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O sistema utilizado basicamente € o GURPS, mas gragcas a grande
experiéncia possuida de milhares de sessdes de rpg € em outros sistemas esse
for alterado de forma que, para nos, torna se mais interessante e realista. O
titulo desse novo sistema € GDW (GURFPS, DAEMON e WHITE WOLF). Portanto
0s outros sistemas que mais nos Influenciaram foram o Daemon e White Wolf.

As alteragbes se resumem a alteracdo dos 4 atributos existentes no
GURPS para 8: forca, destreza, aglidade, inteligéncia, percepcio, forga de
vontade, vitalidade e carisma (atributos do sistema daemon). Assim as pericias e
célculos do GURFPS foram alterados para esse novo formato. O motivo atribuido
por nos € que o acimulo de atribuicées nos atributos destreza € inteligéncia do
GURPS tornavam o jogo irreal. Um exemplo disso seria um brilhante cientista
com IQ 18, mas que ao mesmo tempo teria | & de forca de vontade, sentidos,
memoria etc. Alem de ter como base para pericias como labia e dissimulagdo
esse mesmo valor. Este for o nosso motivo, mas muitos irnam protestar para o
fato de que existem vantagens e desvantagens no GURPS gque sdo capazes de
remodelar essa questdo como carisma ou vontade fraca, por exemplo. Porem
mesmo estas pessoas teriam que concordar que essas atribuigdes tem forca de
atributos e nao de vantagens e desvantagens, € que, muitas vezes, sao
despercebidas e menosprezadas pelos jogadores.

Outra modificagao for a inclusdo dos itens natureza € comportamento do
sistema White Wolf. Isso porgue esse metodo € smples e eficaz para o
direcionamento da interpretacio dos jogadores e importantissimo para se criar
um perfil de personagem. Os dois funcionam como desvantagens de -5 cada.
Assim restam -30pts de desvantagens para os personagens. Sugere se que
estes sejam obrigatorios.

Tal alteracao de atributos nos arremeteu a alterar o calculo da velocidade
do personagem para ((2xAGI+HT)/6) assim restauvrando o formato préoximo ao
calculado no GURFS.

Outra alteracido importante € qgue a Vantagem Velocidade Ninja (VN)
altera a Velocidade do personagem e consequentemente seu deslocamento.
Mas 1550 criaria um grave problema, pois desta forma a esquiva do personagem
aumentaria na mesma proporgdo O 4que provocaria um jogo chato e irreal
(acredite dessa forma ter esquiva | 6 seria bem possivellllll). Assim tal vantagem
altera a velocidade e deslocamento, mas nao a esquwvallll Para nao criar
confusdo existe um local na planitha para se colocar essa vantagem VN.

Um lembrete importante a ser dito aqui € que caso vocés encontrem
denominagcdes como |d, 2d, 3d etc, estas siguinificam dados de 6 lados.
Esses sdo os Unicos dados necessarios no jogo.

A planilha GDW esta localzada na ultima pagina dessa coletinea e
apresenta praticamente o mesmo formata da planilha GURPS 32edicdo. As Unicas
diferencas estao no numero de atributos, chakra, comportamento, natureza e o
VN. Este Oltimo representa a velocidade ninja do personagem.

Quanto as especificacdes encontradas para cada atributo correspondem
exatamente ao atribuido ao DAEMON e por 1sso sera repassada abaixo. Vale
salientar gue tudo que ndo for discutido ou exposto aqui sera idéntico ao
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GURPS Modulo Béasico. Assim € impreensindivel que o interessado em jogar
com base nessa coletanea conhega plenamente o sistema GURFO.

O objetivo de publicar esse suplemento & tornar possivel sonho de
muitos fas e fanaticos de jogar NARUTO da forma mais proxima ao anme e
manga possivel. Mas também & que esse sistema ganhe forca € se amplie a cada
novo grupo o adote. Ou s€ja, espero que cada grupo crie novos jutsus, escreva
0s novos Jutsus do shipouuden, apresente novas vantagens, crie novos cenarios
etc. Assim o grande objetio aqui € que todos ajudem a criar a maior € melhor
adaptacido de NARUTO para rpg.

Entdo espero encarecidamente que vocés ndo so curtam esse

NARUTO RPG: GURPS e GDW e la poderomos nos comunicar uns com oS
outros.
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Constituigdo (HT)

Determina o vigor, salde e condigao fisica do Personagem. De modo
geral, um Personagem com um baixo valor em Constituicdo € franzino e feio,
enquanto um valor alto garante uma boa aparéncia — ou um aspecto de
brutamontes, vocé decide. Isso ndo significa necessariamente que o
Personagem seja forte ou fraco; 1sso € determinado péla Forca. A Constituicio
determina a quantidade de Pontos de Vida — guanto mais alta a AT, mais PVs o
Personagem tera. Também serve para testar a resisténcia a venenos, fadiga e
rigores climaticos e fisicos.

Forga (ST)
Determina a forca fisica do Personagem, sua capacidade muscular. A
Forga ndo tem tanta influéncia sobre a aparéncia quanto a Constituigdo — um

lutador magrinho de karaté pode ser forte o bastante para quebrar pilhas de
tijolos, mas um fisiculturista musculoso dificilmente poderia 1gualar a proeza. A
Forca afeta o dano que ele € capaz de cavsar com armas de combate corporal,
€ peso maximo que pode carregar ou sustentar. Dano baseado na tabela GURPS
MB.

Destreza (DEX)

Define a habilidade manual do Personagem, sua destreza com as maos
e/ov pés. Nao inclui a aglidade corporal, apenas a destreza manval. Um
Personagem com alta Destreza pode lidar melhor com armas, usar ferramentas,
operar Instrumentos delicados, atirar com arco-e-flecha, agarrar objetos em
pleno ar.

Agilidade (AGI)

Ao contrario da Destreza, a Agllidade nao € vélida para coisas feitas com
as maos — mas sim para o corpo todo. Com um alto valor em Agllidade um
Personagem pode correr mais rapido, equllibrar-s€ melhor sobre uvm muro,
dangar com mais graga, esquivar-se de ataques.

Inteligéncia (INT)

Inteligéncia € a capacidade de resolver problemas, nem mais € nem
menos. Um Personagem inteligente esta mais apto a compreender o que ocorre
a sua volta e ndo se deixa enganar tao facilmente. Também lida com a memoéria,
capacidade de abstrair conceitos e descobrir coisas novas.

Forca de Vontade (WILL)

Esta € a capacidade de concentragcdo e determinacdo do FPersonagem.
Uma alta Forca de Vontade fara com que um Personagem resista a coisas como
tortura, hipnose, panico, tentacdes e controle da mente. O Mestre também
pode exigir Testes de Forca de Vontade para verficar se um Personagem nao
fica apavorado diante de uma situagcao amedrontadora. Também esta relacionada
com a Magia € poderes psiquicos.



Carisma (CAR)

Determina o charme do Personagem, sua capacidade de fazer com que
outras pessoas gostem dele. Um alto valor em Carisma nao quer dizer que ele
s€ja bonito ou coisa assim, apenas simpatico: uma modelo profissional que tenha
alta Constituigao e baixo Carisma seria uma chata insuportavel; um baixinho feio e
mirrado, mas simpatico, poderia reunir sem problemas montes de amigos a sua
volta.

Percepcao (PER)

E a capacidade de observar o mundo 2 volta e perceber detalhes
importantes — como aquele cano de revélver aparecendo na curva do corredor.
Um Personagem com alta Percepcao esta sempre atento a coisas estranhas e
minicias quase 1mperceptivels, enquanto o sujeito com Percepcio baixa é
distraido e avoado.

Constituicdo (HT)

E a capacidade de resisténcia fisica. Ou seja, determina os Pontos de
Vida (PdV=HT) mas, também, utilisado em teste de resisténcia a dor, veneno e
doengas. Alem disso € determinante em teste de atordoamento e nocaute.

Custo dos Atributos

O custo dos novos atributos serd de metade do utilizado no GURPS 32
edigado. Isso € arbitrario porem a constante tentativa de alterar o formato
original do gurps nesse quesito (muitas e muitas campanhaslll) nos levou a esse
formato. A cada + | em atributos acima de 20 o custo € | 2,5pts.

Atributos
Niveis Custo
1 -40
2 -35
3 -30
4 -25
5 -20
6 -15
7 -10
8 -7,5
9 -5
10 0
11 5
12 10
13 15
14 22,5
15 30
16 40
17 50
18 62,5
19 75
20 87,5
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Para criar essa ambientacdo muito esforco for gasto. Isso porque foram
necessarios nao so criar 0s Jutsus (todos com bases no formato do GURFPS
Magia), mas também vantagens e desvantagens alem de itens capazes de deixar
O rpg mais proximo do qgue € visto no anime € no manga. E claro que muito do
gue o manga esta apresentando (391 no momento em que este esta sendo
escrito) ndao esta inserido aqui 1550 porque varias partes dessa coletanea foram
escritas anterior ao shipouuden. Mas mesmo essas partes foram reavaliadas
para €ssa nova etapa do anime. Sem falsa modéstia essa coletanea € a maior e
mais completa ja escrita em portuqués sobre o assunto e fico feliz em
compartilhar com todos os fas, como eu, desse anime.

Ndo serd imposta nenhuma ambientacdo antes ou depois da cronologia
colocada no anime. Assim cada mestre tera a sua escolha como coloca-lo.

Quanto ao sistema adotado GDW ele € facilmente transferido para o
GURPS 32edigcao. A Unica coisa nesseria a se fazer € utilizar o IQ e DX no lugar
dos novos artibutos PER, WILL, CAR e AGI. Portanto fique a vontade para fazer
as suas modificagcdes.

Chakra

Chakra € a energia utilizada por um Shinobi para realizar um Jutsu. Esta
energia € dividida em duas partes:
® A energia do corpo que esta em cada uma de suas células.
® [nergia espintual. Esta pode ser adquirida através de treinamento e outras
experiéncias.

Entdo ao realizar um jutsu o shinobi esta trazendo e liberando esta
energia. Isso € chamado “Expelir o Chakra” e pode ser feito através de
movimentos realizados pelas maos conhecidos como SELAMENTOS. O chakra
também pode ter outras utilizacdes. Ao aplica-los nos pés, por exemplo, o ninja
pode aderir a superficies verticais. Isso é: desta forma ele pode subir em
paredes ou arvores. Pode-se até aderir aos tetos ou ficar de cabeca para
baixo. E possivel ainda que desta mesma forma o ninja caminhe sobre a aqua.

Quanto ao valor do chakra de cada personagem a soma € smples
WILL+HT. Ou seja, 1sso define seu valor de chakra. Assim quando esse chega a
O o usudrio cal incapacitado. A recuperagdo completa ocorre com uma noite de
sono. Considerando oito horas de descanso como tempo ideal para
recuperagao total do chakra perdido, ou seja, recupera se |2,5% do chakra
perdido a cada hora de descanso.



Os selos sdo posicdes executadas com as mios. A
combinagdo dessas posicdes acrescida a um fluxo de chakra
liberado pode dar origem aos jutsus. Sdo doze os selos e
estdo relacionados com os animais do zodiaco chinés. Cada
um representa um animal diferente.

Além dos |2, outras posicoes de selos sao possivels
para executar alguns jutsus como o "Kage Bunshin'. Alguns
selos do Jiralya também nio se encontram entre os desenhos
ao lado.

Os selos mostrados a sequir estao ilustrados como
sendo executados com as duas maos, como €& comum
acontecer. Mas existem casos em que o shinobi pode executa-
los utiizando apenas uma mao, para 1550 € necessario o
aprimoramento “selo com uma mao”.

[PA'SSARO)]

Os ninjas obedecem a uma classificagao hierarquica bastante simples.
Todo o ninja comega como um “Gennin” e tem a possibilidade de ser promovido
a um cargo mais alto através de testes.

Existem seis graduagdes possivels:

GENNIN (guenim): PC de 250 a 400pts> Nivel de vm shinobi novato.

CHUUNIN (chuunim): PC de 400 a 700pts> Nivel médio de um Shinobir.

JOUNNIN (Djounim): PC de 700pts > E o nivel Avancado de um Shinob.

Membro da AMBU: acima de 900pts > Os shinobis da ANBU sdo
extremamente poderosos. Eles sdo o equivalente ao servigo secreto.

SANNIN (senim): acima de 1300pts > E o nivel de um shinobi
considerado Lendario.

KAGE (kagu€): acima de. 1400pts > E o shinobi mais forte de vila; o
lider.

Sennin ndo € um titulo que pode ser adquirido através de testes como
os demais. E preciso merecer. O povo o oferece. Ou qualquer coisa do tipo.

Os kages ndo sdo cleitos através de testes. SO € possivel obter esse
titulo através da escolha do antecessor ou, quando esse esta morto, pela
escolha do concelho shinobi.

O teste para se tornar um gennin € o mais simples e ridiculo que pode existir.
Os candidatos, apds alguns anos estudando na academia ninja realizam varias
provas — provavelmente escritas, o manga nao fala como sdo — e a Oltma ¢ a
mais importante consiste na realizacao de trés jutsus:

v
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Bunshin no Jutsu (Habilidade de clonagem do corpo)
Kawarimi no jutsu (técnica de substituicao)
Henge no Jutsu (Habllidade de transformacao)

Apds 150 05 candidatos ja serdo verdaderros Gennins, com faixa
“bunitinha” e tudo mais! Eles serdo shinobis e deverdo realizar pequenas
missoes de nivel D para poderem ganhar seu préprio dinherro. — ninja também
trabalhal — E claro que tudo 1ss0 sob a supervisio de um adulto shinobi
responsavel.

