
17
19
12
16
15
11

Forza
Destrezza

Costituzione
Intelligenza
Saggezza
Carisma

Ombra, Umano - Guerriero/Ladro - di livello 7/9

Classe Armatura
corazza di cuoio borchiata +2

Fronte 1
Fianco 1
Retro 5

Punti Ferita 45

Ferite

J

&

Tiri Salvezza

Paralisi Veleno
e Morte Magica

Bastone, Verga
e Bacchetta

Pietrificazione
e Metamorfosi

Soffio

Incantesimi

10

10

12

10

11

Arma
Numero
Attacchi Iniziat. Bonus al

colpire THAC0 Bonus
al danno P-M G

Gittata
(armi da lancio)

Danni

 MAC 9
 MTHAC0 �

Colpire

+1

Danni

+1

Carico

38 Kg

Levata Max.

99 Kg

Aprire Porte

10

Piegare/Sollevare

13%

Modificatore Reazioni

+3

Modifica Armi da Lancio

+3

Modifica CA

-4

N°. Lingue

5

Livello di Inc.

0

% Appr. Inc.

0

Max Inc. per Liv.

0

Immunità Inc.

0

Modificatore P.F.

0

Shock Corporeo

80%

% di Resurezzione

85%

TS vs. Veleno

0

Modific. Difesa Magica

+1

Bonus Incant.

0

% Fallimento Inc.

0

Max N°. di Adepti

4

Fattore fedeltà

0

Modificatore Reazioni

0

®®®®®

 THAC0 14

 Movimento 16

 Spada magica +1 2/1 4(5) +5 9 +5 1d8 1d12

 Dardi avvelenati 5/1 2 +5 9 +1 1d3 1d2 10 - 20 - 40 metri

 Pugnali (2)   3/2 (2/1*) 2 +1 (+4*) 13 (10*) +1 1d4 1d3 * se lanciati (10 - 20 -30 metri)
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Capacità relative alle Armi

Abilità Speciali

Equipaggiamento

Spada lunga (master)

Dardi da lancio (specializzato)

Pugnale

BASE CON ARMAT.
Borseggiare 70% -30%
Scassinare 60% -10%
Scoprire/rimuovere trappole 35% -10%
Muoversi silenziosamente 55% -20%
Nascondersi nelle ombre 50% -20%
Sentire rumori 45% -10%
Scalare pareti 90% -30%
Lettura linguaggi 20% ��
Colpo alle spalle  DANNO X4

Tatuaggio magico, raffigurante attrezzi da ladro, sul
braccio destro, all�altezza della spalla. Toccandolo,
per 3 volte al giorno può creare attrezzi da ladro
che dopo l�uso scompaiono.

Capacità non relative alle Armi
Acrobazia Des 0
Lettura labbra Int -2
Lottare alla cieca 2 �
Salto For 0
Valutazione Int 0
Sopravvivenza a Zenthil Int 0
Ambidestro* Des 0
Dirty Fighting* Int 0
Lingue: comune, orchetti, drow, elfi alti, nani
collina, gergo dei ladri

* da Combat & TacticsTM

� Borsa da cintura con 100 mp e 500 mo;
� Fialette di veleno Tipo J (2 usi) e Tipo N (1 uso);
� Anello libertà d�azione;
� Guanti della destrezza (+1 Des, +10% borseg-
giare, GIÀ CALCOLATI);
� 20 dardi da lancio;
� Stivali degli elfi (100% silenziosi).

NOTE:
� Spada lunga vampirica +1: una volta al giorno
quando colpisce un�avversario, oltre al danno, gli
assorbe 6d6 pf trasferendoli al possessore. Se la
vittima supera un TS vs. incantesimo guadagni solo
la metà dei pf assorbiti, se lo fallisce guadagni tutti
i pf assorbiti.

� Dardi avvelenati: veleno paralizzante: TS vs.
veleno o si resta bloccati dopo 2 round, per 1d4+1
round. Il veleno non resta sul dardo dopo l�uso.

O m b r a
Allineamento: Legale Malvagio; età: 30; altezza: 180 cm; peso 75 Kg; occhi: neri;

Non è facile vivere per le strade polverose di Zenthil, specie per un bambino. Può accadere di
vedere uccisi i genitori davanti ai propri occhi, di venire rapiti, di essere poi venduti come schiavi, di
essere maltrattati e usati dai propri pasciuti e depravati padroni.

Può anche succedere, una volta scappati dagli untuosi schiavisti, di voler farla finita con questo
mondo oppressivo, tanto ormai che speranze può offrire la vita?
No, non stai raccontando una storia dell�orrore, ma quella del tuo passato di giovane e povero
Zenthiliano.

