Xarss Symryvvin appelé ; Krysyyor Daurgothoth
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Charge

* Poids transportable : Charge Iégére jusque Okg, Charge intermédiaire entre 0 et|
0Kg, Charge lourde entre 0 et OKg.

* Poids transporté : 6.50kg, sans sac : 4.0kg.

* Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d'armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd.|
(Bonus de Dex Max. : +1, Malus d'armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

Chat (Vorn)
Animal de taille TP
Dés de vie : 1 (4 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d'armure : 15 (+2 taille, +2 Dex+1 ajustement naturel), contact 15, pris au
dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +5( BBA du maitre +bonus DEX+ taille)/-12
Attaque : griffes (+5(BBA+dex-+taille) corps & corps, 1d2-4)
Attaque & outrance : 2 griffes (+5 corps & corps, 1d2-4) et morsure (+0 corps &
corps, 1d3-4)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +3 (2 du maitre+1 sag)
Caracterlsthues For 3, Dex 15 Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 7

: Dé +6, Détection +3, Discrétion +14%, Equilibre
+15(5 degré du maitre), Escalade +6, Perception auditive +3, Saut +10
Dons : Attaque en finesse
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : domestiqué ou solitaire
Facteur de puissance : 1/4
Evolution possible : —
Ajustement de niveau : —Combat
Le chat aime s’approcher discrétement de sa proie.
Compétences. Le chat bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement
silencieux, de Discrétion et d’Escalade, ainsi que d’'un bonus racial de +8 aux tests
d'équi\ibre. 11 utilise son modificateur de Dextérité et non celui de Force pour ces
derniers. * Dans les épais fourrés ou les hautes herbes, le bonus aux tests de
Discrétion passe a +8.
Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque
autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégéts occasionnés, il I'évite
totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (méme s'il le rate, I'attaque ne lui
inflige que demi-dégats).
Transfert d’effet magique. Si le personnage le souhaite, tout sort (mais pas un
pouvoir magique) qu'il lance sur lui-méme peut également affecter son familier. Ce
dernier doit se trouver & moins de 1,50 métre de distance au moment de
I'incantation. Si le sort a une durée autre qu'instantanée, il cesse d'affecter la créature
si celle-ci s'éloigne trop de son maitre de plus de 1,50 métre. Dans ce cas, |'effet du
sort ne reprend pas méme si le familier revient a coté de I'ensorceleur. De plus, le
personnage peut lancer directement sur son familier tout sort a portée personnelle (il
a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui-méme. Ce transfert d'effet
magique est permis méme si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une
entité du type du familier (créature magique).
Lien télépathique (Sur). Le personnage dispose d’un lien télépathique avec son
familier tant que celui-ci reste @ moins de 1,5 kilométre. Il ne voit pas par les yeux de
la créature mais peut communiquer télépathiquement avec elle. A cause de la nature
limitée du lien, seuls des sentiments généraux peuvent étre transmis (comme la peur,
la faim, le bonheur ou la curiosité). Notez que I'Intelligence limitée d’un familier de
personnage de bas niveau restreint sévérement ce qu'il est capable de comprendre ou
de rapporter, et que méme les familiers intelligents voient le monde d’une fagon bien
différente de celle des humains.
En raison du lien unissant le familier @ son maitre, celui-ci a le méme rapport que la
créature a un lieu ou a un objet. Par exemple, si le familier observe une piéce que le
personnage n’a jamais vue, ce dernier peut s'y téléporter comme s'il I'avait
personnellement observée.
Vigilance (Ext). La présence du familier affite les sens de son maitre. Tant que la
créature se trouve a portée de main (au sens littéral), le personnage bénéficie du don
Vigilance.







