Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein
Abdel Ibn Malik Abd-al-Hassan, mudjahid

Vous vous habillez de facon pratique. Vos nombreayages dans le désert et dans
tout le Jazirat ne vous ont pas laissé le luxe atday les habits de nobles que vous aviez
lorsque vous viviez a la capitale, Jergath la Gearvbtre stature et vos allures de félins ne
laissent cependant aucun doute quant a votre pgssst au sang aristocratique qui coule
dans vos veines.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritieladagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meve @ccomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n'ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigmérdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et degtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Héritiers des freres promis eux aussi destirdglorieux.

Vous appartenez a la famille Ibn Malik de la trites Hassanides, la famille royale a
laquelle appartient Abdallah Ibn Malik Abd-al-Hassale Grand Roi de Jergath, le
commandeur de tous les Saabi. Votre lignée remoirtedans le passé, jusqu’aux Prophétes
d’Houbal, qui fonderent votre civilisation en réplant la sainte parole du seigneur des milles
et un dieux.

Descendant également des deux autres grandes, tieBusommercants Salifah et les
fanatiques Tarekides, vous avez le sentiment dgqgioteprésenter mieux que quiconque la
grandeur et le pouvoir des Saabi. D’ailleurs, vogimes aristocratiques ne vous autorisent-
elles pas a en prendre le commandement ? Ellesywobsigent méme, puisque qu’étant un
chef naturel, on vous rendra responsable des tésisdi des échecs de tout groupe que vous
rejoindrez.

Si la plupart des saabi, Abd-al-Tarek et Abd-alfSaé plient a cette régle sans faire
de difficulté — c’est leur devoir d’obéissance daté facon — il n’en est pas de méme pour
ceux d’autres sang que le vétre. Les Shiradim,egample, un peuple d’esclaves qui s’est
échappé et est allé conquérir le Nord du Jazirat gdfonder des villes comme Jergathine
(nouvellement Sagrada) ou Carrassine. Les Agalanthégalement, un peuple décadent, ne
vivant plus que sur la grandeur passée de leunx,ailes gens fourbes et dépravés qui n'ont
jamais accepté que les Saabi se liberent de leprisgrdespotique.

Dans la mission qui vient, vous saurez vous morligme de votre ascendance et de
votre famille, vous n’en doutez pas. Et aucune psonnes avec lesquelles vous allez
travailler ne pourra en douter.

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein

Nom Abdel Ibn Malik Abd-al-Hassan
Sang saabi

Tribu Abd-al-Hassan

Parole Le Sentier des cimeterres de feu

Occupation actuelle mudjahid

Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
) 2 3 1 2
Foi Bravoure Fidélité
2 5 3
aaaadd Qaaaa Qaaaa
Héroisme 3
L’Aventurier 2 Le Sage 8 Le Prince 4 Le Sorcier 7
Epreuve 3 Science Ne pas perdre la face Inspiration* 1
Equitation 1 Enseigner* Elégance 2 Prieres 1
Contes* Peuples & Histoires 1 Flatter* 1 Sacrifice
Périples 1 Percevoir 2 Négoce&Salamalecsl Verbe sacrée 1
Le Guerrier 1 Le Poéte 5 Le Malandrin 6  Le Travailleur 3
Arme 3 Galvaniser* Assassinat 1 Agriculture 1
Commander 3 Comeédie 1 Détrousser Artisanat
Entrainement 1 Poésie Discrétion Compagnonnage
Impressionner* 3 Musique S’introduire Tenir le coup* 2
Combat

Attaque et Défense active8/5 (dés lancés/dés gardes)
Initiative maximale 4
Défense passivel4d
Armure (protection) légére (3)
Trempe (a retirer des dégats subiS)(6 + 3)
Points de vie / 30

Premiere arme: sayf(cimeterre court) Deuxieme arme: arc recourbe jazirati
Dégats : 8 + QR Dégats: 9 + QR
Spécial Spécial

permet de tirer a partir de 5 metres

Possessions
armure légeresayf arc et 20 fleches, tenue de ville, un cheval

Parole Historiques
Le Sentier des cimeterres de feu Lointaines origines Salifah : Elégance +1
Le guerrier ibn Malik est un danseur de guerre, ubeintaines origines Abd-al-Tarek : Assassinat +1
furie de combat capable de se faufiler au coeured’urorsqu’il est en danger le personnage dégage une
mélée, vif comme une flamme, et de la traverser |@gyeére aura pourpre semblant venir de 'Empreinte
blessant sans étre blessé. Techniquement, si ubatorgag Dragons : Impressionner +1

implique plus de deux personnes et que le Quemier o o icins 3 une course montée trés célébre

