NAHUTO
Tempête ninja (débutants) !

Ce jeu de rôle s'inspire du manga Naruto. Son but est d'initier de jeunes joueurs, il doit donc être simple et dynamique. Le jeu se joue avec des dés à 6 faces.
Thèmes et ambiances :
- Combats

- Humour

- Progression

- Travail en équipe
- Parler pendant les combats
Cadre
Les grands pays sont dirigés par des Seigneurs. Chaque pays possède un village caché où vivent et sont formés des ninjas. Le village est dirigé par le ninja le plus fort, le Kage. Il attribue aux ninjas des missions très variées.
Ces missions sont classées selon leur niveau de complexité et de danger. Du rang E au rang A. Le Rang S est réservé aux ninjas les plus expérimentés.

Missions types:

- cohésion sociale (E/D)

- construction, aménagement (E/D)

- protection de marchandises ou de personnes (D/C)

- chasse aux criminels (C/B/A)
- renseignement et espionnage (B/A/S)

- chasse aux ninjas déserteurs (A/S)
- missions géopolitiques (A/S)
Les ninjas sont formés dès le plus jeune âge. Ils utilisent leur Chakra, énergie qui anime chaque être, séparé en Yin (énergie spirituelle) et Yang (énergie physique).

Chaque ninja possède une affinité élémentaire avec le feu, le vent, la foudre, la terre ou l'eau. Un bon ninja est capable de transformer son Chakra en son élément d'affinité, ce qui donne lieu à des techniques puissantes.
Il existe trois catégories principales de techniques de combat que les ninjas maîtrisent en fonction de leur niveau de Yin ou de Yang.

Le Taijutsu représente les arts martiaux, le maniement des armes de corps à corps, de lancé et de tir. Il utilise  le niveau de Yang.
Le Genjutsu représente l'art des illusions et des artifices. Du déguisement à la véritable illusion magique en passant par la télépathie et l'emprise mentale. Il utilise  le niveau de Yin.
Le Ninjutsu représente l'art du ninja, qui repose sur l'utilisation et l'interaction avec les objets présents dans l'environnement. Il utilise le niveau le plus faible entre le Yin et le Yang. Cela représente la difficulté à malaxer le chakra quand il est déséquilibré.
Les ninjas augmentent de grade durant leur formation. Cela donne accès à des missions de plus en plus complexes :
- Genin : ninja débutant qui maîtrise quelques techniques de base. Les Genin forment une équipe sous l'ordre d'un Sensei. Missions de rang E, D, C. Yin et Yang compris entre 1 et 6. Pour passer au rang supérieur il faut passer l'examen Chuunin.
- Chuunin :  ninja moyen, il maîtrise de nombreuses techniques et est capable d'assurer des missions (rang C/B) nécessitant de se battre contre des ninjas. Yin et Yang compris entre 6 et 9.
- Jounin :  ninja fort, il peut prendre en charge une équipe de Genin et assurer des missions dangereuses (rang A et S). Yin et Yang supérieurs à 10.
Simple
Les règles fonctionnent avec 2 caractéristiques et une réserve.

Niveau de Yang : Energie corporelle. Permet toutes les actions physiques et le Taijutsu.
Niveau de Yin : Energie spirituelle.  Permet toutes les actions intellectuelles  et le Genjutsu. 

Le plus faible niveau des deux servira pour le Ninjutsu. 
L'ensemble des deux énergies forment la réserve de Chakra. Quand il est blessé le ninja perd des points de Chakra (PC). Quand il utilise une technique il dépense des PC. 
Lors d'une action un seul jet de dé suffit pour déterminer sa réussite, le coût en chakra, les dégâts (le cas échéant) et les différents avantages et inconvénients.

Dynamique
Une partie de Nahuto dure entre 2 et 3h. Le scénario s'articule en deux étapes :

- un enseignement du Sensei.

