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BACKGROUND

Konoha 1.0 se déroule 20 ans apres 1’oeuvre de Masashi Kishimoto. Mais
passé depuis ?

Sasuke a permis le démentellement de la société secréte, mais poursuit toupa
de vengeance en cherchant son frére.

Orochimaru a disparu.

Naruto s’est marié avec Hinata, et ont formé un clan.

7| Bienvenue |
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Chef du clan : Aburame Namikura

e i Wi = g AW

MEME S|
GA FAIT
LONGTEMPS
|| | e
AR SLTUNE Particularité(s) des memb
T'EN SOUVIENS y
PAS... TU PEUX =
BLESSER LA
PERSONNE QUI
'A APPELE.

TU DEVRAIS
TE SOUVENIR
DU VISAGE
DE TES AMIS.

Caractéristique(s) des jutsg
Ce sont des jutsus offensifs
bat a distance ou de soins.

Description des jutsus :

Le membre fait appel a ses
quer en masse, se défendre
reméde contre d’éventuels

ectes pour atta-
s’en servir de
50NS.

Force cachée du clan :
Inconnue

Description :

Le clan Abuurame fut connu, au cours des temps, pour sa puissance s
Le clan tire sa force d’une particularit¢ unique et mystérieuse. Elle rég:
croyable alliance avec les insectes. En effet, les Abuurame sont d
ciaux, qui préférent le contact avec la nature que le contact avec

e plan offensif.
¢ dans une in-

Lesninjasduclanprofitentdoncdecepacteaveclemondedesinsectespourunirleurfo
Ainsi,enéchanged’unealimentationenchakra, lesinsectesprotégentleurmembreA

Dés lors, de nombreux jutsus s’offrent a eux. En plus de s’approprier une immenggsjualité défensive, J@)
les Abuurame se veulent aussi devenir d’incroyables attaquants, et de précieux gui
de leurs espéces femelles peuvent trés bien se convertir en éclaireuses et servir dd@lide a leur maitre. O}
Enfin, les insectes se rendent une nouvelle fois, utiles, dans 1’élaboration de pr¢
divers poisons ennemis.
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A la création :

-END + 10
-FOR - 10

Techniques du Clan :

Kikaichu

Jutsu : ninjutsu

Cott en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 1 action pour lancer les
insectes, puis cela dépend de la distance
Permet de dévorer le chakra de 1’adversaire a
I’aide d’insectes.

Kikaichuu no Jutsu

Jutsu : ninjutsu

Cott en Chakra : 20

Conditions : -

Nombres d’actions : 3

Technique de substitution. L’utilisateur laisse
un clone d’insectes a sa place.

Muchiyose no jutsu
Jutsu : ninjutsu
Cot en Chakra : 10
Conditions : -

1on d’insectes
eur attire a lui
pu 1] se trouve.

C’est une technique d’inv(
un peu particuliere. L’utili
tous les insectes de 1’endr¢

Kikai Bunshin no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Colt en Chakra: 10+ 5p
mentaire

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L utilisateur crée des clong
avec ses insectes

Mushikame no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Cott en Chakra : 20
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 2
C’est la défense ultime du
L utilisateur fait sortir en

an Aburame.
se ses insectes

Muyoshi no Jutsu
Jutsu : ninjutsu

Cofit en Chakra : 25
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 3
Attaque d’insectes en mas§gk
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N AKIMICHI !

Chef du clan : Akimichi Chomaru

Particularité(s) des membx
Ce sont de bons vivants qui
nourriture.

TA MERE M'A
DEMANDER DE
T'APPORTER R
TON BENTO*.

Caractéristique(s) des juts
Ce sont des jutsus incroyabl
sur le plan physique et excl
combat rapproché.

Description des jutsus :
Le membre utilise ses grais
structure physique et sa pui Ece.

Force cachée du clan :
Le clan possede des pilules §&gretes aux cou-
leurs différentes, qui, selon l@@ouleur de la
pilule, accroissent la capacit i chakra et la
force physique du I’utilisate ais aux effets
secondaires dangereux.

