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* LA GRANDE GUERRE NINJA APPROCHE !

Jour aprés jour, Ia menace des Akatsuki grandit ! Il est temps pour nos héros,
désormais aguertis, de s’entrainer pour mattriser levrs nouvelles techniques
et pouvoirs spéciaux. Les ninjas vont utiliser au mieux leurs compétences pour
infliger des dégats et mettre leurs adversaires K.-O. ou hors—combat !

Le dernier ninja debout Pemporte !

Et une fois que vous maltriserez les subtilités du combat ninja, il sera alors
temps d’affronter de terribles duos du Akatsuki, des adversaires redoutables qui
nécessitent d’étre 3 plusieurs pour les vaincre !
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LE SYSTEME ROLL & CLASH

Ce jeu utilise le systéme Roll & Clash, Pendant la partie, vous lancez vos dés aussi vite
que possible et activez des techniques en utilisant les résultats sans interrompre le
jeu. Tout le monde joue en méme temps dans une bataille frénétique o il faut étre
le dernier ninja debout ! Ce jeu est compatible avec les autres jeux Roll & Clash dont
NARUTO : Ninja Arena et ses extensions Genin Pack et Sensei Pack,

En plus de ce livret de régles, voici ce que vous trouverez dans la bofte :

« 4 plateaux Ninja double face

o Y tuiles Pouvoir double face

o | plateau Duo double face

¢ 2 tuiles Pouvoir Duo double face

« | tuile double face Uzumaki/Akatsuki @ @
e 4 dés noir & blanc et 12 dés colorés

« 6 dés gris Akatsuki

« 50 pions de dégdts ¢

« | jeton lzanami de Itachi

e 4 cubes de blessure
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MISE EN PLACE

Chaque joueur choisit un plateau Ninja et sa tuile
Pouvoir correspondante et le place devant lui. Le
plateau Ninja est posé face personnage (avec son
nom), |3 tuile Pouvoir en dessous, face inactive.

Il s’agit du ninja que vous jouerez pendant la partie.

Chaque joueur prend | dé noir & blanc
et Y dés colorés,

La tuile Uzumaki/Akatsuki est placée au cenfre de
I'aire de jeu, face Uzumaki . visible, 3 portée de
tout le monde,

Formez une pile de pions de dégdts € et placez-la
de facon que tout le monde puisse les attraper.

Un cube de blessure est placé dans I'emplacement le
plus 3 gauche en haut du plateau Ninja (prés du symbole ceur W).

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Dans NARUTO SHIPPUDEN : Ninja Arena, tout le monde joue en méme temps sans
attendre son tour. Les joueurs prennent leurs 5 dés (I noir & blanc, 4 colorés) et les
lancent en méme temps pour tre le premier 3 obtenir les faces demandées par 'une
de leurs techniques.
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A chaque lancer; les joveurs peuvent lancer tout ou une partie de leurs dés, et aussi
souvent que nécessaire, lls peuvent mettre des dés sur leur plateau Ninja afin de mieux
identifier quelles faces manquent pour activer une technique,

Quand un joueur est en position d’activer une technique grice 3 ses dés, il doit placer
les dés correspondants sur la technique utilisée et distribuer les pions de dégdts ¢
devant le plateau des joueurs visés,

Pendant ce temps, les autres joveurs continvent de lancer leurs dés !

Une fois que la technique est résolue, le joueur peut reprendre ses dés et continver
de les lancer jusqu'3 obtenir une nouvelle technique ou jusqu’3 ce que quelqu’un active
son Pouvoir,

REGLE SPECIALE :

Le symbole de spirale sur le dé noir & blanc est un joker et peut remplacer
n'importe quelle face de dé (noir & blanc ou coloré).

LATVUILE POUVOIR :

La troisiéme technique de chaque ninja est appelée Pouvoir

et elle fonctionne différemment des autres techniques, d’ov

s3 présence sur une tuile,

Une fois qu'un joueur obtient les 5 symboles correspondant & sa tuile Pouvoit; il doit
frapper la tuile Uzumaki/Akatsuki @) @) av centre de la table avec sa main.

