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. Jeude cartes

: pour 2 joueurs , -
environ 20 minutes
ages de 8 ans et plus
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e C’est une histoire dans laquelle tous les villages shinobi étaient concernés ...
Le traivé de paix qui était en vigueur depuis une centaine d'années touche a sa fin, et deux chefs qui se haissent
_ G cause d’une Ven?qance ont rassemble et préparé leurs guerriers les plus talentueuxs Le but : atteindre et
- i prendre le village caché de ['ennemi: Seuls les plus rapides et les plus intelligents seront victorieux:
Les joueurs controlent un groupe de 10 ninjas chacun, dont le but est d'atteindre le village ennemi.
" Le premier joueur qui atteint le village ennemi, ou qui élimine les forces ennemies 'emporte.
CONTENTS : FIN DE LA PARTIE i
3 dés (rouge, vert, bleu) Vous I'emportez si : ,
20 cartes Ninja — 2 Sér}es deS cartes suivantes : ® Cbntf6|e = Un de VOSs ninjaS est dans Ie Vi”age ennemi =
3 Ken “a f de I'épée” — a la fin de votre tour. _
J enjutsu “la force le epzee Z [OUgE - Elimination — vous avez battu tous les ninjas ennemis.
(& & &) 3 i
3 Ninjutsu dans(lg;wibrg(z—;;;; AVANCER | 5
3 Youjutsu “I'art obscur’ — ble @ 1ypesundestols, Avancer vos ninjas vers le village ennemi. f
(P! (W? ME%) © Puissance:1-3. @ Choisissez un de vos dés inutilisés. Voici de combien vous
1 Chef — iok ”&4 Plus cest élevé plus fort c'est. allez vous déplacer. :
‘ ef — joker (Q9") - Vous ne pouvez utiliser chaque dé ¥ = B
11 Cartes terrain 2 Cartes aide o C;IU une SEU|edf0'5 par TOUf-d I 8 o =
; ; de jeu oisissez un de vos ninjas de la méme e
9 ch‘arnPs de bataille : 2 Vi / ; ;71 couleur que le dé que vous avez choisi. O
% [EEAS) - Vous ne pouvez pas choisir un ninja qui
_ | . a 3 ninja ou plus sur lui.
I [LEN * Le chef peut se déplacer grace a — g
|m-y n‘importe quel dé mais une seule fois par tour. 7
| | = 7 ot s qr v
B ® Déplacez le nlnlja choisi d'autant de cases (le nombre du
(R dé choisi) vers la droite.
* Si le ninja a d’autres ninjas sur lui, déplacez-les tous
comme une équipe, sans en changer l'ordre. i
PREPARATION » S'il y a un ninja (ou plusieurs) sur la destination, mettez
: les houveaux ninjas dessus.
@ Alignez les 9 champs de bataille entre les deux joueurs. - Si vous vous déplacez au-dela du village ennemi,

arrétez-vous juste sur le village.

@ Les deux joueurs prennent 1 carte village caché et une série - ous ne pouvez pas battre en retraite volontairement.

de 10 cartes ninja.
® Les deux joueurs placent leur village caché a gauche de la

carte la plus a gauche dans la ligne de bataille, c'est-a-dire C%MT T R R, | 3
que les villages seront chacun & I'opposé de cette ligne. ¢ - — : = y |
@ Les deux joueurs placent leur carte de chef sous leur carte S’il y a des ninjas des deux parties sur le méme |
village. - champ de bataille, ils s'affrontent ! ’
® C_h_aﬂuejoueur_mé_lange ses cartes ninja et les aligne face _ @ Seule la carte du dessus de chaque équipe est '
visible comme indiqué sur le schéma. impliquée dans le combat : PR
' ® Le joueur le plus silencieux prend les dés et devient le - Si elles sont de types différents : i

Le Kenjutsu bat lé Ninjutsu qui bat
le Youjutsu qui bat le Kenjutsu.

