FICHE PERSONNAGE | WORLDS AWAKENING

ASCENDANCE CLASSE SEXE AGE POIDS TAILLE
Humain Mystique M 40 70 kg 1.61m
CARAC. Base Bonus TOTAL ESSENTIELS CAPACITE INNEE
_ _ Adaptabilité : Les Humains posseédent une
FOR 1 +0 1 NIV 2 XP 2 PC 1 aptitude innée a s'adapter rapidement aux
situations. Une fois par jour, vous pouvez choisir
. . : directement le résultat de I'un de vos propres
- + -
DEX 1 0 1 De de Vie 1D6 Init 9 jets de dés (qu'il s'agisse d'un test ou de
dégats), que ce soit avant ou apres avoir fait
CON -2 +0 -2 PV 8 / votre jet de dés initial.
INT +6 +0 +6 PM 16 /
SAG +2 +0 +2 Tenue Elémentaliste Echec critique Réussite critique
CHA +2 +0 +2 Sur-Tenue 1 19-20
DEFENSES NIV Tenue  Bonus  TOTAL
PHY 10 + -2 2 +0 +0 10 Résistances |Feu, Glace, Foudre
MAG 10 + +2 2 +1 +0 15 Faiblesses
Arme ou Equipement Bonus ou Effet spécial Test d'Attaque Dégats
Sceptre de Glace D20+ INT + O +NIV| +8 l1pd4+ 1
. et P N | g
&
Grimoire +1 Atqg MAG D20 + + + NIV D +
o~ D20 * taranaan + e + NIV ...D ......... +
—
w
w
D20 + LT B [T * NIV ..-D --------- +
Biographie / Notes Inventaire
N'Ialgrg ses talents incontestés pour les arts.occultes,. Rin potion de soin mineure (1d4+4) :
s'ennuie. Beaucoup. Il comprend tout trop vite, ce qui '
énerve Altus Magnus, son mentor. En ayanteumarrede | [=="""""" T Tmmmmmssmmssmsssmssmmssmmsmmmmmmnes T TTTTTTTmmmmmoommomomommmoooooes
son comportement celui-ci le chassa et lui intima l'ordre de !
se débrouiller par ses propres moyens, vue que Monsieur ( f I
Rin connait déja tout... 1
Rin partit donc sur les routes, aidant son prochain en '
échange de gites, couverts | frmmrmsemmsssssssmmeeemmmseemmses s e bafaiaiae ettt
et bien sr quelques piéces. Rin n'a pas vraiment de but, il :
aime a errer a la recherche d'une nouvelle aventure, Un | | oo oo oo e e cecmcecmmcmamm—————— e e e e emeemememmmmeeemmemememmeeemmmmmae——
nouveau contrat, une chasse qui lui permettrait juste de \
boire une bonne bouteille au "Cul terreux” ou a la "Taverne :
de Gustave" | |eeeeemeeemeeeeeeeieeeeeimimmmmmame e R L PP TP
Un matin, alors que Rin se réveille d’'une énieme cuite, il se ,
sentait nauséeux. Etourdi, les jambes lourdes, Un PeU | 1. oo oo o e e e e e e e e e © e e e e e e e e
étourdi, il essaya de lancer un sort de glace. Sauf que... -
rien ne vint... Une boule de feu, non. Une chaine d'éclair, !
que nenni. Riennevint. | feeeeeececeme e me e m e hesssesssesssssssssssscsssssecsssssscssa—n=-
Un peu déboussolé il tenta d’obtenir des réponses de la parf E
de Magnus. Celui-ci jubilait que son apprenti n'ai pas la | | . e e e e e e e
réponse et il laissa sans réponse. '
Bougon, Rin essaya un dernier enchantement. Un chat '
passait par la et Rin essaya un Rayon de Glace surle | |~""""" """ --mmmsmmommmommesmsnmmnsmmnnmmms T
pauvre animal. Cette derniere tentative fut couronnée de '
succes ! Le chat fit un bond en arriére, choqué, latéte prise| .. R
dans un étau de givre. Rin, surpris de ces événements v
sourit, content d’avoir acté que le Rayon élémentaire faisait .
toujours partie de ses connaissances! | | e ecmemmmemmmmememmmmm—me———a- NS
BOUSE © vvvveeeveeeerrercrrssrssssseessrssrreennenn 90, NX




TENUE | WORLDS AWAKENING

PERSONNAGE Rim ARIN

TENUE SUR-TENUE CLASSE
Elémentaliste ] Mystique
Def PHY +0 Def MAG +1 Résistances | Feu, Glace, Foudre
Durabilité 5 I:I I:l |:| |:| I:I I:l I:l |:| I:l I:I Faiblesses
CAPACITES
D Nova Incendiaire C - MA - MAG (INT) D Météore Infernal C - MA - MAG (INT) - 20m

Le personnage crée une Nova Incendiaire, déchainant une explosion de flammes
dans un rayon de 8 metres autour de lui pour un codt de 2 PM. Tous les personnages
et les créatures dans la zone d'effet sont touchés et subissent 1d4+1 de dégats de
feu et prennent feu, subissant 1d4 de dégats de feu supplémentaires a chaque tour
pendant 1 tour.