Background

Xarss Symryvvin.
Ce fils délaissé par la matrone Merenwen Symryvvin a été placé trés tét, loin d'elle,
de ses machinations et de sa prétrise. Etant I'une des plus grande Prétresse sinon la
plus grande de Lloth elle décidait de ne pas s'encombrer d’un fils, préférant de loin
ses filles qui avaient un avenir beaucoup plus prometteur. Elle avait d'ailleurs,
toujours regretté son aventure avec un noble ensorceleur ténébreux qu'elle avait
laisser venir dans sa couche pour la divertir et la combler. Celui-ci qui se spécialisait
dans I'étude des dragons et de leurs grandiose pouvoir. Il avait bien servi a plusieurs
reprise lors des nombreuses escapades a la surface, lui rapportant multiples
composantes rares et autres petits trésor magique. Vint un jour ou il ne revint pas de
la surface, délaissant ainsi les demandes nuiteuses de Merenwen qui pour se venger
décidait d'écarter Xarss de son entourage.
Xarss avait toujours aimé I'art du combat et souhaitait terminer son entrainement
auprés de son oncle Pharum Symryvvin mais comme il n'était pas aimé de sa
génitrice, elle fit tout en son pouvoir pour lui interdire la suite de son entrainement
avec son oncle pour poursuivre son réve. Elle tentait de I'envoyer, contre son gré &
Melee-Magthere mais rapidement Xarss se débrouilla habilement pour quitter et
convaincre sa génitrice de |'utiliser plus adéquatement dans les missions extérieur
auprés des marchands mais surtout auprés des esclavagistes. il se spécialisait alors
dans sa forme de combat, un mélange martial et d'art de la scéne pour divertir les
esclaves, il devint donc au fil des années un danseur de bataille.
Ayant découvert son art magique avec son paternel, ce dernier le formait plus vers
un ensorceleur de combat lui demandant méme de passer plus de temps dans le
Braeryn et ainsi de se marier avec la rognure local pour acquérir les us et coutume
des bannis et autres fourbes de tout acabit. Xarss commengait a s’apercevoir qu'il
n‘avait pas la fibre aussi maligne que ses semblables et passait la plupart de ses
temps libres dans le bazar, Duthcloim, et Estmyt ou il apprendra les rudiments de la
disgrace et de ces tars. Son corps commengait a collectionner les balafres mais aussi
a prendre I'allure résistante et ses poings devenait de plus en plus redouté.

i son nom it & voyager, méme au dela de Menzoberranzan
comme étant rude bagarreur stylisé au atout magique.
C’est auprés d'un marchant étranger ami de son paternel, dans Duthcloim qu’il
entendit parler d'une secte monastique qui oeuvrait a la surface mais disait-on, avait
quelques adeptes et un maitre dans la région de Dolblunde I'ancienne citée des
gnomes de roche et ce, auprés du repére de Daurgothoth le Glas Rampant, le
dracosire noir. A cette histoire Xarss eut des frissons pour la premiére fois de sa vie,
il venait de trouver sa véritable voie. Tout ceci fut confirmé par son paternelle et le
jeune fou organisait une équipé pour s’y rendre. Il trouvait la citée, les adeptes et le
maitre, un Tiefelin plus que redoutable. Ce qu‘il apprit avant tout était de se
débarrasser de sa rage, sa colére et maitriser la force noir qu'il avait en lui pour la
transposer en force de lumiére. Ce ne fut guére long avant que Xarss devienne un
éléve discipliné et assidu. Ce fut pour lui le moment décisif pour son avenir, plus il
avancait plus il entrevoyait mal sa suite auprés de sa famille. Le maitre lui apprit
qu'il y avait un endroit a la surface ou il pourrait approfondir son étude et lui
recommandait fortement de s’y rendre, en lui remettant une carte sommaire avec
des explication simple et pratique pour rejoindre I'Ordre du Corbeau.
Son retour a Menzoberranzan fut pénible et beaucoup plus troublant qu‘il ne l'aurait
cru mais fut I'une des plus profitable et éprouvante mission qu'il eut, a ce jour, a
traverser. Une fois de retour auprés de sa génitrice il réussit a la convaincre d‘aller
‘en mission pour le compte de la Maison des Symryvvins.
Au début elle lui confiait de continuer de prendre contact avec les Duegars, les
autres cités et méme d’aller a la surface pour continuer le travail commencé par son
maudit pére qui avait eut la désobligeance de ne pas revenir avec ses précieux
trésors. Les missions se succédérent mais jamais plus il n’entendit parler de son
Paternel qui semblait-il avait disparut en poursuivant les traces d’un dragon.
Le temps vint qu’une mission d‘importance lui fit donné, une mission qui pourrait lui
donner la chance de devenir officier auprés des esclaves de la Famille. Il acceptait
d'aller & la surface pour cette mission qui était de ramener des esclaves en
Outreterre mais il décidait de briser les chaines de ce commerce qui l'avait toujours
répugné et comme son pére, ne revint jamais auprés de sa génitrice, ni méme en
Outreterre.
1l disparut momentanément de la circulation et son nom fut oublié jusquau moment,
par une journée grise, il frappait au porte du sanctuaire monastique de I'Ordre du
Corbeau. Sa déception fut grande quand il se retrouvait face & un monastére vide.
1l cherchait en vain leurs traces et entendit parler par les ménestrels que |'Ordre
n'avait plus d'endroit précis et que les adeptes parcouraient les quatres coins du
monde en solitaire.
Depuis ce jour il erre ici et 1a a aider les moins nantis de ce monde cherchant a
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