Le chef est toujours considéré A
comme étant de la méme Youjutsu N

couleur gue I'ennemi. (papier) |
- Si elles sont du méme t){pe : -
- Le nombre le plus élevélemporte. | <= .

premier joueur.

-‘ : ® ' Si elles sont du méme type et de la
| ORI ) o R 0} f méme valeur, c’est un match nul. Ninlhtsi
@) Aranger @ Résultats du combat (ciseaux)
| 0 H - Le vainqueur reste.
EN ® Pile de ¥ S : ‘
H Joueur A s * Le perdant est défaussé (placez-le dans une pile de défausse).
e « En cas d'égalité, les deux ninjas battent en retraite d'une

B case vers [eur village.

- : S'ils se battent surun village, le ninja qui ne peut pas il
TOUR PE JEU battre en retraite est vaincu |
fis - . > . 4 ® S'il y a des ninjas restants de chaque c6té on reprend a
I Pendant son tour, un joueur fait les actions suivantes : ~_allrtlr]g:ief(]i). % ) i ) 1 ¥
| ; . lec l(?' d emporte, sa puissance es emporalrement g
v @ Lancer les trois dés. diminuée d'autant de pu%sance qu'il'y a'sur la carte )
[\ @ Déplacer ses ninjas vers le village ennemi ( = [AvANcER | ). qu'il a vaincue. _
I ® Sises ninjas ont rencontré I'ennemi, il y a combat ® Le combat se termine lorsqu‘un des deux camps /i
! T A gqu les deux !) n'a plus de ninjas. ' \
. _ i SN (= [COMBAT) ). i le chefa survécu, sa puissance est restaurée a 4. |
I @yl atoujours des dés inutilisés, il peut revenir en @. Il se peut qu’'un nouveau combat survienne lors de la retraite
Sinon, ou s'i| ne veut pas avancer plus loin, il donne les d‘un ninja. Dans ce cas, terminez d'abord le combat en cours,
dés a son adversaire qui joue son tour. enlsmte rlesolvez les cgmbats qui sontdus ala rriztraltg’. i
: ra ' - S'il y a plusieurs combats en méme temps, résolvez d'abord le |~
Ic’g:gpsgrrtéepéte jusqu‘a ce que I'un des deux joueurs _combatdqui est le Iplus proche du village appartenant au
. joueur dont c'est le tour. -

~ 3



—— —— . A S . —

SEXEMPLES '~ .7

Voici-quelques exemples de situation de jeu.
Reportez-vous a ces exemples si vous avez des
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@ Il choisit le bleu [3], et il décide de déplacer son Chef
(et aussi le ninja qui était sur son Chef) de trois cases.

Il pourrait arréter son tour ici, mais il décide de continuer.

T

@ Il choisit le vert [1], et il déplace son Ninjutsu 1
d'une case.
Il'y a un ninja ennemi a cet endroit, ils se combattent.
Mais le Ninjutsu bat les Youjutsu, donc le ninja
Youjutsu? est vaincu.

= & 5 £

Biat s
@ Des ninjas se sont déplacés et ils se rencontrent sur la
méme case. C'est un combat !

(@ Tout d'abord les premiéres cartes du dessus. Le Chef bat
le Kenjutsu?, et voit sa puissance réduite a 1, donc le
combat suivant contre le Youjutsu 1 se termine par 1

match nul. Les deux cartes battent en retraite d'une case.
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@ La rencontre principale continue avec NinjutsuZ contre
NinjutsuZ ; c'est un autre match nul et ils battent en
retraite. La seule carte qui reste est un Youjutsu?, donc
le combat principal [£] est maintenant terming.

@ Un nouveau combat commence, et la puissance du
Chef est restaurée a 4.
Il y a maintenant deux nouveaux combats, [a] et [c].
[a] est le combat le plus proche du village du joueur
dont c’est le tour, donc on résout ce com%at dabord.
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® Combt en [al:

@ |l lui reste le dé rouge a jouer.
Il pourrait déplacerson ninja Kenjutsu 1 ou KenjutsuZ,
| Cependant il ne peut pas déplacer son ninja Kenjutsu?
car il a trois ninjas sur |ui.
Il ne peut pas non plus déplacer son Chef, caril a déja
été déplacé pendant ce tour.

