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Nouvelle discipline : ! Assassin

Jnformations pourle jeu
M 4

[ es Assassins apprennent raPic{ement 4 tuer pour
survivre. ”5 tirent leur force de leur confiance en eux et de
la conscience qu’ils ont de ne Pouvoir compter que sur
eux-mémes. | es rumeurs circulant autour des guildes
&' Assassins sont abondantes mais les éléments qui
Pourraient confirmer ou infirmer leur existence restent

secrets.
Ah‘:ributs PrinciPaux: Dexteérité et Fcrception‘
Restrictions raciales : odsidien.

Rituel de karma : pour commencer son Rituel de karma,
P Assassin slisole dans un endroit sombre et se concentre
Pendant une demi-heure sur Pidée qu’i] est en train de
suivre une cible au travers d’endroits qu’il connait. (Ine
fois cette idée fermement ancrée dans son csPrit et dans
son ceeur, ! Assassin fait en sorte d'utiliser ses talents de
Déplaccment silencieux et & Armes de mélée. | e rituel

s'acheve des que P Assassin est parvenu a ¢éliminer sa

cible.

ComPétcnccs dArt : Danse, Comedie, Tatouage et
Cluisine.
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Aptitudes de I’Assassin

) /ndl’quc un talent de a//sa/b/lhc

Premier cercle

Talcnts : Armes de mélée D), Combat a mains nues,
Dé/o/accmcnt silencieux D), Escaladc, RitueI de karma,
Esquivc )

Deuxiéme cercle

Talcnts : Atfaquc sur/or/’sc o), I ndurance (6,/5), Fistage

[ roisiéme cercle
Talcnts : Armes dcjct, K/'Postc )

Quatrieme cercle

APtitudc : en encaissant | Poin’c de c{ommages
Permanents, I’aAePte gagne I’aptitude Assassinat‘ Ces
clommagcs ne Pcuventjamais étre guéris. FPour 2 Points de
clommages c!’e]cmcort, le seuil dune attaque critique est
réduite de 1 cran et en cas d’attaquc de dos les
dommagcs finaux sont augmentés du niveau de Dextérité.
Talcnts : \/igilance, 7—/255agc de filament ( 7_/555gc
b ’/‘ 5535511 ) )

Cinquieme cercle

Karma : I’achtc Peut cléPcnser i Point de karma sur les
tests restreints de [Dextérité.

Talcnts : Désamorgage des Piégcs, Dissimulation d’arme,
K/tuc/ du maitre fantéme (D) ou 50/‘[7’@ gracfcusc )

Sixigme cercle
Karma : I’a&epte Pcut cléPenser i Point de karma sur les
tests restreints de Fcrccption.

Talcnts 1 Arme de tir, Ai’taque enchainée (D)

ScEtiémc cercle
Dé{:cnsc : |’aclcptc ajoutc +1 asa Déefense Phgsique.

Talcnts : 5Print, Deuxieme arme
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Huitieme cercle
]nitiativc : l’aclep’ce ajoute +1 & son niveau d'initiative.
Talents :
Comman(fement D), st/on astrale )

COUP dévastateur, Attac;uc Cr/tiquc D) ou

Ncuviéme cercle

Défense : I’adepte ajoute +1 asaDeéfense magique.
Karma: l’adeptc Peut dépenscr i Point de karma sur ses
tests de récuPératfons.

Talcnts :

Résistance au Poison

Dcux/émc attac;uc D), Atfaquc astra/c D),

Dixieme cercle

Dé{:cnsc : I’adep’ce ajoute +1 a sa Défense sociale.
RécuPération p ]’aclcpte peut réaliser 1 test de
récuPération suPPIémcntairc Parjour.

Talcnts: Cameléon, Détection du Poison

Ornzieme cercle

DéFcnsc : ]’adeptc ajoutc +1 a sa Défense Physiquc eta
sa Dégcnsc magique.

Ta[cnts : Vive lame D), Arme éthérée

Douzieme cercle

titude : en encaissant 2 points de dommages

P P &

Permanents, l’achtc gagne |’aPtitude E_mbuscaclc.
L’adcptc est alors caPablc de FraPPer P]us raPidement
lors de sa Premiére attaque. ,Ajoutez le Cercle de
]’adepte a son niveau dinitiative pour le Premicr round de
combat et appliquez le modificateur « SurPris » a son
adversaire.

DéFcnsc : l’adcptc a_joutc +1 a sa Défense sociale.

Talcnts
magique

Discrétion /mposslﬁ/c D), Déguiscmcnt
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[ reizieme cercle

lnitiativc : I’adepte ajoute +1 4 son niveau d’initiative.
Karma : |’acleptc ajoute +25 a son nombre maximum de
Points de karma.

Talcnts : Approc/zc surprISe D), Deétection de la vie,
Tramagc de Ta]ent

Quatorzieme cercle

Deéfense - |’adePte ajoute +2 a sa Défense Phgsique et
+1 asaDéfense magiquc‘

Talcnts : Atfaquc décisive (), Venin

Quinziéme cercle

Aptitude
permanents, l’adcpte gagne l’aPti’cuc{e Guérison de

en encaissant % Points de dommages

Fombre. Ces dommages ne Peuventjamais étre guéris.
L’adcpte doit porter une CaPc d’ombre avant de Pouvoir
utiliser cette aPtitucle pour se soigner. L’aptitucle
Guérison de Pombre Permct a l’aclePte de dépenser
autant de Points de karma qu’il le souhaite sur son
Prochain test de récupération. I doit cependant
déterminer ce nombre de Pofnts de karma avant de lancer
ses dés d’action. Les clommages récupérés sont égaux au
résultat du test de récuPération, comme d’habitude. | es
ombres qui comPosent la cape soignent l’aclcPte. L’cget
de ]’aPtitucle Guérison de Pombre se termine aPrés le test
de récuPération.

Dé{:cnsc : |’adePte ajoute +1 asa Défense Phgsiquc.
Talcnts - Vitalité, T rame d'attribut, charcl froid

Dcmi-magic
| es Assassins peuvent effectuer des tests de c{emi~magie

pour entretenir leurs armes et armures, ainsi que pour tout

Jet imPliquant une tactique ou une stratégie d'assassinat.




