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Martello da Guerra  +5 1d8+3 contundenti

Giavellotto +5 1d6+3 perforanti

Martello da guerra:

Attacco con arma da mischia:+5 per colpire, portata 1,5
m.Colpo:1d8+3 danni da percussione. (Se usato con due mani in
mischia, infligge 1d10+3 danni).+ Spinta:Al colpo, spinge il bersaglio
di taglia Grande o inferiore indietro di 3 metri.

Giavellotto:

Attacco con arma da mischia:+5 per colpire, portata 1,5
m.Colpo:1d6+3 danni da perforazione. (Se lanciato, portata normale
fino a 9 m; svantaggio su portata lunga da 9 a 36 m).+ Rallentare:Al
danno, la velocita del bersaglio viene ridotta di 3 metri.
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SAGGEZZA (PERCEZIONE) PASSIVA j
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Armatura a maglia (CA 16)
Scudo (CA +2)
Mazza a catena

pesante,

guerra.

Armature: Armatura leggera,
armatura media, armatura

Armi: Armi semplici, armi da

Strumenti: Set da gioco.
Linguaggi:Comune, Nanico,

scudi.

Spadone

Martello da guerra

Due (2) pugnali

Giavellotto

Bastone

Lancia

Arco corto e 20 frecce

Zaino da esploratore (zaino, leva,
martello, 10 picchetti, 10 torce,
acciarino, 10 razioni da viaggio,
borraccia, 15 metri di corda di canapa)
Set da gioco (set di dadi)

Set di abiti da viaggio

Kit da guaritori (bende, unguenti,

ATTACCHI & INCANTESIMI y

Guerriero 3 (Cavaliere) Soldato
CLASSE & LIVELLO BACKGROUND NOME GIOCATORE
Halfling Neutrale 963
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+ 1 25ft Ufficiale nell'esercito reale.
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Fortunato: Quando tiri un 1 su un tiro per
colpire, un tiro su una prova di abilita o un
tiro salvezza, puoi ritirare il dado. Devi
usare il nuovo risultato, anche se & ancora
un 1.

Coraggioso: Hai vantaggio sui tiri salvezza
contro I'effetto di paura.

Agile: Puoi muoverti attraverso lo spazio di
qualsiasi creatura che sia di taglia
maggiore della tua.

Caratteristiche della Classe Guerriero:
Stile di Combattimento: Protezione.
Recuperare Energie: recupera 1d10+3
punti ferita.

Maestria nelle Armi: 3 armi.

Azione Impetuosa: azione extra non
magica durante il turno, una volta tra i
riposi brevi.

Mente Tattica: usa Recuperare Energie
per potenziare il tiro di abilita.

Nato per la Sella: Hai vantaggio sui tiri
salvezza per evitare di cadere dal tuo
destriero. Se cadi dal tuo destriero e
scendi di non piu di 3 metri, puoi atterrare
sui piedi, se non sei incapacitato.

Infine, salire o scendere da una creatura ti
costa solo 1,5 metri (5 piedi) di
movimento, anziché meta della tua
velocita.

Marchio Incrollabile: Puoi minacciare i tuoi
nemici, impedendo i loro attacchi e
punendoli per aver fatto del male agli altri.
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Halflng, Elfico. Faretra
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Leith Spune nacque in un piccolo villaggio di halfling ai margini
delle Grandi Pianure, un luogo pacifico dove la vita scorreva
tranquilla e il pericolo sembrava lontano. Tuttavia, fin dalla
giovane eta, Leith nutriva un sogno che andava oltre la sua
umile esistenza: diventare cavaliere e combattere per la
giustizia. Nonostante la sua statura minuta e il suo aspetto poco
imponente, la sua mente era fiera e il suo cuore ardeva di
coraggio. | suoi compagni lo guardavano con affetto, ma con
una certa incredulitd: come avrebbe potuto un halfling, tanto
piccolo e leggero, cavalcare un destriero e affrontare i grandi e
possenti guerrieri del regno?

