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Description ... Homme robuste,.carré, hahillé................ Traits . rudesse, visage.tiré par la dureté.de.son..........

pauvrement et confortablement, cheveux mi-longs

environnement, homme taillé pour la mer

Séquelles et cicatrices . Borgne. de I'oeil.gauche,. tatouage..

de marin

. A ‘ .
e Eqmpemen‘t et possessions

Filet de péche

ESPeCes ...viviiiiiiiiiiii
Capital .oiiiiiii

\ WA

Silas Marsh est un marin pécheur qui a I'expérience des ports, de
la vie en mer, mais aussi des docks et des navires de
marchandise. Il a des facilités sociales avec les brutes et les
réseaux clandestins liés aux trafiques. Il n'est tout de fois pas
malhonnéte, il a choisi cette vie pour fuir celle de son enfance
passée a Insmouth. Une vie simple faite d'aventures au jour le jour.

Le Gardien peut lui conférer des bonus sur des test physiques et
intellectuels lorsque celui-ci est sur un navire et que c'est lié
directement et spécifiguement a ce qui concerne les usages en
mer. Car si Silas n'est pas quelqu'un de trés cultivé, ni le plus
intelligent des hommes, il est bon de lui conférer des capacités a
faire preuve de "ruse" lorsqu'il s'agit de résoudre un probléme en

mer.
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Niveaux de réussite :

Maladresse .......................... ... ... 100 / 96+
Bchec ... > %
Ordinaire ................................ <%
Majeur .. ... 1/2 %
Extréme ... ... 1/5 %
Critique ... 0l

Redoubler un test :
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TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE
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BLESSURES ET SOINS

Premiers soins : soigne | PV | Médecine : soigne : ID3 PV

Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : | PV / jour

Justification nécessaire ; impossible en combat ou pour la santé mentale.

Guérison naturelle (avec blessure grave) : | test / semaine
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