Malik obtient une Constellation sur un jet d'attaqul . £ . .
appliqgue la regle de mise hors combat des Traﬁ%@versee du desert, course de chars) : Equitaion

babouches et ajoute son score de Bravoure au no gavaillé dans les jardins suspendus de Carassine

d’adversaires mis hors de combat. Agriculture +1
Vertu héroique de substitut : Bravoure



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein
Bachir Ibn Aziz Abd-al-Salif, voleur amoureux de saville

De petite taille, habillé d’'amples vétements regarg de poches, vous passez assez
inapercu au premier coup d’'ceil : quel meilleur at@mment pour un voleur ? Les mains
lestes et le regard malicieux, rien ne vous échappére jambiya un poignard courbe, est
glissé ostensiblement a votre ceinture, toujougs dvous sauter dans les mains.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritieldagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meéue accomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n'ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigmérdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et dagtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Heéritiers des freres promis eux aussi aestirdglorieux.

Vous appartenez a la famille des lbn Aziz, de ilautdes Salifah, une famille de
prince voleur, de seigneurs du crime et des milieowbles. Cette fonction n’est pourtant pas
contraire a la fidélité de la tribu a Jazirat, bean contraire ! Les Salifah aiment leur pays
comme d’autres aiment leurs femmes, dit le provevtmre tribu considere qu'il faut tout
faire pour protéger et aider Jazirat, méme siildés hommes s’y oppose.

Vous-méme avez mis longtemps a comprendre cet ardosgu’a I'invasion escarte,

il vous semblait déplacé, étranger a votre quatidiais lorsque la Quéte Sainte du roi
Siméon IV est venu assiéger votre ville, lorsque Escartes vous ont envoyé aux galéeres,
lorsqu’ils vous ont exilé durant plusieurs annéasAgagon comme esclave et vous ont
enfermé dans la terrible prison maritime d’Ibttagith avant que vous ne vous en échappiez
par un passage secret, vous avez enfin compriss ¥eez découvert combien vous souffriez
d’étre loin de Jergathine — ou Sagrada comme lanmamh les Escartes — votre ville natale,
votre ville chérie. Vous n’oublierez jamais le joom1 vous étes revenu et que vous l'avez
revue pour la premiére fois depuis longtemps, lEgioucement par la mer, magnifique dans
le soleil levant et dressant fierement ses minanetsreux de la rade qui I'abrite.

Depuis, vous l'arpentez quotidiennement, vous pretes nouvelles des différents
guartiers. Le jour, vous rendez visites a vos alaisuit vous visitez les femmes et les coffres
de vos ennemis. Vous cbtoyez indifféremment S&thiradim et Agalanthéens. Ce n’est pas
le cas des Escartes, qui occupent et malménerdutsuyotre ville et contre lesquels vous
gardez une haine féroce. Vous avez une affectiofopde pour la reine Hélicandre, une
Agalanthéenne charismatique qui dirigeait Jergatlavant que les Escartes ne I'envahissent
et qui permis a des milliers d’habitants de s'égmappar des tunnels souterrains afin
d’échapper aux massacres des croisés escartes.

Parmi ceux de votre sang, les Saabi, vous appréseez ceux de la tribu des
Hassanides, les dirigeants naturels des Saalpnitsleur travail en écrivant les lois, vous
faites le votre en les enfreignant ; les causessquoursuivent sont justes le plus souvent. Pas
comme ceux de la tribu des Tarekides, ces fanatigakgieux du désert, ces fous qui
prétendent faire respecter la parole de Houbagigneur des mille et un dieux, alors gu'ils
ne font que détruire sa création... Enfin, il vousdia bien composer avec eux, semble-t-il,
on vous envoie pour une mission secréte de lah@uge importance : il se pourrait bien que
la résistance contre les Escartes s’organise !