Description :
Le clan Akimichi est connu pour son étroite correspondance avec les papillons. @€tte ressemblance
n’est en rien d’apparence, mais le lien s’établit au niveau des capacités excep@nnelles du clan.
En effet, les Akimichi sont des ninjas réputés pour leur puissance physique ¢eur profil offen-
sif en combat. La correspondance avec le papillon s’établit dans leurs jutsi) qui ont tous le
méme principe que de modifier le physique du ninja, comme la chenille quilevient papillon.
Ainsi, le membre Akimichi, peut devenir un véritable boulet humain qui d&®uit tout sur son
passage, mais peut de méme allonger, a ’aide de capsules spéciales, les men @ de son corps.
Aussi, i1l peut prendre 1’allure d’un géant qui terrasse tout eyt son  passa-
ge, ce qui rend, logiquement, un avantage énorme lors de combat Jllcorps a corps.
Mais la force du clan réside surtout dans leur possession de pilules cachées tres Teies de différentes
couleurs modifiant leur efficacité mais aussi leur danger de consommation. Si lafg#lule verte permet
une grande amélioration du chakra, la jaune est déja moins recommandé a I’effggfloi et permet les
jutsus d’allongement.

Enfin, la pilule rouge, fortement déconseillée par le clan, car demandant une
nable, permet d’utiliser un chakra immense, visible a I’oeil nu, prenant I’appa
pillon, mais aussi de se servir des réserves de graisses pour concentrer des attag

C)
O
O
O
O
S
O
O
O
1G]
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
C)
O
O
O
1G]
O
O

06



A la création :

-FOR + 20
-AGI-10 et PER - 10

Techniques du Clan :

Bubun Baika
Jutsu : taijutsu
Coiit en Chakra : 10

Conditions : - Nikudan Senha
Nombres d’actions : 1 Jutsu : taijutsu
L’utilisateur peu doubler la taille d’un de ces Coiit en Chakra : 10
menbres Conditions : Chuunin

Nombres d’actions : 2
Baika Cette technique puissante $¥étfectue apres
Jutsu : taijutsu Baika no Jutsu, elle consis & foncer tout
Coiit en Chakra : 15 droit, sur son ennemi, roul boule.
Conditions : -
Nombres d’actions : 2 Nikudan Hari Sensha
Technique du clan Akimichi permettant de Jutsu : taijutsu
dédoubler la taille et le poids de I’utilisateur. Coit en Chakra : 15

Conditions : Chuunin
Chou Baikai Nombres d’actions : 2
Jutsu : taijutsu Meme chose que Nikudan sha mais la, le
Coiit en Chakra : 30 pratiquant enroule autour diggfui des kunais.
Conditions : Chuunin (+ 15 aux dégats )

Nombres d’actions : 3
Permet de décupler son corps jusqu’a la taille

d’un batiment, mais la technique demande une
extraordinaire quantité de chakra. g

Chodan Bakugeki, le Papillon Ecrasant :
Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 50

Conditions : clan Akimichi, prendre les trois pillules pimentées, minimum 40 ¢
Nombres d’actions : 2
Grace a la pillule au piment spéciale des Akimichi, 1’utilisateur fait fondre ses g
menter sa force et tuer son adversaire en un seul coup (+ 100 en FOR ), mais p
énergie apres cette ultime attaque (- 100 PV)

;@ ra toute son

O
O
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‘ CL’ IMI2UKA

Chef du clan : Inuzuka Yokoto

N\ ;‘ > » &

Particularité(s) des membres@
Ils possedent tous un familier
leur coté, et un odorat supérie

combat a
G la moyenne.
Caractéristique(s) des jutsu O
Ce sont des jutsus efficaces p

: G
surprises et le combat rapprodis

les attaques

Description des jutsus :
Le membre utilise son compa,
biner des attaques ou peut s’ chis
parfait flaireur.

N pour com-
eTVIr comme

Force cachée du clan :
Inconnue

Description :

La grande particularité du clan Inuzuka est qu’il ne posseéde pas de style de conilg@t a proprement

parler, mais s’appuie sur les grandes capacités canines de ses membres pour se f@allier aux ani-
maux et combattre a leur coté.
Dés leur commencement dans la vie ninja, les membres du clan se voient offrir @janimal de

compagnie mais qui n’assumera pas seulement la fonction d’accompagnement dé$on maitre,

mais aussi d’arme trés efficace.

Il existe diverses formes de compagnon, des chiens comme des loups, qui serve
battre, de fideles éclaireurs grace a leur flair. Il est a noter que les Inuzuka eux-
d’un flair dépassant excessivement la moyenne.

Durant les combats, maitre et animal attaquent ensemble et s’unissent pour arri
adversaires.