Depois de formados no nivel gennin eles ndo sardao da escola
simplesmente. Acontece que agora eles terdo auvlas mais “praticas”. A turma de
gennins formados sera dividida em varios grupos de trés componentes cada. E
um professor (sensel) Ird supervisionar as missdées € ensinar como “se faz
direito”.

O exame chuunin ja nao € tao simples. Pelo que parece ele € modificado
todas as vezes, € apenas dois aspectos continuam nele. As duas Ultimas fases.
Assim a primeira faze fica a critério do mestre.

A segunda fase: Os shinobis concorrentes sdo colocados em uma
floresta fechada e a cada grupo é entreque um pergaminho: Céu ou terra (Ten
ou Chi). Os grupos devem pegar o pergaminho que eles ndo possuem € se
encaminharem ao centro da floresta onde esta situada uma torre. Nessa torre
sera dito a eles se passaram ou ndo. Eles tém um prazo maxmo de cinco dias
para cumprir a tarefa. E durante esse perfodo eles ndo poderdo abrir o
pergaminho.

Caso 1950 acontecga, eles serdo desclassificados. O caminho € dificl. O
grupo estara propenso a ser atacado por feras gigantescas medindo dezenas
de metros de altura ou, o que € pior, ser atacado por um grupo de shinobi que
deseja o pergaminho gue eles tém.

A terceira fase: Essa fase € um torneio disputado pelos sobreviventes
(iteralmente sobreviventes) da segunda fase. Funciona no esquema mata-mata
(quase literalmente matamata). Uma bancada composta por shoguns e outras
variedades de nobres decidirdo quem ira passar ou ndo. E ndo o resultado das
lutas em si. Pode acontecer de uma pessoa que perdeu na primeira luta se
tornar um chuunin. Como pode acontecer de ninguém se tornar ou todo mundo
se tornar.

Isso porque o que sera avaliado € a luta — taticas, jutsus, habilidade de
raciocinio € tudo mais — € ndo apenas a forgca do candidato. Se a bancada
decidir que sim o candidato subira de nivel, caso contrario devera esperar o
proximo exame que acontece duas vezes a cada ano.

Nota: O grupo podera participar das eliminatérias chuunin apenas com todos os
trés membros inscritos.
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Cada uma das Vilas Ocultas possul seu préprio Kage. A lista abaixo Indica
O nome dos kages de cada vila:

Hokage - Kage da Vila Oculta da Folha.

Kazekage - Kage da Vila Oculta da Areia.
Mizukage - Kage da Vila Oculta da Agua.

Ralkage - Kage da Vila Oculta do Trovao.
Tsuchikage - Kage da Vila Oculta da Terra.
Hyouutokage — Kage d Vila Secreta da Primavera.

Otokage — Kage da Vila Secreta do Som.

As missbes sdo divididas de acordo com o ranking ninja. £ o0s ninjas
geralmente recebem dinheiro executando essas missées (esta ai a resposta para
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aqueles que achavam gue os ninjas sobreviviam de vento). Veja a classificacdo
das missoes:

Nivel S - Missées que envolvem os Pafses.Geralmente estéd relacionado
com as guerras que ocorrem, tendo de ir para outros paises ajudar nas lutas.
Outras missées que podem ser classificadas como nivel S, € o transporte de
documentos e artefatos de importancia imensuravels. Quando alguém de muita
importancia € assassinado, estas missées sao freqientemente adotadas.

Nivel A - Missdes atribuidas a jounnins ou até mesmo ao kage da wila.
Nivel de dificuldade muito alto. Geralmente envolve captura de ninjas foragidos.

Nivel B - Missdes atribuidas a chuunins ou jounnin. O nivel de dificuldade
dessas missdes € alta. Como combate com outros ninjas de niveis médio/baixo.

Nivel C - Missdes atribuidas a gennins ou chuunins, a maioria das missoes
sdo realizadas neste nivel. Dificuldade média. Geralmente missdes em que se
acompanha pessoas 1importantes para seus destinos, estas missdées ajudam
muito no desenvolvimento e percepcao dos ninjas.

Nivel D - Missées atribuidas a gennins que acabaram de se formar na
Academia. Nivel de dificuldade minmo, servem apenas para adaptar o ninja as
missbes, assim recebendo outras melhores no futuro. Geralmente sdo missdes
para resgatar animais, impar canteiros, recolher lixos etc.

O mundo de Naruto € dividido em varios paises dentre eles os cinco
maiores possuem uma vila secreta com seu kage. Os demais paises possuem
SEUs proprios ninjas, mas em geral ndo possuem uma vila secreta. Em alguns
momentos do manga demontra se que alguns desses pequenos paise possuem
lideres shinobis com o poder de um kage como € o caso do Pais da Chuva.

Os nomes dos paises estdo diretamente relacionados com elementos, e
estes com os Jutsus mais praticados da area. Por exemplo, o Fais do Fogo é
onde os ninjas usam os atagues "Katon" em maior quantidade. Ou como o Pafs
da Agua de onde vem Zabuza, que usam ataques Suiton.

Pais da Terra (Doton No Kuni) > Vila da Pedra Oculta
Pais do Trovao (Rai No Kuni)> Vila da Nuvem Oculta
Pafs do Fogo (Ho No Kuni) > Vila da Folha Oculta
Pais do Vento (Kaze No Kuni)> Vila da Areia Oculta
Pais da /\gua (Mizu No Kuni)> Vila da Névoa Oculta
Pais do Arroz > Ninjas do Som

Pals da Grama

Pais da Cachoeira

Pafls da Chuva

Pais da Neve

Pais da Garra

Pais da Presa
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Mapa
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No cenario NARUTO existe a presenca de 5 elementos principais — Katon
(fogo), Doton (terra), Suiton (agua), Fuuton (vento) e Raiton (raio) — os demais
elementos sao considerados secundarios € se baseiam dos mesmos. Exemplos:
gelo baseado de agua e vento; areia, terra € vento; €, madeira, agua e terra.

Uma grande caracteristica apresentada no shipouuden € que cada
elemento tem uma ponto forte € um fraco. E assim cada elemento secundario
tem dois pontos fortes e dois pontos fracos.

—

I )
Earth \ ery

Uma regra simples para demonstrar a forca de um elemento sobre o
outro € a sequinte: exemplo | - jutsu raiton de ataque contra jutsu de terra de
ataque. O primeiro tem o dano aumentado em 50% e o sequndo -50%. Jutsu
de atague suiton contra Jutsu de defesa katon: +50% de dano para o primeiro
e -50% de defesa para o seqund (seja RD ou PdV ou os dois).

Portanto em caso de jutsus elementares haverd bénus de 50% ou
decréscimo de 50% para elementos conflitantes ou sem efeito para elementos
sem ligagzo.

Diante da complexidade do anime e da coletinia aqui apresentada sera
Indispensavel que o sistema utilizado seja o Sistema de Combate Avancado do
GURPS MB. Isso € reforcado pelo autor porque essa ambientacio transforma o
rpg num estilo de estratéqgia de combate (pausado em turnos e apoiado em um
taboleiro de hexagonos) € niZo em um rpg comum. O uso de um tabuleiro de
hexagonos € indispensavel para que haja equilibrio no jogo.
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O calculo e formato das pericias respeitara o sistema GURFS porém
apresentaram a divisdo para 8 atributos. A sequir serdo expostos as pericias do
GURPS MB com seus respectivos atributos nesse novo formato:

Adestramento de animais INT/D Pré-definido: 1Q-6

Carregamento INT/D Pré-definido: |Q-6 ou

Carreiro INT/M Pré-definido: Adestramento de animais-4,
cavalgar-2

Cavalgar DEX/M Pré-definido: DX-5, adestramento de animais-
S

Falcoaria INT/M Pré-definido: 1Q-5

Veterinaria INT/M Pré-definido: Adestramento de animais-5
Artista CAR/D Pré-definido: 1Q-6

Caligrafia INT/D Pré-definido: Artista-2 ou DX-5
Canto HT/F  Pré-definido: HT-4

Danga AGI/F Pré-definido: DX-5

Escrita INT/M Pré-definido: 1Q-5

Escultura DEX/M INT/M Pré-definido: DX-5 ou IQ-5
Fotografia INT/M PER/D Pré-definido: Q-5

[luminaria DEX/M Pré-definido: Artista-2 ou DX-5
Instrumento musical INT/D PER/MD

Poesia INT/M Pré-definido: 1Q-5

Sonho Licido INT/F

Trovador INT/M CAR/D Pré-definido: Q-5

Acrobacia AGI/D Pré-definido: DX-6

Arremesso DEX/D

Controle da respiracdzo  INT/MD

Corrida HT/M

POt DEX/M AGI/M

Esqui AGI/D Pré-defindo: DX-6

Gravidade zero AGI/M HT/M Pré-definido: DX-5 ou HT-5
Mergulho INT/M Pré-definido: IQ-5 ou natagdo-5
Natagio AGI/F ST/M  Pré-definido: ST-5 ou DX-4
Para-quedismo DEX/F INT/D Pré-definido: DX-4 ou I1Q-6
Percepgao corpdrea AGI/D Pré-definido: DX-6 ou Acrobacia-3
Salto AGI/F

Voo AGI/M Pré-definido: DX-4

Aparar Projéteis DEX/D

Arco DEX/D Pré-defindo: DX-6

Armas arremessadas DEX/F Pré-definido: DX-4

Armas de feixe DEX/F Pré-defindo: DX-4
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Armas de fogo DEX/F Pré-definido: DX-4

Armas de Haste DEX/M Pré-definido: DX-5

Armas de pdlvora DEX/F Pré-defindo: DX-4

Arremessador de langa DEX/M Pré-definido: DX-4 ou Arremesso de lanca-4
Arremesso de faca DEX/F Pré-definido: DX-4

Arremesso de lanca DEX/F

Arremesso de machado  DEX/F Pré-definido: DX-4

Arremesso de Magia DEX/F

Arte do combate variavel

Artilharia DEX/M Pré-definido: DX-5

Bastao DEX/D Pré-definido: DX-5 ou Langa-2

Bastdo curto DEX/D Pré-definido: DX-5 ou bastao-2

Besta DEX/F Pré-definido: DX-4

Blackjack DEX/F Pré-definido: DX-4

Boleadeira DEX/M

Boxe DEX'M

Briga DEX/F

Broguel DEX/F Pré-definido: DX-4 ou Escudo-2

Capa DEX/M Pré-definido: DX-5, Broguel-4 ou Escudo-4
Caraté DEX/D

Chicote DEX/M

Escudo DEX/F Pré-defindo: DX-4 ou Boguel-2

Escudo de forga DEX/F Pré-definido: DX-4

Esgrima DEX/M Pré-definido: DX-5

Espada “Jeda” de NT+ | | DEXM

Espada curta DEX/M Pré-definido: DX-5 ou Espada de lamina larga-
2

Espada de duas maos DEX/M Pré-definido: DX-5
Espada de lamina larga DEX/M Pré-definido: DX-5, Espada curta-2

Faca DEX/F Pré-defindo: DX-4

Funda DEX/D Pré-definido: DX-6

Garrote DEX/F Pré-defindo: DX-5

Jitte/Sai DEX/M Pré-definido: DX-5 ou espada curta-3

Judd DEX/D

Katana DEX/M Pré-definido: DX-5 Espada de Lamina Larga-2
ou Espada de 2 Maos-2

Katar DEX/M Pré-definido: Katar dupla -2

Katar Dupla DEX/D Pré-definido: Katar-4

Kunai DEX/F Pré-definido: Faca-2

Kusar DEX/D Pré-definido: DX-5 ou mangual-2

Laco DEX/M

Lanca DEX/M Pré-definido: DX-5 ou Bastdo-2

Lanca justa DEX/M Pré-definido: Lanca-3 ou DX-6. Pré-requisito:
Cavalgar DEX/M

Linguagem corporal INT/D Pré-defindo: psicologia-3 ou deteccao de
mentira-3

Luta livre DEX/M

Machado/maca DEX/M Pré-definido: DX-5
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Machado/Maga (2 maos)

Main-gauche
Mangual

Rapidez de recarga
Rede

Sacar rapido
Shuriken

Sumo

Tonfa

Traje de combate
pressurizado-3
Zarabatana

Alvenaria

Armeiro

Barbeiro

Bordado
Carpintaria
Ceramica
Construgdo de naves
Culinaria
Curtimento
Destilaria

Ferreiro

Joalheiro
Marcenaria
Mecénica

Redeiro

Tecelagem
Tinturaria

Trabalhos em couro
Vidraria

Linguagem de sinais
Mimica/Pantomima

DEX/M Pré-definido:
DEX/M Pré-definido:
DEX/D Pré-definido:

DEX/F
DEX/D
DEX/F

DEX/D Pré-definido:

DEX'M

DEX/D Pré-definido:
INT/M Pré-definido:

DEX/D Pré-definido:

DEX/F Pré-definido:
INT/M Pré-definido:

DEX/F

DEX/M Pré-definido:
INT/F Pré-definido:
INT/M Pré-definido:

INT/D Pré-d
INT/F Pré-definido
DEX/M Pré-definido
INT/M Pré-definido
INT/M Pré-definido
INT/D Pré-definido
F/M  INT/M Pré-d
INT/M Pré-definido
DEX/F Pré-definido
DEX/F Pré-definido
INT/M Pré-definido
INT/F DEXYM  Pré-d
DEX/D Pré-definido