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein

Nom Bachir Ibn Aziz Abd-al-Salif
Sang saabi
Tribu Salifah
Parole Les Enfants du souk
Occupation actuelle voleur
Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
3 2 2 2 4
Foi Bravoure Fidélité
2 3 5
aaaad aaaad aaaad
Héroisme 3
L’Aventurier 5 Le Sage 6 Le Prince 3 Le Sorcier 8
Epreuve 2 Science 2 Ne pas perdre la face Inspiration* 1
Equitation Enseigner* Elégance Priéres 1
Contes* Peuples & Histoires 1 Flatter* 1 Sacrifice
Périples Percevoir 2 Négoce&Salamalecs3 Verbe sacré
Le Guerrier 4 Le Poete 7 Le Malandrin 1 Le Travailleur 2
Arme 2 Galvaniser* Assassinat Agriculture
Commander Comédie 2 Détrousser 2 Artisanat
Entrainement Poésie Discrétion 3 Compagnonnage2
Impressionner* Musique S’introduire 2 Tenir le coup* 3
Combat

Attaque et Défense activeb/3 (dés lancés/dés gardes)
Initiative maximale 3
Défense passivell
Armure (protection) aucune (0)
Trempe (a retirer des dégats subiS)
Points de vie / 20
Premiere arme: jambiya(poignard courbe) Deuxieme arme: khanjar (poignard long)

Dégats: 7 + QR Dégats : 8 + QR
Spécial Spécial
lorsqu’il utilise unjambiyapour parer, le | lorsqu’il est utilisé, la protection de I'armure
personnage recoit un Dé Bonus pour sa adversaire est réduite de 3

Défense active contre les lames

Possessions
jambiya khanjar, un nécessaire de crochetage, trois tenues,
des richesses a profusion

Parole Historiques

Les Enfants du souk A vécu longtemps a Sagrada : Négoce&Salamalecs +:

Lorsqu’il tente d'organiser un cambriolage, un& vécu dans une enclave saabi en Aragon : Contes+1
embuscade, ou toute autre opeération risquée eétegcB’est échappé d’une terrible prison : S’introduire+
mais pas forcement illegale (libérer un otage, stéfeun A travaillé de force dans une galére : Tenir lepo
prince voleur de ses biens, etc.), en territoifgalm en pogsade une guilde commercant lui rapportant de
effectuant un jet de Détrousser SD 9 et qu'il ofitiene largent sans qu'il ait & lever le petit doigt
Constellation, le personnage trouve, en moins d'une '
demi-journée un nombre d’hommes de main égal a
(niveau de Charme x niveau actuel Fidélité).

Vertu héroique de substitut : Fidélité



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein
Chakib Ibn Tufig Abd-al-Tarek, prince du désert pieux

Vous vous habillez en cherchant un compromis datreehe mise du prince que vous
étes et la sobriété que requierent le désert et Yoitindéfectible en Houbal. Par conséquent,
vous portez une tunique noire de la meilleure éfoffui vous couvre des pieds a la téte,
dissimulant vos traits racés derriere des épaissdbscurité. De cette noirceur émerge
seulement quelques rares et discrets bijoux omasitdoigts, et lesayf un sabre a deux
mains, accroché dans votre dos.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritieldagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meéue accomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n'ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigmérdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et dagtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Heéritiers des freres promis eux aussi aestirdglorieux.

La famille Ibn Tufig de la tribu des Tarekides kEstolonne inébranlable qui soutient
le ciel a partir de la terre, la pierre sur la keltpi Houbal, le seigneur des mille et un dieux
s’appuie. Les faibles vous reprochent votre viodgrientransigeance de votre famille et de
votre tribu. Vous savez bien qu’en réalité, ilstsdans I'erreur. A vivre trop longtemps dans
les villes, ils se sont amollis, ils ont oublié gles dieux veulent des hommes pieux,
combattants et puissants. Les détestables Salifapagiculier ont perverti la civilisation
jazirati, en faisant du commerce avec des étrangeen défiant ouvertement les lois des
dieux et des hommes.

La famille royale des Saabi, les Ibn Malik, n’easgen reste non plus : a cause de leur
mangue de courage et leur incompétence, ils ossddies Shiradim, un peuple d’esclaves,
s’échapper vers le Nord, fonder Sagrada et suraniér leur foi en Houbal pour embrasser
celle de Shirad, le prétendu dieu unique. Il y alques années les mémes |Ibn Malik ont
laissé les Escartes mener leur Quéte Sainte aesore tet envahir tout le nord de Jazirat :
Carassine, Sagrada, Fragranc€es infideles d’Escartes doivent étre repousdasrer, les
Shiradim doivent se souvenir qui sont leur mailéggtimes, et les Saabi, votre peuple,
doivent retrouver le chemin de la foi en Houbal.