Quand les choses tournent mal, les membres du clan n’hésitent pas a donner dufilinch a leur
animal, grice a des pilules qui décuplent la force et I’agressivité. Parfois, I’anini&@jprend la méme
apparence que son maitre pour déstabiliser I’adversaire, et pour combiner de noieaux jutsus. Les
jutus ultimes des Inuzuka visent a fusionner le membre a sa béte pour devenir #S)¢ritable mons-

tre trés puissant.
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A la création :

- PER + 20
-FOR -5 ¢etESP- 10

Techniques du Clan :

Jyujin Bunshin

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

Clone Mi-béte Mi-homme. L’utilisateur se
tranforme en sorte de féroce canin tout en gar-
dant I’apparence d’'un homme.

Gatsuuga

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 2

L’utilisateur attaque en vrille, griffes sortit.

Juujin Ninpo :

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

Imitation de I’homme et de la béte. Le compa-

gnon se transforme a 1’identique de son maitre.

Marquage du territoire :

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 2

Pendant que I’utilisateur attire 1’attention de
I’ennemi, le compagnon saute au dessus d’eux
pour leur uriner dessus ! Cette technique est
utilisée pour repérer les ennemis trop rapides a
I’odeur.

JinJuu Combi Henge : S
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 30
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 2
L’utilisateur et son compag
phosent en un énorme louy

o B & b e 66
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N

se métamor-
deux tétes.

Garouga

Jutsu : ninjutsu
Coiit en Chakra : 35
Conditions : Minimum 1(
Juu Combi Henge : Souto
Nombres d’actions : 2

Gatsuuga, Jin-
, Chuunin
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NHYUUGA I

Chef du clan : Hyuuga Hiashi

Particularité(s) des membre
Ils ont des pupilles blanches.

Caractéristique(s) des jutsu
Ce sont des jutsus intégrant lg8€apacités du
Jyuken uniquement. Plus que@@@outables au
corps a corps.

Description des jutsus :
Le membre utilise son Byaku
mer de la quantité de chakra B
corps de son adversaire, et uti
visant a réduire ce chakra.

pour s’infor-
fenant dans le
> des attaques

Force cachée du clan :
Inconnue

Description :
Le clan Hyuuga est un des plus anciens clans de Konoha.

Leur style de combat basé sur le Taijutsu et notamment les dommages internes 3
ken. Cet art de combat est orienté vers les Tenketsu de 1’adversaire, visant a par
affaiblir ses réserves de chakra.

orps, le Jyuu-
ser celui-ci et

Pour se faire, le ninja doit d’abord repérer les tenketsus, et pour cela, les Hyuugfi@ont dotés d’un
Dojutsu extrémement intéressant qui porte le nom de Byukugan. Le Byakugan, @iie fois active,
offre a son utilisateur une vision directe des flux de circulation de chakra dans 1€@brps de 1’adver-
saire
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A la création :

- Technique hériditaire : Byakugan
- Ninjutsu — 5 et Genjutsu - 5

Techniques du Clan :

Byakugan

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : -

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

Signifie «(Eil Blanc». Permet une vision dif-
férente capable d’analyser le chakra dans le
corps et une vue a 355° degrés avec un angle
mort derriere la nuque de 5°.

Juken / Le poing souple:

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 5/ coup

Conditions : -

Nombres d’actions : 1/ coup

Technique permettant de sectionner les cavités
de chakra en utilisant son propre chakra, bien
maitrisée, cette technique peut detruire I’en-
nemi juste en melangeant son chakra au sien et
causer d’enormes dommages.

Hakke Rokujyuyonshé

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 2

Technique de défense consistant a expulser du
chakras par des points spécifiques, empéchant
un contact direct avec le corps.

Hakke Sho Kaiten
Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 30
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 4
Technique plus puissante q8/le Hakke Roku-
jyuyonshd, mais nécéssitalus de chakra.

&5 du Hakke

Hakke Kuushou, La pau
Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 15/ co D5
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 1 &
Technique permettant de f@@per I’adversaire
a distance grace a une imppggjon de Chakra
qui jaillit de sa main.

Hakkesho Rokujyuu Yo
divins

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 25
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 3

p ! Les 64 coups

Hakkesho Hyaku Ni Ju
coups divins

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 35
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 6
Combinaison de Byakuga
permet de frapper en 128 1
les flux de chakra de 1’adv

de taijutsu qui
ts pour bloquer
ire.




NARA

Chef du clan : Nara Shotetsu

Particularité(s) des membh :
Ce sont de grands fainéantgmais d’excellents
strateges.

