Nom Likan Okrin
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| Compétences | Compétences
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 Man  Tech _ « -
> Armes de choc Phy Com __  + - ® Arfisanat Man  Tech _  « -
» Armes de jet Phy Com + = = ® Artisanat Man Tech  + -
® Armes doubles Phy Com . = ® Artisanat Man  Tech . =
»  Armes d'hast Phy Com & - ® Confrefacon Man  Tech . =
» Armes franchantes Phy ~ Com 5 + =5 » Discrétion Man  Tech =
> Bouclier Phy Com . = ® Picges Man  Tech _ + = -
> Corps & Corps Phy Com _ = > Pister Man  Tech .+ =
> Phy Com & = > Man Tech & =
> Phy Com = > Man Tech + =
> Phy Com = > Man Tech + =
» Acrobatie Phy Mouv 4 - ® Armes d projectile Man - Mani o« =
»  Athlétisme Phy  Mouv 3 - 3 > Aftelages Man  Mani . =
> Equitation Phy Mouv 4 - > Déguisement Man  Moni o+ =
» Escalade Phy Mouwv . - > Déverrouilage Man  Mani .+ =
» Esquive Phy  Mouv 5 + =5 > Don Arfistique Man  Mani . =
» Natation Phy  Mouwv o+ = » Don Artistique Man  Moni o+ =
> Phy Mow . - » Don Artistique Man  Mani =_
> Phy Mouwv . - ® Faire les poches Man  Mani -« =
> Phy Mouv - > Jeu Man  Mani =
» Castes Men  Théo 3+ - 3 » Jongler Man  Mani .+ =
M Conn.Magie Men  Théo 4 = 4 > Man  Mani . =
» Conn. Animaux Men Théo . - > Man - Mani o« =
M Conn. Dragons Men Théo _ « = > Man  Mani . =
M Géographie Men Théo . = » Baratin Soc  Com 5 + 2 =7
M Histoire Men  Théo 4 + = 4 M Conte Soc Com «+ =
M Lois Men  Théo 3 . - 3 » Eloguence Soc Com _  «+_ =
® Orientation Men Théo . = ® Marchandage Soc Com o+ =
® Stratégie Men Théo . = » Psychologie Soc  Com 6+ 2 =8
> Men Théo & - > Soc  Com . =
> Men Théo = > Soc  Com . =
> Men Théo & = > Soc  Com ___ . =
M Alchimie Men  Prat 5 4+ = 5 > Artdelascéne Soc  Influ o« =
M Astrologie Men  Prat 5 = 5 > Artdelascene Soc nflu . -
M Cartographie Men  Prat 4 = > Artdelascéne Soc Influ . -
» Estimation Men  Prat = ® Commandement Soc  Influ =
M Herboristerie Men  Prat 5 - 5 » Diplomatie Soc  Influ S5+ =
M Lire & Ecrire Men  Prat 6 + - 6 ® Dressage Soc  Influ o« =
® Matiéres premiéres Men Prat o+ = » Intimidation Soc Influ o+ =
M Médecine Men  Prat 8 + = 8 » Séduction Soc  Influ 6+ 5 =11
> Premiers Soins Men Prat 6 + = 6 > Soc Influ o+ =
® Survie Men  Prat . = > Soc  Infu .+ =
® Survie Men  Prat . = > Soc  Infu .+ =
® VieenCité Men Prat 5 + = 5 > Soc Influ o+ =
> Chirurgie Men  Prat 8 + - 8 > Soc nfu . -
> Navigation Men  Prat 5 + =5 > Soc v . -
> Men  Prat .« = > Soc  Infu  _ « =

Les compétences marquées d'un > sont accessibles a 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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Désvantages Avantages

Faiblesse (2) Mystére biologique Fortune personnelle | + 2000 Df
@
Dépendance (2) A besoin d'une dose de Glyphe par semaine minimum Confidence (3) Permet de mettre les gens en confiance
Incompétence (5) Malus de 5 a Manipulation Pressentiment (3) Peut étre sauvé par un pressentiment
Charme (1)
Bénéfices Techniques Privileges