Tous les aufres joueurs doivent interrompre ce qulils faisaient et frapper 3 leur tour
la tuile Uzumaki/Akatsuki ‘@ Le jeu est alors mis sur pause pour ré-

soudre |es 3 étapes suivantes :




1. DEGATS :
Le joveur qui 3 frappé la tuile Uzumaki/Akatsuki .e en dernier prend 2 pions de
dégdts ¢ supplémentaires,

Exemple ; Cela n’arrive pas trés souvent, mais cette fois, Kakashi a été frop lent et a réagi
en dernier: Il gjoute 2 pions de dégéts € aux 10 qu’il avait déjd regus pendant ce four.

Tous ceux qui ont frappé la tuile Akatsuki @ avec une main différente de celvi qui
I’a frappé en premier prennent 2 points de dégdts € supplémentaires, Ces points
peuvent se cumuler avec les 2 points de dégdts obtenus aprés avoir frappé la tuile en
derniet; Une fois les déqdts distribués, la tuile .@ est refournée sur son autre face,

2. DISTRIBUTION DES BLESSUKRES :

Chaque joueur (3 I’exception de celui qui 3 activé sa tuile Pouvoir) prend des blessures
en fonction des pions de dégdts @ placés devant lui,

Chaque fois qu'un jouveur prend autant de dégdts que le niveau de blessure
indiqué par le marqueur sur son plateau Ninja, il décale son cube de blessure d’un cran
vers la droite et enléve les pions de dégdts € correspondants. S'il reste des dégats @,
il répéte 'opération, S'il n'y en a pas assez, ces pions de dégdts sont défaussés,

Exemple : Kakashi a 11 pions de dégdts € devant lvi
et doit donc déplacer son cube sur |3 froisiéme
blessure JJ JJ J de son plateau Ninja (5 + 5 = 10).

Il défausse ensvite ses pions de dégéts ¢

(y compris le II° qui n’a pas causé de blessures).




3. POUVOIR :

Le joveur qui @ activé sa tuile Pouvoir la retourne @)
Son effet est maintenant disponible, Toutes les autres
tuiles Pouvoir sont retournées sur leur face inactive,
Une fois que ces 3 &fapes ont &té résolues, chaque
joueur récupére ses 5 dés dans sa main,

Le jeu peut reprendre normalement : tout le monde lance ses dés simultanément et
essaye d’activer ses techniques en langant et relancant ses dés jusqu’a ce qu'une tuile
Pouvoir soit 3 nouveau activée,

Si pendant 'étape de distribution des blessures, un joveur décale son cube de blessure
sur le dernier espace de son plateau Ninja, son personnage est K.-O. Il retourne son
plateau Ninja @) et continve de jouer; cette fois pour essayer de reprendre connais-
sance,

Chaque ninja ne peut reprendre connaissance qu'une seule fois par partie. Si un ninja est
K.=0. 3 nouveau apras avoir repris connaissance, il est éliminé de la partie @).

Pour reprendre connaissance, il faut lancer les dés en méme temps que les autres
joueurs et essayer d’obtenir la combinaison indiquée sur le verso du plateau Ninja.
En cas de succes, le joveur doit frapper de Ia main Ia tuile Uzumaki/ Akatsuki ‘@
au centre de 'aire de jeu. Tous les aufres doivent alors cesser ce qu'ils faisaient et
frapper 3 leur tour la tuile Uzumaki/Akatsuki ‘@ Le jeu est alors mis sur pause

et on résout les 2 étapes suivantes :




I. Le dernier joveur 3 avoir frappé la tuile Uzumaki/Akatsuki . @ prend 2 pions
de dégdts supplémentaires.

2, Le joveur qui @ réussi 3 faire sa combinaison de reprise de connaissance
refourne son plateau Ninja et place son cube de blessure sur la dernidre
blessure [J. Prenez garde, car les jetons de dégdts déjd présents vont alors
continver 3 s’accumuler.