- une mission assez simple, mais à chaque fois un rebondissement rendra la mission plus complexe qu'elle ne devait l'être.
Pour rendre l'histoire dynamique, le meneur devra guider les joueurs en leur posant beaucoup de questions pour les faire réagir et éviter les temps morts.
L'action est au cœur du jeu. Quelques idées pour les scénarios : 
- joute/combat
- course (poursuite, au drapeau, contre la montre)
- protection/escorte
Création d'un ninja
Les joueurs incarnent des Genin qui font partie de la même équipe sous l'ordre d'un Jounin.

Répartissez 7 points entre niveaux de Yin et de Yang (minimum 1, maximum 6).

Le maximum de Chakra est à 70.

Choisissez un élément d'affinité : eau, feu, vent, foudre ou terre.

Sélectionnez le clan auquel vous appartenez :
· Scarabée : Chakra max : +10. Choisissez un insecte.
· Loup : Chakra max : +10. Nommez votre loup.
· Ombre : Chakra max : +10.
· Vie : Chakra max : +30.
· Lumière : Chakra max : +20.
· Riz : Ajoutez 3 paquets de chips à votre sac.
· Pas de Clan : pas de clan.
Vous disposez de tous les Ninjutsu de base au niveau 1.

Choisissez des techniques, augmentez les au niveau 1: 
- celle de votre clan
- le Ninjutsu de votre élément
- une technique de votre choix
- + 2 techniques si vous n'avez pas de clan
Donnez un nom évocateur à votre ninja. Ajoutez un lien avec le personnage d'un autre joueur (amour, famille, travail, etc.). Ajoutez un trait personnel (caractère, histoire, etc.).
Scènes
Le système repose sur trois types de scène :
- Apprentissage
- Action ou combat

- Interlude
Scène d'apprentissage :

C'est la première scène d'un scénario. Le Sensei propose à son équipe de travailler une technique ninja ou d'en apprendre une nouvelle.
Il explique la théorie puis chaque PJ lance autant de dés que son niveau de Yin : pour comprendre les explications il doit faire un 6. Tant qu'il n'a pas compris le Sensei doit réexpliquer à toute l'équipe et les PJ qui n'ont toujours pas eu de 6 relancent leurs dés. Au bout de plusieurs jets, le Sensei devrait perdre patience, et les camarades, qui eux ont compris, devraient montrer leur agacement et traiter les autres de boulets.
Une fois que tout le monde a eu son 6, chaque joueur lance autant de dés que son niveau de la caractéristique concernée pour représenter la mise en pratique. Si le dé le plus fort est :
· 5 ou 6, le ninja pratique la technique dans l'heure.
· 3 ou 4, il devra s'entraîner un jour : - 10 PC.
· 1 ou 2, il s'épuise plusieurs jours : - 20 PC.
Dans tous les cas la technique fini par être acquise/améliorée (+1 niveau). Les joueurs qui ont fait 5 ou 6 ont l'opportunité de faire une scène d'interlude pendant que leurs camarades finissent leur apprentissage.
Scène d'action/combat :
Une action implique un jet de dé contre un seuil, une combat un jet de dé en opposition avec un adversaire. Conseil : utilisez des dés de couleurs différentes pour l'attaquant et le défenseur. 
Au début du combat uniquement, les niveaux de Yin déterminent les initiatives. En cas d'égalité le Chakra restant tranche. Les personnages (PJ et PNJ) agissent dans l'ordre des initiatives.

A chaque tour un personnage peut :

· Se déplacer

· Parler
· Faire une attaque (test de combat) ou une action (test d'action)
Test de combat : 
- L'attaquant annonce la technique qu'il va utiliser en précisant la cible.

- Le meneur annonce les éventuels bonus/malus (environnement).

- L'attaquant lance autant de dé que son niveau de caractéristique concernée + 1 dé s'il a parlé à son adversaire avant + dés de soutien.
- Le défenseur lance autant de dé que son niveau dans la caractéristique avec laquelle il est ciblé, + autant de dés que la Concentration de la technique de l'attaquant + les dés de soutien.
- Si l'attaquant crie le nom de la technique en lançant les dés, il a l'opportunité de dépenser jusqu'à 5 points de Chakra pour les ajouter à la somme de ses dés.

