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CAPACITES

Armes d'assassin : Peut lancer 3 shurikens a la fois en dépensant 1 point de Combat.

Détection des pieges et des passages secrets : percoit les piéges et les passages secrets.

Meéditation : doit simplement se concentrer, il n'a pas besoin de parler, ni d’effectuer des gestes pour Invoquer.

Invoquer un Sortilége : le Joueur lance 2D6 + Dé de Magie + Aptitude défensive.

Réussite critique : Peut entrer en Transe immédiatement

Réussite : Apres une méditation de 1 heure, peut entrer en Transe.

Echec : Aprés 1 heure de méditation, rien ne se passe.

Echec critique : I'Incantation échoue et le Personnage est épuisé psychiquement. Tant qu'il ne passe pas une bonne
nuit de sommeil, il ne pourra plus méditer.

Transe de la lumiére : Aprées 3 Assauts, retire 5 points de Dommage et en dépensant 1 point d'Endurance,
neutralise les Poisons et les Maladies.




