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Spada Corta +5 1d6+3 perforanti

Scimitarra +5 1d6+3 danni taglienti.

Balestra a Mano +5 1d6+3 danni perforanti

Spada Corta: Attacco con Arma in Mischia:+5 al tiro per colpire, portata 1,5 m.
Colpo:1d6+3 danni perforanti.

+Vex: In caso di colpo, ottieni vantaggio sul prossimo tiro per colpire contro il
bersaglio prima della fine del suo prossimo turno.

Scimitarra: Attacco con Arma in Mischia:+5 al tiro per colpire, portata 1,5 m.
Colpo:1d6+3 danni taglienti.+Nick:Effettua un attacco extra come parte
dell'azione di attacco invece di un‘azione bonus, una volta per turno.

Balestra a Mano: Attacco con Arma a Distanza:+5 al tiro per colpire. Colpo:1d6
+3 danni perforanti.(Distanza normale fino a 9 m; svantaggio nella distanza
lunga da 9,1 m a 36 m. Ricarica limita a un solo attacco per turno,
indipendentemente dagli attacchi extra.

+Vex: In caso di colpo, ottieni vantaggio sul prossimo tiro per colpire contro il
bersaglio prima della fine del suo prossimo turno.
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Armatura di maglia (CA 16),
cuoio borchiato (CA 12),
scimitarra, spada corta, balestra

Armature: Armatura leggera,
armatura media, armatura
pesante, scudi.

Armi: Armi semplici, armi da
guerra.

Strumenti: Set da gioco (Dadi).
Linguaggi: Comune, Nanico,
Orchesco.

ALTRE COMPETENZE & LINGUAGGI L

a mano e 20 dardi, arco lungo e
20 frecce, lancia, arco corto e 20
frecce, zaino da esploratore
(zaino, un piede di porco, un
martello, 10 chiodi da roccia, 10
torce, un acciarino, 10 razioni per
10 giorni, una borraccia, 15 metri
di corda di canapa sul lato)

Set da gioco (set di dadi)
Munizioni: frecce (20)

Abiti da viaggio

Kit da medico (bende, unguenti,
stecche)

Faretra
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Scurovisione: 36 metri.
Resilienza Nanica: vantaggio
contro veleno.

Robustezza Nanica: punti ferita
extra.

Astuzia della Pietra: ottieni
Tremorsense 18 metri per 10
minuti come azione bonus, 2 volte
tra i riposi lunghi.

Caratteristiche della Classe
Guerriero:

Stile di Combattimento:
Combattere con due armi.
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.

Critico Migliorato: critico su 19 o
20.

Atleta Straordinario: vantaggio su
iniziativa e tiri di atletica; con un
colpo critico, si muove alla meta
della velocita senza attacchi di
opportunita.
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Mala Lanthend nacque nelle profondita di un‘antica
cittadella nanica, tra le rocciose montagne di Mithral
Hall, un luogo dove il clangore delle martellate e il
suono delle asce sono musica quotidiana. Figlia di
una lunga dinastia di guerrieri, cresciuta tra racconti
di battaglie leggendarie e tradizioni di onore, Mala si
distinse presto per la sua incredibile forza fisica e
determinazione. Sin da giovane, il suo corpo fu
temprato dal duro addestramento, affinato tra armi e
scudi, e forgiato nelle stesse miniere che avevano
dato vita alla sua gente.

Il suo spirito testardo e indomabile la spinse a
sfidare costantemente i limiti del corpo umano. A
soli vent'anni, affronto il suo primo duello contro un
cugino piu grande e ben noto per la sua abilita,
riuscendo a batterlo con una mossa tanto
inaspettata quanto violenta, guadagnandosi il titolo
di "campione" tra i suoi pari. Le sue gesta si
diffusero velocemente tra le altre casate naniche,
ma Mala non cerco mai la fama: la sua vera forza
stava nella convinzione che ogni combattimento
fosse una sfida contro se stessa.

