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Spécialisations de compétences : N’est possible que si 'avantage

pacte d’invocation animalier est
acheté

Compétences (Préparation drogue de combat) INT Compétences (Enquéte) INT Compétences (Invocations) COOR
Et (Premiers soins) Et (Déguisement) APP Et (Jutsus)

11

Listes des connaissances :

Compétences (Connaissance) INT compétences (Premiers soins) INT ~ Compétences (Stratégie) INT Toutes les compétences
Et (Etiquette) Et (Survie) Et (Tactique) (Variables) VAR

Notes:

Four acceder a des specialisations o0 des connaissances, Il faut que les deux competences requises

soient prise. Chague manté de niveau des deux compétences requises donne droit @ deux specialisations od,
deux connaissances au chaix du joueur dans les tableaux correspandant aux competences. Chague
specialisations ol connaissances rajoute un bonus de +2 au jet de dé qui est 4 rajouter aux bonus de niveau des &
compétences. Pour les connaissances (autres), il faut deux compétences variables au choix of une compétence

variable et une autre au choix. Les connaissances apprisent doment suire |a logique des compétences choisis.
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Systemes pour lancer les jutsus.

Difficulté du au premier jet sur les jutsus :

* difficulté de base 05 jutsu rang E malus de + 2 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté a 07.
* difficulté de base 10 jutsu rang D malus de + 2 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté & 12.
* difficulté de base 15 jutsu rang C malus de + 2 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté & 17.
* difficulté de base 20 jutsu rang B malus de + 3 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté & 23.
* difficulté de base 25 jutsu rang A malus de + 4 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté a 29.
* difficulté de base 30 jutsu rang S malus de + 5 si pas la compétence jutsu, qui fait monté la difficulté a 35.

Tableau pour les jutsus neutre sans affinités.

Rang du jutsu

R éussite 4
R énssite R énssite 4
Reéussite Reusgite

Tableau pour les jutsus lancé sans posséder les affinités (Katon, Futon, Suiton
Doton).

. 1
Rang du jutsu E D c B
7 -2 8 -2 9 -2 Echec
6 -2 7o-2 8 -2 io -2
S5 -2 b -2 7.2 g -z
4 -z 5 _2 6 -2 7 -2
Reugsite 4 -2 5 -z 6 -z
Reussite | Reussite 4 -2 5 -z

Tableau pour les jutsus lancé en possédant les affinités (Katon, Futon, Suiton
Doton, Raiton, Hyoton, Mokuton et Kinton).

Rang du jutsu

D

6 .z
S .=z

4 .2
Reéussite | Reussite
Reéussite | Reussite | Reussite
Reéngsite | Reéussite | Reénssite




Sac & Dos (6 ka)

... Botte de Conserve — 2:0e0, 3pv —
... Wiande Séchée — Jen, 3py
.. Plat Lyophilisé — 2:%¢ 1, fpv — 1 kg
... Biscutt Sec— Jen, 1ch
... Chips = Ten, 2ch
.. Botsson Chaude -1L:0en, Spy

... Botsson Fraiche -1L:4pv, 6ch
... Botsson Energétique - % L
... Pilule de So1n - ,dpv, 2ch

... Pilule du Soldat - 10ch —1gr

, bpv, 4ch
—lgr

Armes

Pochette Gauche (26 ohjets)

... Makibishi - 1D4 (+2)

... shurtken — 10442

... Balle Fumigéne - 1D4 Y rd
...... Parchemin Explosit - 3D4 (+3)
... Pilule du soldat - 10 ch

... Pettt Shurtken — 104

oo Grand Shurtken - 2Dd

........... Kunai - 2D4+2

........... wenbon — 204

.. Filule de zotn -

Ldpw, 2ch

Pochette Droite {26 objets)

... Makihishi - 1D4 (+2)
... Shuriken - 1D4+2
... Balle Fumigéne — 1D4 Y rd
... Parchemin Explosif - 3D4 (+5)
... Pilule du soldat - 10 ch
... Pettt Shurtken — 104
ov v Grand Shurtken — 2Dd
........... Kunai - 2D4+2
........... senbon — 204

.. Filule de somn - dpv, 2ch

... Naginata — 5Dd+6
... Baton - 20442
... Katana - 3D4
...... Poing Kunai — 2D4+4
... Chatne - 3D4
... Griffe Metal - 304
bl = 2D armoe divisé f 2,

Pochette 4 Rouleaux

... Roulean 4" invocation
... Eunai - 2D4+2
. senbon - 204

" Pilule du Soldat - 10ck

Etui & Kunai Gauche

(3)...... Kunai ou
(10, Senbon ou
(4)...... Petit Shuriken

... Pilule de somn - ,4pv, 2ch
Etui 4 Kunai Droite
(5)...... Kunai ou Economies
(10, Senbon ou
(4)...... Petit Shuriken ... CREDITS

Equipement

a.. Bandeau Frontal (+1 téte)
Gants de Combat (+1 bras)
Armure

Sandales

Autres ohjets portés




Points d'actions
du famillier

Points de vie du

familier

i) b ) 24 £
o = iy ey P . z gqo =
Jutsus effectuer par le familier. | Rang R Description du jutsu fait par le famillier.
famillier
o, +32 CA -3
4o g My u ik o (7€} e oite Fiar 1 = o &

R du jut
E D C B
5 o 7 Echec
5| G 7 B
5 ) 7 8
R eussite 4 5 6
R eussite R eussite 4 3

Compétence

sixiéme sens
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Perception:
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