® Le joueur décide de ne pas du tout utiliser le dé rouge.
Icljdpnne les dés a son adversaire et met fin a son tour
e jeu.
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Tout d'abord, le NinjutsuZ perd contre le Kenjutsu 1.
Ensuite le Chef bat le Kenjutsu 1 et le Ninjutsu 1, mais
sa puissance est réduite a 2 donc c’est un match nul
avec les YouiutsuZ, les deux battent donc en retraite.

® Ceci termine le combat {a], mais il ?t a toujours des
combats en [£] et [c]. [£] étant plus proche du village
du joueur dont c'est le tour, il est donc résolu avant [c].
Tout ceci se fait pendant le méme tour, c'est le résultat
d’un seul déplacement. On ne peut pas réaliser d'autres
d;épllacements tant que tous les combats n'ont pas été
résolus.
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Stéphane Athimon iy '
Natacha Athimon-Constan
Philippe Mayné

Yannick Deplaedt - .

| NINJA TAISEN

REHK

http:(‘/taqhikita.jimdo.qom

L : K

S !



. Les personnages de KAGEZARU
Le clan Kagezaru est constitué des guerriers chassés au loin de leurs terress.
La difficulté de leur vie caché au sein de Mashirazuka, a forcé ces féroces guerriers a exceller dans

“les arts impossible”. :
Sans jamais étre remaqué, leur force de frappe incroyable a été employée dans 'ombre de nombreux

Sarutobi Hikojurou — # & A+ 8§

Un géant, méme dans sa famille connue pour étre de grands guerriers.

violement qu'il peut couper ses ennemis en deux.

Méme s'il est devenu le chef de son clan, il cache son visage, oubliant sa personne
et agissant uniquement comme le chef de son clan, mais sa grande sagesse |'a
toujours entouré de beaucoup de confiances et pas seulement parmis ceux quile
connaissait d'avant.

Mochizuki Kiheita — ¥ A 2% £

L'ancien homme du front d'un clan de voleurs des montagnes, cet homme compté
uniquement ssur sa force pure et sur son épé de la taille d'un homme qu'il fait tournoyer.
Quand I'état a decidé d'opérer a une elimination des voleurs et que son ancien chef a' été
tué, il est arrivé dans le clan Mashirazuka, rencontrant les nouveaux pouvoirs ninja, il a
décidé de renouer avec la voie du sabre. '

En apprenant que Tanba Bokusen était melé & la chasse aux voleurs,il a promis de se venger.

Shino — &7
Né d'une famille reconnue pour sa maitrises de I'épée et portant haut et fort le nom
de sa famille.
Son attaque rafale ressemble’a une danse et est si rapide qu'aucune technique
d'épée basé sur les methode traditionnel ne peut rivaliser. :
Elle s'entraine et e bat avec Hikojurou depuis son plus jeune age.

Mamiya Heishirou — ‘'€ * % 8§

Un maitre qui n'a passé sa vie qu'auprés de son épée.

Pour I#i, un mouvement d'épée équivaut a découper peut importe ce qui se trouve sur
son chemin.

Méme avec une épée en bois, son mouvement instoppable et déterminé découpera la
roche en deux. Une armure , ou une priére ne vous sauvera pas.

Misagomaru — 55 1. '

A été abandonné bébé dans la montagne, et il a été adopté f)at le clan Kagezaru.

Il est tres préoccupé par le fait de ne pas étre un enfant du clan et il s'est entrainé
tellement fort, qu'il est devenu suffisament habile pour pouvoir sauter d'arbre en arbre
tel un ecureuil.

