and easy to handle, making it ideal for use when fighting with two
weapons.

Loading. Because of the time required to load this weapon, you can fire only one piece of

ammunition from it when you use an action, bonus action, or reaction to fire it, regardless of the
number of attacks you can normally make.

Niveis de Desgaste:

Levemente Mui - Ciclo de Dias em Uso:

Inteiro Desgastadn‘ Desgastado | Danificado Damﬁcadn Quebrado 12 Ciclos
OO0 0000
D o o O o O 210000000000

Ciclo de Encontros: 3 Ciclos 00000000 D




Sacola Magica
— Tipo: Raridade:

Wondrous Iltem Uncommon

Sintonia:

Aproximadamente 2 ft(60cm) de boca e 4ft (1,20m) de profundidade.
Ela pode conter até 500 lbs, ndo excedendo o vol.de 64ft (19,2m) cubicos. E Pesa 15 LB,
independente de seu conteudo.

Esta sacola tem um interior consideralvelmente maior que suas dimencdes externas.

Recuperar um item da sacola requer uma Agado. Se a Sacola é virada ao avesso, seu conteudo
todo cai da sacola sem danos, mas a sacola precisa ser desvirada para funcionar.

Criaturas podem sobreviver dentro da sacola por até 10 min (dividido entre as criaturas dentro),
e depois elas sufocarao.

Se a Sacola ficar sobrecarregada, for perfurada ou rasgada, ela se rompe e se destroi,
espalhando seu conteudo no Plano Astral . Colocar a sacola dentro de um item similar Destroi os
dois e abre um Portal no lugar para o Plano. Qualquer criatura dentro de 10ft(2sq ou 3m) é
sugada para locais randomicos no Plano. O portal é de uma via apenas e ndo pode ser reaberto.

(DMG pg: 153)




Potion of Healing

— Tipo:

Raridade:

Potion

Common

Sintonia:

You regain 2d4 + 2 hit points when you drink this potion.

« The potion's red liquid glimmers when agitated.




Potion of Healing

— Tipo:

Raridade:

Potion

Common

Sintonia:

You regain 2d4 + 2 hit points when you drink this potion.

« The potion's red liquid glimmers when agitated.




