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3 gemme (valore 10MO
ciascuna)

Armatura: nessuna

Armi: armi semplici, spade corte
Attrezzatura: attrezzi da cartografo, strumenti
musicali (flauto)

Tiri Salvezza: Forza, Destrezza

Abilita: Atletica, Acrobazia, Furtivita,
Intuizione, Percezione, Sopravvivenza
Linguaggi:

Comune, Elfico, Orchesco

Sollevamento e Trasporto:

82kg max. capacita di carico; 164kg spingere
o trascinare (velocita -1.5m); 164kg max.
sollevare.

ALTRE COMPETENZE & LINGUAGGI

10 frecce, flauto
(strumento musicale),
sacco a pelo, marsupio,
set di vestiti da

(per due persone)
(questo carico é di circa
16kg; aggiungere 0.5kg
per 50 monete
trasportate).

EQUIPAGGIAMENTO

viaggiatore, faretra, tenda

18

azione bonus)

» Passo del Vento (1 Ki per Disimpegno o
Scatto come azione bonus, distanza di salto
raddoppiata)

* Movimento Senza Armatura (velocita
maggiore)

« Metabolismo Misterioso (ripristino punti Ki,
3 p.f. una volta tra due riposi lunghi)

« Deviazione Proiettili (reazione per ridurre i
danni contundenti, perforanti, taglienti di
1d10+6)

« Tecnica della Mano Aperta (aggiunge a
Raffica di Colpi queste condizioni: 1. nemico
deve superare tiro salvezza Destrezza o
cadere a terra prono oppure 2. tiro salvezza
Forza o viene spostato di 4.5m 3. nemico no
reazioni fino alla fine del turno successivo del

Monaco)
PRIVILEGI & TRATTI
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Lerida Windwhisper
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274 165cm 68kg
ETA' ALTEZZA PESO
OCCHI CARNAGIONE CAPELLI
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ASPETTO DEL PERSONAGGIO /,

ALLEATI & ORGANIZZAZIONI

-
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Lerida Windwhisper nacque nel cuore della Foresta di
Cormanthor, figlia di un elfo alto nobile e di una madre che
era una viaggiatrice, una donna di mondi lontani. La sua
infanzia fu segnata da una continua ricerca di equilibrio: da
una parte, le tradizioni secolari degli elfi, dall'altra, il
desiderio di esplorare la vastita del mondo esterno. Fin
dalla giovane eta, Lerida si mostro una ragazza curiosa e
indipendente, con una passione per la danza, la musica e
le arti marziali. La sua agilita naturale e la grazia
nell'apprendere la disciplina la resero un‘allieva
eccezionale, ma la vera forza di Lerida risiedeva nel suo
spirito libero.

Quando aveva solo vent’anni, la sua vita cambio
irreversibilmente. Un gruppo di banditi saccheggio il
villaggio vicino alla foresta, e durante il conflitto, il padre di
Lerida fu gravemente ferito. Nonostante la potenza fisica
della sua famiglia, I'elfa si rese conto che la violenza non
era la risposta a tutto, e il suo cuore soffriva per il dolore
che la guerra aveva inflitto ai suoi cari e alla sua terra.
Decise di partire, alla ricerca di una via di pace e di
autocompletamento.

Il suo viaggio la portd a un monastero isolato sulle
montagne di Amn, dove si allend come monaca della
Mano Aperta, un ordine che predica la forza del corpo e
dello spirito, ma anche la compassione e la pace interiore.
Gli insegnamenti del monastero risuonarono
profondamente con Lerida, che imparo a usare il suo corpo
come strumento di guarigione e protezione, ma anche
come veicolo per trasmettere una potente filosofia di
non-violenza. L'arte del combattimento, secondo il suo
maestro, non era solo difesa, ma anche la capacita di
riportare I'ordine nei cuori e nelle menti degli altri.

Dopo anni di disciplina rigorosa, Lerida torno alla sua terra
natale, ma con una nuova visione: unire la forza della
mente e del corpo con la saggezza e I'amore. Ora, come
monaca della Mano Aperta, viaggia per i Forgotten
Realms, sempre alla ricerca di conflitti da risolvere e cuori
da sanare. Indossa vesti semplici, ma eleganti, che
permettono liberta di movimento, e porta con sé un piccolo
amuleto di legno, un dono della madre, che le ricorda
I'importanza di mantenere I'equilibrio tra I'energia interiore
e quella che si trova nel mondo esterno.