Vous avez fait le long et épuisant pelerinage jiamguillage des Prophetes, vous avez
traversé bien des déserts en compagnie d’hommaes, pieus avez triomphé grace a Houbal
dans bien des batailles : seul un homme pur ekgietnme vous peut diriger des Saabi, vous
comptez bien le montrer dans la mission qui vientJeur rappelant la puissance de la tribu
des Tarekides et en leur rappelant la foi qu’ilsveiot avoir en Houbal.

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein

Nom Chakib Ibn Tufiqg Abd-al-Tarek

Sang saabi

Tribu Abd-al-Tarek

Parole Les Marcheurs aux semelles de sang

Occupation actuelle mudjahid

Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
3 4 2 1 3
Foi Bravoure Fidélité
7 2 2
aaaadd Qaaaa Qaaaa
Héroisme 3
L’Aventurier 2 Le Sage 6 Le Prince 1 Le Sorcier 4
Epreuve 2 Science Ne pas perdre la face2 Inspiration* 1
Equitation Enseigner* Elégance 2 Prieres 4
Contes* 1 Peuples & Histoires2 Flatter* 1 Sacrifice 1
Périples 1 Percevoir 2 Négoce&Salamalecsl Verbe sacré
Le Guerrier 3 Le Poéete 7 Le Malandrin 8  Le Travailleur 5
Arme 2 Galvaniser* 2 Assassinat Agriculture
Commander Comédie Détrousser Artisanat
Entrainement 1 Poésie Discrétion Compagnonnagel
Impressionner* 3 Musique S’introduire Tenir le coup* 2
Combat

Attaque et Défense activer/3 (dés lancés/dés gardeés)
Initiative maximale 3
Défense passivell
Armure (protection) aucune (0)
Trempe (& retirer des dégats subiS)
Points de vie / 20

Premiere arme: sayfa deux mains Deuxieme arme;
Dégats : 12 +QR Dégats :
Spécial Spécial

Possessions
un domaine dans un oasis du désayfa deux mains de grande qualité, un étalon aragon,
deux esclaves dévoués (Amir et Abdel), riches vétegm

Parole Historiques

Les Marcheurs aux semelles de sang Lointaines origines Hassanides : Entrainement +1
Lors d’'un combat, lenudjahid peut utiliser sa Pélerinage sur les ruines du village des Propheétes

compétence Priere a la place de la compéterog+1
Armes pour toutes ses actions offensives Aeeté un des favoris de son prince : Flatter +1

défensives. De surcroit, si I'un des jets effectudraversé le désert avec des inconnus devenus des

offre une Constellation, lmudjahidpeut ajouter sonamis : Contes +1
score de Foi aux Dégats en attaque ou au TA dé gmrticipé a une bataille célébre : Armes +1
Défense active.

Vertu héroique de substitut : Foi



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein
Yosef Bar Abbahou, danseur guerrier et héros du pqule

Comme la plupart des Askenim et au contraire dega&hiradim, vous vous habillez
de facon éclatante : des bracelets tintent a vaggets et a vos chevilles, vos narines et vos
oreilles sont percées d'anneaux dor et vos vétésndédgers sont cousus de pieces
scintillantes. Agile et Iéger, vous donnez toujoung impression de vivacité et de souplesse
incroyable. Vos cheveux sont coiffés en une longuépaisse natte serrée de rubans. Dans
votre dos dépasse voshimsir une épée longue et fine, a votre image.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritielodagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meéue accomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n'ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigméerdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et dagtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Heéritiers des freres promis eux aussi aestirdglorieux.

Dans I'antique tradition de votre tribu, les Askanivous étes un danseur guerrier, un
combattant béni par Shirad lui-méme, le dieu unigueultiple. Investi de son pouvoir vous
dansez, vous virevoltez en dispensant la mort & gaus’en prennent au peuple de Shirad et
seulement a eux. En effet, la Loi du Corps de 8h{tme des lois sacrées instaurées par
Mogda) ne vous permet pas de prendre la vie d’'unnhe tant que celui-ci ne menace pas
votre peuple. La vie, sous toutes ses formes, mstcréation de Shirad, elle est donc trop
sacrée pour que des intéréts personnels ou pe#iguissent y mettre un terme.

