VARVARA
UNL QUERRIERE ELFE SAUVAGE.

A cause de son passé elle serait préte a tout ponserver sa liberté ou préserver celle des autedle a un énorme besoin
de reconnaissance de par le fait qu’elle a toujoéiés rejetée. Evidemment, I'honneur, le respelz dtoiture d’esprit sont les
qualités qu’elle admire le plus. De son besoin deonnaissance découle son envie d’aventures etédeudertes. Les
passions dont elle se sent le plus proche sonystbhius, car elle a été élevée comme un gueivlgnbruje bien sdr depuis
gu’elle a entendu les paroles du Questeur, ain&hstendar car le combat est aussi (peut étre mévaat tout) un art.

Historique

Varvara est née a l'intérieur du kaer de sa commménaelfique : les Seigneurs Originaux. Alors q@editait encore toute
jeune, les elfes décidérent que le Chatiment a\iajirendre fin, et ils déciderent de mettre firar lisolement en ouvrant le
kaer. lls furent cependant été trés surpris deveoleur contrée verdoyante devenue ce gu’'elld, dabqu’ils émergerent
dans les Mauvaises Terres.

Dans cette contrée inhospitaliére, ses congénaresatfdécimés par des créatures terrifiantes,ifa & la soif. Une bande
d’écorcheurs orks qui survivaient dans les Mauaisgrres, parvint cependant a tirer la communageséSgigneurs Originaux
de ce mauvais pas, et les guidéerent jusqu’a dessteroins inhospitaliéres, d’ou ils pourraient mgjioe le bois de Wyrm. Mais
dans un endroit aussi dangereux que les Mauvaesgss] tout service a un prix. A I'adge de 5 angy¥e fut donc « cédée »
a cette troupe, connue sous le nom des Maraud&drkadne, du nom du kaer ork dont ils étaient lesniers survivants.

Ceux-ci I'ont « élevée » a leur fagcon. A coup diohé et de mépris.

Vers 10 ans, elle a découvert ses capacités etnaneacé a s’en servir pour se faire respecter. Semtan était le chef des
Maraudeurs d’'Orkarne, un vieil ork du nom de G’mokll lui apprit I'Art des champs de bataille, dalesbut de I'utiliser
comme champion, qui puisse lui permettre de coesesa place lorsqu’il serait immanquablement progogn duel, mais
sans jamais pouvoir lui dérober son titre, car deerelfique. Il fut en quelque sorte sa seule feminais ne Iui a
malheureusement témoigné que trés peu d’affectsmulement de la fierté a chaque fois qu’elle sédélides progrés, et des
coups de baton quand elle échouait. Aprés avoin@égrespect par ses faits d’'armes, elle a ppétidides carnages avec les
Maraudeurs... mais c’est une partie de sa vie quxiéere oublier.

Son changement est intervenu aprés qu'elle soitbéemamoureuse a 16 ans d'un Questeur de Mynbrlie. fi&
impressionnée par le courage qu'il déployait a gget les gens de sa communauté contre les Maraud®es que ses
compagnons les aient pillés, elle leur rapportaparéie des richesses volées et écouta longtemPsdsteur. Le lendemain,
ce dernier se faisait exécuter par les Maraude@skérne. Depuis, son souvenir n'a jamais quitt€deur de Varvara, et le
doute s’est insinué a partir de ce moment. Ellstdde plus en plus souvent élevée contre la faigirddes Maraudeurs et,
pour lui éviter la mort dans un duel stupide, s@ntar G'roklg lui a « permis » de quitter la treup

Ce gu’elle pense de sa « véritable » famille :

Ses vrais parents sont probablement retournésiaudbdSang. Son pére est un elfe ambitieux a extx. 1l a donné sa fille

pour sauver sa peau, dans I'espoir d’obtenir laneaissance de ses pairs et une place d'importdasdard a la cour elfique.

Sa mere, faible et lache, n’a pas su dire non aéponx. Elle a sirement été rendue folle par lelities épines, si elle I'a
passé et y a survécu. Ses deux freres sont desjunvoués a suivre les pas de leur pére. lisgostagés que Varvara de 2
ans.




VARVARA

Attributs

Dextérité (17) : 7/D12
Force (18) : 7/D12
Constitution (13) : 6/D10
Perception (12) : 5/D8
Volonté (9) : 4/1D6
Charisme (8) : 4/1D6

Combat

Défense Physique : 9
Défense Magique : 7
Défense Sociale : 5

Armure Physique : 5
Armure Mystique : 1

Initiative : (7) 6/1D10
Déplacement : 36 (72)

Karma
Dé : 1D6
Points : 6
Dommages

Seuil de mort : 35
Seuil d’'inconscience : 27
Seuil de Blessure Grave : 9

Dé de récupération : 1D10
Jets de récupération : 2

Compétences

Artisanales;yss
Gravures runiques (1) : 5/D8

Connaissanceggag
Ecorcheurs orks (1) : 6/D10
Mauvaises terres (1) : 6/D10

Connaissancegssg
Survie (2) : 7/1D12

Talents

Armes de mélée (D) 2 9/1D8+1D6
Attagque acrobatique 1 8/2D6
Combat a mains nues (D) 1 8/2D6
Danse des airs 1 8/2D6
Peau de bois (D) 2 7/1D12
Rituel de karma 1

(D) : de discipline, peut ou non utiliser du karma

S 2

Equipement
Sabre a deux mains
(14/1D20+1D4 ou 2D12)
Epée large (12/2D10)
Dague (9/1D8+1D6)
Armure de Peau (Armure
physique 5, Armure
mystique 1, Initiative -1)
Bourse avec 2 PA.

Notes




