FICHE PERSONNAGE | WORLDS AWAKENING

PERSONNAGE Vericia Lataline JOUEUR @rkelek - Partie Genette
ASCENDANCE CLASSE SEXE AGE POIDS TAILLE
Halfelin Ombre F 20 43 kg 1.45m
CARAC. Base Bonus TOTAL ESSENTIELS CAPACITE INNEE
Patte de lapin : Les Halfelins sont réputés pour
FOR -2 +0 -2 NIV |4 XP 5 PC 2 insuffler un brin de chance et offrir une aide
opportune a leurs compagnons. Une fois par
. . : jour, I'Halfelin peut réinitialiser la compétence
DEX +6 +0 +6 De de Vie 1D8 Init 16 innée d'un de ses compagnons, permettant
ainsi a ce dernier de la réutiliser
CON | -1 +0 -1 PV 25 /116 immédiatement.
INT -1 +0 -1 PM /
SAG +0 +0 +0 Tenue Assassin Echec critique Réussite critique
CHA +4 +0 +4 Sur-Tenue 1 18 - 20
DEFENSES NIV Tenue Bonus TOTAL
PHY 10 + -1 4 +2 +1 16 Résistances |Perforant, Sacré
MAG 10 + +0 4 +1 +1 16 Faiblesses
Arme ou Equipement Bonus ou Effet spécial Test d'Attaque Dégats
Dague D20+ DEX + -1 +NIvV| +9 2 p4+ 4
é oo oL L G | ot
Fronde (15m) D20+ DEX + 0 +NIV| +10 | 1 D 4 +
o~ D20 + mnman - + NIV ...D ......... +
pi
&
D20 + LT e * NIV .--D --------- +
Biographie / Notes Inventaire
+2 tests de DEX car tenue sur mesure Sac 2 dos Bourse de ceinture (88 NX)

+2 tests de SAG (oeil d'aigle)

+2 relations avec personnel du Baron Magistére.

Repérage de cachettes dans la demeure du Baron
Magistére.
Actuellement :

Au service de Sire Rubah, baron magistére a Dherin
Khoklerh, ile au nord est de I'archipel de Guizhemli et au
nord d'Akhil, son port franc

Départ avec Sire Rubah et toute la troupe en direction de
I'lle d'Hyf, afin de replacer la clepsydre alchimique a sa
place (?)

Histoire :

Originaire de Dolhandiryc, certains puissants ont vite repéré
les talents de Vericia, aussi bien pour sa main leste
attrapant rapidement les pommes dans |'étal que pour ses
fuites endiablées et acrobatiques par les toits. Elle fut
enrdlée et formée pour un illustre maitre-lame, Gilles
MorteLame, passé de vie a trépas depuis, la vie étant
courte si on néglige le moindre détail. Il faut dire que
Vericia, toujours dans I'ombre de son formateur, avait trouvé
que lui graisser les semelles discrétement avant de fuir par
les toits lui permettrait de gagner des galons. Cela ne lui
attira que les foudres du puissant du quartier qui mit un
contrat sur sa téte. Elle se fit toute petite pendant quelques
jours, quitta la ville, passant par Diika. Elle se glissa dans
un bateau au port de Samarandh, I'Afross, qui quittait cette
fle de malheur, non sans avoir glissé quelques NX en plus
du prix du billet pour garder son identité vague...

it Tl Bl S ae e i

[ e i e Bl Sl sl

2 poches a lacets dans la veste (2*175)

2 poches a lacets dans le pantalon (2*175)

Bourse cousue a I&amp;#039;intérieur du sac (500NX)
Bourse de ceinture (billes et pierres)
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TENUE | WORLDS AWAKENING

PERSONNAGE Vericia Lataline

JOUEUR @rkelek - Partie Genette

TENUE SUR-TENUE CLASSE
Assassin | Ombre
Def PHY +2 Def MAG +1 Résistances | Perforant, Sacré
Durabilité 7 I:I I:l |:| |:| I:I I:l I:l |:| I:l I:I Faiblesses
CAPACITES
DAction Surprise P .Camouflage PC-G

Si le personnage est furtif ou dans le dos de I'adversaire, il peut effectuer une action
surprise. Le personnage bénéficie d’'un bonus de +2 a son test d'action.

[] NIV 3: Le bonus passe a +3.
[] NIV 5: Le bonus passe a +4.
[J NIV 7: Le bonus passe a +5.

