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L'AVENTURIER 

2 : est tombé dans le piège d'un djinn au milieu du désert et a su sortir de son 
mirage indemne. +1 Périples, +1 Foi 
3-4 : a su semer une bande de voleurs dans les rues d'une grande cité. +1 
Epreuve 
5-6 : a pénétré la Vallée interdite et a réussi à cohabiter avec des autochtones. +1 
Contes** 
7-8 : a dressé/capturé une monture sur la demande d'un ami/contact. +1 
Equitation* 
9-10 : a escorté un savant jusque dans des ruines. +1 Périples, 1D6 rubis, N & S x 
10 Talents d'or* 
11-12 : a longé l'une des côtes de Kh'Saaba pour profiter de l'air marin. +1 
Epreuve, +1 Bravoure 
13-14 : a mis la main sur une étrange sphère en orichalque en explorant une 
ruine agalanthéenne. 
15-16 : a accepté de servir de guide à une nouvelle caravane marchande. +1 
Périples** 
17-18 : a été approché pour jouer dans un spectacle pour faire des cascades 
spectaculaires. +1 Epreuve, +1 Comédie 
19-20 : a mis la main sur un vieux livre contenant 1001 contes et légendes. +1 
Charme, +1 QR aux tests de Contes 
 

LE GUERRIER 
2 : à la demande de son seigneur ou d'un riche bourgeois, le personnage a dû 
effectuer une démonstration de ses compétences de guerrier devant une 
quinzaine de nobles étrangers. +1 Arme, +1 Impressionner* 
3-4 : a réussi à mettre en déroute une bande de brigands rien que par ses paroles 
provocatrices. +1 Impressionner, +1 Bravoure 
5-6 : par ses actes et par ses principes, le personnage est un exemple à suivre aux 
yeux de (Charme + Commander + Impressionner + 1) hommes et femmes de la 
cité où il réside. +1 Commander** 
7-8 : a pris en charge l'entraînement d'une jeune recrue prometteuse sur la 
demande d'un ami/contact. +1 Entraînement** 
9-10 : a su remettre de l'ordre dans les rangs d'une troupe de miliciens 
submergés par une foule énervée. +1 Commander* 
11-12 : a mis en échec une vingtaine de cavaliers qui voulaient piller une oasis 
lors d'un voyage de routine. +1 Arme, +1 Fidélité* 
 

LE SAGE 
2 : a été consulté par son seigneur, un architecte ou un médecin pour exposer 
son avis sur un problème économique/politique/médical. +1 Elégance, +1 
Sciences** 
3-4 : a partagé son savoir avec d'autres érudits au milieu d'une agora. +1 
Sciences* 
5-6 : a approfondi ses connaissances en matière de mythes et légendes djinn. +1 
Peuples & Histoires 
7-8 : a enseigné dans une école escarte nouvellement construite pour partager sa 
culture. +1 Enseigner* 
9-10 : a arpenté les rayons d'une grande bibliothèque après un long voyage 
jusqu'à une cité de renom. +1 Périples, +1 Peuples & Histoires 
11-12 : a corrigé les défauts architecturaux et les failles de construction des plans 
d'un architecte lors de sa présentation à son seigneur. +1 Percevoir, +1 Ne pas 
perdre la face 
 
 
 
 

LE POETE 
2 : effectue ponctuellement des interventions au sein d'une école 
militaire pour motiver les nouvelles recrues. +1 Galvaniser, +1 
Commander* 
3-4 : a fait rire/pleurer des passants lors d'une représentation 
improvisée au milieu d'un souk. +1 Comédie, N&S x 10 O. cumin 
5-6 : a charmé tout un harem juste pour le plaisir de se faire aduler. +1 
Galvaniser** 
7-8 : a interprété une palette de chansonnettes revisitées à son seigneur 
lors d'une réception. +1 Musique*, +1 Flatter 
9-10 : a accompagné un philosophe saabi dans son dernier voyage 
jusqu'au Village des Prophètes avant sa mort. +1 Poésie, +1 Périples 
11-12 : a réussi à se faire passer pour un prince lors d'une transaction qui 
n'était pas à son avantage. +1 Comédie, +1 objet d'une certaine valeur 
(couronne, parfum, sceptre, tenue de luxe, etc) 

