BARBARIANS nNom reesa ve vsox

o[ NIRIA - =

LANGUES LEMURIEN, CERULEEN, FESTRELI

APTITUDES DE COMBAT

AVANTAGES

MAINS GUERISSEUSES : MEGARA OBTIENT UN DE
DE BONUS QUAND ELLE PROCURE DES SOINS.

__| MARQUEE PAR LES DIEUX : MEGARA POSSEDE UN POINT
| D'HEROISME SUPPLEMENTAIRE (DEJA INCLUS CI-DESSUS).

ARMES

SABRE A Z MAINS

DEGATS

DeB

JAVELOT (X2) Dem

DAGUE Dem

ARMURE & FQUIPEMENT

PENDENTIF EN FORME DE PALME, SYMBOLE D'AFYRA.

ARMURE DE CUIR ECARLATE (LEGERE) Dé6-3 [l

BATON ALCHIMIQUE AVEC CRISTAL LUMINESCENT.

DESAVANTAGES

INCAPABLE DE MENTIR : MEGARA SUBIT UN DE DE MALUS
LORSQUELLE DOIT MENTIR OU TROMPER AUTRUI.




MEGARA EST NEE DANS UNE FAMILLE NOBLE DE LYSOR DONT ELLE REFUSE AUJOURD'HUI DE REVELER LE NOM. FILLE UNIQUE CHOYEE, ELLE FUT ELEVEE COMME UN
GARGON : PRECEPTEUR, MAITRE D'ESCRIME OU PROFESSEUR DE RHETORIQUE, SON PERE NE POUVAIT RIEN LUI REFUSER. MAIS SON MONDE S'ECROULA A LA MORT
DE CE DERNIER. SON ONCLE, NOUVEAU CHEF DE FAMILLE, ETAIT BIEN DECIDE A LA MARIER A UN POTENTIEL ALLIE.

UNE NUIT, MEGARA S’ENFUIT DANS LES RUES DE LA VILLE POUR Y DISPARAITRE. PENDANT DES MOIS ELLE VECUT DE RAPINES, DORMANT DANS LES GRENIERS, SE
CACHANT DES SBIRES DE SON ONCLE OU EVITANT LES PATROUILLES DE GARDES. ELLE FINIT PAR RENCONTRER UNE PRETRESSE D'AFYRA QUI LA PRIT SOUS SON
AILE ET EN FIT SON APPRENTIE. MEGARA AURAIT PU S’HABITUER A CETTE VIE PAISIBLE, D’AUTANT QU'UN TALENT DE GUERISSEUSE SE FIT RAPIDEMENT JOUR CHEZ LA
JEUNE FEMME, MAIS A LA FIN DE SON NOVICIAT, UN PROCHE DE SON ONCLE LA RECONNUT. ELLE REUSSIT A TUER CET HOMME MAIS SUT ALORS QUE SON ONCLE NE
LA LAISSERAIT JAMAIS EN PAIX. ELLE SE DECIDA CE SOIR-LA A QUITTER LYSOR POUR DE BON, MAIS PAS AVANT D'AVOIR RECUPERE LE CIMETERRE DE SON PERE,

PRECIEUX HERITAGE FAMILIAL.

BLONDE, ELANCEE, AUX TRAITS FINS ET AU TEINT HALE, MEGARA REPRESENTE LA BEAUTE LYSORIENNE CLASSIQUE. ELLE PORTE UNE ARMURE ECARLATE FAITE DE
CUIR DURCI ET POS5EDE UN BATON ENCHASSE D'UN CRISTAL ALCHIMIQUE. CELUI-CI EST CAPABLE DE FOURNIR UNE LUMIERE FROIDE PENDANT LA MOITIE DE LA NUIT

S'IL A ETE EXPOSE AU SOLEIL DURANT LA JOURNEE.

VADEMECUM DU JOUEUR

HEROISME (cf-regles p.58-59)
Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.
Défier la mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; vitalité inf a -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action a récupérer ; regagnez d6 points de wizalité perdus.
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d’une attaque ; bouclier ou arme détruite.
Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ;
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégits ;
Coup preécis : dégats normaux et un d¢ de malus 3 un type de jet d’action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégats mais 'arme de votre adversaire tombe au sol ;
Massacrer la piétaille : les dégits infligés représentent le nombre d’adversaires de type pictaille éliminés ;
Renwversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup a la votre au maximum) est jeté A terre et subit
un dé de malus i sa prochaine action.
Succes légendaire : choisissez deux options de succes héroique.
Négocier avec le MJ : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-régles p.64-65)

Combat a deux armes : 1 seule attaque par round. Soit -1 & l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a 'attaque mais les dégits sont augmentés d’une catégorie.

Posture défensive : -1 a l'attaque et +1 en défense.

Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 4 l'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 a la défense ('usage d’un bouclier ou d’une arme de
parade nest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de 'armure : malus 2 l'attaque égal a la protection de 'armure ;
la protection de 'armure est annulée si I'attaque touche.

