
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Drogue Description 

 
Espionnage Effet 

 
Rouleau Contenu 

 

1
er

 Soins  + Drogue de combat Enquête + Déguisement Invocation* + Jutsus 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __ 

 

Niv       Rang 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __  

  __ __ 

 

Niv       Rang 

Pré. Arme de lancer ___ ___ 
Dex. Arme de contact ___ ___ 
Pré. Arme à projectiles ___ ___ 
Dex. Arme articulée ___ ___ 
Var. Corps à corps ___ ___ 
Vit. Esquive ___ ___ 
Coor. Acrobatie ___ ___ 
Vit. Athlétisme ___ ___ 
For. Escalade ___ ___ 
For. Natation ___ ___ 
Coor. Jutsus ___ ___ 

 

Dex. Dissimulation ___ ___ 
Dex. Ambidextrie ___ ___ 
Int. 1

er
 Soins ___ ___ 

Pré. Camouflage ___ ___ 
Int. Subterfuge ___ ___ 
Per. Estimation ___ ___ 
Int. Survie ___ ___ 
Var. Pièges ___ ___ 
Coor. Invocations ___ ___ 
Int. Drogue de combat ___ ___ 
Per. 6

ème
 sens ___ ___ 

 

Int. Stratégie ___ ___ 
Cha. Commandement ___ ___ 
Cha. Eloquence ___ ___ 
Var. Etiquette ___ ___ 
Int. Tactique ___ ___ 
Int. Connaissance ___ ___ 
Dex. Crochetage ___ ___ 
Int. Enquête ___ ___ 
Var. Don Artistique ___ ___ 
App. Déguisement ___ ___ 
Var. Négociation ___ ___ 

 

Niv  Bonus Niv  Bonus Niv  Bonus 

 Histoire Géographie 

 

Connaissance + Etiquette 
Herboristerie 

 

1
er

 Soins + Survie 
Logique & Calcul 

 

Stratégie + Tactique 
Autres 

 

Compétences variables 

N
iv

 
0
 

1
 

2
 

3
 

4
 

B
o
n
u

s 
0
 

+
2
 

+
5
 

+
8
 

+
1
0
 

B
o

n
u

s 
d

e 
+

2
 a

u
x

 c
o

m
p

ét
en

ce
s 

*Nécessite l’avantage « Pacte d’invocation » 



 

 

 



 Nom Type Coût Rang Dégâts Description 

 

 Nom Type Coût Rang Dégâts Description 

 

Je
t 

d
e 

u
n

 d
é 

1
0

, 
si

 r
és

u
lt

at
 ≥

 a
u

 t
ab

le
au

, 
le

 j
u

ts
u

 e
st

 r
éu

ss
i 

 
A

v
ec

 c
o

m
p

. 
Ju

st
u

 
 

S
an

s 
co

m
p

. 
Ju

ts
u

 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 E
 

d
if

fi
cu

lt
é 

5
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

7
 

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 D
 

d
if

fi
cu

lt
é 

1
0
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

1
2
  

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 C
 

d
if

fi
cu

lt
é 

1
5
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

1
7
  

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 B
 

d
if

fi
cu

lt
é 

2
0
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

2
3
  

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 A
 

d
if

fi
cu

lt
é 

2
5
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

2
9
  

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

Ju
ts

u
 d

e 
ra

n
g

 S
 

d
if

fi
cu

lt
é 

3
0
 

o
u
 

d
if

fi
cu

lt
é 

3
5
  

si
 M

R
 ≥

 5
 :

 -
2
 

 

N
eu

tr
e 

Ninja Jutsus E D C B A S 

E 6 7 8 9 Echec Echec 

D 5 6 7 8 9 Echec 

C 4 5 6 7 8 9 

B Réussite 4 5 6 7 8 

A Réussite Réussite 4 5 6 7 

S Réussite Réussite Réussite 4 5 6 

 

S
an

s 
A

ff
in

it
és

 Ninja Jutsus E D C B A S 

E 7 8 9 Echec Echec Echec 

D 6 7 8 10 Echec Echec 

C 5 6 7 8 9 Echec 

B 4 5 6 7 8 9 

A Réussite 4 5 6 7 8 

S Réussite Réussite 4 5 6 7 

 

A
v

ec
 A

ff
in

it
és

 Ninja Jutsus E D C B A S 

E 5 6 7 9 Echec Echec 

D 4 5 6 7 8 Echec 

C 3 4 5 6 7 8 

B Réussite Réussite 3 5 6 7 

A Réussite Réussite Réussite 4 5 6 

S Réussite Réussite Réussite 3 4 5 

 



 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __ 

  __ __ 

Niv       Rang 

  __ __ 

  __ __  

  __ __ 

 

Niv       Rang 

Familier Jutsus E D C B A S 

E 5 6 7 Echec Echec Echec 

D 5 6 7 8 Echec Echec 

C 5 6 7 8 9 Echec 

B Réussite 4 5 6 7 Echec 

A Réussite Réussite 4 5 6 7 

S Echec Echec Echec Echec Echec Echec 

 

 Nom Type Coût Rang Dégâts Description 

 

niv 4 +10

For / Pré Vit / Agi Per / Int 

Jet de un dé 10, si résultat ≥ au tableau, le jutsu est réussi 


