Animaux 

Bupo, l'Ours 

Gaillardise 5 ; Dextérité 2 ; Esprit 1 ; Détermination 3 ; Panache 2.

ND pour être Touché : 15. 

Attaque / dégâts : Griffes 4g2/4g2, Morsure 4g2/4g2 

Compétences : Attaque 2, Étreinte 4, Danse 2. 

Bupo ont été domestiqué. Ses dents et griffes ont été limé ce qui explique les faibles scores en dégâts. Il faut le traiter comme un homme de main et non comme un vilain. 

Lions 

Gaillardise 3 ; Dextérité 2 ; Esprit 1 ; Détermination 3 ; Panache 2.

ND pour être Touché : 20. 

Attaque / dégâts : Morsure : 4g2/3g3, Patte 4g2/3g3 

Compétences : Jeu de jambes 3, Déplacement silencieux 3. 

Ce sont d’énorme carnivore. Toute personne maniant un fouet bénéficie d’un niveau de peur de 3 à leur égard. 

Chevaux de Cirque 

Gaillardise 4 ; Dextérité 2 ; Esprit 1 ; Détermination 1 ; Panache 1. 

ND pour être Touché : 10 (25 au galop.) 

Attaque / dégâts : Morsure 3g2/4g1, Coup de pied 3g2/4g2, Piétine 3g2,4g3 

Compétences : Jeu de jambes 1, Endurance 2, Vitesse 4. 

Les chevaux sont loyaux avec leur maître. Une personne essayant de monter ses bêtes fait tous ses jets avec une augmentation supplémentaire.

Gens du cirque 

Tous les membres du cirque ont le profil suivant et sont des hommes de mains.

Gaillardise 2 ; Dextérité 3, Esprit 2 ; Détermination 2 : Panache 2.

Compétences : Toutes celles de Bateleur et d’acrobate à 2.

Philleas T Barnum (Héros) 

Philleas est un homme gras, jovial qui fume d’énormes cigares. Il faut le jouer comme un vendeur de tapis. Il n’a pas de grande utilité dans cette aventure.

JOBO le Jongleur 

Jonglerie 4, Lancer 3, Lancer (Arme improvisée) 3. 

JOBO jettera ces outils à la figure de ceux qui tentent de s’en prendre à son patron. En terme de jeux, les héros doivent faire une augmentation supplémentaire pour éviter les projectiles de JOBO. 

DEVIL, le cracheur de feu.

DEVIL est armé d'une torche. (3g2 des dégâts) Il doit dépenser une action pour boire son mélange inflammable avant de pouvoir cracher du feu. Les dégâts du jet de flamme sont de 3g3 et les flammes peuvent détruire les matériaux inflammables (manteaux, cheveux..)

Vioni, Lanceur de couteau. 

Lancer (Couteau) 4, Attaque (Couteau) 3, Parade (Couteau) 3. Dextérité 4. 

Peut sortir et lancer un couteau dans la même action. 

Gunther, L’homme bouc.

Gunther fait de la publicité comme à moitié garçon, à moitié chèvre mais il est juste paré dans un costume très intelligent. Traitez Gunther comme une Brute de force 1. 

Sylvia, Voltigeuse 

Sylvia est montée sur un cheval et essayera de piétiner n'importe quels Héros qui se présente face à elle. 

Gaillardise 1.

Voltige 4, Tour de Force 4, Dressage 3, Sauter en selle 4. 

Gargantis, l'Homme fort 

Gargantis est armé d'une barre de fer (7g2), qu'il a lié dans un nœud. Il se déplace lentement et est un peu souffrant du cœur. Il a 5 en gaillardise, 3 en détermination mais 1 en esprit et 1 en panache. Il lance 5g3 pour touche.

Les Jumeaux Incroyables, Acrobates. 

Equilibre 3, Escalade 3, Acrobatie 3. 

Les jumeaux peuvent essayer de tendre une embuscade à un héros imprudent. Ils se laissent tomber de leur perchoir, se saisissent du malheureux et le laisse tomber de plus haut (hauteur 3) ; Les héros possédant l’arcane Intuitif évite automatiquement cette attaque, les autres doivent réussir un jet d’esprit+Guet-apens contre un ND de 15.

DHALSIM, Fakir de l'Empire de Croissant 

Attaque (Escrime) 2 

DHALSIM, l'avaleur de sabres, est armé d'une épée, qu'il rentre dans sa gorge. Sur un jet de détermination contre un ND de 15 ; DHALSIM peut ignorer les dégats d’une morsure de serpent ; les clous, les charbons ardents, avaler des épées. Il ne peut ignorer les dégâts de corps à corps. Le fakir a un score de 4 en détermination.

Les clowns 

Niveau de menace : 3 (Brutes castillanes)

ND pour les toucher : 20

Armes : Gourdins (6) ; Coutelas (3) ; Barres de fer (9.)

Compétences : Celles d’acrobates à 2.

Nains 

Niveau de menace : 3 (8 par bandes, brutes vodacci, une augmentation gratuite quand ils sont dans des lieux confinés.)

ND pour les toucher : 20.

Armes : Gourdins (4.)

Compétences : Celles d’acrobates à 2.

D'autres personnages. 

José Fa Rebel 

José est le maire de Santander. C’est un administrateur excellent, mais aussi intéressant que votre comptable moyen. Jouez José comme un homme très capable mais très ennuyeux. Il faut le traiter comme une brute de niveau 1. 

Suzanne Torres.

   Une petite merveille d’innocence. Agée de 6ans, blondes avec de grands yeux verts. 