Lerida crede che la pace possa essere raggiunta solo
quando la vera forza risiede nell'armonia tra I'interno e
I'esterno, e lotta per diffondere questa visione ovunque
vada.

STORIA DEL PERSONAGGIO )

Iniziato Magico (Druido): Conosci i trucchetti Produrre Fiamma e
Guida e puoi lanciare Cura Ferite una volta tra due riposi lunghi
(o con uno Slot Incantesimo). Il bonus di attacco del tuo
incantesimo e +2 e il tiro salvezza dell'incantesimo € DC10.

Arti Marziali durante un turno: Contando le azioni e le azioni
bonus, effettua 2 attacchi senz'armi o 1 attacco con un‘arma + 1
attacco senz'armi a turno. Oppure, per 1 punto Ki, effettua 3
attacchi senz'armi in un turno (I'attacco opportunita € una
reazione separata, effettuata una volta per round).

TRATTI & PRIVILEGI AGGIUNTIVI
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	ClassLevel: Monaco 3°
	Background: Guida
	PlayerName: 
	Race : Elfo Alto
	Alignment: Neutrale/Neutrale
	XP: 972
	STR: 12
	ProfBonus: 2
	AC: 15
	Initiative: +3
	Speed: 12m
	PersonalityTraits : Preferisce la compagnia delle bestie. Personalità esitante.
	STRmod: 1
	HPMax: 21
	DEX: 17
	HPCurrent: 21
	Ideals: La Terra è il nostro vero genitore.
	HPTemp: 
	Bonds: Considera gli animali come persone.
	CON: 13
	HDTotal: 3d8
	Check Box 12: Off
	Check Box 13: Off
	Check Box 14: Off
	CONmod: 1
	Check Box 15: Off
	Check Box 16: Off
	Check Box 17: Off
	HD: d8
	Flaws: Ha paura della magia a lei sconosciuta.
	ST Constitution: 1
	ST Intelligence: -1
	ST Wisdom: 2
	ST Charisma: 0
	Wpn Name: Arti Marziali
	Wpn1 AtkBonus: +5
	Wpn1 Damage: 1d6+3 cont. + pugno a.b.
	INTmod: -1
	Wpn Name 2: Freccia
	Wpn2 AtkBonus : +5
	Wpn2 Damage : 1d4+3 perf.
	WIS: 15
	WISmod: 2
	CHA: 10
	AttacksSpellcasting: 
	Passive: 14
	CP: 20
	ProficienciesLang: Armatura: nessuna
Armi: armi semplici, spade corte
Attrezzatura: attrezzi da cartografo, strumenti musicali (flauto)
Tiri Salvezza: Forza, Destrezza
Abilità: Atletica, Acrobazia, Furtività, Intuizione, Percezione, Sopravvivenza
Linguaggi:
Comune, Elfico, Orchesco
Sollevamento e Trasporto:
82kg max. capacità di carico; 164kg spingere o trascinare (velocità -1.5m); 164kg max. sollevare.
	SP: 20
	EP: 
	GP: 31
	PP: 
	Equipment: 3 gemme (valore 10MO ciascuna)