Ma Leith non si lascio scoraggiare. Fin da bambino, passava ore
a osservare i cavalieri che cavalcavano i cavalli dei grandi
eserciti, sognando di emularli. Imparo a cavalcare con
destrezza, padroneggiando I'arte del galoppo e perfezionando la
sua abilita con la lancia e la spada. Quando i giovani della sua
comunita andavano a giocare nei campi, Leith allenava il corpo
e la mente, determinato a superare ogni limite.

Nonostante la sua statura, Leith scopri che la sua agilita lo
rendeva un cavaliere eccezionale. La sua rapidita e la sua
capacita di muoversi agilmente sui campi di battaglia gli
permettevano di schivare gli attacchi nemici e di colpire con
precisione. La sua lancia, leggera e maneggevole, diventava
un'estensione del suo corpo, e la spada, pur piccola, era
un‘arma letale nelle mani di un guerriero determinato.

Quando il suo villaggio fu minacciato da banditi e predoni, Leith
colse I'occasione per mettere alla prova il suo coraggio. Armato
della sua lancia e del suo cavallo, si lancio in battaglia contro i
nemici che minacciavano la sua casa. Non solo li affrontd, ma li
sconfisse con una serie di mosse rapide e precise, difendendo la
sua gente con l'onore di un vero cavaliere. Quel giorno, il
villaggio intero lo accolse come un eroe, e il sogno di Leith non
era pil solo un sogno, ma una realta.

La sua lealta, perd, non si fermava al suo villaggio. Con il cuore
pieno di un'incredibile passione per la giustizia, Leith decise di
lasciare la sua casa e intraprendere un viaggio alla ricerca di
nuove cause da difendere. Il suo coraggio lo spingeva a
combattere per i pitl deboli, a portare la luce nei luoghi pit oscuri
e a difendere gli innocenti da chi cercava di opprimerli.
Nonostante le difficolta che incontrava, Leith non si lasciava mai
abbattere. La sua statura, che inizialmente sembrava una
debolezza, era invece una forza in piti: nessuno si aspettava un
halfling cosi impavido e determinato, e questo gli dava un
vantaggio nel combattere contro nemici pit grandi.

Con la sua fede incrollabile nell'onore e nella giustizia, Leith
Spune divenne una leggenda tra i cavalieri, un simbolo di
coraggio che dimostrava che, a volte, la vera grandezza non sta
nella forza fisica, ma nel cuore che guida il guerriero. Il suo
sogno era diventato realta, e ora si batteva non solo per se
stesso, ma per tutti coloro che avevano bisogno di protezione.

STORIA DEL PERSONAGGIO

Marchio Incrollabile:

