
15
14
17
18
15
7

Forza
Destrezza

Costituzione
Intelligenza
Saggezza
Carisma

Cenere Oscura, burnbone - Sacerdote di livello 10

Classe Armatura
nessun armatura

Fronte 3
Fianco 3
Retro 3

Punti Ferita 77

Ferite

J

&

Tiri Salvezza

Paralisi Veleno
e Morte Magica

Bastone, Verga
e Bacchetta

Pietrificazione
e Metamorfosi

Soffio

Incantesimi

6

10

12

9

11

Arma
Numero
Attacchi Iniziat. Bonus al

colpire THAC0 Bonus
al danno P-M G

Gittata
(armi da lancio)

Danni

 MAC 8
 MTHAC0 �

Colpire

0

Danni

0

Carico

24,5 Kg

Levata Max.

76,5 Kg

Aprire Porte

8

Piegare/Sollevare

7%

Modificatore Reazioni

0

Modifica Armi da Lancio

0

Modifica CA

0

N°. Lingue

7

Livello di Inc.

0

% Appr. Inc.

0

Max Inc. per Liv.

0

Immunità Inc.

0

Modificatore P.F.

+2

Shock Corporeo

97%

% di Resurezzione

98%

TS vs. Veleno

0

Modific. Difesa Magica

+1

Bonus Incant.

+15 punti magia

% Fallimento Inc.

0

Max N°. di Adepti

3

Fattore fedeltà

-2

Modificatore Reazioni

-1

®®®®®

 THAC0 11

 Movimento 12

 Tocco 1 3 0 11 0 2d10 2d10
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Capacità relative alle Armi

Abilità Speciali

Equipaggiamento
Non usi più alcun tipo d�arma

Capacità non relative alle Armi

� Simbolo di Cyric al collo

Il tocco infuocato provoca 2d10 pf, chiunque si
avvicina entro 3 m soffre 1d3 pf. Puoi lanciare gli
incantesimi senza componenti materiali, somatiche
o vocali, basta puntare il dito.
Puoi attaccare con un arto e lanciare incantesimi
contemporaneamente con l�altro. Se vieni colpito
mentre lanci un incantesimo, non lo perdi.
Immune a fuoco, sonno, charme, blocco e armi
normali e +1 (o creature con meno di 6+2 DV), il
gelo ti causa solo 1/4 del danno, armi da taglio o
da punta causano 1/2 danno.
Vieni scacciato come un Ghast solo da sacerdoti
di divinità LB. L�acqua santa di tali divinità ti causa
2d10 pf.

Erboristeria Int -2
Lingue antiche Int 0
Magia Int -2
Religione Faerun Sag 0
Storia antica
   - Mare della Luna Int -1
Storia locale - Zenthil Car 0
Undead lore* Int -1
Omen reading - ossa* Sag -2
Cerimonia* Sag 0
Arcanologia Int -3
Tattiche magia Int -1
Lingue: comune, elfi alti, nani montagna, orchi,
drow, beholder, draghi neri, elementali fuoco

C e n e r e  O s c u r a
Allineamento: Neutrale Malvagio; altezza: 175 cm

�Il potere  del dio è direttamente proporzionale al numero e al fervore dei suoi fedeli�
Queste sono le parole che ti ronzano in testa da più di un anno, ovvero da quando hai concluso la
cerimonia e sei diventato un non-morto.

Del tuo passato di mortale non ricordi nulla, neppure il nome; la magia sprigionatasi dal processo
ti ha tolto ogni forza per molto tempo e la mente ne è rimasta sconvolta. Solo di una cosa sei certo, che
qualcosa non è andato come ti aspettavi.

Il pulviscolo nero che fuoriesce dalla combustione del tuo corpo non era previsto dal libro cerimo-
niale e solo le parole di Maskul Mirrormane, alto sacerdote di Cyric ti hanno fatto capire l�errore. Per
tentare di diventare una creatura immortale come volevi ti serviva più potere e più esperienza. Ma tu,
che sin da vivo, possedevi una smodata voglia di potere, non hai voluto aspettare e, fiducioso che il dio
nero ti garantisse la vita eterna in cambio della tua lealtà, hai voluto procedere ugualmente.

