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Exemple du déplacement du personnage Menace :
Comme l’emplacement à droite d’Itachi est vide, celui-ci est déplacé sur l’emplacement suivant. Akino est alors éliminé. Ensuite, trois 
nouveaux personnages sont révélés de gauche à droite sur les emplacements vides du terrain. Le terrain est ainsi à nouveau complet.

FIN DE PARTIE
La fin de partie est déclenchée lorsque le dernier jeton  est retiré de la piste Menace. Les joueurs terminent quand même le tour de 
table afin que chacun ait joué le même nombre de tours.
Pour déterminer le vainqueur, chaque joueur passe au décompte de ses points de victoire en suivant les étapes ci-dessous.

1. Rassemblez tous vos personnages (cartes de votre pioche, de votre défausse et de votre infirmerie).
2. Retirez vos personnages de départ (ces personnages ne présentent aucun point de victoire).
3. Vérifiez et appliquez le fléau révélé : celui-ci peut avoir un impact sur le décompte des points de victoire.
4. Additionnez vos points de victoire :

a 	 �ceux de vos personnages dans votre jeu ;
b 	 �ceux de vos missions récupérées ;
c 	 �ceux de vos jetons récupérés (jetons Menace et Masque) ;
d 	 éventuellement ceux indiqués sur les 3 objectifs révélés et sur le fléau.

Le joueur avec le plus de points de victoire gagne la partie.
Attention : Ce�Œ�š���]�v�•���G� ���µ�Æ���‰���µ�À���v�š�����Z���v�P���Œ���o�������}�v���]�Ÿ�}�v���������À�]���š�}�]�Œ���X

Cet objectif rapporterait au 
joueur 3 points de victoire 
(3 missions validées).
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PRÉCISIONS

 �Les effets des cartes priment sur les règles de jeu.
 �Un personnage ne peut équiper être équipé que d’un seul objet. Si un effet (capacité, technique ou autre) permet à un 
personnage de s’équiper d’un objet alors alors qu’il en possède déjà un, vous ne pouvez pas l’en équiper.

 �Durant votre tour, si un effet vous permet de piocher une carte, celle-ci est prise depuis le dessus de votre pioche et doit être 
jouée durant votre phase de préparation. Si vous piochez une carte pendant le tour d’un autre joueur, conservez-la avec vos 
autres cartes en main pour la jouer durant votre tour.

 �Vous pouvez consulter les défausses et les personnages sous l’infirmerie de chaque joueur ainsi que les personnages éliminés, 
mais vous ne pouvez pas changer l’ordre des personnages sous l’infirmerie ni l’ordre des personnages éliminés.

 �Vous ne pouvez pas consulter les personnages dans les pioches, dans la réserve et dans la pile Menace, ni les personnages en 
main de vos adversaires.

 �Si des personnages venaient à être blessés en même temps, le joueur qui les contrôle choisit l’ordre dans lequel ses personnages 
sont placés sous son infirmerie.

 �Si un personnage est défaussé ou blessé alors qu’il est équipé d’un objet, l’objet retourne sous la pioche du marché et son effet 
est perdu.

 �Lorsqu’un personnage est éliminé, il est placé sur la pile des personnages éliminés.
 �Certains objets, capacités ou techniques apportent des bonus de Force. Si l’effet indique « en combat » ou « pour combattre », il 
ne s’applique que lors d’un combat et ne s’applique pas si le personnage est envoyé en mission.

 �Certains objets, capacités ou techniques apportent des bonus de Recrutement. Si l’effet indique « pour recruter », il ne s’applique 
que lors d’un recrutement de personnage et ne s’applique pas pour l’achat d’objet.

 �Un gain de Force ou de Recrutement concerne seulement le personnage qui active l’effet (objet, capacité ou technique).
 �Certaines capacités ou techniques permettent de copier une capacité d’un autre personnage. Si vous copiez ainsi une capacité, 
vous la copiez dans sa totalité (coût et effet), : vous devez donc dépenser le coût en Chakra si la capacité en possède un. C’est le 
personnage copieur qui subit les effets de la nouvelle capacité.