INT/M
INT/F Pré-definido

DX-5
DX-5
DX-4

IQ-5, DX-5 ou traje
DX-6

Q-3
IQ-5 ou Ferreiro-3

DX-4

Q-4 ou DX-4

Q-5

efinido: 1Q-6

Q-4

Q-4

Q-4

: 1Q-5 ou Joalheiro-4
: IQ-6 ou Ferreiro-4

efindo: DX-5 ou Carpintaria-3

1 1Q-5

: DX-6

: DX-2

Q-4

efinido: 1Q-4 ou DX-5
: DX-6

: 1Q-4 ou

DX-6 ou Arremesso-2

DX-6 ou espada curta-3

Telegrafia INT/F

Cirurgia INT/MD Pré-def: Medicina-5, Fisiologia-&
Cura Yin/Yang INT/D Pré-definido: 1Q-6

Diagnose INT/D Pré-defindo: 1Q-6, | os Socorros-8,
Veterinaria-5, Medicina-4

Hipnotismo INT/D

Medicina INT/D Pré-def: p socorros-1 1 ou Q-7

Primeiros Socorros INT/F Pré-definido: Medicina, 1Q-5

DEX/M ST/D Pré-definido: DX-5, ST-5
INT/F Pré-definido: 1Q-4

Escalada
Marinhagem
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Naturalista INT/D PER/D Pré-definido: 1Q-6

Navegacao INT/D Pré-defindo: Astronomia-5 ou Marinhagem-5

Pescaria INT/F PER/M  Pré-defindo: 1Q-4

Rastreamento PER/M Pré-definido: 1Q-5 ou Naturalista-5

Cacar PER/M Pré-definido: 1Q-5 ou Naturalista-5

Sobrevivéncia INT/M PER/D Pré-defindo: IQ-5, Naturalista-3

Aritmética INT/F Pré-definido: 1Q-2

Contabilidade INT/D Pré-definido: 1Q-10, Comercio-5

Heraldica INT/M PER/M Pré-defindo: 1Q-5 ou Trato social-3

Jurisprudéncia INT/D Pré-definido:

Operacdo de ap eletronicos INT/M

Operacao de computadores INT/F Pré-defindo: 1Q-4

Regras de torneio INT/F Pré-definido: 1Q-6

Agronomia INT/M Pré-defindo: 1Q-5

Alquimia INT/MD

Anatomia INT/D

Antropologia INT/D Pré-definido: 1Q-6

Arqueologia INT/D Pré-defindo: 1Q-6

Arquitetura INT/M Pré-defindo: 1Q-5

Astronavegacao INT/M Pré-definido:Astronomia-4

Astronomia INT/D Pré-definido: 1Q-6

Bioguimica INT/MD Pré-definido:Quimica-5

Botanica INT/D Pré-defindo: 1Q-6 ov Agronomia-5

Conhecimento de Mortos-vivosINT/D

Criminologa INT/M Pré-definido: 1Q-4

Ecologia INT/D Pré-definido: IQ-6 ou Naturalista-3

Economia INT/D Pré-definido: 1Q-6 ou Comércio-6

Eletrénica INT/D Pré-requisito: Matematica.

Engenharia mecanica INT/D

Filosofia INT/D Pré-definido: 1Q-6

Fisica INT/D Pré-definido: 1Q-6

Fisica nuclear INT/MD Pré-r: Fisica + 15 e Matemat +15.

Fisiologia INT/MD Pré-definido: 1Q-7

Genética INT/MD Pré-def: Bioguimica-5 Fisiologia-5

Geologia INT/D Pré-defindo: 1Q-6

Historia INT/D Pré-definido: 1Q-6 ou Argueologia-6

Jurisprudéncia INT/D Pré-definido: 1Q-6

LingUistica INT/MD

Literatura INT/D Pré-definido: 1Q-6

Matematica INT/D Pré-definido: 1Q-6

Meditacio INT/MD

Metalografia INT/D Pré-d: Ferrerro-8, Joalheiro-8,

Metereologia INT/M Pré-defindo: 1Q-5

Ocultismo INT/M Pré-definido: 1Q-6

Pesquisa INT/M Pré-defindo: 1Q-5 ou Escrita-3

Pressagio INT/MD Pré-d: Teologia-4 ou Ocultismo-3
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Prospeccao
Psicologla
Quimica
Taumatologia
Técnicas Judiciais
Teologia

Zoologla

Administracao
Atuagao
Boemia
Comércio

Conhecimento do terreno

Diplomacia
Dissimulacao
Estratégia
Jogo

Labia
Lideranca
Pedagogia
Politica
Sex-appleal
Tatica

Trato social

Armadilhas
Arrombamento
Camuflagem
Captacao
Demolicao
Demolicdo Subaquatica
Detecgao de mentira
Disfarce
Falsificacao
Fuga
Furtividade
Interrogatério
Leitura Labial
Manha
Ocultamento
Prestidigitacdo
Punga

Servico secreto
Sombra
Veneficio
Ventriloquismo

Ciclismo

INT/M Pré-defindo: 1Q-5 ou Geologia-4

INT/D Pré-definido: 1Q-6
INT/D Pré-definido: 1Q-6

INT/MD

Pré-defindo: 1Q-6

INT/D Pré-defindo: Criminologia-4
INT/D Pré-defindo: 1Q-4
INT/D Pré-defindo: 1Q-6

INT/M Pré-definido: 1Q-6, Comercio-3

CAR/MPré-d: 1Q-5, Dissimu-2 Trovador-2
HT/M  Pré-defindo: HT-2
INT/M Pré-definido: 1Q-5
INT/F PER/F  Pré-definido: 1Q-4
INT/D Pré-definido: 1Q-6
CAR/MPré-d: 1Q-5, Trovador-5Atuacao-2

INT/D Pré-definido: 1Q-6 ou Tatica-6

INT/M PER/D Pré-definido: 1Q-5 ou Matematica-5
CAR/MPré-definido: 1Q-5 ou Dissimulagao-5
CAR/M ST/D Pré-definido: ST-5
INT/M Pré-definido: 1Q-5

INT/M CAR/MD Pré-definido: Q-5 ou Diplomacia-5
HT/M CAR/D Pré-definido: HT-3
INT/D Pré-definido: IQ-6 ou Estratégia-6
CAR/F Pré-definido: 1Q-4

INT/M Pré-d: IQ-5, DX-5 Arromb-3
INT/M Pré-definido: 1Q-5

PER/F INT/M Pré-def: |Q-4 ou Sobrevivéncia-2
INT/F Pré-definido: 1Q-4
INT/M Pré-definido: 1Q-5

INT/M Pré-d: Demolicao-2
INT/D Pré-d: 1Q-6 Psicologia-4
INT/M PER/D Pré-definido: Q-5
INT/D PER/MD Pré-definido: 1Q-6, DX-8 ou Artista-5
AGI/D Pré-definido: DX-6

AGI/M PER/DPré-definido: 1Q-5 ou DX-5

INT/M Pré-definido: [Q-5

PER/M

Pré-defindo: Visdo-10

CAR/M INT/M Pré-defindo: Q-5

INT/M Pré-d: IQ-5 ou Prestidigitagao-3

DEX/D

DEX/D Pré-defindo: DX-6 ou Prestidigitacio-4
INT/D Pré-definido: 1Q-6

PER/M Pré-d: 1Q-6 ou Furtividade-4
INT/D PER/MDPré-d: IQ-6, Quimica-5Medicina-3

INT/D

INT/F Pré-d: DX-4 ou Motociclismo.
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Conducao
Motociclismo
Motonautica
Pillotagem
Remo/Vela

INT/M Pré-defindo: 1Q-5 ou DX-5

INT/F Pré-d: DX-5, Q-5 ou Ciclismo-5
INT/M Pré-d: 1Q-5, DX-5 Remo/Vela-3
INT/M Pré-definido: 1Q-6

INT/M Pré-d: |Q-5, DX-5 Motonautica-3
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A seguir serdo apresentadas as novas pericias atribuidas ao anime. Elas
serdo divididas entre Taiutsus, Ninjutsus, Genjutsus. Logicamente elas originam
das trés divisdes das técnicas dos shinobis do anime.

Genjutsus: este for um assunto polémico nas sessdes de rpg 1550 porque uma
llusdo bem utilizada pode dar um fim instantdneo a uma luta que poderia ser
longa e imprewvisivel. Mesmo no shipouuden nao for mostrado de forma completa
gual € a forma precisa para a divisdo dos genjutsus em ranks como os ninjutsus
e tajutsus. O consenso basico € que quanto mais mortal ou perigosa a ilusao
for maior seria seu rank. Porem esse formato € inviavel para o gurps, pois uma
simples llusdo de paisagem poderia fazer o adversario correr em direcdo a um
abismo, por exemplo. Por 1ss0 0 presente auvtor adotou uma outra divisdo que
ndo corresponde em nada ao que € apresentado em NARUTO, mas € capaz sim
de dividir as técnicas de forma eficiente. Essa divisdo se baseara no numero de
sentidos afetados pelo genjutsu assim determinando seu rank. Assim entdo o
poder do genjutsu fica atraleda a capacidade de lludir cada vez mais sentidos
do alvo. A classificagdo utilizada € a sequinte: rank D — um sentido base; rank C
— dois sentidos base; rank B — guatro sentidos bases. Ja o rank A, para se
tornar mais coerente com o manga € anime, nao so afetara todos os sentidos
mas ocorrera dentro da mente do alvo, ou s¢ja, o alvo estara paralisado como
no momento em que recebeu o genutsu (como os genjutsus do Itachi e
Sasuke).

Mais ainda nesse nivel o genjutsu ndo pode ser anulado pelo esforco do
alvo em gerar dor a s1 mesmo. |sso € obvio porque ele nio poderia ferir a si
mesmo realmente porque tudo acontece dentro de suva mente e ndo
externamente.

Essa divisdo pode mesmo assim gérar controvérsias entre os jogadores

e, portanto, o mestre esta livre para utiliza-la ou ndo. Mas outro aspecto que
levanta a importancia de algum critério de dwvisao € o da criagao de novos
genjutsus polis sem esse critério ou outro fica impossivel definir com certo nivel
de qualidade o rank desses Jutsu. Assim uma campanha podera ser
desequilibrada a ponto de se tornar inviavel e desestimulante.
Resisténcia a Genjtsus: Caso nio haja nenhuma alteracio no préprio jutsu a
resisténcia € feita da sequinte forma: Disputa INT ou PER (o maior) vs NH, ou
ainda caso o alvo possua o jutsu pode disputar com seu NH. Com a vitéria da
defesa o personagem pode utilizar o Kai, ou sendo utilizar a dor para cancelar o
Jutsu (para genjutsus ate rank B). O teste deve ser feito a cada turno enquanto
estiver no genjutsu. Outra forma de cancelar um genjutsu € possuir o ninjutsu
rank B: Realinhar o Chakra (técnica ensinada ao Naruto pelo Jiraya no
shipouuden). Outra forma de sar de um genjutsu € ter seu chakra cerebral
alinhado por outra pessoa que esteja fora do mesmo € com as maos tocando o
alvo. O teste para 1ss0 € 0 seguinte: a cada turno tocando o alvo este tera um
bbnus de +2 no teste NH do genjutsu vs INT + “bbnus™ do alvo (bénus maximo
+8). Em caso de vitdria o alvo sal avtomaticamente do genjutsu porem perde
| d6-3 (min |) turno para se recuperar.



Alcance do Genjutsu: em geral o genjutsu se baseia na visdo do usuario por 1550
o alcance sera de VISAO (PER + visdo agucada + prontidao). Caso o genjutsu
necessite de um movimento do usuario o alcance sera igual ao Desl ou Visao (o
menor). Caso necessite de uma acdo devera ocorrer no proximo turno e estar a
um hexagono do alvo.

Kai: este jutsu € a principal forma de se cancelar o genjutsu. Porem em regras
de jogo esse poder so tem efeito individualmente, ou seja, caso um grupo
receba um genjutsu e apenas um passou no teste de percepcio de genjutsu
(NH vs INT ou PER sem bénus de prontiddo ou sentidos agucados) € depois
utilzou o Kai. Somente esse saira do genjutsu € assim este podera retirar o0s
outros do mesmo ou fazer outra coisa.

Alcance do Ninjutsu: Caso nio seja especificado no jutsu o alcance do mesmo
sera de WILL metros.

Os Jutsus elementais (no final desse capitulo) expostos aqui  sao
predominantemente ninjutsus guando nao o forem serd especificado. E para

Kawarime no Jutsu wIiLM

Custo: 6 chakra

Mudanca de corpo. Permite o Shinobi trocar de lugar com algum objeto que
esteja proximo. Facilitando o shinobi a escapar de ataques. Funciona como uma
defesa, mas também anula a acdo naquele turno. Para ndo se tornar uma
repeticdo seu uso € permitido o USO APENAS DUAS VEZES por cena ou
batalha o menor.

Exemplo : Lancam 5 shurikens em vc .. € vc usa kawarime no jutsu para trocar de
lugar com um pedaco de lenha que esteja no local .. o pedaco de lenha val
receber o golpe no seu lugar!