Le personnage se fond dans son environnement, devenant presque invisible.
Pendant 1 tour (ou 10 min), il devient indétectable par les ennemis et peut les
attaquer furtivement. Le camouflage prend immédiatement fin dés que le personnage
effectue une action offensive.

Temps de rechargement: 3 tour(s)

[J NIV 3: Le camouflage dure 2 tours (ou 20 min).

[J NIV 5: Le camouflage reste actif méme aprés une action offensive.
[] NIV 7: Le camouflage dure 3 tours (ou 30 min).

[] maitre des Poisons P

Le personnage est maitre dans la manipulation des poisons, il se passe du test d'INT
lors de I'application du poison sur ses lames. Il sait aussi concocter une fiole de
poison, pour cela il a besoin d’une phase de repos court sacrifiant sa récupération de
PV.

[] NIV 1: Le personnage sait concocter une fiole de Poison Ralentissant.
[] NIV 3: Le personnage sait concocter une fiole de Poison Affaiblissant.
[] NIV 5: Le personnage sait concocter une fiole de Poison Paralysant.

[J NIV 7: Plus aucun test n'est nécessaire pour appliquer le poison sur les armes
mais compte tout de méme pour une action (M ou A) lors d'un combat.

B ci daigle P

Le personnage a une vision percante qui lui permet de repérer les pieges et les
ennemis cachés plus facilement. Il bénéficie d'un bonus de +2 en SAG, ce qui
augmente ses chances de repérer les dangers.

[J NIV 2: Le bonus en SAG passe a +3.
[J NIV 4: Le bonus en SAG passe a +4.
[J NIV 6: Le bonus en SAG passe a +5.

.Coup Mortel C-MA

Si le personnage est furtif ou dans le dos de I'adversaire, il peut infliger un coup fatal
a un ennemi. Le personnage doit effectuer un test de DEX (bonus compris) et doit
étre supérieur ou égal a 20 pour instantanément éliminer une cible. Si la cible est un
boss ou un mini-boss, il subit des dégats d'armes doublés. Si le résultat est supérieur
ou égal a 15, il inflige des dégats d'arme normaux.

B NIV 2: Le test de DEX doit étre supérieur ou égal a 19, dégats normaux a partir de
14.

[J NIV 4: Le test de DEX doit étre supérieur ou égal & 18, dégats normaux a partir de
13.

[] NIV 6: Le test de DEX doit étre supérieur ou égal & 17, dégats normaux a partir de
12.

- Frappe Artérielle C - A - PHY (DEX)

Le personnage attaque dans le but de trancher une artére. Si I'ennemi est touché il
subit les dégats de I'arme pour ce tour et subira automatiquement 1d4 de dégat a
chaque tour, cet effet est non cumulable. Le saignement s'arréte au premier soin sur
la cible.

Temps de rechargement: 2 tour(s)

[] NIV 3: Le saignement fait désormais 1d8 de dégats.
[J NIV 5: Le saignement fait désormais 2d8 de dégats.
[J NIV 7: Le saignement fait désormais 3d8 de dégats.

|:| Distraction Fatale C - MA - PHY (DEX) - 10m

Le personnage peut jeter une petite bombe de fumée toxique qui crée une confusion
parmi les ennemis dans un rayon de 2 meétres. Pendant 2 tours, tous les ennemis
dans la zone subissent un malus de -2 a leurs tests d'attaques.

Temps de rechargement: 2 tour(s)

[J NIV 2: Les ennemis subissent également 1d6 de dégat a chaque tour.
[] NIV 4: Le malus d’attaque passe a -3.

[J NIV 6: Les dégats subis passent a 2d6 par tour.

- Maitrise des Lames Doubles P

Le personnage est expert dans le maniement de deux dagues simultanément, lui
permettant d'effectuer une Attaque Double sans les malus de dégats sur lI'arme
secondaire.

B NIV 3: Le personnage n'encourt plus de malus sur les tests d'attaque lorsqu'il
utilise ses deux dagues durant une Attaque Double.

[] NIV 5: Le personnage peut s'équiper d'une épée courte en main principale (FOR)
et d'une dague en main secondaire (DEX) tout en profitant de la Maitrise des Lames
Doubles.

[] NIV 7: L'Attaque Double est simplifiée : le personnage effectue deux tests
d'attaque mais retient uniquement le meilleur résultat pour les deux attaques.