Cette idée, que vous le vouliez ou non, a guidétaatre vie. Il y a quelques années
encore, cependant, vous étiez quelgu’'un d’assepld;i vous le reconnaissez. Artiste de
renom, amant aux promesses inconsidérées, dualkstaverne, vous ne preniez pas la vie
tres au sérieux, la votre pas plus que celle digesau

Mais lorsque les Escartes ont envahi Jazirat soéexie de Quéte Sainte, tout a
changé. Vous étes parti en guerre sans enthousipance qu’il s’agissait de votre devoir. La
troupe que vous commandiez devait défendre un gaste de Jergathine, la Ville Sainte de
votre peuple, rebaptisée Sagrada (« la Sacréer d¢pascartes, maudits soient-ils. Devant la
taille de l'assaut escarte, vous n’avez rien prefdbus vos hommes sont morts et vous avez
éte laissé agonisant dans les ruines fumantestoehastion. Vous y seriez resté si un groupe
de réfugiés ne vous avait pas pris en charge, ineusoigné. Des Shiradim comme vous,
échappés grace a la reine Hélicandre, la dirigedmt@ergathine avant que les Escartes n’en
prennent le contrble. Vous avez appris commentnépris de sa propre sécurité, la reine
Hélicandre a organisé la fuite de la populationleige votre ville bien-aimée et comment elle
est elle-méme restée en arriére pour faire faacbautalité des barbares. Une fois remis, vous
avez pleuré vos compagnons morts et avez pristéaldaététe du groupe d’hommes et de
femmes qui vous a recueilli, vous les avez entrafité de pouvoir tenir téte avec eux aux
massacres des pillards Escartes.

Lorsque la guerre pris fin en une paix qui ne fatipersonne hormis I'occupant
escarte, vous avez dd quitter vos compagnons atrddepuis vous avez cherché a gagner
I'oreille des puissants de votre peuple, des grahe$s shiradim, afin de nouer une alliance
forte entre tous ceux de votre peuple (vous n'atEprucune confiance aux Saabi qui, une
fois les Escartes repoussés a la mer, s’empressggamrétablir leur ancien esclavage sur les
Shiradim), afin de relever la téte une fois de pbagnme aux glorieux temps de Mogda et de
libérer une fois de plus les Shiradim.

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.
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Nom Yosef Bar Abbahou
Sang shiradim
Tribu Ashkenim
Parole Les Lions rouges de Shirad
Occupation actuelle guerrier sacré de Shirad
Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
3 2 3 2 3
Foi Bravoure Fidélité
5 4 2
aaaad aaaad aaaad
Héroisme 3
L’Aventurier 4 Le Sage 6 Le Prince 5 Le Sorcier 3
Epreuve 2 Science 2 Ne pas perdre la face Inspiration* 1
Equitation Enseigner* Elégance Priéres 4
Contes* Peuples & Histoires Flatter* 2 Sacrifice
Périples Percevoir 1 Négoce&Salamalecsl Verbe sacré
Le Guerrier 2 Le Poete 1 Le Malandrin 7  Le Travailleur 8
Arme 3 Galvaniser* 2 Assassinat Agriculture
Commander 1 Comédie 2 Détrousser Artisanat
Entrainement 2 Poésie 1 Discrétion Compagnonnage2
Impressionner* Musique S’introduire Tenir le coup* 3
Combat

Attaque et Défense activeb / 3 (dés lancés/dés gardes)
Initiative maximale 3
Défense passivell
Armure (protection) aucune (0)
Trempe (a retirer des dégats subi6)
Points de vie / 30

Premiere arme: shimsirsabre long Deuxieme arme;
Dégats : 12 + QR Dégats :
Spécial Spécial

Possessions
vétements de villeshimsir matériel d’écriture, nombreux bijoux, vétemergsgdialité

Parole Historiques
Les Lions rouges de Shirad A traversé un territoiréjinn sans arme pour prouver

Par une rapide priere exécutée a la déclaratsmm amour a une femme : Bravoure +1
d’'un combat (ne colte aucune Phase), le danskuparticipé a la résistance contre la Quéte Sainte
guerrier entre dans une transe mystique qui read drant I'invasion escarte : Tenir le coup +1
actions de combat (méme magiques) bien plusécrit une piéce de thééatre qui a eu un certain
efficaces. Si ce jet de Priere (SD 9) offre umsecces : Poésie +1
Constellation, il peut ajouter un score de Foi a@x A dd, par la force des choses, prendre la téte d'un
de ses jets d’'attaques, de défenses, de déplacergemtipe de civils (paysans, esclaves, caravaniers...)
de sorts, etc. pour les aider a se défendre : Commander +1