Lalettre et le nom: reconnait |es écritures Permet defaire valoir sa

1 spécialisation en Menta

Aplomb

condition d' Erudit

En engageant une discussion philosophique d’ une
heure et en perdant deux crois de tendance: déplace
une crois chez la personne vers latendance dépensé

info par NR

LaRuneet le secret : Menta + Lire et Ecrire diff 15,
déterminel’ origine, ladate et le sens de tout écrit, une

Réseau Occulte (Erudit
Noir)

Permet de trouver des
lieux ou discuter et se
procurer des ouvrages
interdits

Ava Draconigque

Autorise lachirurgie

Equipement
Sac a dos Pochette & herbes Sacoche Animaux
Briquet aamadou 5 doses de Glyphe
Encrier Dragon :
Trousse de chirurgie (+6 en
Chirurgie et +3 en médecine Dracsd'Or : 1
pour dix case de blessure) ,
Bandages. Dracs d'Argent : 8
Livre de papier
3 papyrus Dracs de Bronze :15
Pierreaaiguiser Dracs de Fer: 50
3 plumes
poncho de cuir
Avutres richesses
Renommée
L'empire de solyr 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

Fait semblant de suivrelaLoi du Secret

Contacts & Alliés




Likan Okrin est né il y a quelques 27 années au caaur de I’Empire de Solyr, dans une petite ville
isolée. Fils d artisan, il passe une enfance calme, loin de toutes les inquiétudes du monde. Mais /i
rapidement, la vivacité de son esprit est remarquée, et vers 8 ans, grace a quelques contacts, son
pere le fait entrer dans la caste des Erudits, ou il commence sa formation. V éritablement déchiré
par la séparation avec sa famille, Likan se sentit abandonné, et ne mettait guerre de coaur a
apprendre les enseignements d’ Ozyr.

Ainsi, sa place commencait a étre remis en cause, et il Sen falut de peu qu'il ne soit renvoyé chez lui.
Malheureusement, peu avant que cette décision soit discutée, la nouvelle arriva que le village du jeune Likan avait
€té victime de la peste, emportant ainsi sa famille dans la mort. Ce f(t la fin de tout espoir pour lui, maisil fit des
efforts pour continuer saformation, conscient qu’il se retrouverait alarue sinon.

Sa peine se mua peu a peu en haine, au fur et a mesure qu’il en apprit sur la médecine. Il se rendit peu a peu

compte que ¢’ est I’ obscurantisme draconique qui avait colté lavie a ses parents. Et déja, il se sentait bridé, devant
sans arrét faire face a des Interdits dans ses études. 1| décida alors de partir vers Nadjar, sachant que nul interdit ne
S opposerait alui labas.

Dire que le voyage f(t rude est un euphémisme et n’ayant pas une condition physique des plus exceptionnelle,

Likan apprit au cours de se voyage comment utiliser son apparence et sa voix pour s en sortir et obtenir ce dont il

avait besoin.

Ains il arriva a Nadjar, et continua sa formation |a bas pour devenir Erudit Noir. |l y réussit, et axa ensuite ses
recherches essentiellement sur le corps humain. Il commenca en effet a étre fasciné par ce corps, capable de tant
de chose, si complexe et si parfait. Il eut parfois recours a quelques procédés « extrémes » comme autopsier a vif
un sujet pour étudier le fonctionnement du coaur.

Ses études terminés, Likan se posa une question : quel était son idéal ? Il ne s éait en effet que plongé dans les
études pour oublier ses problémes, et ¢'est libre mais sans but qu'il devint Initié Noir. S arrangeant avec sa caste,
il obtint un aval draconique (gréce a un peu de corruption) et partit a travers Kor. Ne connaissant que peu les
Humanistes, il commenca a sapprocher d'eux, et c'est ains qu'il rencontra Feldras, un «prétre» a la
personnalité fascinante. Voyant tous ces gens, membres de I’ Ordre Invisible, animés d'un tel feu intérieur, il les
envia, et voulut les imiter. C'est ainsi qu’il parvint a suivre ce Feldras, et a s en faire plus ou moins un ami. Sans
étre réellement un membre a part entiere de I'Ordre, il les accompagne, éclairant souvent les situations de son
point de vue différent ou complémentaire, et tachant de rappeler chacun a I’ objectivité pour ne pas commettre
d erreur.