La vera prova della sua tempra arrivo durante una
feroce incursione di orchi che minaccio il suo clan.
Quando le difese caddero e la battaglia sembro
persa, Mala prese in mano una delle asce dei suoi
antenati e si getto nel cuore del conflitto. Non solo
difese la cittadella, ma riusci a guidare i suoi
guerrieri a una vittoria impossibile, respingendo gli
invasori a costo di gravi ferite. Quella battaglia
consolido il suo status di invincibile, ma non fu
sufficiente per appagarla.

Nonostante il rispetto e I'onore guadagnati, Mala
sentiva che qualcosa le mancava. La sfida che piu
desiderava non era difendere cio che aveva, ma
spingersi oltre, cercare nuove avventure che
mettessero alla prova la sua forza e
determinazione. Decise quindi di lasciare la sua
terra natale, alla ricerca di nuovi nemici, per
affermare ancora una volta il suo titolo di invincibile,
e per dimostrare a se stessa che, nessun limite
fosse troppo grande.

STORIA DEL PERSONAGGIO

Talento Attaccante Selvaggio: Una volta per turno, tira i danni per
un colpo due volte e usa uno dei due risultati di danno.

Stile di Combattimento: Combattere con Due Armi: Aggiungi il
modificatore di abilita ai danni dei colpi con la seconda arma.

TRATTI & PRIVILEGI AGGIUNTIVI
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	ClassLevel: Guerriero 3 (Campione)
	Background: Soldato
	PlayerName: 
	Race : Nano
	Alignment: Legale Neutrale
	XP: 927
	STR: 13
	ProfBonus: 2
	AC: 16
	Initiative: +3
	Speed: 30
	PersonalityTraits : Ex capo bandito. Voce dolce e pacata.
	STRmod: 1
	HPMax: 
	DEX: 17
	HPCurrent: 31
	Ideals: Sente il dovere di proteggere il popolo.
	HPTemp: 
	Bonds: Il rivale dell'unità ti supera di grado.
	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: Condivide le opinioni del nemico
	ST Constitution: 4
	ST Intelligence: -1
	ST Wisdom: 1
	ST Charisma: 0
	Wpn Name: Spada Corta
	Wpn1 AtkBonus: +5
	Wpn1 Damage: 1d6+3 perforanti
	INTmod: -1
	Wpn Name 2: Scimitarra
	Wpn2 AtkBonus : +5
	Wpn2 Damage : 1d6+3 danni taglienti.
	WIS: 12
	WISmod: 1
	CHA: 10
	AttacksSpellcasting: Spada Corta: Attacco con Arma in Mischia:+5 al tiro per colpire, portata 1,5 m. Colpo:1d6+3 danni perforanti.
+Vex: In caso di colpo, ottieni vantaggio sul prossimo tiro per colpire contro il bersaglio prima della fine del suo prossimo turno.
Scimitarra: Attacco con Arma in Mischia:+5 al tiro per colpire, portata 1,5 m. Colpo:1d6+3 danni taglienti.+Nick:Effettua un attacco extra come parte dell'azione di attacco invece di un'azione bonus, una volta per turno.
Balestra a Mano: Attacco con Arma a Distanza:+5 al tiro per colpire. Colpo:1d6+3 danni perforanti.(Distanza normale fino a 9 m; svantaggio nella distanza lunga da 9,1 m a 36 m. Ricarica limita a un solo attacco per turno, indipendentemente dagli attacchi extra.
+Vex: In caso di colpo, ottieni vantaggio sul prossimo tiro per colpire contro il bersaglio prima della fine del suo prossimo turno.
	Passive: 11
	CP: 
	ProficienciesLang: Armature: Armatura leggera, armatura media, armatura pesante, scudi.
Armi: Armi semplici, armi da guerra.
Strumenti: Set da gioco (Dadi).
Linguaggi: Comune, Nanico, Orchesco.
	SP: 
	EP: 
	GP: 45
	PP: 
	Equipment: Armatura di maglia (CA 16), cuoio borchiato (CA 12), scimitarra, spada corta, balestra a mano e 20 dardi, arco lungo e 20 frecce, lancia, arco corto e 20 frecce, zaino da esploratore (zaino, un piede di porco, un martello, 10 chiodi da roccia, 10 torce, un acciarino, 10 razioni per 10 giorni, una borraccia, 15 metri di corda di canapa sul lato)
Set da gioco (set di dadi)Munizioni: frecce (20)
Abiti da viaggio
Kit da medico (bende, unguenti, stecche)
Faretra
	Features and Traits: Scurovisione: 36 metri.
Resilienza Nanica: vantaggio contro veleno.
Robustezza Nanica: punti ferita extra.
Astuzia della Pietra: ottieni Tremorsense 18 metri per 10 minuti come azione bonus, 2 volte tra i riposi lunghi.
Caratteristiche della Classe Guerriero: 
Stile di Combattimento: Combattere con due armi.
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.
Critico Migliorato: critico su 19 o 20.
Atleta Straordinario: vantaggio su iniziativa e tiri di atletica; con un colpo critico, si muove alla metà della velocità senza attacchi di opportunità.