Vertu héroique de substitut : Foi A servi de guide spirituel a une personne impoetant

de son peuple : Priere +1



Une grande évasion — Convention des Alchimiste® 20Babien Hildwein
Shimon Bar Nathan, médecin tueur

Comme la plupart des Shiradim, vos vétements solntes et sans éclat. Seuls des
motifs religieux de votre foi en Shirad, le dieugue et multiple se démarquent un peu dans
votre tenue. Vous portez la barbe et les cheveuxt€@t étes muni d’un sac en bandouliére
contenant votre matériel de médecin. Sous vos \@&ttnvous dissimulez uthanjar, une
dague recourbée, prét a frapper a tout moment.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritieldagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meve @accomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n'ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigmérdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et degtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Héritiers des freres promis eux aussi destirdglorieux.

Votre tribu, les Salonim, entretient une longuelitian de médecin a prété serment de
soigner le peuple de Shirad et de prévenir tousrlaex qui pourraient le frapper. Cette
ambiguité a toujours soulevé des questions et niEinéombrables débats. Vous avez
tranché, dans tous les sens du terme : vous apparéela secte des Lunes de Sang. A la fois
médecin et assassin, vous distribuez médicament®isbns a tour de rbéle. Beaucoup de
personnes en ignorent I'existence et c’est tanturjidorsqu’il s’agit de trancher dans les
organes malades d’'un corps, mieux vaut que le cmpgndormi.

Evidemment cette fonction s’avere dangereuse e$ W@savez. Non pas parce que
vous risquez votre vie (qui ne le fait pas partéesps qui courent ?), mais parce qu’a pouvoir
donner la vie et la mort ainsi, vous savez que tmguse prennent pour des dieux et oublient
leur condition humaine, ils oublient que jamaisniéspourront se prétendre infaillibles. Vous
avez d0 apprendre ceci a vos dépens :

D’aussi loin que vous vous souveniez, vous aveptos eu a faire a des fous de dieu,
de votre foi ou d’autres. Le village de votre emfrétait sur le territoire de Saabi qui
prenaient pour prétexte «l'auméne » pour se seatains les étalages de votre pere et
brutaliser votre mére. Lorsque plus tard vous v@es installé comme médecin (et assassin
secret) a Jergathine, la Ville Sainte de votre [@wgprés un long apprentissage aupres d’un
grand homme, vous avez été rapidement contactéeparus radicaux de votre peuple qui
voulaient vous faire payer des « taxes » pour hepte ; ca a été long et douloureux, mais
vous avez fini par leur faire comprendre que caait'@as approprié.

Un jour, un homme respecté de votre peuple vousnadé un ordre. Un nom plutét,
celui d’'un Saabi riche et puissant, un homme qwoms décrivait étre un monstre sanglant,
un impie, un vicieux, une insulte a la face de &hilVous lui avez tranché la gorge dans son
sommeil, au nez et a la barbe de ses gardes, dggeter son corps aux chiens de la rue. Le
lendemain, vous avez été réveillé par des pleude®iamentations de centaines de gens. On
pleurait le mort, et pas seulement sa famille, naaissi des gens du peuple, des anonymes,
des artistes dont il avait été le mécene avisé fatadles qu’il avait aidé... Quelle terrible
erreur de votre part! Vous avez été aussi avegggetous ceux qui vous avaient persecuté
jusque la, croyant a la justesse de votre causejpstifier tant d’actes...

Vous avez décidé de voyager pour méditer sur \axte, vous avez fait le tour du
monde ou presque, vous avez visité de nombreuxIpeyains. Finalement vous avez décidé
de revenir chez vous pour affronter vos actes efuee vous étes. Vous étes médecin et
assassin, pour le mieux et pour le pire ; richgatemultiples enseignements, vous espérez en
faire le meilleur usage. D’autant que revenu aalbige de nouveaux envahisseurs prétendant
avoir dieu avec eux l'avaient défigurée et reb@gtiSagrada : les Escartes. Pourrez-vous leur
pardonner d’avoir utilisé dieu pour violer ainstneocité ?