Temps de rechargement: 2 tour(s)

(] NIV 3: Les dégats de feu supplémentaires durent 2 tours.

[] NIV 5: Les dégats de feu supplémentaires passent a 2d4+1 et le codt passe a 3
PM.

[J NIV 7: Les dégats de base de la Nova passent a 2d6+1 et le coit passe a 4 PM.

Le personnage invoque un Météore Infernal du ciel, infligeant 2d4+1 de dégéts de feu
a une cible unique pour un codt de 3 PM. L'impact crée également une zone de
brdlure au sol, infligeant 1d4 de dégats de feu supplémentaires a toutes les cibles
dans un rayon de 2 metres.

Temps de rechargement: 1 tour(s)

[] NIV 2: La zone de brdlure s'étend sur 3 métres de rayon.

[J NIV 4: Les dégats du Météore Infernal passent a 2d8+5 et le colit passe a 4 PM.
[] NIV 6: Les dégats de feu supplémentaires passent a 1d8 et le colit passe & 5 PM.

Il Rayon Elémentaire C-A-MAG (INT) - 50m

Pour 1 PM, le personnage peut projeter un rayon avec |'élément de son choix (Feu,
Glace, Foudre, Terre ou Vent), infligeant 1d4+1 de dégats élémentaires a une cible
unique. Alternativement, le personnage peut imprégner I'arme d'un allié au contact
avec cet élément sans que cela nécessite de test, conférant a I'arme un bonus de
dégat de 1d4+1 pour sa prochaine attaque.

[J NIV 3: Les dégats passent & 1d6+1.

[] NIV 5: Les dégats passent & 2d6+1 et le colt passe a 2 PM.

[] NIV 7: Les dégats passent & 2d8+1 et le colt passe a 3 PM.

[l Prison de Glace C- A-MAG (INT) - 20m

Le personnage crée une Prison de Glace autour d'une cible unique pour un codt de 3
PM. La cible gelée est immobilisée pendant 1 tour, mais subit également 2d4 de
dégats de glace. Les attaques contre la cible gelée sont automatiquement réussies.
Lorsque vient le tour de la cible, celle-ci peut se libérer de la Prison de Glace si elle
réussi un Test de FOR de difficulté 13.

Temps de rechargement: 1 tour(s)

B NIV 2: Les dégats passent a 2d6+1.

[J NIV 4: Les dégats passent & 2d8+2 et le colt passe a 4 PM.

[J NIV 6: La difficulté du Test de FOR pour se libérer passe a 16 et le coit passe a5
PM.

DChaTnes d'Eclair C - MA - MAG (INT) - 20m

Le personnage déchaine des éclairs, infligeant 1d6+1 de dégats de foudre a une cible
unique pour un co(t de 2 PM. L'éclair peut sauter a la cible la plus proche moyennant
un test d’attaque magique, infligeant 1d4 de dégats de foudre supplémentaires,
jusgu'a un maximum de 2 sauts. Les sauts s'arrétent au premier test d’attaque
magique échoué.

[] NIV 3: Les dégats de base passent & 2d6+3.
[] NIV 5: Les dégats de saut de foudre passent & 1d6+2 et le colit passe & 3 PM.
[] NIV 7: Les dégats de base passent & 2d8+3 et le colt passe a 4 PM.

DTempéte Electrique C-MA - MAG (INT)

Le personnage invoque une Tempéte Electrique, créant une zone de foudre dans un
rayon de 5 metres autour de lui pour un co(t de 3 PM. Toutes les cibles dans la zone
et dont le test d’attaque magique effectué par le personnage réussit, subissent 1d4+1
de dégats de foudre et sont paralysées pendant 1 tour.

Temps de rechargement: 2 tour(s)

[] NIV 2: La paralysie persiste pendant 2 tours.

[J NIV 4: Les dégats de zone passent & 2d4+3 et le colt passe a 4 PM.
[J NIV 6: Les dégats de zone passent & 2d8+3 et le colt passe & 5 PM.

.Armure Tellurique PC - MA - SOUTIEN

Le personnage peut invoquer une Armure Tellurique lui conférant 5 PV temporaires
supplémentaires pour un co(t de 3 PM. L'Armure Tellurique disparait entre chaque
phase de repos (court ou long).

[J NIV 2: Les PV supplémentaires passent & 10
[J NIV 4: Les PV supplémentaires passent & 20 et le colit passe a 4 PM.
[] NIV 6: Les PV supplémentaires passent & 30.

[Jvent Ethéré C-A-SOUTIEN

Le personnage canalise I'énergie de l'air et récupere 1d4 PM.
Limitation: 1/ Rencontre

[J NIV 3: Le personnage regagne 1d4+1 PM.

[J NIV 5: Le personnage regagne 1d6+2 PM.

[] NIV 7: Le personnage regagne 1d8+3 PM.