& ATTENTION : Si un plateau Ninja est sur sa face K.-0., les aufres joueurs ne
peuvent pas lvi distribuer de pions de dégdts €. Cependant, si un joveur K.-O, frappe
la tuile Uzumaki/ Akatsuki .@ en derniet, il est &liminé dv jev @.

De méme, si quelqu’un fait une erreur (comme frapper la tuile Uzumaki, activer
une technique sans les dés correspondants, etc.), il prend immédiatement une
blessure Jf.

Quand votre Pouvoir est activé, vous pouvez toujours le réactiver et donc éviter de
reprendre des blessures pour ce tour !

FIN DE LA PARTIE

La partie s’arréte quand tous les joveurs sauf un sont K.=O. ou &liminés @).
Le dernier ninja debout "emporte !
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LE MODE DUEL

Pour obtenir des parties plus palpitantes 3
2 joueurs, nous vous recommandons d'utiliser
cette variante,

Lors d'une partie 3§ 2 joueurs, chaque joueur
prend 2 ninjas (donc 2 plateaux et leurs tuiles
Pouvoir correspondantes),

Il place les deux plateaux I’'un sur I’autre en lais-
sant apparaitre seulement |la premiére tech-
nique de celui du dessous. Il place un cube de
blessure sur chacun des plateaux Ninja,

Il prend ensvite la tuile Pouvoir du plateau du dessus comme dans le jeu 3 plus de
2 joueurs (le Pouvoir du plateau Ninja du dessous est placé sur le c8té pour le moment).

Lors des lancers de dés, le jeu se déroule comme avec plus de joueurs, mais avec une
technique additionnelle pour chaque ninja. Les dégdts sont
distribués sur |a tuile du ninja duv dessus.

&3

Lorsqu'un joueur active son Pouvoir; apres la distribution des
blessures, son adversaire a la possibilité de changer de ninja
actif. Il inverse donc ses plateaux, mettant dessous celvi qui
était dessus, foujours en laissant la premiére technique visible, De méme, il remplace la
tuile Pouvoir du premier ninja par celle du second.

Dans ce mode de jeu, il n’y a pas de K.-0.
Dés que I'un des deux ninjas d’un joveur est censé &tre K.-0,, il a perdu la partie !

2O



' MODE COMBAT DE BOSS
1. MISE EN PLACE :

Dans ce mode de jeu (3 et Y joueurs), les ninjas vont devoir jover ensemble et
affronter un seul autre joueur qui va incarner un duo d’adversaires Akatsuki.

Le joueur qui incarne le duo Akatsuki choisit la face du plateau Duo qui lui convient et
Ia tuile Pouvoir correspondante. Les versos non choisis ne seront pas vtilisés dans

la partie. Les autres joveurs incarnent un ninja comme dans une partie classique et

sélectionnent chacun le plateau et [a tuile Pouvoir d’un ninja.

2. PLATEAU DUO -

Le duo ne peut pas se relever d’un K.-0. Dés qu'il ne peut plus prendre de blessures,
les ninjas ’emportent. Le joveur Akatsuki utilise des dés spécifiques : les 6 dés

gris Akatsuki ainsi qu’un dé noit. Chaque personnage utilise les dés provenant de sa
boite, Les duos Akatsuki utilisent des techniques, comme les ninjas, mais ils peuvent
également les cumuler pour obtenir de puissantes combinaisons, Ainsi, chaque fois
que le joueur incarnant I'Akatsuki réussit 3 déclencher la technique de gauche et

la technique de droite de son plateau, il active 3 la place la technique « combo »
indiquée au miliev du plateau joueur Akatsuki (voir pages 14-15).

Les Akatsuki sont victorieux si tous les ninjas sont K.-O.