Bunshin no Jutsu INT/M

Custo: 2 chakra

Cria um clone do Usuario ( Obs : O Clone € somente uma iluzao .. por 1550
guando ele receber um golpe ele desaparecera .. lembrando tbm de como se
trata de uma iluzao ele nao pode sequrar objetos € nao pode usar jutsus . Alem
disso ele faz exatamento o que o vsuario fizerll)

Hengue no jutsu  INT/M

Custo: Custo: 3 chakra m tamanho/ 5 menores/7 maiores/G para armas

Tecnica de transformacao .. faz o usuario se transformar no que ele quiser (
Somente na aparéncia ) .. tanto em uma pessoa , objeto ou animal , tbm se trata
de um genjutsu ( Técnica de 1luzao ) Por 1sso vc so aparenta ter aguela aparencia
, VC nao se transformou realmente em outra coisa

As tecnicas abaixo podem ser ensinadas pelo senser:
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Kinobor WILL/D
Custo: 2 chakra/| p manter
Técnica de escalar arvores e paredes .

Suimen hokou no gyou WILL/D
Custo: 3 chakra/l p manter
Técnica de andar sobre a aqua.
Requerimento=Kinobori

Gouken DEXM

Custo: 1/2/3 chakra

Dano: soco = GDP-2 + 1/5 nh

Um soco poderoso que causa danos no adversario para o corpo exterior.

Harntsuba DEXM

Custo: 1/2/3/4 chakra

Dano: | d-2 perf por agulha — 2 DEF

Usuarios: Hayate.

Alcance: V2 STm

Descricao: Técnica de Taiutsu onde o ninja expele agulhas de sua boca.
Atacando dessa maneira. (Aqulhas Sopradas)

Konoha Senpuu DEXM

Custo: 1/2/3 chakra

Dano: chute = GDP+ 1/5 nh + 1/2/3 chakra

Categoria: Taijutsu.

Usuarios: Rock Lee e Gal.

Descricao: Um poderoso chute aéreo giratério que proporciona ataques
maiores.

Konoha Repuu DEX/D

Custo: 2/4/6 chakra

Dano: chute = GDP-2 + 1/5 nh/T agi —1/-2/-3
Usuarios: Rock Lee e Gal.

Descricao: Um chute rasteirro giratério.

Kage Buyou DEX/D

Custo: 5 chakra

Dano:nenhum + Prisao DEF-4

Usuarios: Rock Lee e Sasuke.

Descricéo: Essa técnica de Tajutsu € usada para deixar o oponente numa
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posicao area vulneravel. O ninja ird primeiro aparecer rapidamente abaixo do
alvo, e com um chute 1ra lancar o alvo no ar, entdo o ninja ird pular e se
posicionar na ?sombra do alvo?. *Pré requisito, antes do Kage Buyou o usuéario
deve usar Konoha Renpuu.” (Prasteira?). (Danga da Sombra)

Sennen Goroshi DEX/M

Custo: | chakra

Dano: insulto

Usuarios:Kakashi.

Descricdo: Sennen Goroshi serve mais como um insulto ao oponente do que uma
técnica tajjutsu. O ninja forma o selo do Tigre com as maos e ataca um uma
regiao sensivel do alvo, o resultado € um choque violento causado pelo
pergaminho que esta entre o sinal feito pelas maos, o alvo € lancado ao ar. (Mil
Anos de Dor).

Kai INT/M

Custo: 2 chakra

Descricao: Um Jutsu que destréi/cancela um genjutsu aplicado. Para ser bem
sucedido, o shinobi precisa superar 0s nivels do requerimento do genjutsu em
questao.

Kokohi no Jutsu INT/M

Custo: 3 mesmo tamanho/ 5 p menor / 7 p muito menor (2x se for complexo)
Descricao: Uma simples técnica genjutsu que muda a aparéncia de algum objeto.
Sentido base ¢ visao.

Kontserun Henge no jutsu INT/M

Custo: 4 chakra para cada um

Descricdo: Um henge onde dois ninjas se transformam em apenas um objeto
novo. E preciso que ambos 0s usuérios possuam a técnica. Sentido base é
VIsdo.

Suzu Senbon no Genkaku  INT/M

Custo: 4 chakra

Efeito: disputa caso derrota do alvo a uma ilusdo aleatéria que impede a
localizacao do usuario.

Usuarios: Kin. (Uma das subordinadas do Orochimaru).

Descricao: A técnica que usa sinos especials unidos as agulhas jogadas. Os
sinos soam em uma freqiéncia € o som afeta diretamente o cérebro. Isto pode
a enganar o oponente e criar llusées. Sentido base € viszo.

Chakra Kami Nawa WILL/M
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Custo: 5 chakra

Usuarios: Ino.

Alcance: 3m

Descricdo: Colocando guantidades grandes de cabelo, o usuario pode criar uma
corda de chakra que possa ligar os pés de um oponente a terra. Isto prende o
Inimigo € abrem a chance varios tipos de ataques desde que o oponente esteja
Incapaz de se mover. (Corda de Cabelo de Chakra).

Kage Shuriken no Jutsu ~ WILL/M

Custo: 1/3/5/7]1 1]15/20 p/ cada shuriken

Usuéarios: Sasuke e outros.

Descriczo: E uma shuriken das sombras, cria cépias de shurikens mais que criam
danos reais.

Kakuremino no Jutsu WILL/M

Usuarios: Kabuto, Naruto e Konohamaru.
Custo: 3 chakra

Descricédo: (Técnica de Camuflagem)

Kusari Fuubou WILL/M

Custo: 6 chakra

Dano: Bal + | cont GDP + | cont

Usuéarios: Ten-Ten.

Descricdo: Um cajado com uma corrente aparece e € usado como arma pelo
vsuario. (Cajado de Corrente de Vento).

Requerimento: Pergaminho.

Nawanuke no jutsu WILL/M
Custo: 3 chakra
Descricao: técnica usada para fujir de prisées por cordas e linhas.

Orioke no Jutsu wiUM

Custo: 2 chakra

Usuarios: Naruto e Konohamaru.

Descricdo: Uma técnica que seja basicamente a habilidade da transformacao
(Henge no Jutsu), onde o usuario muda para a forma de uma mulher muito bonita.
A transformacgao € completamente eficaz em homens, para que eles se atraiam
pela "'mulher” € assim dando chance de o usuario atacar. mais conhecido como
?5exy no Jutsu?.

Soushouryuu WIL/M

Custo: 10 chakra

Dano: 2d de armas arremessadas (duas por turno) sendo a escolha aleatoria
Descricao: Jutsu usado pela ninja Tenten, sdo usados 2 pergaminhos de
Invocagao que geram uma grande quantidade de armas, que sdo atiradas pelo
ninja no oponente. . ( Dragbes GéEmeos).
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Dinamic Kick DEX/D

Custo: 2 + varivel chakra

Dano: Chute concentrado de chakra GDP+2+ | por chakra max3

Usuérios: Gal.

Descricao: Um chute fortissimo capaz de esmagar uma pedra. (Chute Dinamico).

Konoha Gouriki Senpuu DEX/D

Custo: 3 chakra

Dano: chute = GDP + 3 area /T ag) -2 vsuario/adversario

Usuarios: Gal.

Descricao: Um chute giratério como o Konoha Senpuu mas o ninja usa mais forca
do que agilidade executando um violento chute Pcoice? contra o oponente. .
(Vento Giratério Forte da Folha).

Konoha Dai Senpuu DEX/D

Custo: 3 chakra

Dano: chute = GDFP area e Defesa -3 /T agl -2 usvario/adv

Usuarios: Rock Lee e Gal.

Descriczo: E como o normal Konoha Senpuu mas é muito mais répido, o usuério
precisa usar grande agilidade para executar uma serie de poderosos chutes
giratérios ao oponente. (Grande vento Giratério da Folha).

Rendam DEX/D

Custo: 5 chakra

Dano: 3 chutes + | Chute+2 (se qualquer um dos golpes errar os seguintes
sdo anulados)

Usuérios: Naruto.

Descricdo: Um tajjutsu préprio, composto de varios combos, exemplos: chutes,
socos, joelhadas, etc).

Reguerimento: 3 Kage bushin ou Miso ou Hyouto.

Shougekishou DEX/D

Custo: 4 chakra

Dano: ndo pode fazer outra acao

Usuarios: Jiroubou.

Descrigao: A palma da mao € capaz de segurar € parar um grande impacto,
Pataque?.

Shoushitsu DEX/D

Custo: 3 chakra

Dano: chute = GDP + 3 /T ht -2 (atordoante)

Usuarios: Jiroubou.

Descricao: Uma batida forte com o joelho em alguma parte do corpo do inimigo.
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Shishi Rendan DEX/D

Custo: 8 chakra

Dano: 2 chute + | Chute+2

Usuarios: Sasuke.

Descricao: Técnica de Tiutsu desenvolvida por Uchiha Sasuke, tem o Kage
Buyou como pré requisito pra essa técnica, apds o alvo estar numa posicio
wulneravel devido ao Kage Buyou, o usuario comeca a atacar o alvo com uma
seqléncia de golpes (no ar) tentando derruba-lo, finalizando com um forte chute
contra o peito e o derrubando violentamente ao chao(Combo do Lezo).
Requerimento: (E necessario primeiro acertar um konoha Repuu depois um kage
buyou para assim poder usar o golpe)

Nehan Shouja no Jutsu INT/D

Custo: € para cada | m de raio chakra

Usuarios: Kabuto.

Sel.: 2 turnos

Descricao: Técnica de Genjutsu que faz varias pessoas entrarem num estado de
Inconsciéncia. Mas alguns ninjas podem usar o °Kai? (cancelamento de Genjutsu)
se tiverem um bom nivel em Genjutsu e perceberem que € uma ilusdo. (Técnica
do Falso Sono). Sentido base € visdo e audicdo.

Kishibari no Jutsu INT/D

Custo: 4 chakra

Sel.: | turno

Descricao: O ninja parece desaparecer na frente do seu oponente, dando-lhe a
Idéia de que ele for muito veloz, € se esconde atras de uma arvore proxima. Na
verdade ele esta apenas enganado os olhos do adversario, podendo reaparecer
no mesmo local € dar um golpe. Sentido base € visdo e audicio.

Mayakashi no Jutsu INT/D

Custo: 2 chakra + custo do jutsu copiado

Dano: do jutsu no chakra (preciso ver o jutsu)

Sel.: mesmo turnos do jutsu imitado

Descricdo: Essa técnica de genjutsu permite ao vsuario criar uma ilusao de um
ninjutsu que ele tenha visto. O oponente acha realmente que esta recebendo o
Jutsu apesar de ser apenas uma llusdo e ndo causar dano fisico, so que a mente
do oponente fica enfraguecida e desgastada. (cansaco do corpo como se ele
perdese chakra em vez e hp). Sentido base € visdo e tato.

Kokoroyoru no jutsu INT/D

Custo: 4 chakra

Sel.: 5 turnos

Descricao: Genjutsu no qual tem que ser usado no objeto e no alvo do
genjutsu, quando o alvo toca ou vé€ o objeto, ele sente uma atracao irresistivel
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pelo objeto, fazendo de tudo p/ obter o mesmo, incluindo abandonar amigos ou
cair em uma armadilha. Sentido base € olfato e tato.

Shiror Heki INT/D

Custo: 6 chakra

Sel.: 2 turnos

Usuarios: -

Descricdo: Esse genjutsu faz com que o usuario entre em um estado de pura luz,
onde quem estiver olhando para ele seja momentaneamente cegado. Sentido
base € visao e tato.

Ninjutsu

Chakra no Tachi WIL/D

Custo: 1/3/6 chakra/idem pra manter

Dano: +1 € 0.25m/+2 ¢ O.bm/+3 € Im

Usuarios: Kakashi.

Descricao: Jutsu em que o Shinobi usa o Chakra para poder aumentar o tamanho

de uma lamina de uma kunai, shuriken, espadas, ou seja, qualquer tipo de arma.
(LAmina de Chakra)

Dokugiri WIL/D

Custo: 1/2/3/4 de dano + 2/3/4/5 por turnos + 4/8/16 pra aumentar o raio de
atague

Dano: 1d-3/1d-2/1d-1/1d dano por turno

Sel.: 2 turnos

Usuarios: Shizune.

Descricao: Esse ninjutsu cria uma nuvem de gas venenoso que sal da boca com
um sopro. A nuvem alcanca uma distancia entre o usuvario € seu Inmigo, para o
usuario ngo Inalar o veneno. Qualquer nimigo que estiver na area de efeito ira
ficar envenenado.

Fuubaku HoujEm WIL/D

Custo: 3 por bomba chakra Max4

Dano: 2d + | d p cada adicional

Usuarios: Shikamaru, Iruka e outros.

Descricao: Quando o oponente entra no territério interno marcado pelas
bombas, o usuario faz uma porcao de selos com as maos, € € quando as bombas
explodem. Bombas Seladas (Formacido Quadrada)

Konoha Shunshin no Jutsu WIL/D

Custo: 7 chakra p cada | Om (multiplicado pelo numero de componentes)

Sel.: 5 turnos

Usuarios: Kakashi € Sasuke.

Descricao: Uma habilidade que permite o usuario para transportar de uma area a
outra em um véu de folhas. (Usado por Sasuke e Kakashi no exame chuunin
guando o Sasuke apareceu na hora que estava prestes a ser desclassificado).
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Souja Sousal no Jutsu WIL/D

Custo: todo o chakra + HT

Dano: 10d6 minmo 30

Sel.: 3 turnos

Usuarios: Anko.

Descrigao: Técnica do kamikaze, que aponta matar o usuario € o oponente.
Parece qgue usar a mao de um oponente € necessario terminar 0s selos da mao
para a técnica.