E)(P E RIENCE (cf-régles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passer de -1 20 : 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de -12 0 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Recruter des suivants : voir avec le M]J.



BARBARIANS mom sove--

ORIGINE _ DESERT DE BESHAAR

OFlEM“Rlﬂ I ANGUES BESHAARI, LEMURIEN, MALAKUTIEN

ARMES
ARC

EPEE

DAGUE DemM+

ARMURE & FQUIPEMENT

ARMURE DE CUIR SOUPLE (LEGERE) D6-3 [l

TAULA, COURSIER DES SABLES DRESSE AU COMBAT

[ATTAQUE +, DEGATS D6, DEFENSE O, VITALITE 121.

APTITUDES DE COMBAT

3 DOSES DE POISON DE CATHGAN (CF. P113)

AVANTAGES

AM| DES BETES : SAMAD OBTIENT UN DE DE BONUS
POUR INTERAGIR AVEC LES ANIMAUX.

__| WE PERGANTE : SAMAD OBTIENT UN DE DE BONUS
y A SES JETS D'ESPRIT POUR LA PERCEPTION VISUELLE.

DESAVANTAGES

IMPETUEUX : SAMAD SUBIT UN DE DE MALUS POUR TENTER
DE SE CONTROLER LORSQU'IL SE SENT INSULTE.




SAMAD EST NE DANS UNE TRIBU DES CONTREFORTS DES MONTS BESHAROON. TRES JEUNE, IL FIT PREUVE D'ETONNANTES CAPACITES DE CONTACT AVEC LES ANIMAUX
DU DESERT, ET LES SAGES DE SON CLAN DECIDERENT DE FAIRE DE LUI UN DRESSEUR DE COURSIERS DES SABLES, CES NOBLES CREATURES ELEVEES AU SEIN DE
LA TRIBU. SAMAD SE REVELA EXCELLENT DANS CE ROLE, ET IL ADOPTA BIENTSOT UN TOUT JEUNE COURSIER QU'IL NOMMA TAULA, <RAPIDE ».

IL N'Y AVAIT QU'UNE SEULE CREATURE AU MONDE - SES PARENTS MIS A PART — QUE SAMAD PREFERAIT A TAULA : LA BELLE NUHA, QUI FAISAIT BATTRE SON CCEUR.
SAMAD ET NUHA ETAIENT PROMIS L'UN A L'/AUTRE ET LES NOCES ALLAIENT ETRE CELEBREES, QUAND SOUDAIN TOUT BASCULA DANS L'HORREUR : DES PILLARDS
D'UNE TRIBU ENNEMIE ATTAQUERENT LE CAMP PENDANT QUE SAMAD ETAIT A LA CHASSE. ILS TUERENT BEAUCOUP D'ANCIENS ET CAPTURERENT DES FEMMES ET DES

ENFANTS. LORSQU'ENFIN ILS PARTIRENT, LE CAMP ETAIT DEVASTE.

SAMAD REVINT POUR CONSTATER AVEC FUREUR LA MORT DE SES PARENTS ET LA DISPARITION DE NUHA. SANS PERDRE UN INSTANT, IL SE LANGA A LA POURSUITE DES
PILLARDS ET LES RETROUVA BIENTOT. LE SANG COULA, MAIS IL APPRIT QUE SA PROMISE AVAIT ETE VENDUE A DES MARCHANDS D'ESCLAVES DE MALAKUT. SAMAD SE
RENDIT ALORS A BADHASAR ET SE FIT PASSER POUR UN JEUNE MARCHAND. IL SE JOIGNIT A UNE CARAVANE ET TRAVERSA LE COL DE YASIK. QUELQUES JOURS PLUS
TARD, IL RETROUVA SA PROMISE MORTE, TUEE PAR UN ESCLAVAGISTE POUR S'ETRE MONTREE TROP REBELLE. METHODIQUEMENT, SAMAD ASSASSINA LE GESLIER ET
TOUS LES MARCHANDS QUI AVAIENT COMMANDITE LE RAID. PUIS IL REMONTA SUR TAULA ET S’EN FUT NOYER SON CHAGRIN DANS DES AVENTURES PLUS DANGEREUSES

ENCORE.

VADEMECUM DU JOUEUR

HEROISME (cf-regles p.58-59)
Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.
Défier la mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; vitalité inf a -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action a récupérer ; regagnez d6 points de wizalité perdus.
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d’une attaque ; bouclier ou arme détruite.
Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ;
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégits ;
Coup preécis : dégats normaux et un d¢ de malus 3 un type de jet d’action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégats mais 'arme de votre adversaire tombe au sol ;
Massacrer la piétaille : les dégits infligés représentent le nombre d’adversaires de type pictaille éliminés ;
Renwversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup a la votre au maximum) est jeté A terre et subit
un dé de malus i sa prochaine action.
Succes légendaire : choisissez deux options de succes héroique.
Négocier avec le MJ : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-régles p.64-65)

Combat a deux armes : 1 seule attaque par round. Soit -1 & l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a 'attaque mais les dégits sont augmentés d’une catégorie.