- Attaquant comme Défenseur peuvent ajouter à la somme obtenue +1 par trait ou lien de leur personnage si ces derniers ont un lien avec la scène.

- Le meneur ajoute les bonus/ malus sur les sommes respectives puis consulte l'échelle de test.
Échelle de test de combat :
L'attaquant fait plus que le défenseur, la technique réussie, touche la cible et :
· l'attaquant peut mettre son dé le plus fort de côté pour le soutien d'un coéquipier.
· parmi les dés restant de l'attaquant : 

· [le plus fort] x [niveau de la technique] = dégâts infligés à la cible.

· [le plus petit] x [niveau de la technique] = coût en chakra pour l'attaquant.
· le défenseur relance tous ses 6, la somme obtenu est retranchée aux dégâts 
Le défenseur fait plus que l'attaquant, la technique réussie, touche la cible mais :

· la cible peut mettre son dé le plus fort de côté pour le soutien d'un coéquipier.
· Riposte : si après cela il reste des 6 dans les dés de la cible, elle peut les relancer et infliger à l'attaquant autant de dégâts que la somme obtenue en décrivant sa riposte ou réussir automatiquement une technique défensive.
· parmi le/les dés de l'attaquant :

· [le plus petit] x [niveau de la technique] = dégâts infligés à la cible.

· [le plus fort] + [niveau de la technique] = coût en chakra pour l'attaquant.
Echec critique : l'attaquant ne fait que des 1 ou le défenseur que des 6. La technique échoue, l'attaquant perd 10 PC; le défenseur gagne un dé de soutien et lance trois dés de riposte.
Réussite critique : l'attaquant ne fait que des 6 et le défenseur que des 1. L'adversaire est en déroute, le combat est fini.
Cibles multiples

L'attaquant désigne 1 cible principale. C'est elle qui réalise la défense, chaque cible secondaire ajoute +2 à la somme des dés de défense. (+ d'éventuels dés de soutien si elles en ont obtenus précédemment). Les dégâts sont à partager entre les cibles.
Soutien

Le dé de soutien obtenu durant un test est valable jusqu'au prochain test de combat du joueur, en attaque ou en défense. Un dé de soutien ne peut pas être utilisé pour soi même.
Quand un joueur donne un dé de soutien il doit raconter comment il agit pour avantager son ami.

Fin du combat

Le combat est terminé quand un des camps est en déroute (fuite, capitulation, 0 PC, etc.).
Les PJ peuvent alors faire des techniques de soins pour les blessés avant d'enchainer sur une autre scène.

Test d'action : 
- Le joueur annonce l' action en précisant son objectif. 

- Le meneur décide s'il doit effectuer un test (uniquement si c'est intéressant pour l'histoire) et précise les éventuels bonus/malus qui opèrent, et quelle caractéristique utiliser (Yin ou Yang).

- Le joueur lance autant de dés que son niveau dans la caractéristique + 1 dé de bonus s'il possède une technique qui correspond à l'action, les additionne et donne le résultat au meneur.

- Il peut ajouter à la somme obtenue +1 par trait ou lien de son personnage si ces derniers ont un rapport avec la scène.

- Le meneur applique les bonus/malus sur la somme et consulte l'échelle de test.

Échelle de test d'action :
1-4 : L'action rate mais le meneur décide si l'objectif est atteint ou non (sur un malentendu c'est possible). Coût en PC : [dé le plus fort] x2

5-8 : L'action réussie et le meneur décide si l'objectif est atteint ou non. Coût en PC : [dé le plus fort]

9-12 : Action réussie et objectif atteint. Coût en PC : [dé le plus petit]x2

13+ : Action réussie et objectif atteint. Coût en PC : [dé le plus petit]

Scène d'interlude :
Elle est libre et narrative. Après une scène d'action, de combat ou d'apprentissage, un joueur peut proposer une scène d'interlude pour son personnage, en impliquant d'autres PJ ou non. 
Ils peuvent au choix :

· jouer une scène, qui affine/explique leurs relations, leur caractère, ou qui raconte un évènement important de leur vie (flashback), en s'appuyant sur le lien ou le trait d'histoire personnelle écrit sur leur feuille de personnage. A l'issue de la scène, chaque participant ajoute un nouveau trait d'histoire personnelle ou une nouvelle relation sur sa feuille de personnage et regagne 10 PC (sans dépasser le maximum).