3. LES NINJAS :

Les joueurs qui affrontent le duo n'ont que 3 dés de couleur et | dé noit.

Cependant, ils vont pouvoir se préter des résultats de dés, une fois ceux—ci lancés,
Les joueurs hors—combat continvent de lancer leurs dés et de les partager.

Les ninjas sont victorieux si le duo Akatsuki ne peut plus encaisser de blessures,

Les Techniques qui distribuent des dégdtss € aaux autres joueurs n'affectent que le dvo
et pas ses coéquipiers, En revanche, un joveur qui frapperait en dernier la tuile Uzumaki/
Akatsuki ‘ prend toujours |a pénalité correspondante méme si c’est un
coéquipier qui a frappé le premier.




COMBINER LES BOITES DE JEU
COMBINER VOTRE JEU AVEC NARUTO : NINJAARENA :

NARUTO SHIPPUDEN : Ninja Arena n’est pas le seul jeu Naruto 3 utiliser le systéme
Roll & Cash. Vous pouvez mélanger son matériel et ses personnages avec ceux de
NARUTO : Ninja Arena sans changer les régles du jeu, Néanmoins, vous devrez utiliser
la tuile Uzumaki/Akatsuki @) @) fournie dans cette boite et chaque personnage
vtilise les dés de son jeu,

Le matériel supplémentaire de NARUTO : Ninja Arena permet également de jouer 3
5 ou 6 joueurs,

AVEC NARUTO : NINJA ARENA GENIN PACK : ﬁ

Appliquez les m@mes consignes que ci-dessus,

AVEC NARUTO : NINJA ARENA SENSEI PACK :

Appliquez les m@mes consignes que ci-dessus. Vous pouvez appliquer les régles
alternatives proposées page Il du livret de régles du Sensei Pack.

JAITOUTES LES BOITES ! :

N’hésitez pas 3 varier les ninjas dans une limite de 6 joueurs. Les consignes restent
les mémes !




FRAPPE DES CRAPAUDS

Enlevez | pion de dégéts € devant vous et
distribuez | pion de dégdts € 3 un adversaire.

ORBE TOURBILLONANT GEANT
Distribuez 5 pions de dégdts € 3 un autre
joueur: Si la tuile Akatsuki est présente,
ajoutez un pion de dégdts € devant vous.

| MODE ERMITE

Distribuez 2 pions de dégits ¢
3 un autre joveur.

IMPACT DE LA FLEUR DU CERISIER
Distribuez U pions de dégéts € 3 un joveur
et gjoutez 2 pions de dégdts € devant
votre plateau.

CREATION ET RENOUVEAU SUPREMES

Si qucun de vos dés ne correspond aux faces
indiquées, distribuez 2 pions de dégdts € 3 un
autre joveur et enlevez 3 pions de dégéts ¢
parmi ceux devant votre plateau,

CONTROLE DU CHAKRA

Distribuez 5 pions de dégdts € 3 votre voisin
de gauche et enlevez 3 pions de dégits ¢
devant le plateau de votre voisin de droite.




POUVOIRS DE KAKASHI

LES MILLE OISEAUX
Disttibuez | pion de dégits € par face O
obtenue au dé 3 un autre joveur.

KALEIDOSCOPE HYPNOTISANT DU SHARINGAN
O ¢y | Distribuez 2 pions de dégéts @ 3 chaque joveur.
88 ——| Pour pouvoir rejover normalement, chaque joveur,
@0 y compris Kakashi, doit obtenir | / 2 @) (selon
la face de la tuile centrale).

LE MUR DE BOUE MULTIPLE
] Quand vous recevez des pions de dégats

€, posez-les sur votre tuile de Pouvoir
jusqu’3 ce qulil y en ait 6. Quand le pouvoir
est désactivé ou réactivé, les pions posés
dessus sont défaussés,

COURANT D’ENCRE

Enlevez | pion de dégits € 3
168 | 148 | ™ autre joveur puis distribuez
un pion de dégits € 3 un autre
joueur en le prenant parmi ceux
devant votre plateau.