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.
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Nom Shimon Bar Nathan
Sang Shiradim

Tribu Salonim

Parole Le Cceur sacré de Shirad

Occupation actuelle Médecin

Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
3 2 3 3 2
Foi Bravoure Fidélité
3 2 5
aaaadd Qaaaa Qaaaa
Héroisme 3
L’Aventurier 3 Le Sage 1 Le Prince 7 Le Sorcier 6
Epreuve 3 Science 5 Ne pas perdre la facel Inspiration* 1
Equitation Enseigner* Elégance Prieres 1
Contes* 1 Peuples & Histoires2 Flatter* Sacrifice 1
Périples 1 Percevoir 3 Négoce&Salamalecsl Verbe sacré
Le Guerrier 4 Le Poéete 8 Le Malandrin 2 Le Travailleur 5
Arme Galvaniser* Assassinat 1 Agriculture
Commander Comédie 3 Détrousser Artisanat
Entrainement Poésie Discrétion 3 Compagnonnage
Impressionner* 1 Musique S’introduire Tenir le coup* 3
Combat

Attaque et Défense active8 / 3 (dés lancés/dés gardes)
Initiative maximale 3
Défense passivel?2
Armure (protection) aucune (0)
Trempe (& retirer des dégats subi6)
Points de vie /30

Premiere arme: khanjardague recourbé Deuxieme arme;
Dégats : 8 + QR Dégats :
Spécial Spécial

Possessions
tenue de ville, livres et parchemins, nécessaireatligraphie et d’orientation

Parole Historiques
Le Cceur sacré de Shirad Lointaines origines ashkene : Ne pas perdre la face
Lorsqu'il effectue un jet de Sciences dans le bul
d’'opérer un blesse, de diagnostiquer une malagideo A été persécuté par des fanatiques saabi: Tenir le
soigner quelqu'un, s'il obtient une Constellatiole, coup +1
personnage ajoute son score de Fidélité au TA OUMWoyagé au coté d'un célebre médecin shiradi:
calcul de la QR (& son choix). Sciences +1

La Secte des L‘%F‘es de Sang . assassiné un homme riche et célébre:
Le personnage peut utiliser leur Compétence .
. N . assinat+1
Sciences a la place des Compétences Armes X
Voyage fabuleux a travers le monde : Contes +1;

Assassinat. =)
Vertu héroique de substitut : Fidélité Périples +1
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Marcus Callicles Anaximandre, myrmidon exilé

La légende dit que les premiers membres du gloradxe des myrmidons auquel
vous appartenez étaient des fourmis auxquellesnGhtdonna forme humaine et qu'il prit a
son service. Si les fourmis pouvaient faire deuxreseet peser cent vingt kilos, voila a quoi
vous ressembleriez une fois équipé de votre armaoire et luisante, de votre bouclier et de
votre fidele glaive. Si vous enlevez votre casde®,gens que vous cotoyez s’étonnent de la
paleur de votre teint et de la blondeur de vos eheys’ils ne sont pas déja abasourdis par
votre taille et la dureté de vos traits.

Avant toute autre chose, vous étes un Héritieldagons. Choisi par les Dragons, les
serviteurs des dieux, des le ventre de votre meéue @accomplir leurs volontés et changer a
jamais la face du monde ; la marque en forme dgodrgue vous portez en haut du dos en
atteste. Des votre enfance, vous avez fait preevqualités extraordinaires et vos proches
n‘ont pas tardé a vous donner le meilleur enseigmérdont ils étaient capables pour que
vous réussissiez. Au-dela des croyances et dagtmigersonnels, vous reconnaissez dans les
autres Heéritiers des freres promis eux aussi aestirdglorieux.

Vous appartenez a ce qui fut jadis la glorieusnatgalanthéenne, qui mit au monde
les plus grands héros de l'histoire, qui maitridgapliissance des dieux pour dompter les
eléments et asservir le monde connu pendant plesdamille ans. « Fut jadis », hélas, car |l
n'y a plus rien de trés grand a étre Agalanthégmuideque Théreme la magnifigue s’est
ecroulée et que I'Empire s’est fragmenté en de ipleft cités états qui se font
perpétuellement la guerre. Les jeunes nations tpierd autre fois vos esclaves, Saabi et
Shiradim, ont maintenant pris leur indépendangeerinent leur destin en mains.