· raconter une fois par session comment ils s'entraînent avec acharnement (hors scène d'apprentissage) pour augmenter immédiatement de 1 le niveau d'une technique qu'ils possèdent. Dans ce cas ils ne regagnent pas les PC qu'ils devraient après une nuit de repos.
Récupération
Après une nuit de sommeil, le ninja regagne la moitié du chakra manquant à sa réserve.
Au début d'un scénario la réserve est remplie.

Progression
A la fin d'une scène de combat

Si le PJ n'a utilisé que des techniques différentes : +1 niveau, Yin ou Yang.
A chaque fin de scénario
Avoir réussi la mission : +1 niveau, Yin ou Yang.

Etre sorti vainqueur du combat principal : +1 niveau pour 2 techniques utilisées.

Avoir participé à une scène d'interlude : +10 au max de Chakra.
Avoir participé à une scène d'interlude d'entraînement : +1 niveau, Yin ou Yang.
Chakra max : +10 par niveau de Yin et de Yang ajouté.

Techniques ninja
Nom de la technique : Joueurs et Meneur doivent s'inspirer du nom de la technique pour imaginer son utilité. Plus son niveau est élevé, plus elle est impressionnante et dévastatrice. Toutes les techniques s'acquièrent au niveau 0 (sauf Ninjutsu de base au niveau 1).
Les techniques peuvent servir en attaque, défense, soutien ou riposte (rarement les quatre).
Concentration : temps de préparation nécessaire à sa réalisation, donne à l'adversaire le temps de se défendre. Si rien n'est indiqué la concentration est à 0.
Créez de nouvelles techniques au fil de vos inspirations. Vous pouvez également consultez la liste des techniques du manga sur wikipedia.

Ninjutsu de base : 
Dédoublement : Crée un clone. Le coût donné par les dés lorsque vous lancez la technique correspond à la réserve de Chakra du Clone. Il agit comme un PJ et possède vos caractéristiques.
Camouflage
Permutation : Substitue la position du ninja avec un morceau de bois

Poing de fer
Peau de pierre
Techniques de Clan : 
Scarabée :
Nuage d'insectes : une nuée de votre insecte de prédilection intervient
Loup : 

Duo animal : vous attaquez en simultané avec votre loup
Ombre :

Emprise de l'ombre : votre ombre se prolonge jusqu'à l'adversaire et le bloque
Vie : 
Transfert de Chakra : vous pouvez transférer des PC à vos amis
Lumière :
Transfert de l'Esprit : vous prenez le contrôle du corps de l'adversaire mais lui du vôtre
Concentration : 1

Riz : 
Décuplement partiel : vous pouvez augmenter la taille d'une partie de votre corps
Taijutsu : 

Tempête de poings
Coup de pied tourbillonnant
Blocage du crabe

Etoiles de la mort

Katana éclair
Genjutsu : 

Illusion furtive

Déguisement trompeur
Brume illusoire

Concentration : 1
Attrape pensée

Concentration : 2

Plongée dans les ténèbres

Rêve en boucle

Concentration : 3
Ninjutsu : 

Paume de Chakra
Métamorphose : objet ou autre personne
Sexy jutsu

Bonds de géants

Adhésion : marcher sur les surfaces verticales

Pas du Sage : marcher sur l'eau
Ninjutsu élémentaires : 

Eau

Suiton : vous crachez un jet d'eau

Feu

Katon : vous expirez un souffle de flammes
Vent

Fûton : vos mouvements créent une lame de vent tranchante
Foudre

Raiton : votre poing se couvre d'électricité
Terre
Dôton : en tapant du pied vous soulevez un petit mur de terre