\ TOILE AUX MONSTRES FANTOMATIQUES
& 238 Répartissez 5 pions de dégsts ¢

entre vos deux voisins,

ASSAUT DU TIGRE AUX AGUETS

) @ Vous pouvez convertir chaque face de dé ¥

o ] en une autre face de votre choix.

£ I3
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POUVOIRS DES BOSS 1 pr

M- 4 _ 7
' POUVOIRS DE KISAME  POUVOIRS DE ITACHI
’ 7 e
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Z 3
CLONAGE AQUEUX T LA B(?ULE DE.FEU SUI’REME . 5
Disttibuez I pion de dégdts € 3 chacun des Distribuez I pion de dégdts € 3 un avtre
autres joveurs. joueur en le prenant devant vous,
9 % E} Répartissez 3 pions de dégdts € aux autres joueurs en les prenant si
m - possible devant vous. Puis distribuez I pion de dég3ts € 3 chaque joueur.

1@ 82

Q ‘ 1Q_|1Q8
&

LA VAGUE EXPLOSIVE Shn N LA TECHNIQUE DE BALSAMINE

Disigibyes Y pions.de degaf sh@ Slugsvlie Disttibuez 3 pions de dégdts € 3 votre voisin
joueur. Ajoutez I pion de dégits € devant de gauche ef distribuez | pion de dég3ts @ 3
vbus: votre voisin de droite.

wd
10 ﬁﬁ &R Répartissez 10 pions de dégdts € parmi les autres joueurs avec un

2min minimum de 2 pions, Ajoutez 3 pions de dégéts € devant vous,
1zaNami
ATTAQUE Y WY Placez le jeton lzanami sur une
DU MEGALODON SUPREME | /lor it 4 ) | techniqué d’un autre joueur Elle
Ajoutez | pion de dégdts ¢ oo\ - j

ne peut étre utilisée tant Iége le
oveur n’a pas réalisé (O (O,
écupérez alors le pion lzanami,

L] :

3 toutes vos attaques.
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@ POUVOIRS DES BOSS
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BRUINE DE LIMAILLE DE FER

Enlevez Y pions de dégdts € parmi ceux
devant votre plateau,

\.—vﬁi

Disttibuez 3 pions de dégdts € 3 chacun des autres joveurs et
enlevez 6 pions de dégdts € parmi ceux devant votre plateau,

QR

POUVOIRS DE SASORI POUVOIRS DE DEIDARA

22

- g <
Jr

c1 ,

Distribuez I, 2 ou Y pions
de dég3ts € 3 chacun des autres joveurs.

1/2/4& iR

{

LE MONDE DE LIMAILLE DE FER
Déplacez jusqu’3 3 pions de dégéts @
d’un joueur 3 un autre,

\-—vﬁi

Distribuez 2 pions de dégdts € 3 un autre joveur puis
déplacez tous les pions de dégdts € d’un joueur 3 ['autre.

XY ]

ol

¢4 @

Distribuez 3 pions de dégdts € 3 un autre
joueur ou 5 3 un joueur qui n’en 3 pas, ou 8
si vous-méme n’en avez pas devant vous,

MARIONNETTISTE

Lancez | dé de couleur pour
chaque adversaire. Placez un de
ces dés dans la réserve de dégdts.
A chaque fois qu’une technique utilisant la face
indiquée par votre dé est utilisée, le personnage
recoit | pion de dégats €. Récupérez les dés ainsi
placés si le pouvoir est désactivé,

£ I5

co

Aprés chacun de vos lancers,
placez autant de pions de
dégats @ sur la tuile Pouvoir
que de faces 4 , Dés que vous
retournez |3 tuile, répartissez
les pions posés parmi les
autres joueurs,



BLES AVEC VOTRE JEU

CES JEUX SONT COMPATI
NARUTO SHIPPUDEN NINJA ARENA!

Kacdana