A partire dal 3° livello, puoi minacciare i tuoi nemici, impedendo i loro
attacchi e punendoli per aver fatto del male agli altri. Quando colpisci una
creatura con un attacco con arma da corpo a corpo, puoi marchiare la
creatura fino alla fine del tuo prossimo turno. Questo effetto termina prima
se vieni incapacitato o muori, o se qualcun altro marchia la creatura. Mentre
una creatura e entro 1,5 metri (5 piedi) da te, una creatura da te marchiata
ha svantaggio su ogni tiro per colpire che non ti ha come bersaglio. Inoltre,
se una creatura da te marchiata infligge danno a qualcun altro che non sia
te, puoi fare un attacco speciale con arma da corpo a corpo contro la
creatura marchiata come azione bonus nel tuo prossimo turno. Hai
vantaggio sul tiro per colpire, e se colpisci, l'attacco infligge danni extra pari
alla meta del tuo livello da guerriero. Indipendentemente dal numero di
creature che marchi, puoi fare questo attacco speciale un numero di volte
pari al tuo modificatore di Forza (minimo una volta), e recuperi tutte le
cariche spese quando finisci un riposo lungo.
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	ClassLevel: Guerriero 3 (Cavaliere)
	Background: Soldato
	PlayerName: 
	Race : Halfling
	Alignment: Neutrale
	XP: 963
	STR: 17
	ProfBonus: 2
	AC: 19
	Initiative: +1
	Speed: 25ft
	PersonalityTraits : Ufficiale nell'esercito reale.
Mente versatile.
	STRmod: 3
	HPMax: 
	DEX: 13
	HPCurrent: 34
	Ideals: Non ci arrenderemo mai.
	HPTemp: 
	Bonds: Reputazione come misericordioso.
	CON: 15
	HDTotal: 
	Check Box 12: Off
	Check Box 13: Off
	Check Box 14: Off
	CONmod: 2
	Check Box 15: Off
	Check Box 16: Off
	Check Box 17: Off
	HD: 3d10
	Flaws: Mente sulle gesta di battaglia.
	ST Constitution: 4
	ST Intelligence: 0
	ST Wisdom: -1
	ST Charisma: 1
	Wpn Name: Martello da Guerra
	Wpn1 AtkBonus: +5
	Wpn1 Damage: 1d8+3 contundenti
	INTmod: 0
	Wpn Name 2: Giavellotto
	Wpn2 AtkBonus : +5
	Wpn2 Damage : 1d6+3 perforanti
	WIS: 8
	WISmod: -1
	CHA: 12
	AttacksSpellcasting: Martello da guerra:
Attacco con arma da mischia:+5 per colpire, portata 1,5 m.Colpo:1d8+3 danni da percussione. (Se usato con due mani in mischia, infligge 1d10+3 danni).+ Spinta:Al colpo, spinge il bersaglio di taglia Grande o inferiore indietro di 3 metri. 
Giavellotto:
Attacco con arma da mischia:+5 per colpire, portata 1,5 m.Colpo:1d6+3 danni da perforazione. (Se lanciato, portata normale fino a 9 m; svantaggio su portata lunga da 9 a 36 m).+ Rallentare:Al danno, la velocità del bersaglio viene ridotta di 3 metri.
	Passive: 9
	CP: 
	ProficienciesLang: Armature: Armatura leggera, armatura media, armatura pesante, scudi.
Armi: Armi semplici, armi da guerra.
Strumenti: Set da gioco.
Linguaggi:Comune, Nanico, Halfing, Elfico.
	SP: 
	EP: 
	GP: 40
	PP: 
	Equipment: Armatura a maglia (CA 16)
Scudo (CA +2)
Mazza a catena
Spadone
Martello da guerra
Due (2) pugnali
Giavellotto
Bastone
Lancia
Arco corto e 20 frecce
Zaino da esploratore (zaino, leva, martello, 10 picchetti, 10 torce, acciarino, 10 razioni da viaggio, borraccia, 15 metri di corda di canapa)
Set da gioco (set di dadi)
Set di abiti da viaggio
Kit da guaritori (bende, unguenti, stecche)
Faretra
	Features and Traits: Fortunato: Quando tiri un 1 su un tiro per colpire, un tiro su una prova di abilità o un tiro salvezza, puoi ritirare il dado. Devi usare il nuovo risultato, anche se è ancora un 1.
Coraggioso: Hai vantaggio sui tiri salvezza contro l'effetto di paura.
Agile: Puoi muoverti attraverso lo spazio di qualsiasi creatura che sia di taglia maggiore della tua.
Caratteristiche della Classe Guerriero: 
Stile di Combattimento: Protezione.
Recuperare Energie: recupera 1d10+3 punti ferita.
Maestria nelle Armi: 3 armi.
Azione Impetuosa: azione extra non magica durante il turno, una volta tra i riposi brevi.
Mente Tattica: usa Recuperare Energie per potenziare il tiro di abilità.
Nato per la Sella: Hai vantaggio sui tiri salvezza per evitare di cadere dal tuo destriero. Se cadi dal tuo destriero e scendi di non più di 3 metri, puoi atterrare sui piedi, se non sei incapacitato.
Infine, salire o scendere da una creatura ti costa solo 1,5 metri (5 piedi) di movimento, anziché metà della tua velocità.
Marchio Incrollabile: Puoi minacciare i tuoi nemici, impedendo i loro attacchi e punendoli per aver fatto del male agli altri.