Description des jutsus :
Le membre utilise son omby
adversaire, et peut aller jus
pour en finir.

our saisir son
A 1’étrangler

Force cachée du clan :
Ils sont réputés pour leur é
qui leur permet de guérir p

O
1G]

Justement, les ombres sont leur grand partenaire : ils maitrisent des techniques s

it

Description :
Le clan Nara est un clan qui se distingue des autres par le grand calme et la sim
membres. En effet, les Nara sont des individus modestes, paisibles, qui vivent
bre des autres.

ité de ses
eu dans ’om-

ctes leur per-
mettant de les contrdler et de s’en servir comme force au combat. Le principal j qui en décou-
le permet de maintenir I’adversaire, par la maitrise de son ombre et la réserve dgi@hakra associée.
A son contrdle ultime, I’ombre d’un Nara peut, en plus d’immobiliser I’adversa 6] se porter
meurtriere. Cela recommande du chakra et de la finesse mais se révele particuli 1 ent crucial.

[t
)

Outre cette faculté de contrdle de son ombre, le membre Nara est particulieremg
sens de la stratégie, et son coefficient intellectuel curieusement trés €levé. Ainsi
parer a I’avance des plans d’attaques durant les missions, et monopoliser par le
ennemis a la fois.

onnu pour son /G
uvent-ils pré-

1S
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A la création :

_ESP+ 10 I
_FOR — 5 ¢t PER - §

Techniques du Clan : Kage Mane Taiju

Jutsu : ninjutsu
Kage Mane Coiit en Chakra : 30 + 10§p@r tour
Jutsu : ninjutsu Conditions : Chuunin
Coiit en Chakra : 15 + 5 par tour Nombres d’actions : 2 + Bpar ennemi
Conditions : - L'utilisateur envoie son onj&ge sur les enne-
Nombres d’actions : 2 mis de maniére a controlef@@flacun de leurs

L’utilisateur envoie son ombre sur I’ennemi de ~ mouvements.
maniére a controler chacun de ces mouvement.

Kage Kubi Shibari Taiju
Kage Kubi Shibari Jutsu : ninjutsu

Jutsu : ninjutsu Coiit en Chakra : 30 + 1(ge@r tour
Coiit en Chakra : 15 + 5 par tour Conditions : Chuunin
Conditions : - Nombres d’actions : 4 + WPar ennemi
Nombres d’actions : 4 Technique des Nara qui coi@iste a étrangler
Technique des Nara qui consiste a étrangler son adversaire avec les maifi§ de son ombre
son adversaire avec les mains de son ombre.

Kagemane Shuriken no Su
Kage Nui Jutsu : ninjutsu
Jutsu : ninjutsu Coiit en Chakra : 25 + 5 pag tour
Coiit en Chakra : 30 Conditions : Chuunin
Conditions : Chuunin Nombres d’actions : 2
Nombres d’actions : 2 Technique congue a 1’aide @88 couteaux de
Technique de broderie des ombres. Une ombre  chakra. En les langant sur lgsfjombres de I’en-
se subdivise et se transforme en une nuée de nemi, il peut reproduire legi@fets du Kage-
piques autour de I’ennemi pour I’empaler ou mane, sans avoir a utiliser §gpropre ombre,

I’emprisonner. Les pointes peuvent également  ce qui rend cette techniqualiiiés précieuse.

attraper des objets

¥ o - -
~=5 w:fm? =
Ni,ﬂw =52
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Chef du clan : Yamanaka Naru

2
YR

/ Particularité(s) des memb
Ils n’ont pas de particularit

hormis peut étre leur cheve

ysique propre,

Caractéristique(s) des jutSg
Ce sont des jutsus orientés
distance, en s’emparant du
saire.

Description des jutsus :

3 té1é psychiques
prsaire, et pren-

pour pénétrer 1’esprit de I’a
dre le contrdle de son corps

Force cachée du clan :
Inconnue

Description :
Le clan Yamanaka est un clan harmonieux, aux membres ¢légants. Ce gott pro
tique du corps, pourrait prendre source par leur passion et leur connaissance poyfg flore.

En combat, les Yamanaka sont de pietres combattants physiques, mais trouvent t&ite leur force
dans leurs facultés psychiques a s’emparer de I’esprit de leur adversaire et a le diiger.

Ainsi, une fois I’adversaire contrdlé, le membre du clan peut s’en servir pour a t@8hter d’autres
adversaires par surprise, ou bien en guise d’otage.