Posture défensive : -1 a l'attaque et +1 en défense.

Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 4 l'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 a la défense ('usage d’un bouclier ou d’une arme de
parade nest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de 'armure : malus 2 l'attaque égal a la protection de 'armure ;
la protection de 'armure est annulée si I'attaque touche.

E)(P E RIENCE (cf-régles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passer de -1 20 : 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de -12 0 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Recruter des suivants : voir avec le M]J.



BHRBHRIHNS NOM _TARRK DEUX HACHES

ORIGINE _PLAINES DE KLAAR (CERULEEN)

Of lEM“Rlﬂ I ANGUES CERULEEN, LEMURIEN, ARGOT DES MERS g

ARMES DEGATS

EPEE A DEUX MAINS DéB+4

HACHE DE PARSOOL Dé&*+4

HACHE pée+4

*DeB A Z MAINS

ARMURE & FQUIPEMENT

CHEMISE DE MAILLES* (LEGERE) D6-2 [2].

*ARMURE ALCHIMIQUE SUPERIEURE (CF. R142)

COMBAT A DEUX HACHES : -1 ATT, +1 DEF (VS 1 ATT/RD).

AVANTAGES DESAVANTAGES
INTIM/IPANT : TARRK OBTIENT UN DE DE BONUS POUR BOUSEUX - TARRK SUBIT UN DE DE MALUS DANS LES
FORCER QUELQU'UN A LUI REPONDRE OU A LUl OBEIR. SITUATIONS DE SURVIE EN MILIEU URBAIN.

VIGUEUR CERULEENNE : +1 EN VIGUEUR (DEJA INCLUS
DANS LE PROFIL, SCORE MAXIMUM 6&).




TARRK EST NE DANS UNE TRIBU DE CERULEENS VIVANT AU SUD DE LA MER DE VHENDIS. MAIS IL N'EUT PAS LE LOISIR DE GRANDIR AUPRES DE SON PEUPLE : CAPTURE
TRES JEUNE PAR DES AVENTURIERS SANS FOI NI LOI VENUS EXPLORER LES CATACOMBES DE QAR, IL FUT REVENDU EN TANT QU'ESCLAVE APRES UN PERIPLE
EPROUVANT, POUR DEVENIR APPRENTI GLADIATEUR DANS LES ARENES DE PARSOOL.

LA, TARRK GRANDIT EN FORCE ET EN COLERE, ET SE FIT PEU A PEU UNE REPUTATION DE REDOUTABLE COMBATTANT. ET IL SE FIT AUSSI UN NOM : TARRK DEUX
HACHES, EN RAISON DE SES ARMES DE PREDILECTION. MAIS APRES UNE TENTATIVE DE REVOLTE RATEE A LAQUELLE IL S’ETAIT JOINTE, LE CERULEEN FUT CONDAMNE
AUX GALERES ET ENCHAINE A UN BANC DE NAGE. IL EN DEMEURA CAPTIF PENDANT PRES DE DEUX ANS.

JUSQU'AU JOUR OU IL FUT LIBERE DE SES CHAINES PAR UN BATEAU PIRATE. AUSSITOT, TARRK REJOIGNIT L'EQUIPAGE DE SON LIBERATEUR, LE CAPITAINE ALKARA,
DIT LE NOMADE BLEU. IL VECUT QUELQUES ANNEES SUR LE FAMEUX JAL/L NATA, A BORD DUQUEL IL LIVRA MAINTS COMBATS. RECEMMENT DEBARQUE A SATARLA,

IL S'EST MIS EN QUETE D'AVENTURES SUR LA TERRE FERME.

VADEMECUM DU JOUEUR

}IEROISME (cf-regles p.58-59)
Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.
Défier 1a mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; vizalit¢ inf A -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action a récupérer ; regagnez d6 points de wizalité perdus.
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d’une attaque ; bouclier ou arme détruite.
Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ;
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégits ;
Coup preécis : dégats normaux et un d¢ de malus 3 un type de jet d’action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégats mais 'arme de votre adversaire tombe au sol ;
Massacrer la piétaille : les dégits infligés représentent le nombre d’adversaires de type pictaille éliminés ;
Renwversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup a la votre au maximum) est jeté A terre et subit
un dé de malus i sa prochaine action.
Succes légendaire : choisissez deux options de succes héroique.
Négocier avec le MJ : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-régles p.64-65)

Combat a deux armes : 1 seule attaque par round. Soit -1 & l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a 'attaque mais les dégits sont augmentés d’une catégorie.

Posture défensive : -1 a l'attaque et +1 en défense.

Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 4 l'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 a la défense ('usage d’un bouclier ou d’une arme de
parade nest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de 'armure : malus 2 l'attaque égal a la protection de 'armure ;
la protection de 'armure est annulée si I'attaque touche.

E)(P ERIENCE (cf-régles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passer de -1 20 : 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de -12 0 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Recruter des suivants : voir avec le M]J.