Hachimontonkou HT/MD

Efeito: durante 5 turnos depois
L CRUCUIN 3 turnos com efeitos negativos

porf;_o d;-]mda i e floresce por mais 5 turnos

Usuarios: Rock Lee. (abriu até o

% M-

Em nosso corpo existe
(TSR um sistema de  circulagdo  do
chakra. Ele €& semelhante ao
coelie 2 Vi Sirtlia: 30 Dxsniibude 5|5t?ma de circulagao sanguineo,

% = M porém segue outro caminho.
Nesse sistema existem oito
portdes que controlam o fluxo
de chakra. E nesses pontos é
onde ha malor concentracao

dessa energia.

O vso da I6tus (um taiutsu bastante perigoso) pode “abrir” esses
portdes. O que ira fazer com que a energia flua. Isso podera dar forca dez
vezes malor qgue a fonte da energia.
Portanto esta vantagem habilita o vsvario a vsar os Portées durante o jogo.
Essa vantagem significa o tempo de treino gasto para adquirir esse poder por
sua dificuldade e limitagao ou vso. Alem disso a vantagem engloba a existéncia
de um mestre disposto a ensina-lo. Esse deve ser incluido na historia do
personagem.

Os bbnus de Controle Perfeito do Chakra ndo sido Uteis na abertura dos
Portoes.

Os custos da vantagem estdo divididos pelo numero de portdes que o
personagem conseqgue abrir. Lembrando que o primeiro € mais caro porque inclui
a existéncia de um mestre.
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2 Portdo ? Portao Inicial.

2¢ Portdo ? Portdo da Energa.

32 Portdo ? Portdo da Vida.

42 Portao ? Portao do Ferimento.
52 Portdo ? Portao da Floresta.
62 Portido ? Portdo da Visao.

72 Portdo ? Portdo da Insanidade.
&2 Portao ? Portdo da Morte.
Requerimento: Vantagem Portées.

Suiken DEXMD

Custo: Saque

Efeitos: +4 Def, -2 Def e -2 Atague adversario, impossibilidade de uvsar
Tecnicas, Controle das acdes — 5 INT, Adormecer= Test HT-2 a cada 3 turnos
e Atrib Mentais —4 guando acorda (ressaca)

Dano: soco GPD-2 + NH/5 e chute GDP + NH/5 + Test AGI-3 queda.
Usuarios: Rock Lee.

Descricao: Um estilo original de luta que seja obtido do consumo de bebidas
alcodlicas. Devido aos movimentos aleatérios € aos movimentos balanceados, o
INimigo € incapaz de predizer os movimentos do usuario. A técnica parece
completamente eficaz € destrutiva se o usuario estiver um bébado
"'rritado"(Punho Drunken).

Reguerimento: Vantagem Estilo Suiken

Gen no Shinzo DEX/MD

Custo: 7 chakra

Efeito: Resistivel T HT-9 simula morte

Este golpe € utilizado por Haku no anime, consiste em atirar trés senbons numa
area da jugular.

Este poder para a circulacdo sanguinea para o cérebro € cria uma morte
temporaria.

Apds retirar as senbon, depois de alguns minutos a vitmia volta a viver. 56
funciona se o alvo (Morte Falsa): estiver seminocauvteado PdV/3.

Jushibari Jutsu INT/MD

Custo: | 2 chakra

Efeitos: Anula defesas para um Unico golpe

Resistivel: Disputa IQ va NH caso possua o jutsu pode disputar com seu NH. ¢/
vitéria da defesa o pers pode utilizar o Kal, ou sendo utilizar se da dor para
cancelar o jutsu. Caso seja um Jutsu continuo pode se apelar por um teste de
PER — 5 para perceber erros ou quando existe uma mudanca brusca do cenario.
Sel.: 4 turnos

Usuérios: Kurenal.

Descrigao: Apds 05 selos necessarios o usuario ira desaparecer € s€ aproximar
do alvo, guando estiver proximo ao alvo, uma arvore ira aparecer € 0s galhos
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qgue irao sequrar o alvo. O Genjutsu ird fazer o alvo acrEditararararar mesmo que
esta paralisado, entdo o usuario surge de dentro da arvore e tera chance de
acertar o alvo. (Arvore da Captura). Sentidos base visdo, tato, audigao e olfato.

Kasumi Juuha no Jutsu INT/MD

Custo: |2 chakra/6 para manter

Efeito: varios ataques ilusérios sdo desferidos para que o alvo use todas as
suas defesas e se torne totalmente vulneravel alem de fadigado. Dura 5 turnos.
Sel.: 3 turnos

Usuarios: Ninjas do Pais da Chuva que aparecem no exame Chuunin € lutam
contra Naruto, Sakura, Sasuke e Kabuto.

Descricao: Técnica de Genjutsu que cria uma série de falsos ataques com o
objetivo de confundir o iInmigo, varias copias do usuario ficam de frente para o
INiMigo cercando-o, as coplas nao sao reals € o ninja verdadeiro qgue fica
escondido, atira uma kunal ou shuriken calculando os movimentos das copias.
Entdo o oponente val pensar que as varias copias sao capazes de atacar, este é
um Gengutsu de baixo nivel. . (Técnica do Servo Falso). Sentidos base visdo,
tato, olfato e audicdo.

Magen - Narakumi no Jutsu INT/MD

Custo: 10 chakra

Efeitos: paralisia de (diferenca entre NH vs IQ com min de 2 turnos) turnos,
alem de possivel trauma posterior.

Sel.: 2 turnos

Descricdo: Uma habilidade de ilusao de nivel baixo, que faz o oponente assistir
uma cena muito traumatizante, quase sempre ele mesmo morrendo ou algum
amigo. (llusdo Demoniaca ? Técnica de Visdo do Inferno). Sentidos base visdo,
tato, olfato e audicio.

Kori Shinchuu no Jutsu. INT/MD

Custo: 6 chakra/2 manter (dura 20 min)

Efeito: a cada 20 min de trilha -2 Fadiga.

Resistivel: normal e por PER-G/-5/-4/... Que se reduz a cada repeticio do
cenario.

Sel.: | turno

Descricao:Esse Genjutsu altera a paisagem, fazendo com que o alvo comece a
andar em circulos, dependendo do seu nivel em Genjutsu, o alvo sera incapaz de
perceber 1550 rapidamente ficando exausto e wulneravel pois estara andando
indefinidamente, sempre retornando ao mesmo local. Sentidos base visao, tato
olfato e audicdo.

Gae INT/MD

Custo: 6 chakra

Usuarios: -

Requerimento: sé funciona se seu gen for maior ou 1gual ao do oponente que
realizou o genjutsu.

Descricao:Técnica usada para prender o oponente em seu proprio genjutsu.

Mesmo nao sendo bem sucedido no Gae ele cancela o efeito do jutsu inicial.
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Realinhar o Chakra WILL/MD
Custo: valor do genjutsu sofrido+4/ +4 a cada nova tentativa (alem do custo ja
mencionado, ou s€ja, na segunda tentativa e genjutsu + 8).
Efeito: anula o genjutsu sofrido atravez do realinhamento do chakra na cabeca
do alvo (onde ocorreria o genjutsu).
Sel.: | turno

Ninjutsu no qual o usuario que sofreu um genjutsu pode tentar anula-lo
tentato reordenar a circulacio de chakra na suva cabeca (aparentemente i1sso
seria o principio base de um genjutsu). Essa tecinca for apresentada pelo Jiraya
ao Naruto no Shipouuden e aparentemente € a melhor alternativa para os
shinobis deficientes em genjutsus enfrentarem uma iluszo.

Bushin Kaiten WILLUMD

Custo: 6 chakra

Dano: 3 ataques de GDFP + NH/5 socos (o defensor tem todas as defesas em
cada ataque).

Usuarios: Naruto.

Descricdo: Criam-se varios clones os quais ficam girando e atacando ao mesmo
tempo, tanto na terra como no ar com o0s pés. (Rotacao dos clones).
Requerimento: necessita de 3 Kage Bushin ou Mizo Bushin ou Hyouto Bushin.

Bushin Kaiten Kakatou to Shin WILL/MD

Custo: 10 chakra

Dano: 3 ataques de GDFP 2 + NH/5 chutes (o defensor tem todas as defesas
em cada ataque)

Usuarios: Naruto.

Descricao: Criam-se varios clones mais fortes que o normal, que pulam e
descem girando, quando chegam no inimigo dao chutes na cabega do mesmo
com muita forca por cavsa do impulso. (Rotagao dos Clones em Formacao de
Ataque).

Reguerimento: necessita de 3 Kage Bushin ou Mizo Bushin ou Hyouto Bushin.

Bushin Tai Tatakai WILL/MD

Custo: |4 chakra

Dano: 4 ataques de GDFP 2 + NH/5 Cabecadas + test Ator HT (o defensor
tem todas as defesas em cada ataque)

Usuarios: Naruto.

Sel.: | turno

Descrigao: Varios clones pegam impulso € vao de cabeca em direcdo ao inmigo.
(Investida dos Clones).

Reguerimento: necessita de 4 Kage Bushin ou Mizo Bushin ou Hyouto Bushin.

Fuyja Houn  WILL/MD
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Custo: & chakra

Usuarios: Kakashi.

Descrigao: Diminui os efeitos do Selo Amaldicoado (do Orochimaru ou outro
gualquer) e torna-o bem mais fraco. Quando o usuario que carrega o se€lo nao
poder conter suas emogdes, o selo torna-se Ativo novamente.

Fuukoku Houin. WILL/MD

Custo: 6 chakra

Sel.: & turnos

Usuarios: Sakon.

Descricao: Selo que cobre o tambor Shikoku Mujin. Onde Sasuke teve de estar
para consequir chegar ao selo amaldicoado 2 de Orochimaru. (Método Negro
de Selamento).

Fuuin Jutsu - Fuuka Houn ~ WILL/MD

Custo: 10 chakra

Usuarios: Jiraya.

Descricao: Uma técnica que sela um atague de fogo em um pergaminho.
(Habilidade de Selamento - Método de Selamento do Fogo).

Kuchyoise no Jutsu: Regras a parte em topico separado. Veja Vantagens
Naruto.

Kage Bushin no Jutsu WILL/MD

Custo: | 2 chakra

Efeito: todos os Atrib 1dénticos ao usuario exceto o chakra e PdV que sio
divididos pelo numero de clones.

Usuarios: Naruto e Outros.

Descricao: Jutsu de nivel jounin o Kage Bushin € bem semelhante ao Bushin no
Jutsu usado por qualquer ninja que possa fazer ninjutsus, mas os Clones de
Sombras sdo reais, o chakra do usuario € dividido 1gualmente entre todas as
copias, o clone pode inclusive usar gualquer jutsu que desejar. (Habilidade do
Clone das Sombras).

Requerimento: Vantagem Jutsu proibido 20pt (e tem que tem na historia do
personagem um motivo para possul-lo).

Kanashibari no Jutsu WILL/MD

Custo: 14

Efeito: Paraliza o alvo durante | d6+2 turnos

Sel.: 3 turnos

Usuarios: Esquadrao ANBU.

Descricao: Um ninjutsu avancado usado para paralisar temporariamente um
Individuo ou animal dando chance ao ninja atacar ou fugir. Muito usado pelo
Esquadrdao ANBU. (Técnica de Paralisia Temporaria do Corpo).
Reguerimento: Ser integrante da AMBU (Antecedente Incomum)

Tal. (Retira) WILL/MD
Custo: 4 chakra
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Efeito: Cancela somente a prépria invocacgzo.
Usuérios: Tayuya.
Descricao: Uma técnica que retira a invocacgao de seu plano de existéncia.

Asshou. (Palma da Pressao). DEX/MD

Custo: |4 chakra

Dano: Soco GDP+4 + |/5NH

Efeito: a cada 2 dano o alvo e deslocado para traz em | m. Em cada metro &
feito um teste aleatério que depende do local (cidade 40%, floresta 50%,
planice 20%, montanha 40%, savana 30%, deserto | 0%) que caso seja
positivo o resultado tal distancia em metros € transformado em queda
ocorrendo assim o dano do impacto.

Usuarios: Jiroubou.

Descricao: Uma pressdo com a palma da mao extremamente poderosa.

Kokuangyou no Jutsu. (Chamado Para a Escuridéo). INT/MD
Custo: 30 chakra

Sel.: 4 turnos

Efeito: O alvo fica na escuridao ate ficar inconsciente. Esse genjutsu ndo pode
ser cancelado por dor, na verdade, € possivel desferir varios golpes no alvo
durante o jutsu.

Resistevel: eh um poderoso genjutsu muito dificil de ser cancelado. Na disputa
o alvo tem NH ou 1Q — 3.

Usudrios: |¢ Hokage no manga e 2° Hokage no animé.

Descricao: Técnica de Genjutsu que deixa o oponente numa escuridao total,
deixando-o (apenas ele, o oponente) incapaz de ver qualquer coisa € dando
assim uma grande vantagem e uma grande chance de o vsuario atacar.
Reqguerimento: sendo uma técnica de um antigo Hokage € preciso ter um bom
motivo para possui-lo - Antecedente Incomum (20pts).

Kori Shinchuu no Jutsu. (Técnica de Afetar a Mente). INT/MD

Custo: 20 chakra

Efeito: Superior a técnica anterior pois altera a percepcio de tempo ou seja
passam se | O a 20 min mas parecem + de duas horas. Assim o alvo se torna
nesse pouco tempo extremamente cansado Fadiga -7 ficando vulneravel a outras
nvestidas.