Cependant, il faut étre prudent face a sa réserve de chakra mais surtout a ne pas £ nquer sa cible
lors de la transmutation d’esprit, ce qui pourrait etre fatal a I’utilisateur ! &

A un niveau confirmé, le membre Yamanaka peut se saisir de 1’esprit de 1’adver: Sadte qu’en dis-
tribuant une partie de son propre esprit, c’est-a-dire qu’il peut gouverner le corpSidverse tout

en continuant a occuper le sien, ce qui est beaucoup plus sécurisant, mais malhgfggusement plus
colteux en chakra ...
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A la création :

-ESP+10
-FOR - 10

Techniques du Clan :

Ninpo : Shintenshin no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 15
Conditions : -

Nombres d’actions : 1
Permet de lancer son ame dans le corps de I’ennemi, mais aus
perdre tous controle de son propre corps.

o & b6 6 &6 66
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Ninpo : Shinranshin no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 25
Conditions : -

Nombres d’actions : 2
Technique permettant de controler le corps de I’adversaire, m
de garder le controle de son propre corps.

aussi

Ninpo : Shinraiju no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 30
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 2
Technique de manipulation. L’utilisateur oblige 1’ennemi, pe
court instant, a effectuer des mouvements (voir a se blesser I
sans transférer son esprit dans la cible.

tun

Ninpo : Shin-dashin no jutsu
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 35
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 3
Technique d’attraction. Avec cette technique, ’utilisateur visg/&jtélé
transporte I’ennemi a ses cotés.
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2ZUMAKI

Chef du clan : Uzumaki Naruto et Hyuuga Hinata

!

Particularité(s) des memh

Caractéristique(s) des jutSiss :

Il n’y a pas de techniques p@#iculieres, les

ninjas de ce clan touchent Jgi@ut, et certains

sont doués pour les techniql@8 Hyuuga grace
ﬁ‘" a Hinata

OINEC;

Description des jutsus :

Ce sont les techniques du clg@ Hyuuga et le
coktail de techniques que to a appris aux
cours de sa vie.

Force cachée du clan :
| Kyuubi

Description :
Le clan étant tout jeune, serez vous I’un des premiers enfants.
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A la création :

- + 5 en chakra par rang
- Byakugan ( 20 % de chance )
- ESP et Genjutsu - 10

Techniques du Clan :

Kage bunshin no jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10 + 5 par clones
Conditions : -

Nombres d’actions : 2

Cette technique permet de créer quelques clo-
nes consistants, pouvant attaquer.

Uzumaki Naruto Rendan

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 4

Enchainement de coups dans le style du Shishi
Rendan de Sasuke. L’adversaire est lancé dans
les airs ou Naruto I’achéve d’un coup de pied
dans la téte (Kakatogeri)

Sennen Goroshi

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 5

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

Deux doigts dans les fesses pour envoyer dans
les airs son adversaire et I’humilier par la
méme occasion.

Oiroke no Jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L’utilisateur se transforme en une super belle
femme nue. Cela permet de destabiliser I’ad-

versaire et de provoquer un saignement de nez.

.\
\J

Kuchiyose no Jutsu
Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : Suivan
pour Gama Bunta )
Conditions : Chuunin, Av
Gama bunta O
Nombres d’actions : 3
L'utilisateur peut invoquerjggs crapauds de
taille variable (parfois colag§8ale, dont le roi
des crapaud, Gama Bunta )@}

& crapaud ( 40
/S

un pacte avec

Rasengan

Jutsu : ninjutsu
Coiit en Chakra : 30
Conditions : Chuunin, Ni
Nombres d’actions : 2
Cette attaque surpuissante
le chakra dans sa main de
tourbillon de chakra dest

sua30

onsiste a malaxer
e a faire un

Fiiton : Rasengan
Jutsu : ninjutsu
Coiit en Chakra : 35
Conditions : Chuunin, Ni
du vent

Nombres d’actions : 3
L’utilisateur ajoute a son R
de son affinité de vent ( F

su a 40, chakra
pngan le pouvoir

Konbi Henge

Jutsu : ninjutsu
Coiit en Chakra : 35
Conditions : Chuunin, Av
bunta

Nombres d’actions : 4

lisateur invoque Gamabunf@pour lui donner
I’apparence de Kyuubi, au t@entant ainsi sa
rapidité et sa puissance d’
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DE MEDECINE I

Directrice : Tsunade «Godaime» le Seme Hokage

b o b6 &6

@

Particularité(s) des membk
La plupart des membres sofi@les femmes.

Caractéristique(s) des jut :
Jutsu permettant de soigne@e#lde consolider
son propre corps.

@

Description des jutsus :
Ce sont les techniques laiss@

&$ par la Seme
Hokage

!

Force cachée du clan :

b bbb b bk

Description :
La 5eme Hokage a créé cette école afin de pourvoir chaque équipe de ninja, d’yt@nedecin. 11 est
capable d’administrer les premiers secours et d’éviter les morts en missions. E1}jg8@ formée plu-

sieurs disciples qui sont maintenant les enseignant de cette école.