Sembra una tragedia troppo grande per essere raccontata, ma in realtà, queste sono storie comuni
in questa città malvagia.

Quindici anni fa, quando ti buttasti dal ponte dentro il fiume, neppure questo volle accettarti e
per sfortuna (o fortuna) le fredde correnti del Tesh ti trascinarono a riva in stato di semi incoscienza. Fu
allora che incontrasti un gruppo di ragazzini che ti soccorse e ti portò in un luogo asciutto e caldo.

UUUU UUUU UUUU UUUU UU
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Anche loro, come te, avevano un passato tragico alle spalle ma nei loro occhi c�era ancora il desiderio di
vivere misto a brandelli di odio intenso per i loro tiranni.

Fu grazie a questi ragazzi (il più vecchio avrà avuto dieci anni), che ti inseristi nella Naug-orl, la gilda
segreta dei ladri Zenthiliani, i cui componenti sono noti anche col nome di vermi diabolici.

Non ti ci volle molto a capire il motivo per cui tutti quei giovani, ed in fondo anche tu, si erano uniti
alla gilda: la vendetta! Infatti a differenza delle comuni gilde dei ladri, i Naug-orl agiscono più come rete di
spionaggio e ricerca con qualche missione di assassinio.

Ben presto individuasti anche tu le persone nobili che avevano sconvolto la tua esistenza e, dopo
anni di tirocinio e indottrinamento, riuscisti a bloccarle in un angolo e ucciderle. Finalmente la tua
famiglia poteva riposare in pace e finalmente potevi dedicarti alla tua vita.

Ricominciare d�accapo un�esistenza a Zenthil non fu facile ma per lo meno non eri più un ragazzino
ma un uomo adulto e sapevi che te la saresti cavata in modo migliore di quanto fosse avvenuto fino a quel
giorno.

Fu solo qualche notte dopo, quando uccidesti alcuni assassini entrati in casa tua con l�intento di
eliminarti, che ti rendesti conto di non poter più uscire dalla spirale dei Naug-orl. Gli assassini morti
erano i tuoi amici, gli stessi ragazzi che anni prima ti salvarono la vita.

Ora sei un membro anziano e rispettato della gilda, senza però esserne a capo. Dita della Notte, la
feroce mente dell�organizzazione, ha delle preferenze nei tuoi riguardi e via via ti affida missioni e compiti
più difficili per dimostrare la potenza della sua gilda e per gioire nel vederti tornare sempre vittorioso.

Nelle tue varie missioni hai collaborato anche con altri agenti Zenthiliani e tra i tanti ti sei trovato
molto bene a lavorare assieme a Kruxitrhull un beholder alleato agli Zentharim, e a Cenere Oscura, un
sacerdote di Cyric diventato non-morto per la gloria del suo dio. Ricordi inoltre l�agente più strano che tu
abbia mai visto: una spada! Sì una potente spada senziente detta Gorgona che controlla chi la usa come
un burattino, si dice sia stata creata da lord Manshoon in persona. Poco t�importa della natura diversa dei
tuoi compagni. Le strade di Zenthil sono ancora pericolose ed è meglio percorrerle con qualcuno.

Siamo giunti ormai alla fine dell�anno delle vergini e durante un incontro privato tra te e Xeno Mirrormane
(fratello minore di Maskul, il capo della chiesa di Cyric) hai avuto una rivelazione scioccante. Molti anni
prima, quando eri un ragazzo, fu proprio Maskul (allora favorito nella posizione di alto prelato) a dare
l�ordine di uccidere la tua famiglia assieme alle altre di quella zona della città, per eliminare i focolai
nascenti di altri culti religiosi.

Non sai se fidarti delle parole del giovane sacerdote,  ma in base alle poche informazioni che hai
raccolto, la cosa potrebbe essere vera. Dentro di te la verità brucia e la vendetta che credevi aver conclu-
so anni prima va portata a compimento.

Note per l�interpretazione:
Uccidi per vendetta, per convinzioni personali o per ordine. Ti fidi più di te stesso che degli altri, dopo anni
e anni di menzogne in questa lurida città.

Gli unici con cui hai instaurato un certo rapporto di convivenza sono appunto Kruxithrull, Cenere
Oscura e Gorgona, forse proprio perchè diversi da te.

Ora sei concentrato su due cose: uccidere Maskul Mirrormane alla prima buona occasione e portare
a termine la missione che Dita della Notte ti ha affidato. Forse questa volta, chissà, riuscirai anche a
cambiare il tuo destino.