Vous ne regrettez pas cet état de fait, vous y ateehabitué depuis votre plus tendre
enfance. Grandir a Théreme, c’est grandir au mdieuuines, aussi magnifiques soient-elles.
Plutét que de pleurer sur le passé, comme bierodeamarades de I'Ordre des myrmidons,
vous avez décidé de vous rendre la ou I'avenir dada se joue a présent : le Capharnaim, la
bande de terre au Nord de Jazirat.

Parti seul et sans fortune de chez vous — vougwiezlvotre entrée dans I'Ordre qu’a
votre seul mérite, ce qui signifie que vous ne @diex rien en dehors — le voyage par la terre
jusqu’a Jazirat a été long et épuisant. Vous avexnttdiser votre puissance physique pour
gagner votre vie en remportant des jeux sportifgoeant dans une troupe de théatre — jamais
VOUS Nn'auriez pensé que ce put étre si agréabhdinh,Bvous vous étes arrété a Sagrada, ou un
seigneur agalanthéen de la ville vous a engagé eohumme de main et comme champion.
Plusieurs fois, vous avez combattu pour prouves damjugement lI'innocence de parents de
votre maitre. Lorsque les Escartes se sont jet&agrada comme la peste sur un troupeau,
vous avez défendu en premiere ligne cette ville goes avez fini par aimer autant que
Théreme la magnifique. Aujourd’hui une paix inseablest établie. Vous sentez que tout va
bientbt changer, tout va basculer. Les dieux vadseng, vous prouverez aux Saabi et aux
Shiradim que les fils d’Agalanthe sont toujoursgsants et combatifs !

Si vous avez une question, n’hésitez pas a voesseirau MJ.
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Nom Marcus Callicles Anaximandre
Sang agalanthéen

Cité état d’'origine  Théreme

Parole L'Ordre des myrmidons théréméens

Occupation actuelle |égionnaire d’élite

Coordination Puissance Souffle Sagesse Charme
4 3 4 1 1
Foi Bravoure Fidélité
2 5 4
aaaad Qaaaa Qaaaa
Héroisme 3
L’Aventurier 2 Le Sage 8 Le Prince 4 Le Sorcier 7
Epreuve 3 Science Ne pas perdre la face Inspiration* 1
Equitation 1 Enseigner* Elégance 1 Priéres 1
Contes* Peuples & Histoires Flatter* 1 Sacrifice
Périples 1 Percevoir 2 Négoce&Salamalecsl Verbe sacré
Le Guerrier 1 Le Poéte 5 Le Malandrin 6  Le Travailleur 3
Arme 2 Galvaniser* 1 Assassinat Agriculture
Commander 1 Comeédie Détrousser Artisanat
Entrainement 3 Poésie 1 Discrétion Compagnonnagel
Impressionner* 1 Musique S’introduire Tenir le coup* 2
Combat

Attaque et Défense activeb / 4 (dés lancés/dés gardes)
Initiative maximale 4
Défense passivel3
Armure (protection) armure lourde (6) malus de 3 a différents jets
Trempe (a retirer des dégats subig® (7 + 6 +1)
Points de vie / 40

Premiere arme: glaive agalanthéen Deuxieme arme;
Dégats : 11 +QR Dégats :
Spécial Spécial

Possessions
glaive agalanthéen, armure lourde, bouclier, tefaueille, un cheval

Parole Historiques
L’Ordre des myrmidons théréméens A combattu dans l'aréne pour sauver des innocents :

Membres d’'une unité d’élite dont la fondatioBravoure +1
remonte a la grandeur passée d'Agalanthe, s passage quelque semaines dans une cité, le
myrmidons sont des guerriers d'une efficacipersonnage a appartenu a une troupe de théatre :
terrifiante. Lorsqu’ils obtiennent une ConstellatioPoésie +1
lors d’'un jet d’Entrainement visant a gagner des D& survécu a un voyage périlleux : Périple +1
Bonus pour une Passe darmes, ils gagnent Airdisputé les épreuves d'athlétisme d'une grande
nombre de Dés Bonus supplémentaires égal ecité : Epreuve +1
moitié de leur score d’Héroisme (arrondi a I'enti€ris au service d’'un seigneur de Sagrada, a bepucou
inférieur). voyagé et exercé de nombreux métier:

Vertu héroique de substitut : Fidélité Compagnonnage +1