O
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A la création :

- Genjutsu + 10
- Taijutsu - 10

Techniques du Clan :

Souseki Fuuin

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : suivant le jet de dés
Conditions : -

Nombres d’actions : 2

Le ninja, qui a son sceau sous forme de diamant
au front, voit celui-ci rassembler tout son chakra
pour permettre a son utilisateur de ’utiliser plus
tard.

Infuuin Kai

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : -

Conditions : Souseki Fuuin

Nombres d’actions : 2

Brise le sceau pour reconstituer sa réserve de
Chakra.

Dokunuki no Jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 30

Conditions : Chuunin, Ninjutsu a 30

Nombres d’actions : 3

Ce jutsu tres difficile, a I’aide d’effluves de
chakra importantes, est utilisé pour tirer litté-
ralement les substances étrangéres d’un corps
(comme le poison). Cependant, il doit étre utilisé
avec beaucoup de délicatesse car un mauvais

geste risquerait de provoquer d’autres dommages

internes au patient.

€\
\J

Kuchiyose no Jutsu
Jutsu : ninjutsu
Coiit en Chakra : dépend d @) limace (40

pour Katsuyu )
Conditions : Chuunin, avoif§& pacte avec
Katsuyu

Nombres d’actions : 3
Invocation d’une limace.

Ranshinshou

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : dépend d
Conditions : Chuunin
Nombres d’actions : 2
Lors d’un seul contacte le ni

déverser une quantité de chak@l qui va pertur-

~

moment.

Souzou Saisei

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : -
Conditions : Chuunin, Sou
Nombres d’actions : 2

En brisant le sceau, le chakr: deverse et

nsi, 1’utilisateur

dant le nombre

sa propre vie.

Tsuuten Kyaku

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : -
Conditions : Chuunin, Sou
Nombres d’actions : 2




@

“ @ DETAITUTSU =

G}

i &
Sensei : Maito Gai

Disciple : Rock Lee &

' &

Particularité(s) des memh

de Ninjutsu et de genjutsu. B plus ils ont tous
des bandages autour des m 43k et des poids
autour des chevilles.

@)

Caractéristique(s) des jut

Technique de combat aux -"(9 a corps.
Description des jutsus : &
- O
Force cachée du clan : @]
Les 8 portes.
S
O
O
&L

Description :
Afin de donner une chance aux ninja qui n’ont aucunes sensibilté aux techniqu e Ninjutsu et
Genjutsu. Godaime, a décider de créer cette école.




A la création :

- AGI + 10 et Taijutsu + 10
- Aucun acces aux autres techniques.

L’ouverture des portes :

1 - Porte de I’ouverture
Permet I’ouverture des autres portes

2 - Porte de I’énergie ( 10 )
+ 20 en FOR

3 - Porte de la Vie (15)
+ 20 en Endurance

4 - Porte de la douleur ( 20)
N’est plus affecté par les malus aux dé-

gats.
7 - Porte de la Folie (35) 1S
5 - Porte de la Forét ( 25) ESPa 10
+40 en AGI L
. 8 - Porte de 1a Mort (40)
6 - Porte de la Vision (30) Tue au prochain cou 5@ se vidant de
+40 en PER toute son énergie ( Chakra e & durance )

Une fois la porte 3 ouverte et 6 tour passés, 1utilisateur tombe inconscient (ou 81t s’il a ouvert la &)

8 eme porte )

&L
Techniques du Clan : Konoha Senpuu O
Jutsu : taijutsu
Konoha Renpuu Coiit en Chakra : 10 O
Jutsu : taijutsu Conditions : - Jo
Coiit en Chakra : 5 Nombres d’actions : 1
Conditions : - Un joli coup de pied sauté ro tati] dans la tronche. O
Nombres d’actions : 1 + 10 aux dégats
Cela consiste a balayer son adversaire. + 5 aux O
dégats. Kage Buyo
Jutsu : taijutsu O
Coiit en Chakra : 5
Conditions : - O

Nombres d’actions : 1

L’ombre de la feuille morte L8} ne technique de

Taijitsu secréte de Konoha. & lisateur donne
O

un violent coup de pied dans@&menton de I’en-
nemi et plane en dessous de

O




Konoha Shouffou

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L’utilisateur donne un violent coup de pied dans
la main de I’ennemi pour lui faire lacher son
arme ou simplement lui briser la main.