PRÉCISIONS ET RAPPELS IMPORTANTS

 �Jetons Masque : utilisés avec Kakuzu (un personnage Menace). Ces jetons protègent Kakuzu, qui ne peut être combattu 
qu’une fois les 4 jetons Masque vaincus. Chaque jeton Masque possède un coût de 4  et doit être combattu 
indépendamment, comme les autres personnages du terrain. Lorsqu’un joueur détruit un jeton Masque, il le 
conserve près de lui afin de bénéficier de 3 points de victoire en fin de partie. Les jetons Masque restent sur Kakuzu 
lorsque celui-ci est déplacé sur le terrain. Si Kakuzu sort du terrain, les jetons Masque encore présents sur lui sont 
retirés du jeu.

 �Jeton Akamaru : utilisé avec les techniques de Kiba. Le jeton Akamaru peut être placé sur un personnage du terrain 
(il reste dessus si ce personnage est déplacé sur le terrain). Si un adversaire acquiert le personnage ciblé par le jeton 
Akamaru, alors le joueur jouant les techniques de Kiba pioche une carte et récupère le jeton. 
Note : Si la technique de niveau 3 de Kiba est activée, le jeton est retiré lorsque le joueur résout le combat.

 �Jeton Lion : ce jeton est placé sur votre plateau lorsque vous activez la technique de niveau 2 de Saï. Durant votre 
tour, vous pouvez retirer ce jeton de votre plateau pour qu’un personnage en jeu gagne 3 . 
Note : Retirer le jeton ne compte pas comme l’activation d’une technique.

 �Jetons Insecte : ces jetons sont placés sur votre plateau lorsque vous activez les techniques de niveau 1 et 3 de Shino. 
Les jetons Insecte n’ont pas d’effet, mais ils peuvent être retirés de votre plateau par la technique de niveau 2 de Shino.

 �Jetons Chips : ces jetons sont mélangés et mis de côté au début début de la partie. Ils sont placés sur votre plateau 
lorsque vous activez la technique de niveau 1 de Chôji. Lorsque vous récupérez un jeton Chips, vous gagnez le Chakra 
indiqué sur le jeton. Lorsque vous activez la technique de niveau 2 de Chôji, mélangez et mettez de côté les jetons 
comme en début de partie.

 �Marqueurs Recrutement , Force et Activation : ces marqueurs sont disponibles pour vous aider durant la partie. Par 
exemple, si un personnage en jeu gagne du Recrutement ou de la Force grâce à une technique ou une capacité, vous 
pouvez placer ces marqueurs sur le personnage pour vous souvenir du gain. Après avoir activé une technique ou une 
capacité, vous pouvez placer un marqueur Activation dessus pour indiquer qu’elle a déjà été utilisée ce tour-ci. 

JETONS ET MARQUEURS SUPPLÉMENTAIRES
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Ce mode permet à chaque joueur de constituer une équipe sur-mesure lors de la mise en place en suivant les étapes ci-dessous.
	 1. Placez toutes les cartes Jutsu et tous les personnages de départ Sensei, face visible, au centre de l’espace de jeu.
	 2. Composez votre équipe en sélectionnant les personnages.

	  �Premier personnage : �Le premier joueur choisit un personnage disponible en prenant sa carte Jutsu. 
Les joueurs suivants font de même dans l’ordre du tour.

	  �Deuxième personnage : �Le dernier joueur à avoir pris un personnage choisit son deuxième en prenant sa carte Jutsu. 
Les joueurs suivants font de même dans l’ordre inverse du tour.

	  �Troisième personnage : �Le premier joueur choisit son troisième personnage en prenant sa carte Jutsu. 
Les joueurs suivants font de même dans l’ordre du tour.

	  Personnage Sensei : �Le dernier joueur à avoir pris un personnage choisit un personnage de départ Sensei disponible, puis le 
mélange avec les 9 cartes des personnages de départ choisis précédemment (3 × 3). 
Les joueurs suivants font de même dans l’ordre inverse du tour.

Pour des parties plus variées, nous vous invitons à découvrir ces modes de jeux. Ceux-ci complexifient un peu le jeu, mais le rendent 
encore plus stratégique.
Attention : Dans ces modes, les synergies prévues des équipes de départ peuvent être altérées, mais peuvent aussi se révéler encore 
plus intéressantes.

