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Halfelin Ombre F 20 43 kg 1.45 m
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Assassin

Patte de lapin : Les Halfelins sont réputés pour
insuffler un brin de chance et offrir une aide
opportune à leurs compagnons. Une fois par
jour, l'Halfelin peut réinitialiser la compétence
innée d'un de ses compagnons, permettant
ainsi à ce dernier de la réutiliser
immédiatement.
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Perforant, Sacré
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Dague DEX -1 +9 2 4 4

Fronde (15m) DEX 0 +10 1 4

+2 tests de DEX car tenue sur mesure

+2 tests de SAG (oeil d'aigle)

---------------------------------

+2 relations avec personnel du Baron Magistère.

Repérage de cachettes dans la demeure du Baron
Magistère.

Actuellement :

Au service de Sire Rubah, baron magistère à Dherin
Khöklèrh, ile au nord est de l'archipel de Guizhemli et au
nord d'Akhil, son port franc

Dépârt avec Sire Rubah et toute la troupe en direction de
l'Ile d'Hÿf, afin de replacer la clepsydre alchimique à sa
place (?)

Histoire :

Originaire de Dolhandirÿc, certains puissants ont vite repéré
les talents de Vericia, aussi bien pour sa main leste
attrapant rapidement les pommes dans l'étal que pour ses
fuites endiablées et acrobatiques par les toits. Elle fut
enrôlée et formée pour un illustre maitre-lame, Gilles
MorteLame, passé de vie à trépas depuis, la vie étant
courte si on néglige le moindre détail. Il faut dire que
Vericia, toujours dans l'ombre de son formateur, avait trouvé
que lui graisser les semelles discrètement 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 tête. Elle se fit toute petite pendant quelques
jours, quitta la ville, passant par Düka. Elle se glissa dans
un bateau au port de Samarandh, l'Afross, qui quittait cette
île de malheur, non sans avoir glissé quelques NX en plus
du prix du billet pour garder son identité vague...

Sac à dos

Matériel de crochetage

Corde + grappin

Griffes d'escalade

Couverture

Cape épaisse

Gourde d'eau

Encas de type fruits secs
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Bourse de ceinture (88 NX)

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

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

Bourse cousue à l&amp;#039;intérieur du sac (500NX)

.

Bourse de ceinture (billes et pierres)
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Assassin Ombre
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Perforant, Sacré

Action Surprise P

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

❏ NIV 3: Le bonus passe à +3.

❏ NIV 5: Le bonus passe à +4.

❏ NIV 7: Le bonus passe à +5.

Camouflage PC - G

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 dès que le personnage
effectue une action offensive. 

Temps de rechargement: 3 tour(s)

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

❏ NIV 5: Le camouflage reste actif même après une action offensive.

❏ NIV 7: Le camouflage dure 3 tours (ou 30 min).

Maître des Poisons P

Le personnage est maître dans la manipulation des poisons, il se passe du test d'INT
lors de l'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.

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

Œil d'Aigle P

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

❏ NIV 2: Le bonus en SAG passe à +3.

❏ NIV 4: Le bonus en SAG passe à +4.

❏ NIV 6: Le bonus en SAG passe à +5.

Coup Mortel C - MA

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

■ NIV 2: Le test de DEX doit être supérieur ou égal à 19, dégâts normaux à partir de
14.

❏ NIV 4: Le test de DEX doit être supérieur ou égal à 18, dégâts normaux à partir de
13.

❏ NIV 6: Le test de DEX doit être supérieur ou égal à 17, dégâts normaux à partir de
12.

Frappe Artérielle C - A - PHY (DEX)

Le personnage attaque dans le but de trancher une artère. Si l'ennemi est touché il
subit les dégâts de l'arme pour ce tour et subira automatiquement 1d4 de dégât à
chaque tour, cet effet est non cumulable. Le saignement s'arrête au premier soin sur
la cible. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

❏ NIV 3: Le saignement fait désormais 1d8 de dégâts.

❏ NIV 5: Le saignement fait désormais 2d8 de dégâts.

❏ NIV 7: Le saignement fait désormais 3d8 de dégâts.

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 mètres. Pendant 2 tours, tous les ennemis
dans la zone subissent un malus de -2 à leurs tests d’attaques. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

❏ NIV 2: Les ennemis subissent également 1d6 de dégât à chaque tour.

❏ NIV 4: Le malus d’attaque passe à -3.

❏ NIV 6: Les dégâts subis passent à 2d6 par tour.

Maîtrise 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 dégâts sur l'arme
secondaire. 

■ 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 Maîtrise 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.
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