+ 15 aux dégats

Konoha Dai senpu

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

La tornade géante de Konoha. Méme principe
que le Konoha senpu mais en beaucoup plus
puissant.

+ 10 aux dégats

Suiken no jutsu

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : boire énormément d’alcool
Conditions : Chuunin

Nombres d’actions : 1

Comme I’indique le nom, c’est un Lee ivre qui
adopte le style Druken Fist du Kung-fu. (+ 20
en AGI, + 20 en FOR ) En retour, toutes ses
caractéristiques sont divisées par deux.

Omote Renge

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 15

Conditions : Chuunin, ouverture lere porte
Nombres d’actions : 3

Apres avoir ouvert la 1¢re porte et avoir fait la
technique Kage Buyou, I’utilisateur retombe sur
le sol en tournant sur lui méme avec une vitesse
surprenante la téte la premiére. (Aie ) + 20 aux
dégats

Ura Renge

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 30
Conditions : Chuunin, 5 po
Nombres d’actions : 6

secondes.
+ 30 aux dégats.

Shin Ura Renge

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 40
Conditions : Chuunin, 6 po
Nombres d’actions : 8
Une version plus puissante d
Lutilisateur effectue un coup
qui envoie voler son adversa
sixieme porte, celle de la visi
vers son adversaire avec une
pour lui asséner une pluie de
portés a la vitesse de la lumigi&@)

l9tus primaire.
pied latéral

e puis il ouvre la
enfin il s’élance
Ygesse fulgurante
ps dévastateurs
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LES QUATRE CARCTERISTIQUES DE BASE:

-La FORce
-L’AGIlité

-La PERception
-L’ESPrit

A chaque fois que le joueur veut utiliser des compétences qui ne sont pas simul
ques de Jutsus, il utilise ses caractéristiques.
Les caractéristiques varient de 1 a 100.

par les techni-

A la création, le joueur a 160 points a répartir.

LES CINQ CATEGORIES DETUSTUS:

Le Taijutsu est un style de combat au corps a corps, a mains nues. Ce sont pring
techniques de frappe des poings et des pieds, de bloquages, de bris des os, de 1¢
prises, de projections, d’étranglements, de déplacement silencieux et de chutes G

ips lement des
des, de sauts, de

Le Ninjutsu est un style de combat qu’utilisent les ninjas pour remplir des missf
maitres de guerre ou pour ’empereur. Les attaques utilisent généralement beau

s pour leurs
p de Chakra.

Le Genjutsu est un style de combat par illusions. Pendant le combat, les ninja p
une illusion parfaite pour tromper I’ennemi, voire méme le neutraliser. Certaing

rapprochent de I’Hypnose.

A la création, le joueur a 30 points a répartir. Pour les ninjas de 1’école de Taiju
celle-ci.

ENDURANCE ET RESERVE DE CHAKRA

Les malus dient aux blessures sont calculés comme suit :
--30atouslesjets: END /2
--50atous les jets : END / 4

Le Chakra est I’énergie nécessaire a I’utilisation des Jutsus. Elle est égale a 1’ e
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INITIATIVE

Donne le nombre de dé d’action du personnage. Elle est égale a (AGI + PER ) J &

NATURE DU CHAKRA

O
O

La Nature du chakra est basée sur les 5 éléménts de bases : L’eau, la Terre, La f@@ilre, Le Vent et le \©]

Feu. L’intéraction entre ces éléments est définie comme suit :

v \ 13210 :Feu
g, (F) - 11420 : Vent
E o o 21 a30 :Foudre
_;(_?f':) @ 31a40 :Terre
- . 41 a50 :Eau
meie ol J 51260 :Feu
A g he 612470 : Vent
% 71480 :Foudre
:E?—Hﬁﬁ 81290 : Terre
91 a 100 : Eau

LERANG

A la création, les PJ’s sont au rang Genin

GENIN

Les Genin sont les Ninja les plus «faibles» en théorie. C’est le premier grade de
permet de réaliser des missions de faible importance. 2 Fois par ans, ils peuvent f§@$ser I’examen
pour devenir Chuunin

CHUUNIN
@&

Les Chuunin sont des Ninjas d’un niveau intermédiaire. Ils peuvent réaliser des @#sions simples
comme des missions un peu plus dangereuses. Ils peuvent également enseigner Ninja aux
¢tudiants de I’académie, mais ne peuvent avoir la responsabilité d’un ou plusicufsrenin. Un Ninja
peut rester Chuunin toute sa vie s’il le souhaite.
Acces aux autres techniques du clan.