Sel.: 7 turnos

Usuarios: Ninjas do Pais da Chuva que aparecem no exame Chuunin € lutam
contra Naruto, Sakura, Sasuke e Kabuto.

Descricao: Esse Genjutsu faz com que o alvo comece a andar em circulos no
mesmo territério (bosques, florestas, cidades, etc). Dependendo do nivel em
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Genjutsu do usuario, o alvo sera incapaz de perceber 1sso, rapidamente ficando
exausto e vulneravel pois esta andando pelo mesmo local.

Chakra Kuuin Jutsu  WIL/MD

Custo: |0 chakra a cada uso

Efeito: dano de soco (anula RD) € desferido sobre o chakra do alvo que é
absorvido pelo usuario.

Usuarios: Yorol. (Pparticipante do exame Chuunin?).

Descricgo: Uma habilidade que permite que o usuario absorva o chakra de um
oponente (energia espiritual e fisica) através da palma da mao. Absorvendo o
chakra, o oponente torna-se rapidamente enfraquecido, dando assim a chance
de vitéria do usuario. (Habilidade De Absolvicio de Chakra).

Requerimento: Antecedente Incomun (10pts)

Chidor. WIL/MD
Custo: 32 chakra
Dano: 3d+2 Perf min 6
Efeito: O RD do alvo € reduzido a V4
Sel.: 3 turnos
Usuarios: Sasuke e Kakashi.
- Reqguer: Raiton
Descricdo: Este € um Jutsu usado para assassinatos. O usuério reine uma
grande concentracdo de chakra na mao, a qual se torna visivel. O chakra se
torna tio forte quanto uma lamina, € pode furar tudo que estiver na frente. A
sua aparéncia € como se fossem varios raios juntos na palma da mao.

Gamaguchi Shibari. WIL/MD

Custo: 30

Efeito: Num raio de | 5m em volta do usuéario eh criado um casulo que parece um
estomago de um sapo. Dentro desse todos agueles que o usuvario achar que
530 INmigos serao atacados. Formas de ataque:

CHAO — o alvo tera suas pernas sugadas para baixo com ST
14/16/18/20/24/28, dependendo da quantidade de turnos que ficar parado
1/2/3/4/5/6 s. Apds o sequndo turno seus pés estardo submersos no quarto
suas pernas por completo. Em seguida um liquido acido comegara surgir em
volta da parte do corpo do alvo submersa provocando | d-| de dano por turno
(a partir do terceiro). O corpo continua sendo imergido e obedecera as regras
da parede.

PAREDE — As paredes formaram um labirinto assim que invocado o jutsu com
intuito de encurralar o alvo (os locais onde o alvo ja passou serdo fechados.
Caso o alvo encoste na parede ela tentara absorve-lo com ST ST
14/16/18/20/24/28, dependendo da quantidade de turnos que ficar parado
1/2/3/4/5/6 5. Todo o caso passe dos dois segundos os bracos € pernas terdo
redutores de —2, apds os quarto —4 € as maos —2, apods o sexto =7 € =5. O
dano € o mesmo mas caso o alvo consiga sobreviver de alguma forma mesmo
depols de ficar mais de 6 s ele terd seqielas pois o alvo serad atingido em
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TODO o corpo (olhos, boca, ouvidos...). As paredes tem RD & e PdV 30 com
fator de regeneracio de 2 PdV por turno.

TENTACULOS — 1550 56 ocorre enquanto o usuario estiver com os bracos
encostados no chdo do estomago gastando | ponto de chakra por cada
tentaculo por turno. Cada tentaculo tera ST |4, DEX 14, RD 2 e PdV & porem
caso mais de um for colocado em uma mesma investida a disputa do alvo caso
eles acertem sera ST |4 + 3 para cada tentaculo adicional. Os tentaculos nao
provocam dano mas podem prender membros ou arrasta-lo ate as paredes ou
chao.

Sel.: 5 turnos

Usuarios: Jiraya.

Descricdo: As paredes de carne que sao como se fossem o estémago de um
sapo sdo capazes de ligar um oponente e possivelmente digerir a vitima
prendida se €la encostar na parede. Supostamente, nenhum individuo escapou
desta técnica.

Goguoufuuin. WILMD

Custo: 12

Efeito: Chakra descontrolado dificultando concentragao e aprendizagem -7 €
Inlbindo o uso do chakra extra.

Sel.: 3 turnos

Usuérios: Orochimaru.

Descricao: Este jutsu é executado em Naruto, usando o Goguoufuuin ao
encontro do selo da Kyuubi, diminui o efeito do selo. Em conseqgiéncia, Naruto
torna-se incapaz de controlar seu chakra duplo.

Goguoukain. WILMD

Custo: | 2 chakra

Usuarios: Jiraya.

Descricao: Esse selo destrdr o efeito do ataque Goguoufuuin (ataque que faz
com gue Naruto ndo consiga controlar seu chakra), permitindo assim que Naruto
volte a controlar seu chakra.

Hari Jizou. (Espinhos Guardides) WIL/MD

Custo: |5 chakra

Efeito: acionado como uma defesa de um ataque frontal, ou seja, ataque
efetvado nos hexagonos adjacente. Caso haja sucesso o alvo atacante é
interceptado por espinhos formados pelo cabelo do vsuario recebendo dano de
2d + 1 perf (nos pés ou nas maos dependendo da forma do ataque do alvo) e
também cancelando o atague. Alem disso se o alvo que recebeu o dano devera
Jogar | d6 caso o resultado seja | ou 2 o espinho perfurou o membro ficando
preso seno necessario um teste de ST para retira-lo alem de receber | d6- |
perf sem RD. Sendo um contra-ataque muito rapido o alvo tem DEF-G para se
esquivar do contra-ataque € caso haja sucesso ele devera fazer um teste AGI-6
ou acrobacia-4 para ndo perder o proximo turno se equilibrando.

Usuarios: Jiraya.

Descrigao: No caso o Jiraya envolve seu cabelo em todo seu corpo, os fios
engrossam formando espinhos pontudos, 1550 o protege de varios ataques.
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Kawara Shuriken. WIL/MD

Custo: 25 chakra

Dano: 5" 1d6-1 de perf (a cada 3 o alvo pode se defender, ou seja, um erro
provocara receber 3 danos).

Sel.: 3 turnos

Requer: estar proximo de telhas ou tijolos.

Usuarios: 3¢ Hokage.

Descricdo: As telhas proximas ao usuario se transformam em espécies de
?shurikens? (ou seja, ganham a mesma funcdo que uma shuriken), € sdo dirigidas
ao alvo.

Rasengan. (Explosao Espiral). WIL/MD

Custo: 35

Dano: 4d + dano de mpacto idem a

Asshou (Taiutsu Rank A) porem ele s6

para quando receber o impacto. |0 min.

Efeito: destrér gualquer superficie que

transpassar, ou seja, o objeto que

oferecer RD sera desintegrado (seja ele

armaduras, muros, arvores...).

Sel.: 3 turnos.

Usuarios: 4° Hokage, Jiraya e Naruto.
Um ninjutsu que requer um

imenso controle de Chakra, o ninja

focaliza uma quantidade de Chakra na mao, € muito dificil de se aprender e o

treinamento € dividido em 3 partes:

I° Concentrar o Chakra dentro de uma bechiga e faze-la estourar corretamente

€ nao murchando;

2° Concentrar o Chakra dentro de uma pequena bola de plastico dura até

estourar corretamentr;

3° Usar o atague quando estiver corretamente pronto numa arvore e fazer nela

um rombo.

(gquando atingido no adversario, esse sal girando no ar até se chocar em algo

gue O possa parar).

Shisha Kugutsu (Manipulagdo dos Mortos). WIL/MD

Custo: 40 para cada morto

Efeito: invoca os corpos dos mortos

Requer: para que esses voltem a vida € preciso fazer o Kuchiyose - Edotensel.
Categoria: Ninjutsu.

Usuarios: Orochimaru € Arashi.

Descricdo: Uma técnica onde se trazem os mortos de volta a vida em apenas um
corpo deformado, todas as habilidades dos usuarios mortos sdo reunidas no
mesmo, com o Unico objetivo de lutar e matar.

Reqguerimento: (proibido) 30pts em antecedentes Incomuns € uma tremenda
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Shoushagan no Jutsu. WIL/MD

Custo: 20 chakra/ 1 O manter ao dia

Efeito: toma a forma do alvo, mas este deve estar imével ou morto ate que o
selamento seja feito.

Sel.: 10 turnos

Usuéarios: Orochimaru.

Descrigao: Uma habilidade que permite que o usuario roube a aparéncia de um
oponente.

Requerimento: (proibido)

Shikon no Jutsu. (Habilidade Inoperante da Alma). WIL/MD

Custo: | 2 chakra

Efeito: finge de morto

Usuarios: Kabuto.

Descricao: Uma técnica em que o usuario pode controlar os corpos de
oponentes, fazendo sua batida dos coragdes parar por um periodo de tempo
curto. Parece que esta morto, serve para enganar o inimigo e permitir meios de
escapar se uma missdo aconteceu de forma errada.

Requerimento: (proibido)

Tajuu Kage Bushin no Jutsu. WILMD

Categoria: Ninjutsu.

Usuarios: Naruto e Kakashi.

Descricdo: Uma avancada variagao do Kage Bushin que foi banida pelo 4°
Hokage, cria centenas de clones dependendo do nivel de habilidades do ninja.
Requerimento: (proibido)
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-Suiton ; Kokuun no Jutsu (Técnica das Nuvens Negras) WILL/D

Custo: 2 para cada | m de raio

3 " Bfies

Técnica mais suportiva, para afirmar o uso de outros ataques. O ninja realiza os
selos necessarios, € em sequida faz com que nuvens negras surjam em uma leve
parte de sua localidade, € causam uma chuva de dleo. Este dleo € totalmente
real, € pode pegar fogo facilmente.

-Suiton ; Mizukuri no Yaiba (Técnica da espada Absorvente) WILL/D

Custo: & chakra

Dano: Bal+2 e GDP+ |

Jutsu parecido coma Espada d'dgua, porém mais eficiente. Este Jutsu pode criar
uma espada sdlida a partir da agua. Essa espada val durar INT horas, € € de
certo modo resistente.

Sistema: Gasta € Cp, € o usudrio faz uma espada que da dano + 1, ela €
Inquebravel, mas pode ser derretida.

-Suiton ; Teppoudama (Bala d'dgua) WILL/D

Custo: 1/3/6 chakra

Dano: Id-1/1d+2/2d+2 cont

Selamento: 1/2/3 s min |

Jutsu simples. o usuério concentra Chakra no sie peito € cospe bolas de agua
gue podme ferir alguém.

-Oboro Bunshin no Jutsu (Técnica dos Clones da Névoa) WILL/D

Custo: 10

Efeito: 20 bushins sédo criados todos com | PdV incapazes de lutar. Geralmente
ataques feitos com esses bushins se tornam atagues surpresa

Uma técnica de étiam utilizacdo para confusdo d eum inmigo caso bem usada.
COm esta técnica, o shinobi cria um grande nimero de clones, (Bunshins
normais, que nao podem atacar) para deixar sue inimigo confuso € sem saber o
qgue fazer.

Mizu Bushin WILL/D

Custo: 6 com agua /8 sem aqgua

Efeito: todas as caracteristicas mas com atrib — 2. Chakra dividido entre
bushins.

Bushin de agua: Cria clones compostos de dqua. Quando sofrem

dano automaticamente se dissolvem e viram uma poca de adgua sem
forma.



-Kirigakure no Jutsu (Técnica da Névoa Escondida) WILL/MD

Custo: 3 por Im de raio.

Efeito: uma area em volta do usuario fica coberta de nevoa provocando visao —
6 . O vsuério pode ver perfeitamente podendo provocar ataques surpresas. Se
o oponente tiver Kirigakure no Jutsu de nivel maior ao do oponente, ele nao
sofre as penalidades.

Requer:

Sel.: 3 turnos

Esta técnica € muito comum em uso de ninjas que sequem a trilha da agua. O
shinobi cria uma extensa névoa, que dificulta com que seus oponente so vejam e
o acertem. Uma grande arma se bem usada.

-Suiton ; Suigadan (Redemoinho da Presa) WILL/MD

Custo: & chakra

Efeito: o alvo tem fazer um teste de Natacao — 5 ou Suimen - 5. Se nZo na
primeira opcao ele comecara a se afogar € na sequnda, ele tera redutores de —
5 em qualquer agao ate conseguir passar o teste pois estara girando no mesmo
lugar.

Reguer: que o alvo esteja na agua ou em cima dela (rios, lagos...)

Sel.: 2 turnos

Jutsu eficiente, aonde o usuario faz com que a dgua se torne um pequeno
redemoinho, que gira puxando o Inmigo para baixo da aqgua, fazendo com que ele
eprca o equilibrio.

-Suiton ; Suikoudan no Jutsu (Técnica do Projétil do Tubarao) WILL/MD

Custo: 10

Dano: 2d+2

Efeito: Def-3 devido ao tamanho do ataque.

Requer: grande porcao de agua.

Sel.: 3 turnos

Uma técnica meio complexa porém poderosa, o usuario realiza varios selos e em
seguida Invoca da dgua um gigantesco pilar, que corre o maximo que pode para
cima e em sequida val em direcao ao alvo batendo nele com toda a forca
Slstema: Gasta & CP, o usuario invoca um pilar que causa INT + & de dano, e
tem um redutor de -2 no alvo na hora para esquivar, devido ao seu tamanho.

