Nouvelle disciplinc : I’Espion

Jnformations pourle jeu

Un E_sPion est un individu qui Pratique |’espionnage ou,
de maniere Plus générale, une activité relative a la collecte
clandestine  de renseignements  ou dinformations
sccretes, le P|us souvent au service d’une organisation
secrete, d’une guilcle, dun seigneur, dun royaume....

Un espion sc doit de savoir pratiquer différentes
activités, comme le sabotage, la destruction, la capture de
matériel, Passassinat, lenléevement ou encore Pexfiltration
de personnes.

Pour des raisons évidentes d’anongmat, l’csPion se
présente rarement en tant que tel, et ses talents divers lui
Pcrmet’ccn’c de se Présentcr comme un artiste, un barc{cj

un marcl‘nand, un érudit ou encore une Prostituéc‘
Attributs imPortants : FcrccPtion, Dextérité
Restrictions raciales : Obsidiens — T rolls

Rituel de karma :
karma, l’E_sP,ion se Place dans un endroit Public (auberge,

LC POUI‘ commencer son Kltue| dC

marché, rue commcrgante...) et se concentre sur
Pensemble de la Population Préscntc durant au moins une
demi-heure, Pcnclant laquenc il va devoir découvrir un
secret (Ie nom d’'un amant, Pheure et l’emplacement dune
soirée Privée, le lieu d'une tractation commerciale
secrete...) en utilisant au moins trois de ses talents (Lire
sur les levres, Déplacement silencieux, Déguisement
magique...)Lc rituel s’acheve des que l’cspion est parvenu

3 découvrir un secret.

ComPétcnccs dArt: Comedie, musiciue, cuisine...

APtituclcs de |’Espion
(D ') /nc//'quc un talent de c//'sal'o/inc.

Premier cercle
Talcnts : Ana/yse des indices (D), Armes de melée,

Déguiscmcnt mag/que (D ) Dé/o/accmcnt silencieux P )
Ritucl de karma, \/igilance

Deusxiéme cercle
Talcnts s [mitation de voix (D), F ndurance (5/4), Don

C{CS la ﬂgUCS

T roisieme cercle

Talcnts : E_sciuivc] ch/mrc/vcs (D)

Quatrieme cercle

APtituclc
Pcrmancnt, l’ac{eptc gagne l’aPtftudc Disccrncmcnt‘ Ces

F'n encaissant | Point de dommage

c{ommagcs ne Peuvexwtjamais étre guéris. Cette aPtituc{e
octroie au personnage la compétence Rl’]étorique avec

unrang équivalcnt 3 son cercle actuel.
Talcnts : Diversion (D ) 7_/'55356 de filament ( 7_/55356
C/’Eslz)/bn) (D ’)

Cinquiémc cercle

Karma : L’adepte Pcut cléPcnser i Point de karma surles
tests restreints de FercePtion.

Talcnts : Distraction, [ ecture sur Jes lévres (D), K/tuc/
du maitre fantéme () ou Sortie gracieuse @)

Sixieme cercle
Karma : L’aclepte Peut cléPenser I Point de karma surles

tests restreints de (Charisme.

Talcnts : Escamofagc (D)J chcl

SCEtiémc cercle
Deéfense : L’adepte a_joute +1 asa | Defense Phgsique.

Talcnts : Sourire ravageur (D)J I valuation

Huitieme cercle
|nitiative : L’adeptc ajoutc +1 asa [ Défense sociale.

Talcnts
Eloquencc

Commanc{ement, Détection du danger,

O MOUeSE T O




O L?°ESPIOIN O

Neuvieme cercle

Karma : L’adepte Peut dépenser i Poiﬂt de karma surles
tests de récuPération.

|nitiative : L’adeptc a_}'outc +1 a son niveau d’initiative.
Talcnts 5 Camé/éon P ) Détection du mensonge (D ),
Diplomatie

Dixieme cercle

Aptituclc :
permanents, 1’adepte gagne !’aptitude Mithridatisme.

Fn encaissant 2 Points de c{ommagcs

Ces c{ommagcs ne peuvent Jamafs étre guéris. Cette
aPtitudc Permct au personnage de réduire la Délc‘ Mag,
dun Poison de moiti¢. De Plus toute toxine agissant sur
le personnage voit ses effets réduits de 5% par Ccrclc de
sa cliscipline d’EsPion.

Talcnts : Multilinguismc, Attaque du cobra

Onzieme cercle

Déxccnsc : L’adcptc ajoutc +1 asa | Défense Phgsique et
magijque.

Talcnts : [Détection des /o/c'gcs P ) Reconstitution P )

Douzieme cercle

DéFcnsc : L’adepte ajoute +1 asa Dé)cense sociale et
magijque.

Talcnts : Discrétion /'/17/:7055/5/6 (D ), APProclﬁc surprise

T reizieme cercle
Défense : L’adepte ajoute +1 asa|Défense Phgsique.
Karma : l’aclcptc a‘jou’ce +25 & son nombre maximum de

Points de karma.

Talcnts 8 Crocéeta‘gc (D), Deuxiéme chance, Tramage
de Talent

Quatorzieme cercle

Défense : L’adeptc ajoutc +1 a sa Défense sociale et
magique.

|nitiative : L’adeptc a_joutc +1 & son niveau d’initiative.
Récupération g L’adepte peut effectuer 1 test de
récuPération suPPlémentaire Parjour

Talcnts : Deétection du Poison, Frcmier cercle de
Pergection

Quinzieme cercle

Défcnsc: L’ac{epte ajoute +iala Deéfense Phgsiquc,
lnitiativc : L’adepte a_joute +1 a son niveau d’initiative.
Kécupération : L’adeptc peut effectuer 1 test de
récuPération supplémcntaire Parjour‘

Ta]cnts 3 Trame d’attribut, /Densée secrete (D),
ngnosc

Dcmi-magic
(n [ spion peut effectuer des tests de demi-magie
pien p g

basé¢s sur la (Charisme pour résister a toute tentative
d'influence le concernant ou pour percer a jour des

mensonges.

Suggcstions de compétences

- Conn. Histoire de Parsaive

- Conn. Histoire de {(nom d’une ville)
- Armes c{ej'et

~ Etiquctte

- lecture/ Ecriture

~ Fistagc

Unc confidence sur loreiller pcut~étre &




