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	Nome: Nomak Torq
	Descrizione: Un ex generale caduto in disgrazia. Nel regno nanico di Torr-Gha-Morn, dove le sacerdotesse Thias hanno un forte potere politico. Nonostante gli incredibili successi ottenuti nella guerra contro i varystani, Nomak ha dovuto fronteggiare la più dura delle umiliazioni, rinnegare la propria famiglia per entrare nelle grazie dell’alta sacerdotessa Namyrya. Il rifiuto di Nomak, ha sancito il suo esilio del regno e la morte di tutti i suoi cari. Ma le vie della vendetta prendono spesso strade tortuose, e l’abilità di Nomak lo ha mantenuto in vita fino a ora con un unico scopo, distruggere Torr-Gha-Morn dalle fondamenta e cancellare i dogmi che stringono il popolo nanico sotto i capricci degli Arvanti.
	Soldato: +3
	Esploratore: +2
	Sapiente: +1
	Guida: +2
	Furfante: +0
	Artista: +1
	Cultura: Generale di Thorr-Gha-Morn caduto in disgrazia
	Destino: La mia vendetta distruggerà il mio popolo
	Risorsa: Abile stratega
	Motto: Fidati, ci sono già passato...
	Legame: Veterano di guerra
	Talento 1: Falange di Thorr-Gha-Morn: sei addestrato alla guerra, per questo ottieni un +2 quando ti difendi e sei da solo contro un gruppo di gregari in battaglia.
	Talento 2: Un passo avanti al nemico: segui le mosse del tuo avversario e le precedi. Una volta per sessione puoi interrompere il normale scambio di un conflitto per agire, se non l'hai già fatto, ricevendo un +2 a un tuo eventuale attacco.
	Talento 3: L’onore di un Gera: Quando fai una promessa sul tuo onore la manterrai a costo di morire. Crea un aspetto a tema sulla promessa fatta, su cui ottieni un’invocazione gratuita. Finché non usi l’invocazione gratuita, decidi assieme al GM il sentiero più attinente al tuo voto che riceverà un +1.
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