Pour des parties encore plus variées, retirez aléatoirement des cartes Jutsu avant de sélectionner vos personnages. Pour cela, suivez 
les étapes ci-dessous.
	 1. Mélangez toutes les cartes Jutsu, face cachée.
	 2. Retirez au hasard et rangez dans la boîte des cartes Jutsu afin de laisser seulement :

	  �6 cartes Jutsu pour une partie à 2 joueurs ;

	  �9 cartes Jutsu pour une partie à 3 joueurs ;

	  �12 cartes Jutsu pour une partie à 4 joueurs.
	 3. �Composez votre équipe comme dans le mode Chunin (voir ci-dessus).
Note : Tous les personnages de départ Sensei restent disponibles dans ce mode.

Ce mode demande une bonne maîtrise des règles de jeu et une connaissance approfondie des personnages de départ.
Les joueurs composent leur équipe simultanément en suivant les étapes ci-dessous.
	 1. �Mélangez toutes les cartes Jutsu, face cachée, puis distribuez-en 3 à chaque joueur.
	 2. �Chaque joueur compose son équipe comme suit.

	  ��Premier personnage : �Chaque joueur révèle une carte Jutsu de sa main et la place sous son plateau, puis donne les cartes 
restantes à son voisin de gauche.

	  �Deuxième personnage : �Chaque joueur révèle une nouvelle carte Jutsu de sa main et la place sous son plateau, puis donne 
la carte restante à son voisin de gauche.

	  ��Troisième personnage : �Chaque joueur révèle la carte reçue et la place sous son plateau.

	  Personnage Sensei : �Le dernier joueur dans l’ordre du tour choisit un personnage de départ Sensei disponible, puis le mélange 
avec les 9 cartes des personnages de départ choisis précédemment (3 × 3). 
Les joueurs suivants font de même dans l’ordre inverse du tour.

Note : Tous les personnages de départ Sensei restent disponibles dans ce mode.

Cette variante augmente la difficulté d’acquisition des personnages Menace. Elle peut être jouée avec n’importe quel mode de jeu.
Le coût du personnage Menace présent sur le terrain est augmenté de +1  par jeton  en votre possession.
Note : �Le coût augmente indépendamment pour chaque joueur.

VARIANTES

Mode Chunin

Mode Jonin

Mode Kage

Variante Expert
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AIDE DE JEU

Cette phase consiste à poser devant vous tous les personnages de votre main. Ces personnages sont 
maintenant « en jeu ». Lors de cette phase, vous pouvez également réaliser plusieurs actions dans l’ordre 
de votre choix. Vous pouvez réaliser la même action plusieurs fois.
Actions possibles
	 A.	Activer la capacité d’un personnage en jeu.
	 B.�	Activer une technique d’un personnage en jeu.
	 C.	Équiper un personnage en jeu d’un objet.
	 D.�	Défausser un personnage en jeu pour canaliser son Chakra .
	 E.	Défausser un personnage en jeu pour l’envoyer en Mission .
	 F.	 Soigner le personnage du dessus de son infirmerie.
	 G.	Valider une mission disponible.

1. Phase de préparation

�Lors de cette phase, vous pouvez affecter vos personnages en jeu à différentes manœuvres. 
Vous êtes libre de choisir l’ordre de résolution de celles-ci et pouvez entreprendre plusieurs 
fois la même manœuvre.
Manœuvres possibles
	 a 	 �Combattre  des personnages du terrain*.
	 b 	 �Recruter  des personnages du terrain.
	 c 	 �Acheter  des objets du marché.

2. Phase de déploiement

Cette phase marque la fin du tour du joueur et consiste en 
plusieurs étapes pour préparer l’espace de jeu du joueur 
suivant. Appliquez les étapes suivantes dans l’ordre.
	 1.	 Reconstituez votre main en piochant 5 cartes.
	 2.	 Déplacez vers la droite le personnage Menace*.
	 3.	 Complétez les emplacements vides du terrain.
	 4.	 Complétez les emplacements vides du marché.
	 5.	 Complétez les emplacements vides des missions.
	 6.	 Retournez votre jeton Infirmerie sur la face A (soin 3 ).
	 4.	 Fin du tour : le joueur à votre gauche débute son tour de jeu.

3. Phase d’entretien

* Si le personnage Menace est vaincu lors de la 
phase de déploiement ou quitte le terrain lors de 
la phase d’entretien, alors :
	 1. �Un jeton Menace est retiré de la piste Menace ;
	 2. �Chaque joueur débloque une technique du 

niveau indiqué sur la piste Menace ;
	 3. �Si c’est le 2e, 4e, 6e ou 8e jeton Menace qui est 

retiré, un objectif ou un fléau est révélé.
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