Aussi incroyable que cela puissent paraitre, il a vu le véritable visage de Inugami
Doujun maisil n'a pas encore compris son importance.

y j

Konokage Sasuke — K& A 4

> i %

Un maitre en possession des esprits, il peut rentrer dans |'esprit des animaux et P\

Y controller chacun de leurs mouvements. _

: Expert en control de batraciens, il dispose d'une grande diversité de grenouilles
our faire son incantation. =
ne parfaite comprehension de |'étre humain est necessaire pour pouvoir maitriser

cet art difficile, Konokage est un homme d'une extreme observation, capable de

comprendre les motivations de tous.

Kikyou — 1442

Elle a une grande expertise en botanique et n'a pas son pareil quand il est question -
de poisons.

Elle peut les employer dans la nouriture ou pour soigner les plaies, et controler |a vie, -
la mort et méme les esprtis des gens. - !

o
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- Orin — B/% [
[I'maitrise les instruments de musiques, et ses note magnifique peuvent charmer non
seulement les hommes mais aussi les bétes. ;
Ses abilités avec le Biwa, la technique nuage d'essaim, avec lequel elle peut controller
d;es mi)e’]es d'insectes aveg ses cordes seulement, la protege des hommes de sabres les
us abiles.
lle considére Konokage Sasuke comme un frére, NG TE

Hanaoka Kirie — ¥ R ¢

Les insinueuses mines empoisonnées de gas Ryuen “soufle du dragon” est connu

Eour etre si difficile a maitriser ceux gui |'ont essayé ce sont trouvé empoisonnés. '
irie n'est pas une exeption et maitriser cet abilité sur la durée d'une vie soutenu par

les bons soins de Kikyou. e ;

Les gens disent que maintenant, elle n'est rien de moins que l'incarnation de Ryuen. ¢

Hiraga Retsusal — F % _ﬂ.ﬁ-

Anciennement forgreron de précision, mais il était tellement Entrigué par les mecanismes
compliqués qu'il a fini par quiter ses afaires pour affinner son art ?
Il experimente des armes mecaniques et des projectiles, et peutimporte la mission qu'il
recoit tant qu'il peut tester quelque chose de nouveau, il sera toujours partant.

: Sa machine géante, Shishigumo “Lion Arraigné”, qu'il emploie dans les combats, est si'puis
sante qu'il peut écraser les hommes et les bétes.

- " 1 doo .‘._
AT 4 - ¥ td . ‘ . - -

conflits, décidant discretement du résultat de la bataille. \

Il manipule aisement un axe a deux mains d'une seule main, le balangant si \

Lol
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"fLes p-e'rsoarﬁi.nage‘s'de KLUDO'UE;HU Sah s s

Le Kudoushu est une société secréte d'informations; rassemblant des guerriers sans maitre et des voyageurs
des alentours. |l détiennent beacoup de secrets a propos la société actuelle et sur les arts martial.

|ls ont participé a beaucoup de bataille, sous le leadership de Inugami Doujun.

Yonakizawa est le nom de leur village caché ol toutes leurs connaissances sont rassemblées.

Inugami Doujun — Wit A ., :

Il fait le boulot et ne se soucis pas des dommages collateraux;C'est un mercenaire qui

Earticipe dans toutes les batailles. :
on unique but est de gagner, sans se battre si possible, mais s'il doit aller au combat,

il emploiera son épée en croix qu'il a lui méme inventé et qui I'a laissé invaincu. / :

Peu connaise son réel visage, et persone ne sait pourquoi il a céé cette organisation, mais

beaucoup sont ceux qui ont un passé sombre qui viennent attiré par son infaimie.

Yosano Yuri —5#% 64 e

Né comme un samourai, élévé et entrainé dans la voie du sabre dans le dojo de son pére.
Sa compétence épée-dégainée est incomparable ; Aucun dutre guerrier du dojo, n'a pu encore
éviter ou parrer sa long détente ressemblant a un serpent.

: /\ Transcendé par la maitrise du sabre de Momochi Kansuke, elle a quitté le monde des shinobi.

Sanada Masayuki — &1 £ F

Une grande curiosité |'a fait étudier de nombreux arts, éveillant son interét pour les armes.