JOUNIN

Les Jounins sont les Ninjas les plus forts. Ils peuvent réaliser tout type de missid
ment un pouvoir de décision sur les Chuunin et Genin si la situation se présente.
chaque année un groupe de 3 Genin pour les entrainer.

sy et ont égale-
1 leur attribue

§ missions
ent, formateur,

Les Jounins spéciaux sont des Ninjas d’un niveau supérieur. Ils peuvent réaliser
dangereuses, tout en enseignant. Ils se spécialisent chacun a une tache : Enseign
examinateur, espion...

Changement de forme du Chakra.

S




ANBU

(généralement des Jounin) dont la particularité est de se cacher derriere un masquest

animal.

LES KAGE

est réputé pour connaitre toutes les techniques. Il reigne sur le pays et a le pouvg

I’aide de son conseil.

Acces a toutes les techniques du village (sauf les hériditaires ).

LES TECHNIQUES DE BASE:

Le PJ ( sauf celui de I’école de Taijutsu ) a
70 points a repartir dans les techniques de
bases suivantes. Et 50 dans celles de son
clan ( 80 pour I’école de Taijutsu )

Bunshin no jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10 + 5 par clone supplé-
mentaire

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L’utilisateur crée un clone de lui meme qui
n’a pas de réel consistance.

Henge no jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L’utilisateur se transforme en une personne
ou en un objet.

Henge no jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 10

Conditions : -

Nombres d’actions : 1

L’utilisateur se transforme en une personne
ou en un objet.

s
O

Kawarimi no jutsu

Jutsu : ninjutsu

Coiit en Chakra : 15
Conditions : -

Nombres d’actions : 2
L’utilisateur permute son propre

Nawameke

Jutsu : taijutsu

Coiit en Chakra : 5

Conditions : -

Nombres d’actions : 1
Technique pour défaire les noeud
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BANDEAU FRONTAL

Le bandeau frontal est une protection, mais avant tout c’e
indiquer de quel village le ninja est originaire ! I est possi
de différentes manniéres, comme par exemple au front (le
bras, a la taille, etc...

POCHETTES AROULEAU

Ces pochettes sont disposées sur la veste du Ninja, au niveau de sa poitrine.
Elles s’ouvrent par le bas, de maniére a ce que le rouleau tombe dans la
paume de la main. On peut aussi y mettre des médicaments, ou différents
petits accesoires ninjas.

GANTS

Tous les ninjas n’en portent pas, mais cela peut servir. Sur
y a une plaque en métal qui protégent les mains de coups d
ple.

POCHETTE

Cette pochette se trouve au niveau de la ceinture, elle peut contenir toute
sorte d’objet, comme des makibishis, pillules, bombes,etc...

ETUTIS A SHURTIKENS

L’¢étuis a shurikens est placé sur la cuisse ( droite ou gauch
quelle main on utilise ), juste a la bonne hauteur pour pouv@s
kens trés rapidement. Cela marche aussi avec les kunais.

SANDALES

Ces sandales ne sont pas portés par les ninjas, mais par tout le monde. Elles
sont simples et confortables.




FUMIGENES

Ce sont de petites boules qui quand elles sont lancées of&nt des nuages
de fumée, permettant d’aveugler I’adversaire.

- 40 a la PERception.
KUNAT

Arme basique de tous les ninjas. Peut étre lancé ou utilisé dans le corps a
corps.

+ 15 aux dégats.

MAKIBISHI
& £
2 . Ce sont de petites étoiles qui peuvent étre envoyer au s it pour dis-
g - traire I’adversaire ou pour le ralentir.
Fowcs
10 de dégats.
PAPIERS EXPLOSIFS

_;1
Ce sont de petits papiers avec écrit dessus un sort qui créer une explosion ’\E':;‘
aprés un certain temps.

50 de dégats.
LES POINGS ASUMA

Ces poings sont les armes d’ Asuma. Ce dernier peut au
gueur des lames grace a son chakra.

FRienter la lon-

+ 15 aux dégats et dégats de Ninjutsu

SHURIKEN ET GRAND SHURIKEN

Les shurikens sont des étoiles utilisées pour etre lancées.

+ 10 (+ 25 ) aux dégats

7

FUUMA SHURTIKEN

PP’ Arme tres large qui a quatre grandes lames repliables suj
armes sont trés mortel mais facile a esquiver.

+ 30 aux dégats / + 15 a I’esquive pour I’ennemi.
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NINTUTSU

NOM

o,

Jursu

GENTUTSU

VALEUR

O

ACTIONS

CHAKRA

EFFETS

TAITUTSU
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