Zirhan

NOM  Ocerycia

CULTURE

Humain

RACE Nadsokor

Esclave

PROFESSION Mendiant

DESCIRPTION

FORCE CONSTITUTION DEXTERITE TAILLE INTELLIGENCE POUVOIR CHARISME
Action de Combat | Modif de dommages Points de Héros Points de Magie Mouvement Rang d’Action

3 0 5 9 4 +17
Compétence de base Arme de contact | compétence | dommage ENC PA/PV Notes
Acrobatie DEX 90 Dague 7% 1d4+1 4/6
Athlétisme FOR+DEX 37
Bagarre FOR 30
Canotage FOR 10 Arme a distance compétence | dommage | Portée | Charge | ENC | PA/PV
Chant CHA 11 Fronde 57% 1d6 50 1 1/2
Conduite 10+POU 19
Conn Animal | INT 16
Conn Monde | INT 16 _Localisation Prouesses
Conn Plantes | INT 16 d20 Armure PV | Courir sur les murs: si le
Discrétion 10+DEX-TAI 75 1-3 Jambe droite 5 personnage n’est pas surchargé,
Endurance 30+CON+POU | 59 4-6 Jambe gauche 5 exténué ou en incapacité, il peut
Equitation DEX+POU 36 7-9 Abdomen 6 effectuer un mouvement complet
Esquive 10+DEX-TAI 72 10-12 | Torse 7 dans une action de combat le long
Evaluer INT 26 13-15 | Bras droit 4 d’une surface verticale. 1l peut aussi
Influence 10+CHA 31 16-18 | bras gauche 4 courir en une action, attaquer lors
Lancer DEX 17 19-20 | Téte 5 d’une seconde action et retomber
Passe-passe DEX 17 sur le sol ala 3°.
Perception INT+POU 35 EQUIPEMENT SORCELLERIE
Persévérance | 30+CHA+POU | 60 | ENC | pa/pv | Notes Rituel Valeur
1% Soins INT 16 Dague
Compétences de Combat Fronde
Fronde DEX 57
Dague DEX+FOR 77
Compétences avancées / de magie
MAX : 22
Bronze : 60
Argent : 90




HISTORIQUE

Vous étes né a Nadsokor d’une mére prostituée et de pere inconnu. VVotre mére était une esclave et vous a légue
son statut. Vous avez été eduqué pour étre un mendiant. Entre 12 et 16 ans, vous avez voyagé avec votre maitre et
d’autres mendiants a travers Ilmoria et Vilmir pour gagner de 1’argent en mendiant, volant, pillant voir en tuant.

Un jour, votre équipe a été attrapée par des miliciens vilmiriens et condamné & mort. VVous étes parvenu a vous
échapper mais sans les autres. Vous étes revenu a Nadsokor ou avez été reconnu comme libre puisque vous aviez
survécut.

Avec le temps, vous €tes devenu un meneur d’hommes et on vous a envoy¢ a Karlaak pour y diriger la cour des
miracles (et espionner les autorités de la ville). Vous vous en €tes bien acquitté jusqu’a aujourd’hui.

Récemment, de nombreux refugiés venus du désert des Larmes se sont présentés en ville pour demander
protection. Ils sont poursuivis par des Elenoins, des démones guerriére cannibales. Ces démons sont plusieurs
milliers et la ville se prépare donc a un siége. Des messagers ont été envoyés aux autres cité-état d’Ilmoria pour
leur demander du renfort.

Vous vous disiez que c’était le moment de partir de la ville, mais vous avez été convoqué par la Grande Prétresse
de Lassa (Dame Elémentaire de I’Air), Dabrylla. Selon elle, il existe d’autres démons qui sont les ennemis mortels
des Elenoins. Cependant le sortilége qui les invoquerait s’est perdu lors du Sac d’Imrryr. 11 git sur le Gwakoni dans
les profondeurs du Vieil Océan.

Le plan de la prétresse est de prendre un navire jusqu’au lieu ou les navires ont coulés et de rechercher le
grimoire. En échange de votre aide pour sortir de la ville et pour le voyage, elle vous a promis le soutien
inconditionnel du clergé de Lassa pour votre cour des Miracles. Y voyant une opportunité politique, vous avez
accepte.

Les points de Héros
Seconde chance : peut relancer n’importe quel jet ou obliger un adversaire a relancer n’importe quel jet

Coup obligue : rend une blessure grave en blessure sérieuse.
Chance du héros : altération d’une intrigue de scénario.

Prouesses