 
LE PRINCE 

2 : a su vanter les mérites de son peuple/royaume et ainsi créer une 
alliance/trève avec une autre communauté. +1 Ne pas perdre la face, +1 
Impressionner* 
3-4 : a accompagné une caravane réputée pour se convaincre de 
l'acquérir. +1 Périples, +1 N&S* 
5-6 : a converti une bande de brigands en une unité de miliciens de 
fortune pour protéger une oasis. +1 Flatter, +1 Impressionner* 
7-8 : est ou a été pendant un temps l'un des Princes de Carrassine (ou 
membre d'un conseil d'une autre cité). +1 Elégance*, +1 Niveau de 
richesse 
9-10 : a accepté et perdu un duel (volontairement ?) contre un noble 
guerrier d'un royaume étranger. +1 Ne pas perdre la face, +1 Bravoure 
11-12 : a su montrer son dévouement envers Houbal (ou tout autre dieu) 
lors de la visite d'un lieu de culte de son royaume. +1 Flatter, +1 Foi 

 
LE MALANDRIN 

2 : a été choisi par son clan pour éliminer un déserteur. +1 Assassinat, 
+3* Fidélité, +3* Bravoure 
3-4 : a battu son record de bourses subtilisées dans un souk à grande 
affluence. +1 Détrousser, + [("N&S"+"Détrousser")x15] TA 
5-6 : a été séquestré par une bande rivale puis méchamment interrogé 
sur son propre clan sans jamais délier sa langue. +1 Discrétion, +1 
cicatrice (à ajouter dans "Apparence") 
7-8 : a réussi à pénétrer un temple inaccessible perché sur une falaise de 
plus de 100m en plein milieu du désert. +1 Epreuve, +1 S'introduire 
9-10 : a réussi à corrompre un apothicaire de revendre des antidotes à 
des patients rendus malades par l'assassin. +1 Assassinat, +1 Sciences, 
+1 N&S** 
11-12 : s'est entraîné pendant 40 nuits dans le Djebel Houmfirh sur ordre 
de son clan afin de se préparer à une future mission de grande 
envergure. +1 Périples, +1 Dégât CdPoing, +1 Dégât CdPied, +1 Trempe, 
+1 Assassinat* 
 

LE SORCIER 
2 : a dû se priver pendant plusieurs lunes de la vue/la voix/l'ouïe pour 
être toujours plus proche de la magie imperceptible. +1 Sacrifice, +3* 
Fidélité, +1 Percevoir 
3-4 : a été confronté à un Afreeti ; le combat semblait sans issue jusqu'à 
ce que le Djinn disparaisse sans comprendre pourquoi. +1 Inspiration, 
+1* Foi 
5-6 a réussi à impressionner un Gardien/un Djinn/un autre Sorcier rien 
qu'en murmurant des Mots de pouvoir. +1 Verbe Sacré, +1 
Impressionner* 
7-8 : a entrepris un pélerinage solitaire d'une ville à une autre. +1 
Sacrifice 
9-10 : a été approché par son clan pour former un disciple prometteur. 
+1 Enseigner, +1 Verbe Sacré** 
11-12 de par ses prières quotidiennes et sa dévotion envers un 
Dieu, le Sorcier a une foi inébranlable. +1 Prière, +1* Foi/scénario 



 
 

LE TRAVAILLEUR 
2 : a réussi à élever en cachette un jeune Abzoul abandonné. +1 Agriculture, +1 
Abzoul 
3-4 : a été d'une grande aide auprès d'une communauté (reconstruction, 
encouragement, remise en état) dans une oasis prise dans une tempête de sable. 
+1 Tenir le coup, +3* Bravoure, +1 Compagnonnage** 
5-6 : a découvert plusieurs failles dans les produits d'un forgeron de renom à 
Jergath. +1 Artisanat 
7-8 : a été capturé par des esclavagistes en partance pour Nir Manel puis libéré 
par la révolte des captifs. +1 Tenir le coup, +1 Périples 
9-10 : a participé à la construction d'un pont/un tunnel/une tour, de sa 
conception jusqu'à sa finition alors qu'à la base, il ne devait simplement qu'aider 
à porter des poutres. +1 Artisanat, +1 Impressionner* 
11-12 : a appris à mieux cultiver à des nomades venus d'Alfariq. +1 
Agriculture,+3* Fidélité, +1 Compagnonnage* 
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