Purtroppo per te, gli sconfinati poteri di Cyric non sono alla tua portata e il signore dei morti ti ha
voluto punire dandoti solo una parvenza di immortalità. Ti sei accorto da solo che il nero pulviscolo che
fuoriesce da te è in realtà la tua essenza vitale, le tue ossa. Il potere oscuro ti sta lentamente ma
inesorabilmente consumando. A nulla sono valsi i tuoi incantesimi e quelli dei sacerdoti tuoi alleati.

�Ma non preoccuparti � ti ha detto Maskul � tra poco il nostro dio darà inizio ad una sacra missio-
ne e sono convito che se lo soddisferemo ci terrà ancora in vita per poter continuare a servirlo. Ma se
fallirai��
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Con questi cupi pensieri te ne stai nella sala delle riunioni; tra i volti che vedi ci sono anche quelli di 3
individui che alcune volte hanno partecipato a missioni Zenthiliane con te.

Essi sono Kruxithrull, un potente e letale beholder che ha stretto un alleanza con lo Zentharim; Ombra,
un famoso assassino che lavora per conto della Naug-orls la gilda dei ladri di Zenthil. Infine c�è la bizzarra
creazione di Lord Manshoon, una spada senziente detta Gorgona che utilizza di volta in volta i corpi a lei
più graditi come estensione della sua volontà.

Intuisci già che per la gloria del tuo dio li ritroverai con te per l�imminente missione e la cosa riesce a
rallegrarti per un attimo e a farti dimenticare che il tempo che ti rimane è ormai poco�

Note per l�interpretazione:
Sei immortale o quasi ed hai un bel po� di vantaggi, come avrai notato. Tuttavia questo non sarebbe di

grande aiuto se il dio che servi serbasse rancore nei tuoi riguardi.
Finora te ne sei sempre fregato della moralità e degli esseri viventi � specie quelli deboli � ma ora è

giunto il momento in cui tu dipendi anche da loro.
Non ricordi nulla della tua precedente esistenza ma ora un senso di crescente malvagità si annida nei

tuoi pensieri. Godi nel veder soffrire, come vuole la tua religione, e continui a conservare quell�incredibile
orgoglio e voglia di potere che avevi prima del tuo trapasso.

Sei un prescelto di Cyric e vuoi continuare a esserlo, costi quel che costi, i vantaggi che ricevi sono tali
da tacitare qualsiasi altra cosa. Se poi riuscirai a risolvere i tuoi problemi senza incorrere nelle ire del
suddetto dio� tanto meglio!

Primo livello (4 punti) Secondo livello (6 punti) Terzo livello (10 punti)
Battlefate* [4] Chaos ward* [5] Repair injury* [1T]
Call Upon Faith# [1] Causa ferite moderate* [5] Choose future# [3]
Comando [1] Draw upon holy might# [2] Miscast magic# [2]
Individuazione del bene [1R] Creare fiamme [5] Random casuality# [3]
Protezione dal bene [4] Bloccapersona [5] Parlare coi morti [1T]

Quarto livello (15 punti) Quinto livello (22 punti)
Chaotic combat# [3] Colonna di fuoco [8]
Causa ferite gravi [7] Togliere la vita [1R]
Fiammata [7] Undead regeneration§ [8] (cura 2d4 +1pf/liv. a non-morti corporei o incorporei)
Avvelenare [7]

Tra parentesi quadra [] il tempo di lancio: R=round, T=turno.
Gli incantesimi in corsivo, sebbene siano incantesimi reversibili, tu li puoi lanciare solo nella forma
inversa (quella scritta sopra), non nella forma normale (es: cura ferite/causa ferite).
* incantesimi tratti da Spells & MagicTM

# incantesimi tratti dal Tome of MagicTM

§ tratto dal Complete Book of NecromancersTM

Incantesimi
Punti magia: 175; Max N° di incantesimi per livello: 7