10 frecce, flauto (strumento musicale), sacco a pelo, marsupio, set di vestiti da viaggiatore, faretra, tenda (per due persone) (questo carico è di circa 16kg; aggiungere 0.5kg per 50 monete trasportate).
	Features and Traits: Tratti degli Elfi Alti:
• Tipo di creatura: umanoide (lignaggio fatato)
• Età: 274 anni
• Taglia Media (165cm, 68kg)
• Scurovisione (18m)
• Lignaggio Elfico (Trucc. Prestidigitazione e Individuazione del Magico (+4) una volta tra 2 riposi lunghi o tramite slot incantesimo)
• Retaggio Fatato (vantaggio ai tiri salvezza contro charme, no sonno magico)
• Sensi acuti (Intuizione, Percezione, Sopravvivenza)
• Trance (4 h sonno = 8 h)
Caratteristiche della Classe Monaco:
• Arti Marziali (1d6, attacco bonus)
• Difesa Senza Armatura (CA)
• Concentrazione del Monaco (3 punti Ki)
• Raffica di Colpi (1 Ki per 2 attacchi senza armi come azione bonus)
• Difesa Paziente (1 Ki per Schivare come azione bonus)
• Passo del Vento (1 Ki per Disimpegno o Scatto come azione bonus, distanza di salto raddoppiata)
• Movimento Senza Armatura (velocità maggiore)
• Metabolismo Misterioso (ripristino punti Ki, 3 p.f. una volta tra due riposi lunghi)
• Deviazione Proiettili (reazione per ridurre i danni contundenti, perforanti, taglienti di 1d10+6)
• Tecnica della Mano Aperta (aggiunge a Raffica di Colpi queste condizioni: 1. nemico deve superare tiro salvezza Destrezza o cadere a terra prono oppure 2. tiro salvezza Forza o viene spostato di 4.5m 3. nemico no reazioni fino alla fine del turno successivo del Monaco)
	Age: 274
	Height: 165cm
	Weight: 68kg
	Eyes: 
	Skin: 
	Hair: 
	Allies: 
	FactionName: 
	Backstory: Lerida Windwhisper nacque nel cuore della Foresta di Cormanthor, figlia di un elfo alto nobile e di una madre che era una viaggiatrice, una donna di mondi lontani. La sua infanzia fu segnata da una continua ricerca di equilibrio: da una parte, le tradizioni secolari degli elfi, dall’altra, il desiderio di esplorare la vastità del mondo esterno. Fin dalla giovane età, Lerida si mostrò una ragazza curiosa e indipendente, con una passione per la danza, la musica e le arti marziali. La sua agilità naturale e la grazia nell’apprendere la disciplina la resero un’allieva eccezionale, ma la vera forza di Lerida risiedeva nel suo spirito libero.

Quando aveva solo vent’anni, la sua vita cambiò irreversibilmente. Un gruppo di banditi saccheggiò il villaggio vicino alla foresta, e durante il conflitto, il padre di Lerida fu gravemente ferito. Nonostante la potenza fisica della sua famiglia, l’elfa si rese conto che la violenza non era la risposta a tutto, e il suo cuore soffriva per il dolore che la guerra aveva inflitto ai suoi cari e alla sua terra. Decise di partire, alla ricerca di una via di pace e di autocompletamento.

Il suo viaggio la portò a un monastero isolato sulle montagne di Amn, dove si allenò come monaca della Mano Aperta, un ordine che predica la forza del corpo e dello spirito, ma anche la compassione e la pace interiore. Gli insegnamenti del monastero risuonarono profondamente con Lerida, che imparò a usare il suo corpo come strumento di guarigione e protezione, ma anche come veicolo per trasmettere una potente filosofia di non-violenza. L’arte del combattimento, secondo il suo maestro, non era solo difesa, ma anche la capacità di riportare l’ordine nei cuori e nelle menti degli altri.

Dopo anni di disciplina rigorosa, Lerida tornò alla sua terra natale, ma con una nuova visione: unire la forza della mente e del corpo con la saggezza e l’amore. Ora, come monaca della Mano Aperta, viaggia per i Forgotten Realms, sempre alla ricerca di conflitti da risolvere e cuori da sanare. Indossa vesti semplici, ma eleganti, che permettono libertà di movimento, e porta con sé un piccolo amuleto di legno, un dono della madre, che le ricorda l'importanza di mantenere l’equilibrio tra l'energia interiore e quella che si trova nel mondo esterno.

Lerida crede che la pace possa essere raggiunta solo quando la vera forza risiede nell’armonia tra l’interno e l’esterno, e lotta per diffondere questa visione ovunque vada.
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	ANIM: 2
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	ATH: 3
	INT: 8
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	Treasure: 
	Feats+Traits: Iniziato Magico (Druido): Conosci i trucchetti Produrre Fiamma e Guida e puoi lanciare Cura Ferite una volta tra due riposi lunghi (o con uno Slot Incantesimo). Il bonus di attacco del tuo incantesimo è +2 e il tiro salvezza dell'incantesimo è DC10.

Arti Marziali durante un turno: Contando le azioni e le azioni bonus, effettua 2 attacchi senz'armi o 1 attacco con un'arma + 1 attacco senz'armi a turno. Oppure, per 1 punto Ki, effettua 3 attacchi senz'armi in un turno (l'attacco opportunità è una reazione separata, effettuata una volta per round).
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