
Mégara de LYsor

Lysor

Lémurien, céruléen, festreli
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Noble

Voleuse

Guérisseuse

Prêtresse

Sabre à 2 mains

Javelot (x2)

Dague	

Pendentif en forme de palme, symbole d’Afyra. 

Armure de cuir écarlate (légère) d6-3 [1].

Bâton Alchimique avec cristal luminescent.

Mains guérisseuses : Mégara obtient un dé 
de bonus quand elle procure des soins.  

Marquée par les dieux : Mégara possède un point 
d’héroïsme supplémentaire (déjà inclus ci-dessus). 

D6b

d6M

d6m

1

Incapable de mentir : Mégara subit un dé de malus 
lorsqu’elle doit mentir ou tromper autrui.



Mégara est née dans une famille noble de Lysor dont elle refuse aujourd’hui de révéler le nom. Fille unique choyée, elle fut élevée comme un 

garçon : précepteur, maître d’escrime ou professeur de rhétorique, son père ne pouvait rien lui refuser. Mais son monde s’écroula à la mort 

de ce dernier. Son oncle, nouveau chef de famille, était bien décidé à la marier à un potentiel allié.

Une nuit, Mégara s’enfuit dans les rues de la ville pour y disparaître. Pendant des mois elle vécut de rapines, dormant dans les greniers, se 

cachant des sbires de son oncle ou évitant les patrouilles de gardes. Elle finit par rencontrer une prêtresse d’Afyra qui la prit sous son 

aile et en fit son apprentie. Mégara aurait pu s’habituer à cette vie paisible, d’autant qu’un talent de guérisseuse se fit rapidement jour chez la 

jeune femme, Mais à la fin de son noviciat, un proche de son oncle la reconnut. Elle réussit à tuer cet homme mais sut alors que son oncle ne 

la laisserait jamais en paix. Elle se décida ce soir-là à quitter Lysor pour de bon, mais pas avant d’avoir récupéré le cimeterre de son père, 

précieux héritage familial.

Blonde, élancée, aux traits fins et au teint hâlé, Mégara représente la beauté lysorienne classique. Elle porte une armure écarlate faite de  

cuir durci et possède un bâton enchâssé d’un cristal alchimique. Celui-ci est capable de fournir une lumière froide pendant la moitié de la nuit 

s’il a été exposé au soleil durant la journée.   



Samad le vif

Désert de Beshaar

beshaari, Lémurien, Malakutien 
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Barbare

Dresseur

Marchand

Assassin

arc

épée

dague

Armure de cuir souple (légère) d6-3 [1].

Taula, Coursier des sables dressé au combat

[Attaque +1, Dégâts d6, défense 0, Vitalité 12].

3 doses de poison de cathgan (CF. p.113)

Ami des bêtes : Samad obtient un dé de bonus  
pour interagir avec les animaux.

Vue perçante : samad obtient un dé de bonus  
à ses jets d’esprit pour la perception visuelle. 

D6

d6+1

d6m+1

Impétueux : Samad subit un dé de malus pour tenter 
de se contrôler lorsqu’il se sent insulté.



Samad est né dans une tribu des contreforts des monts Besharoon. Très jeune, il fit preuve d’étonnantes capacités de contact avec les animaux 

du désert, et les sages de son clan décidèrent de faire de lui un dresseur de Coursiers des sables, ces nobles créatures élevées au sein de 

la tribu. Samad se révéla excellent dans ce rôle, et il adopta bientôt un tout jeune coursier qu’il nomma Taula, « rapide ».  

Il n’y avait qu’une seule créature au monde – ses parents mis à part – que Samad préférait à Taula : la belle Nuha, qui faisait battre son cœur. 

Samad et Nuha étaient promis l’un à l’autre et les noces allaient être célébrées, quand soudain tout bascula dans l’horreur : des pillards 

d’une tribu ennemie attaquèrent le camp pendant que Samad était à la chasse. Ils tuèrent beaucoup d’anciens et capturèrent des femmes et des 

enfants. Lorsqu’enfin ils partirent, le camp était dévasté. 

Samad revint pour constater avec fureur la mort de ses parents et la disparition de Nuha. Sans perdre un instant, il se lança à la poursuite des 

pillards et les retrouva bientôt. Le sang coula, mais il apprit que sa promise avait été vendue à des marchands d’esclaves de Malakut. Samad se 

rendit alors à Badhasar et se fit passer pour un jeune marchand. Il se joignit à une caravane et traversa le col de Yasik. Quelques jours plus 

tard, il retrouva sa promise morte, tuée par un esclavagiste pour s’être montrée trop rebelle. Méthodiquement, Samad assassina le geôlier et 

tous les marchands qui avaient commandité le raid. Puis il remonta sur Taula et s’en fut noyer son chagrin dans des aventures plus dangereuses 

encore. 



Tarrk deux haches

Plaines de klaar (céruléen)

Céruléen, Lémurien, argot des mers 
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Gladiateur

Esclave

Pirate

Épée à deux mains

Hache de parsool

Hache

*d6b à 2 mains

Chemise de mailles* (légère) d6-2 [2].

*Armure alchimique supérieure (cf. P. 142)

Combat à deux haches : -1 att, +1 def (vs 1 att/rd).

Intimidant : Tarrk obtient un dé de bonus pour 
forcer quelqu’un à lui répondre ou à lui obéir.

Vigueur céruléenne : +1 en vigueur (déjà inclus  
dans le profil, score maximum 6).

D6b+4

d6*+4

d6+4

Bouseux : Tarrk subit un dé de malus dans les 
situations de survie en milieu urbain.



Tarrk est né dans une tribu de céruléens vivant au sud de la Mer de Vhendis. Mais il n’eut pas le loisir de grandir auprès de son peuple : capturé 

très jeune par des aventuriers sans foi ni loi venus explorer les catacombes de Qar, il fut revendu en tant qu’esclave après un périple 

éprouvant, pour devenir apprenti gladiateur dans les arènes de Parsool. 

Là, Tarrk grandit en force et en colère, et se fit peu à peu une réputation de redoutable combattant. Et il se fit aussi un nom : Tarrk deux 

haches, en raison de ses armes de prédilection. Mais après une tentative de révolte ratée à laquelle il s’était jointe, le céruléen fut condamné 

aux galères et enchaîné à un banc de nage. Il en demeura captif pendant près de deux ans. 

Jusqu’au jour où il fut Libéré de ses chaînes par un bateau pirate. Aussitôt, Tarrk rejoignit l’équipage de son libérateur, le capitaine Alkara,  

dit le nomade bleu. Il vécut quelques années sur le fameux Jalil Nata, à bord duquel il livra maints combats. Récemment débarqué à Satarla,  

il s’est mis en quête d’aventures sur la terre ferme. 