-Suiton ; Suiryuudan no Jutsu (Técnica do Dragdo d'édqua) WIL/MD

Custo: 16

Dano: 3d+2 + teste afogamento

Requer: estar proximo a rios, lagos...

Sel.: 3 turnos

Técnica muito poderosa do elemento dgua. O vsuario realiza varios selos
seguidos, e depois disos, a agua se invoca, formando um grnade pilar em forma
de um dragado d'agua. Técnica de grande poder e de facll utilizacdo depois de
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aprendida.

-Suiton ; Suishouha (Colisdo d'édqua) WILL/MD

Custo: 22

Dano: 3d + teste de afogamento + efeito area

Sel.: 4 turnos

Técnica muito poderosa. O usudrio realiza os selos e faz com que dgua se
materialize do nada, € em seguida manda a mesma com toda a forca em cima do
seu oponente.

Suiton ; Suiinheki (Técnica do Campo d'édgua) WIL/MD

Custo: 10/20

Efeito: Usado como uma defesa. Absorve 25 de dano para cada ataque o
restante passa € o usuario recebe esse dano.

Requer: proximo a uma grande porcao de agua ou pagar pela matenalizacao.
Técnica usada para uma defesa total. o usuario faz os selos necessarios e invoca
uma forte, e gigante corrente d'dqua na frente dele, que corre de baixo para
cima protegendo toda sua frente.

-Suiton ; Daibakufu no Jutsu (Técnica da Grande Cachoeira) WILL/MD

Custo: 26

Dano: 3d+2 + teste de afogamento + efeito area + projecao

Efeito: -2 Def

Sel.: 5 turnos

Alcance: 4 a 9 metros

Um Jutsu de grande poder, aonde o usuario invoca uma gigantesca coluna de
adgua, com uma corrente muito forte que abate os inmigos sem perdao, o alvo &
rodeado totalmente por dgua, € normalmente vai parar bem longe.

Suiton ; Goshokuzame (Técnica dos Tubardes Famintos) WILL/MD

Custo: 20

Dano: 5*2d bal (todos defensavels porem com o redutor do anterior)

Efeito: caso o alvo esteja na agua Def — 2 (devido a vel dos tubardes)

Requer: Estar em rios, lagos etc, € o alvo bem proximo a esse local.

Alcance: Até + de |0 metros, dependendo da agua.

Sel.: 3 turnos

Um Jutsu de bom poder. O usuario coloca os dedos de frente para a dgua, a
agua se torna condensada, e entido tubarées de adgua sao formados de cada um
de seus dedos, e vao em direcao ao seu alvo prontos para mordé-lo.

Suiton - Suirou no Jutsu  WILL/MD

Custo: 25

Efeito: caso o alvo seja pego estara preso impossibilitado de fazer qualguer
acdo a ndo ser ver e falar. O usudrio podera desferir golpes com os outros
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membros porem com redutor de -3 € a cada movimento ou defesa devera tera
gue fazer um teste de AGI-| para ndo se deslocar e cancelar o jutsu. As
defesas do usuario terdo um redutor de 3.

Sel.: | turno

Usuéarios: Zabuza.

Ninjutsu no qual o usuario usa a dgua para aprisionar o alvo o uvsuario tem qgue
manter o corpo tocando a prisdo de aqua para manter ela ativada, se o contato
se quebrar o alvo é solto. (Elemento da Agua - Prisdo de Agua).

-Doton ; lwa no Yoroi (Armadura de Pedra) WILL/D

Custo: &

Efeito: +3RD + IDP — 3Desl + | dano soco e chute

Requer: lama e pedra no momento do jutsu

Sel.: 5 turnos

Duracdo: 2h

O ninja coleta uma mistura de pedras € lama para cobrir seu corpo. A armadura
tem uma poderosa defesa, porém deixa o ninja lento devido ao seu peso,
restringindo alguns movimentos.

- Doton; Bunshin no Jutsu (Clone de Pedra) WILL/D

Custo: 10 so pode criar um.

Efeito: +4RD +2DFP —4Desl —4AG| +2 dano socos e chutes

Um jutsu que cria um Unico clone de pedra surgido do chao. Sua defesa é
Incrivel porém falta Agilidade. O ninja deve sempre estar proximo do clone de
pedra para poder controla-lo.

- Doton; Rikujou Douyou no Jutsu (Tremer Chao) WILL/D

Custo: 2 por hex de raio, depende da intensidade. A metade para manter.
Fraco: uma balancada; custo normal.

Médio: leves danos as edificacdes; 2x do custo.

Forte: Paredes de pedra racham; 4x do custo

Efeito: Fraco AGI-2 queda. Médio AGI-4 queda + | dano. Forte AGI-6 queda
+ 2 dano. Estes valores sao para alvos no chao para os demais devera ocorrer
outros redutores a critério do GM.

Duracdo: 3 turnos

Sel.: 3 turnos

Usando esse jutsu, o ninja leva suas maos ao chdo € enviando chakra para a
terra ele se torna capaz de fazé-la tremer por alguns instantes.

- Doton; Doryu Taiga (Rio de Lama) WIL/D
Custo: 2 por Im raio
Efeito: teste de Ag-1 ou suimen — | caso erre o proximo —2/-3/-4
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Sel.: | turno
Jutsu do tipo "terra" muito comum. O ninja transforma uma pequena area de
terra/rocha em lama, fazendo o oponente afundar um pouco ou ainda escorregar.

Doton ; Dochuu Eigyo WIL/MD

Custo: 8

Efeito: possibilita se esconder em pedras, paredes de pedra ou ate mesmo no
chdo dando boénus de + 7 Camuflagem (quando parado) sendo essa s6 anulada
contra a vantagem alfato discriminatério, sharingan ou byakugan. Caso usado
para movimentacao ele se imita ao deslocamento do usuvario depois disso e
preciso voltar a superficie. O usuario s6 pode ficar por HT turnos nessa
condicdo. Caso seja usado para um atague pelas costas o alvo tem os
redutores de ataque surpresa mas o usuario tem um redutor de — 5 devido a
sua condicao e ainda 56 podendo atacar pés ou pernas (sem os redutores).
Jutsus s6 penderam ser efetuados se suas maos estiverem fora da terra.
Técnica suplementar e tatica, ajuda o ninja para que possa se esconder € se
movimentar pequenas distancias na terra sem que precise cavar ou fazer muito
esforco.

-Doton ; Doro Gaeshi (Virada do Chio) WIL/MD

Custo: 7

Efeito: funciona como uma defesa. A parede aparece instantaneamente na frente
do usuario blogueando os atagues com RD 4 PdV & porem os danos e este sdo
acumulados ate ela ser destruida. O dano ultrapassado val direto ao vsuéario.
Alcance: Até 5 metros pra frente.

Técnica um tanto forte, usad apara defesa propria. O Usuario da uma pancada
com as duas palmas das maos no chao, de forma que levante uma parede de
pedra, gue pode ajudar a proteger o mesmo de um dano mortal. A defesa,
porém, nao € perfeita, podendo ser gquebrada sem muitos problemas.

-Doton ; Doryuudan (Projéteis do Dragdo de Terra) WIL/MD

Custo: 22

Dano: 5*2d cont min 6 (todos defensavels sem redutores)

Efeito: defesas — 2 devido a vel dos disparos

Alcance: O até 7 metros

Sel.: 3 turnos

Um jutsu de grande poder, aonde o usuario invoca um pequeno rio de lama, do
gual sal a cabeca de um grande dragao feito de lama. Este dragédo cospe
projéteis de lama muito fortes, que podem causar grandes danos. O dragao,
apos cuspir 0s projéteis, some.

Doton - Doryou Dango WIL/MD
Custo: 2/4/8& x2/x4/x6 para aumentar o raio em 2m
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Dano: | d-1/2d-1/2d+2 cont

Alcance: O até 7 metros

Sel.: 1/2/3 turnos

Usuarios: -

Esse jutsu cria uma rocha usando a terra em volta, quando arremessada, ela
explode e cobre uma grande area. (Elemento da Terra - Ataque de Barro)

-Doton ; Doryuu Heki (Parede de Pedra) WIL/MD

Custo: |5 + V2 para cada 2m de largura espandida

Efeito: funciona como uma defesa. A parede aparece instantaneamente na frente
do usuario bloqueando os atagues com RD |10 PdV 20 porem os danos sdo
acumulados ate ela ser destruida. O dano ultrapassado val direto ao usuario.
Alcance: Até 5 metros a frente.

Um jutsu semelhante ao Doton ; Doro Gaeshi, porém em sua versdo mais forte.
O vsuario realiza os selos e cospe uma linha de lama a sua frente, em seguida a
lama cresce como uma grande parede rochosa, criando uma étima defesa.

-Doton Kekai ; Dorou Doumu (Barreira de Terra ; Prisdo da Cipula de Terra)
WIL/MD

Custo: 20

Dano: | chakra por turno para cada alvo

Efeito: A parede tem PdV 1gual a 15 e RD € (parede somente armas grandes
530 capazes de provocar dano. Ela toma danos de qualquer modo, porém pode
ser reparada com o uso de chakra. Cada | CF regenera | de HP dela. O
usuario por turno recebe o chakra dos alvos. Existe porem um ponto onde a
regeneracdo nao eh instantanea mas sim demora | PdV por turno.

Alcance: O a | O metros

Sel.: 4 turnos

Jutsu de extremo poder e étima para confinar inmigos. O usuario deste jutsu,
bate as maos no chao e faz com gue surja da terra uma gigantesca "pola" de
terra grossa, prendendo o(s) alvo(s) dentro da mesma.

A ligagao € tao grande, que o usuario deve ficar com as maos na parede da
prisdo, € pode reparar gualquer e todo dano que ela tomar, usando seu chakra,
passando o mesmo pelas paredes rochosas.

-Doton ; Yomi Numa (Pantano do Submundo) WIL/MD

Custo: 30

Efeito: um pantano extremamente profundo 5m sendo capaz submergir grandes
objetos. Para alvos os testes de Ag-2 ou suimen — 2 caso erre o proximo —3/-
4/-5. Caso o usudrio ndo passe nos teste ele estara submerso sendo
necessario vencer 3 teste de 6 com dificuldades —6/-4/-2 (reduzidos a cada
resultado decisivo). Novas tentativas podem ser feitas, mas a cada turno
debaixo da terra perdesse —| fadiga e —1 PdV (redutores efetivos nos testes).
Area: um raio de |0 m do ponto de referencia.

Alcance: ate onde o usuario puder ver.
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Sel.: 3 turnos

Jutsu do elemento Doton muito forte. O usuario cria um lamacal do nada,
simplesmente realizando os selos. Ao contrario do seu Jutsu criador, este
pantano € muito denso, grande o suficiente apra prender até os maiores
Kuchioses invocados.

-Doton ; Doro Gaeshi (Mausoléum de Terra) WIL/MD

Custo: 28

Dano: 3d+2 cont + soterramento + sufocamento + efeito area ( 10 m largura)
Efeito: Def — 2. Caso o usudrio seja pego eh necessario vencer 3 teste de 6
com dificuldades =5/-3/-1 (reduzidos a cada resultado decisivo). Novas
tentativas podem ser feitas, mas a cada dois turnos debaixo da terra perdesse
—| fadiga e —1 PdV (redutores efetivos nos testes).

Sel.: 4 turnos

Alcance: Varia de 5 a até | O metros.

Técnica muito forte para os usuarios de Doton, o usuario bate com as maos no
chdo e manda uma gigantesca "onda" de terra, que vai em em direcio ao seu
alvo. A onda € grande, chegando ao tamanho de um grande maosuléum, destré
tudo a sua frente.

-Katon ; Goukakyuu no Jutsu (Técnica Da Grande Bola de Fogo) WIL/D

Custo: 2/5/& chakra

Dano: |d/2d/3d fogo

Selamento: 1/2/3 s min |

Alcance: O até 6 metros

Técnica bem comum, e provavelmente base do elemento Katon. Com esta
técnica, o ninja incha o peito com sue chakra, € em seguida expele uma grande
bola de fogo, que queima o quanto o ninja soprar.

Katon Bhushin WIL/D

Custo: 5 cada

Efeito: atrib — 3

O vsuario cria bushins compostos de fogo,Cada clone tem todos os atributos
Iguais a -3 do ninja original. Eles nZo podem atacar, mas podem usar jutsus de
fogo. Servem de distracao e sdo 1dénticos ao ninja original. Caso destruidos,
simplismente se transformam em cinzas. Precisam estar proximo ao ninja original
para poderem ser controlados.

Katon - Chibari Muchi no Jutsu (barbante de fogo) WIL/D
Custo: &
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Dano: idem a chicote + 2 fogo

Efeito: o usuario fica imobilizado e usa as duas maos para coordenar os
movimentos do chicote de fogo. Area de efeito iqual a 3m raio do usuario.
Sel.: 2 turnos

Duracgo: | cena

Apds excutar os “Ins, o usudrio cospe uma linha de fogo, que pode ser
manipulado como um chicote. O usuario ndo pode se mecher, mais pode
comandar o chicote para varios locais. O chicote pode chegar no maximo a 6
metros”.

-Katon ;Housenka no Jutsu (Fogo Mistico da Fénix) WIL/D

Custo: 5/12

Dano: 3x1dE/3x2d6E (todos possivels de ser defendidos separadamente)

Sel.: 1/2 turnos

Alcance: O até 8 metros

Técnica de fogo em que o vsuario emite varias bolas de fogo explosivas de sua
boca. Esse jutsu pode ser combinado com projétils (kunais, shurikens, senbons)
gue se camuflam entre as chamas. Gasta 4 chakra por bola de fogo. Cada bola

de fogo causa INT+3 de dano sem direito a absorcio por Vitalidade.

