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Nom Attr Groupe Score bonus Total Nom Attr Groupe Score bonus Total
> Armes arficulées Phy ~Com = ® Armes de Siege (1 +5) Man Tech . = -
» Armes confondantes Phy Com & = ® Arfisanat (Archerie) Man  Tech 6 + = 6
» Armes de choc Phy Com - ® Artisanat Man  Tech =
» Armes de jet Phy Com - ® Artisanat Man  Tech =
® Armes doubles Phy Com . = ® Artisanat Man  Tech o+ =_
» Armes d'hast Phy Com _  « = ® Confrefagon Man  Tech . =
» Armes franchantes Phy ~ Com 5 « = 5 » Discrétion Man  Tech 5 « = 5
» Bouclier Phy Com = M Pieges Man  Tech =
» Corps a Corps Phy Com - » Pister Man  Tech 7 o+ = 7
> Phy Com _  « = > Man  Tech =
> Phy Com _ « = > Man  Tech =
> Phy Com _ « = > Man  Tech _ + =
» Acrobatie Phy  Mouv 5 & - 5 M Armes & projectile Man  Mani 8+ = 8
> Athlétisme Phy Mow ¢ =6 > Attelages Man  Mani -+ =
» Equitation Phy  Mouv _ « = » Déguisement Man  Mani -« =
» Escalade Phy  Mouv _  « = » Déverrouillage Man  Mani =
» Esquive Phy  Mouv 7 o+ = 7 » Don Artistique Man  Mani .+ =
» Natation Phy  Mouv 2 o+ = 2 > Don Artistique Man  Mani _ « =
> Phy Mouwv . - » Don Artistique Man  Mani =_
> Phy Mouwv . - M Faire les poches Man  Mani -« =
> Phy Mouv - > Jeu Man  Mani =
» Castes Men Théo . = » Jongler Man  Mani _ + =
® Conn.Magie Men Théo & = > Man  Mani 4 =
» Conn. Animaux Men Théo . = > Man  Mani . =
® Conn. Dragons Men Théo .+ = > Man  Mani 4 =
M Géographie Men  Théo 5 « = 5 » Baratin Soc  Com 1T + 2 = 3
® Histoire Men Théo . = ™ Conte Soc  Com 5 + = 5
® Lois Men Théo & = » Eloguence Soc Com . =
M Orientation Men  Théo 6 + = 6 ® Marchandage Soc Com _  « =
® Stratégie Men Théo . = » Psychologie Soc Com _  « =
> Men Théo & - > Soc  Com . =
> Men Théo .+ = > Soc Com _ . =
> Men Théo .+ = > Soc Com _ . =
® Alchimie (Hx2) Men  Prat . = » Artdelascene Soc  Influ  _ + =
® Astrologie (tHx2) Men  Prat . = » Artdelascene Soc  Influ =
M Cartographie Men  Prat . = » Artdelascene Soc  Influ _ + =
» Estimation Men  Prat .« = ® Commandement Soc  Infu  _ « =
™ Herboristerie Men  Prat . = » Diplomatie Soc Influ =
® Llire & Ecrire Men  Prat - M Dressage Soc  Influ 5 + = 5
® Matiéres premieres Men  Prat . = » Infimidation Soc  Infu  _ « =
® Médecine (H+5) Men  Prat . = » Séduction Soc  Influ 6 + 5 - 11
> Premiers Soins Men  Prat . = > Soc  Infu 4 =
M Survie (plaines) Men Prat 5 + = 5 > Soc Influ o+ =
M Survie (Désert) Men Prat 5 + = 5 > Soc Influ o+ =
® Vie en Cité Men  Prat & = > Soc Influ =
> Men  Prat . = > Soc  Influ =
> Men  Prat = > Soc Influ =
> Men  Prat . - > Soc Influ . -

Les compétences marquées d'un > sont accessibles & tous. M signifie que la compétence est réservée & la Caste du personnage, alors que ® signifie qu'elle est réservée & une autre Caste donc il faut doubler le nombre de
points d'expérience pour la faire évoluer.
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Arc composite 0 0 F+10+1d 60/200 | Attaque éclair, approvisionnement
Sabre +1/0 0 F+9+1d
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Cotte légére 10




Avantages Désavantages

Chance (2)

Permet de récupérer 1 pt suppl. (2 : échec, 3 échec critique)

Phobie (1)

Claustrophobie.

Charme (1)

+2 sur lerelationnel (baratin ou psychologie) et +5 séduction

Faiblesse (2)

Ne peut s empécher de faire la cour aux femmes.

Bénéfices

Techniques

Privileges

Détermine le meilleur itinéraire s'il dispose d' une carte
+ une spé. de mouvement ou théorie

A lacroisée des chemins : avec un jet de Men + Emp //
diff. 10, il peut comprendre quelques mots d’un phrase
et avec un second se faire comprendre de quelques
mots.

Archer (6) : Permet detirer une fléche suppl. lorsd'un
tour de combat. Elle est gratuite, ne compte pas dansle
nb d' actions, sans diff. suppl. et son INIT est égale au
déleplusfaible.

Ne peut se perdre dans un endroit déjatraversé

Porté par le vent : évite n'importe quelle attaque en
dépensant |a totalité de ses points de chance restants
(au moins 1) mais se voit imputé durant le tour suivant
d’un malus de 5 atoutes ses actions et ne peut regagner
ses points de chance du combat.

Linguistique (4) : permet de maitriser les rudiments de
suffisamment de dialectes pour comprendre et se faire
comprendre dans lamajorité des régions de Kor.

Sur soi

Pochette & herbes

Equipement

Sacoche

Animaux

Carquois de 15 fleches
Véements de voyage
Briquet @ amadou
Sifflet

Tente Dragon':

Couverture
Matériel d' archerie

Dracs d'Or:

2 Rations de voyage
2 torches

cordede 15m
Outre d'eau (21)

Dracs d'Argent :
Dracs de Bronze : 30

Dracs de Fer: 15

Autres richesses

L'empire de solyr 2 La principauté de la marne
Kern Griff

Kar Kali

Les marches alysées L'empire nésora

La foret de solor La pomyrie

Les terres de galyrs Jaspor

Le royaume des fleurs Ysmir

La foret mére L'empire z0I

Laloi del’amitié

Contacts & Alliés

Nom :

Lien draconique
Type :

Niveau :

Faveurs N°1

Faveurs N°2

Faveurs N°3

Faveurs N°4

Faveurs N°5




Au premier abord, Fyvane est une personne que I'on pourrait qualifier dirresponsable, car il
passe son temps a profiter de la vie, sans se poser de question, a faire la féte dans diverses

Histoire de Fyvane
3 “ﬁ. o

plupart le croient.

=t

D’ailleurs, il a vite compris que dans ce monde, seul les plus forts et les plus renommeés avaient

leur chance. C'est ainsi qu'il s'est fait une réputation d’ excellent archer, et ce en défiant quiconque se déclarait
plus habile que Iui a I'arc, dans des tournois la plupart du temps improvisés dans les villes et villages qu'il
traversait. Un bon moyen de se faire un « nom », une sorte de revanche sur son passé et savie d orphelin.

Il reste modéré concernant la vision du monde, rien ne sert d’ étre trop extrémiste et il faut savoir temporiser pour
mieux réfléchir a une solution. Donc il ne se laisserajamais emporté par la vengeance ou les tueries gratuites.