Son style est de toujours employer I'arme la#Eus adaptée a la situation, et il n‘hesite(i)as a 3
tuer pour aquerir une nouvelle arme et lui offrir un eventuel plus large pour plus tard. . ;
Il poursuit Hiraga Retsusai, apres avoir entretenu qu'il employait une arme vraiment g \
unigue. _

Momochl Kansuke — € H8).

Non content d'avoir un nombre incroyable de compétence en maitrise du sabre, Momochi a l
matrisé |'art de Mukoku, “null-time” pour employer son autorité absolue pour faire fainter son
adversaire, et l'art de Muken, “‘null pace”, I'abililité de trancher plusieurs métres devant lui.

Il bouge silentieusement, au point gue ses adversaires ne remarquent pas gu'il sont deja mort.
% Son corp ne montre pas de signes de fatigue malgrés son grand age.

Matsuribi — 53 X

Ellea ger‘gu son village dans un attque incendiaire, et s'est depuisentrainer a maitriser les arts
ecret du feu.

Elle emploie des souris enflammé pour mettre le feu et a apris I'ar de la danse des flames,
cette capacitié a se déplacer instantanéement d'un feu a l'autre. : x
Elle est avec Kudoushu dans |e but de perfectionner cet art et par la me occasion decouvrir
comment Hattori Yazaemon etait implqiué dans l'incidie qui a ravager son village.

Mikumo Saizou — =% 4 &

Il est né avec Joutengan “capacité des yeux clairs” qui ne lui pemet pas seulement de
voir a travers |'obscurité et le brouillard, mais aussi savoir exactement ol les choses qui
bougent se trouvera quelques instants plus tard.

En employant sa compétence au maximum, il maitrie I'art de I'arc a fléche.

d\ Il a une soif de vengeance contre Mamiya Heishirou qui a tué son maitre.

B . ' Hattori Yazaemon — fR#B 7 7 #i 1)

Sans rivale et sans égal en ce qui concerne les armes a feu.

Il a appris ce qui pouvait étre appris des autres, il expérimente et construit sa propre
arme, et saisit chaque chanceiou il peut les essayer sur des gens.

Il n‘emploie pas de le fusil comme moyen‘de faire la guerre mais il emploie la guerre
comme un.moyen d'employer ses armes, et il ira se battre sur les champs de '
batailles a la moindre occasion.

. ; T"ani-a Bokusen — %k | &

| - Un assassin qui deteste se.compliquer |e travail, et il est plutét spécialisé dans les

| : malédictions mortelles.

Il ne quite pas Yonakizawa mais il a meémorisé toutes les informatons entrant dans le village
etil est le declencheur.de beaucoup d'événements.

\ Employant en duel I'art des aiguilles invisibles, et en enfoncant ses ongles dans un fétiche a

-l

I'effigie de son enemie et finalement I'épinglant dans le sol.

Myouzan Jinnai — & 2w

Enfermé sur lui méme dans une vie d'entrainement dans une tentative d'echapper a la
séduction du monde mais il finit par employer ses compétences pour gagner de |'argent.
Cela ne I'empéche pas de devenir un maitre, et il peut invoquer les demons pour posséder
son vajra, les controllant comme des:marionettes. '

Il investigue les secrets de Fuijibayashi Randayu, convaincu que son rituel de resurec-
tion sera source de nombreuses de richesses. :

Fujibayashi Randayu — it & x %

s — Un divinateur et medium qui emploie son assiette Feng shui pour lire le future; Une absolue
W necessité pour Kudoushu.
[ ' Il ne lui suffit pas de tout connaitre, Il experimente aussi des rituels interdits de récincarnation,
| un rituel interdit qui permet aux morts de marcher comme s'il était vivant.

\ Elle évite la compagnie, et personne ne connait ses origines ou son age mais elle a été vue

7 . parlant.aimablement avec d'anciens squelettes trouvés sur d'anciens champs de batailles.