	Age: 37
	Height: 91 cm
	Weight: 20 kg
	Eyes: 
	Skin: 
	Hair: 
	Allies: 
	FactionName: 
	Backstory: Leith Spune nacque in un piccolo villaggio di halfling ai margini delle Grandi Pianure, un luogo pacifico dove la vita scorreva tranquilla e il pericolo sembrava lontano. Tuttavia, fin dalla giovane età, Leith nutriva un sogno che andava oltre la sua umile esistenza: diventare cavaliere e combattere per la giustizia. Nonostante la sua statura minuta e il suo aspetto poco imponente, la sua mente era fiera e il suo cuore ardeva di coraggio. I suoi compagni lo guardavano con affetto, ma con una certa incredulità: come avrebbe potuto un halfling, tanto piccolo e leggero, cavalcare un destriero e affrontare i grandi e possenti guerrieri del regno?

Ma Leith non si lasciò scoraggiare. Fin da bambino, passava ore a osservare i cavalieri che cavalcavano i cavalli dei grandi eserciti, sognando di emularli. Imparò a cavalcare con destrezza, padroneggiando l'arte del galoppo e perfezionando la sua abilità con la lancia e la spada. Quando i giovani della sua comunità andavano a giocare nei campi, Leith allenava il corpo e la mente, determinato a superare ogni limite.

Nonostante la sua statura, Leith scoprì che la sua agilità lo rendeva un cavaliere eccezionale. La sua rapidità e la sua capacità di muoversi agilmente sui campi di battaglia gli permettevano di schivare gli attacchi nemici e di colpire con precisione. La sua lancia, leggera e maneggevole, diventava un'estensione del suo corpo, e la spada, pur piccola, era un'arma letale nelle mani di un guerriero determinato.

Quando il suo villaggio fu minacciato da banditi e predoni, Leith colse l'occasione per mettere alla prova il suo coraggio. Armato della sua lancia e del suo cavallo, si lanciò in battaglia contro i nemici che minacciavano la sua casa. Non solo li affrontò, ma li sconfisse con una serie di mosse rapide e precise, difendendo la sua gente con l'onore di un vero cavaliere. Quel giorno, il villaggio intero lo accolse come un eroe, e il sogno di Leith non era più solo un sogno, ma una realtà.

La sua lealtà, però, non si fermava al suo villaggio. Con il cuore pieno di un'incredibile passione per la giustizia, Leith decise di lasciare la sua casa e intraprendere un viaggio alla ricerca di nuove cause da difendere. Il suo coraggio lo spingeva a combattere per i più deboli, a portare la luce nei luoghi più oscuri e a difendere gli innocenti da chi cercava di opprimerli. Nonostante le difficoltà che incontrava, Leith non si lasciava mai abbattere. La sua statura, che inizialmente sembrava una debolezza, era invece una forza in più: nessuno si aspettava un halfling così impavido e determinato, e questo gli dava un vantaggio nel combattere contro nemici più grandi.

Con la sua fede incrollabile nell'onore e nella giustizia, Leith Spune divenne una leggenda tra i cavalieri, un simbolo di coraggio che dimostrava che, a volte, la vera grandezza non sta nella forza fisica, ma nel cuore che guida il guerriero. Il suo sogno era diventato realtà, e ora si batteva non solo per se stesso, ma per tutti coloro che avevano bisogno di protezione.
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	Treasure: 
	Feats+Traits: Marchio Incrollabile:
A partire dal 3° livello, puoi minacciare i tuoi nemici, impedendo i loro attacchi e punendoli per aver fatto del male agli altri. Quando colpisci una creatura con un attacco con arma da corpo a corpo, puoi marchiare la creatura fino alla fine del tuo prossimo turno. Questo effetto termina prima se vieni incapacitato o muori, o se qualcun altro marchia la creatura. Mentre una creatura è entro 1,5 metri (5 piedi) da te, una creatura da te marchiata ha svantaggio su ogni tiro per colpire che non ti ha come bersaglio. Inoltre, se una creatura da te marchiata infligge danno a qualcun altro che non sia te, puoi fare un attacco speciale con arma da corpo a corpo contro la creatura marchiata come azione bonus nel tuo prossimo turno. Hai vantaggio sul tiro per colpire, e se colpisci, l'attacco infligge danni extra pari alla metà del tuo livello da guerriero. Indipendentemente dal numero di creature che marchi, puoi fare questo attacco speciale un numero di volte pari al tuo modificatore di Forza (minimo una volta), e recuperi tutte le cariche spese quando finisci un riposo lungo.
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