	Age: 104
	Height: 127
	Weight: 79,4 kg
	Eyes: 
	Skin: 
	Hair: 
	Allies: 
	FactionName: 
	Backstory: Mala Lanthend nacque nelle profondità di un'antica cittadella nanica, tra le rocciose montagne di Mithral Hall, un luogo dove il clangore delle martellate e il suono delle asce sono musica quotidiana. Figlia di una lunga dinastia di guerrieri, cresciuta tra racconti di battaglie leggendarie e tradizioni di onore, Mala si distinse presto per la sua incredibile forza fisica e determinazione. Sin da giovane, il suo corpo fu temprato dal duro addestramento, affinato tra armi e scudi, e forgiato nelle stesse miniere che avevano dato vita alla sua gente.

Il suo spirito testardo e indomabile la spinse a sfidare costantemente i limiti del corpo umano. A soli vent'anni, affrontò il suo primo duello contro un cugino più grande e ben noto per la sua abilità, riuscendo a batterlo con una mossa tanto inaspettata quanto violenta, guadagnandosi il titolo di "campione" tra i suoi pari. Le sue gesta si diffusero velocemente tra le altre casate naniche, ma Mala non cercò mai la fama: la sua vera forza stava nella convinzione che ogni combattimento fosse una sfida contro se stessa.

La vera prova della sua tempra arrivò durante una feroce incursione di orchi che minacciò il suo clan. Quando le difese caddero e la battaglia sembrò persa, Mala prese in mano una delle asce dei suoi antenati e si gettò nel cuore del conflitto. Non solo difese la cittadella, ma riuscì a guidare i suoi guerrieri a una vittoria impossibile, respingendo gli invasori a costo di gravi ferite. Quella battaglia consolidò il suo status di invincibile, ma non fu sufficiente per appagarla.

Nonostante il rispetto e l’onore guadagnati, Mala sentiva che qualcosa le mancava. La sfida che più desiderava non era difendere ciò che aveva, ma spingersi oltre, cercare nuove avventure che mettessero alla prova la sua forza e determinazione. Decise quindi di lasciare la sua terra natale, alla ricerca di nuovi nemici, per affermare ancora una volta il suo titolo di invincibile, e per dimostrare a se stessa che, nessun limite fosse troppo grande.
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	Feats+Traits: Talento Attaccante Selvaggio: Una volta per turno, tira i danni per un colpo due volte e usa uno dei due risultati di danno.
Stile di Combattimento: Combattere con Due Armi: Aggiungi il modificatore di abilità ai danni dei colpi con la seconda arma.
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