-Katon ; Ryuuka no Jutsu (Técnica do Dragdo de Fogo) WIL/D

Custo: 15

Dano: 2d+2

Efeito: As defesas normais sdo impossivels

Requer: que ja se tenha prendido o usuario com as Kunais com linhas (funciona
como baloedeiras, mas € preciso prender em algum lugar)

Jutsu aonde o usuario manda peguenas linhas shinobis pelo chao, prendendo o
Inimigo € em sequida soprando uma grande onda de Fogo, que corre tanto
pelos fios quanto pelo ar, queimando o Inimigo.

-Katon ; Karyuu Endan (Técnica do Réptil de Fogo) WIL/MD

Custo: |5 chakra

Dano: 3d6+2 efeito continuo + queimaduras

Sel.: 4 turnos

Reguer:

Técnica de grande poder aonde o ninja realiza varios selos € em sequida cospe
uma onda flamejante que toma a forma de a cabeca de um grande dragao
flamejante, a boca engole o alvo sem dé.

Sistema: Gasta 7 CP, o usuério faz os selos € ems equida cospe um dragdo de
fogo. As chamas causam Int+ 7 de dano, ndo podem ser absorvidas.

-Katon ; Karyuudan WIL/MD
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Custo: Doryuvudan + 15

Dano: 5*3d cont min & (todos defensavels sem redutores)

Efeito: defesas — 3 devido a vel dos disparos

Alcance: O até 7 metros

Jutsu especial, gue necessita d e uma combinagao. O Usuario primeiro precisa
usar Doton ; Doryuudan, € em seguida jogar suas chamas do Karyuudan em cima
das bolas de lama do Doryuudan. Fazendo 1sos, as bolas de lama passa a virar
fortes projéteis flamejantes, parecidos gavse que com meteoros.

Sistema: Precisa usar uma combinacao, de Doryuudan com Karyuudan. Feito
Doryuudan, o usuario acrescenta que vai usar seu Karyuudan,

-Fuuton ; Fuusajin (Ventania Empoeirada) WIL/D

Custo: 2

Efeito: objetos retornam ao dono com —2 dano. O alvo dever rolar um dado de
6 caso caia | ou 2 ele fica sego o proximo turno.

Reguer: Leque gigante

Usando um leque gigante, o ninja € capaz de produzir uma ventania cheia de
poeira que serve para empurrar shurikens ou kunais de volta contra quem as
langou ou aonda cegar temporariamente o oponente devido a particulas de
poeira do ambiente.

- Fuuton; Kaze Ya no Jutsu (Flecha de Vento) WIL/D

Custo: 5 por flecha Max 3

Dano: Id + | perf cada

Efeito: Def — 2 devido a Vel

O ninja molda chakra € sopra nele, de modo a criar uma espécie de flecha de
vento e lancar contra o oponente a partir de sua boca. Como a flecha é
translucida, € dificilmente detectada e esquivada.

Fuuton; Kaze Tama no Jutsu (Disparo de Vento) WIL/D

Custo: 10
Dano: 5* 1 d6 cont
Sel.: | turno

O ninja molda chakra € sopra nele em pequenas quantidades, criando espécies
de balas e lancado-as contra o oponente a partir da boca. Pode-se também
moldar chakra nas pontas dos dedos de modo a lanca-los com petelecos,
criando balas de vento em compressao.

Fuuton - Kamaitachi no Jutsu WIL/D

Custo: 4

Efeito: objetos retornam ao dono com —2 dano. O alvo dever rolar um dado de
6 caso caia | ou 2 ele fica sego o proximo turno.

Usuarios: Temar.
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Descricdo: Rajada de vento usada pela Temari, mas ndo € necessario usar um
legue! (Elemento do Vento - Vento Devastador).

-Fuuton ;Mugen (Poerra de Vento) WIL/MD

Custo: 10

Dano: | d+2 bal na area de menor RD (1sso porque os cortes sdo em todo o
corpo sendo assim mais efetivos onde for menor)

Efeito: efeito area (formato triangular) + disputa entre NH vs ST dos alvos caso
derrota efeito Queda (como feito em Assou Tal Rank A) + para aqueles que
tiverem sucesso na disputa outra disputa entre NH vs HT caso derrota o alvo
fica cego no préoximo turno.

Técnica semelhante ao Goukakyuu No Jutsu. O usuario infla o peito com chakra, e
exala um grande e forte vento, que pode cortar € arremessar os alvos longe.

Fuuton - Renkuudan WILL/MD

Custo: 18

Dano: 3d-2 efeito continuo + queda

Sel.: 2 turnos

Usuarios: -

Descrigdo: o usuario inala uma grande quantidade de ar € chakra € o expele com
muita velocidade, cauvsando uma explosdo no momento do impacto, dependendo
da forca € possivel ver o chakra junto(Elemento do Vento - Projétil de Ar)

Fuuton - Kaze no Yaiba WILL/MD

Custo: 27

Dano: 2d+2 bal

Efeito: as laminas de ar quase que desconsideram totalmente o RD do alvo, V2
dele é efetivo. Arena 3m de raio.

Sel.: 3 turnos

Usuarios: -

Descrigao: um ninjutsu usado por ninjas da areia, no qual forma um furacao
cortante e vai em direcdo ao oponente diferente da espada real que pode
encontrar alguma resistencia, a espada de vento pode cortar tudo sem
dificuldade. (Elemento do Vento - Espada do Vento)
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- Raiton; Meshirai no Jutsu (Invocar Relampago) WIL/D

Custo: 6

Dano: 2d -2 + anula RD da armadura metalica

Efeito: O relampago ataca o alvo mais proximo do usuvario nao importando quem
s€ja.

Sel.: | turno

O ninja iImpulsiona suas maos contra o chdo € cria uma grande quantidade de
eletricidade estatica que, somada ao chakra envolvido no jutsu, faz com que um
relampago surja no chao e corra contra o alvo mais proximo, geralmente.

- Raiton; Odori Rakural no Jutsu (Reldmpago Saltitante) WIL/D

Custo: &

Dano: 2d -2 + anula RD da armadura metalica

Efeito: relampago teleguiado (no caso o teste de Nh ainda € necessario, mas o
Jutsu ndo para de atacar o vsuario ate acerta-lo ou quando acertar outra coisa)
Sel.: | turno

O ninja iImpulsiona sua mao contra o chao gerando eletricidade estatica. Usando
seu chakra ele € capaz de criar um relampago qgue salte do chao e corre
diretamente contra um alvo especifico.

-Jouro Senbon (Chuva de Agulhas) WIL/MD

Custo: 10

Dano: Id+ | perf

Efeito: o dano € baixo porem este significa varias as vezes dezenas de aqulhas
no corpo do alvo. Por 1sso a cada | dano os atrib fisicos ficaram com —1. O
Desl —| a cada 2 de dano. Jutsu terdo seus turnos ampliados na proporcao dos
danos. O alvo perde o mesma qguantidade de dano em turnos para retirar as
agulhas anulando os redutores. Tem efeito area com 2m de raio. O aparo do
alvo fica a =5 contra esse jutsu.

Requer: Requer um guarda-chuva ou algo similar.

Sel.: 2 turnos

Esta técnica € na verdade usada normalmente em conjunto com um guarda-
chuva. O shinobi atira sua sombrinha no ar e faz com que ela gire, atirando
muitas aqulhas em quem for pego. A chuva de aqulhas € extensa, porém as
agulhas nao machucam tanto.

-Ninpou: Raigeki no Yoroi (Armadura de Choque) WIL/D

Custo: 13/7

Efeito: Cria uma armadura elétrica que da um bonus de DP +4. Todo ataque
direto na pessoa causa 2d- 1 (anula armadura metalica) de dano, e todo ataque
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de aqgua usado diretamente na pessoa causara uma condugao elérica direta em
qguem usou, causando dano na mesma. O usuéario fica protegido porem nao pode
se mover apenas lhe restando o outro braco.

Duracdo: 4 turnos, e depois deve ser refeita.

Requer: arma metalica ou algo similar sendo girada e clima chuvoso.

Sel.: | turnos

Uma técnica de otima utilizagao. O usuario precisa primeiramente de uma espada
ou arma metalica, ele entdo a gira em cima de sua cabeca, criando uma estatica
gue atrai raios. Os raios se focalizam nas |aminas, que giradas fazem com que o
corpo da pessoa seja envolto por uma armadura elétrica, formada totalmente
por chogue.

Raikyuu (Bola Elétrica) WIL/D

Custo:2/4/5 efeito area x2/x4/x6 para + | m raio

Dano: Id-1/2d-2/2d+2

Efeito: anula RD da armadura metalica

Sel.: 1/2/3 turnos

Requer: Esta técnica necessita de uma espada ou qualquer arma metalica para
ser utilizada.

O Usuério erque sua espada no ar, atraindo mais raios a seu favor, e entzo a
concentra na ponta da lamina, formando uma bola elétrica. Esta bola €
diretamente arremessada no inmigo, € pode ferir gravemente se pegar de jeito.

-Yaraishin (Parafusos Noturnos Rapidos) WIL/D

Custo: 15

Dano: Id+ | perf

Efeito: o dano € baixo porem este significa varias as vezes dezenas de aqulhas
no corpo do alvo. Por 1sso a cada | dano os atrib fisicos ficaram com —1. O
Desl —| a cada 2 de dano. Jutsu terdo seus turnos ampliados na proporcao dos
danos. O alvo perde o mesma quantidade de dano em turnos para retirar as
agulhas anulando os redutores. Sendo um ataque inusitado o primeiro contato
com esse Jutsu eh tratado como ataque surpresa —5 Def (aparar —8). depois &
apenas estranho -3 Def (aparar —5).

Sel.: 3 turnos

Uma técnica de étima utilizacdo. O vsuario faz com que pregos saiam
diretamente do chao para cima, na cara de seu inimigo. Estes pregos vem em
grande guantidade e sao muito dificeis de serme esquivados.

Raizou kazuchi wo utte WILL/MD

Custo: 22

Dano: 5* I d

Efeito: anula RD da armadura metalica + muito rapidos —2Def
Requer: condutor

Sel.: 3 turnos

Usuarios: Raiga.
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Descricdo: O usuario dispara varios € pequenos ralos, porém com muita forga,
pelo chdo que vao a direcdo exata do oponente. (Golpe do Trovao).

lkazuchi no Kiba WILL/MD

Custo: 28

Dano: 3d+2

Efeito: anula RD da armadura metélica + impossibilita aparo e salto + o RD alvo
€ o menor existente no alvo (€ um raiolll)

Requer: condutor

Sel.: 4 turnos

Usuarios: Raiga.

Descricdo: Um enorme trovao cai das nuvens que ficam negras, em diregao ao
inimigo. (Dentes do Trovao).

-Rairyuu no Tatsumaki (Furacdo do Dragéo Elétrico) WIL/MD

Custo: 32

Dano: 5*2d

Efeito: area | m raio em volta do uvsuario + anula RD da armadura metélica +
Def-4 (vortex) + queda 2/3/4m dependendo de quantas vezes ele esquivou + o
RD alvo € o menor existente no alvo (€ um raiol).

Requer: condutor

Sel.: 4 turnos

Uma técnica de grande poténcia. O Usuéario precisa de uma espada ou arma
metalica para atrair os raios. Depois de atrair, a pessoa comeca a acumular a
eletricidade, que forma um gigante dragao feito totalmente de eletricidade.
Este dragdo cria um vértex em sua volta, acumulado de eletricidade.
Normalmente atral chuvas e tempestades.

-Zankuuha (Ondas de Ar decapitantes) WIL/D

Custo: 3

Efeito: a cada | de diferenca no NH o alvo e deslocado para traz em Im. Em
cada metro € feito um teste aleatdrio que depende do local (cidade 40%,
floresta 50%, planice 20%, montanha 40%, savana 30%, deserto |1 0%) que
caso seja positivo o resultado tal distancia em metros € transformado em queda
ocorrendo assim o dano do impacto.

Requer: Condutor

Jutsus utilizado no anime pelo personagem do Som; Zaku Abumi. Usando as
ventas de ar na palma das maos (usuarios devem definir como usam esta técnica,
usando algo semelhante), o usuario manda um forte tornado diretamente no
Inimigo, podendo cortar, até mesmo, rochas.
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Sistema: Gasta 3 CP. O dano € INT + 2. Pode ser aprimorado. Dificuldade + |
na esquiva, devido a velocidade.

-Zankyokukuuha (Ondas de Ar Decapitantes Extremas) WIL/D

Custo: &

Dano: + |d cont na gueda

Efeito: a cada | de diferenca no NH o alvo e deslocado para traz em Im. Em
cada metro € feito um teste aleatdrio que depende do local (cidade 40%,
floresta 50%, planice 20%, montanha 40%, savana 30%, deserto |1 0%) que
caso seja positivo o resultado tal distancia em metros € transformado em gueda
ocorrendo assim o dano do impacto.

Requer: condutor

Jutsu utilizado pelo ninja da vila do Som, Zaku Abumi. Uma variagdo do Zankuuha,
pode ser aprendido logo que o Zankuuha atingir o Nivel 3 de aprimoracao. O
usuario, assim como no Zankuuha, manda tornados de ar diretamente nos
INImMigos, porém maiores € com maior poder destrutivo.

Sistema: Pode atingir mais de um inmigo. Dano € INT + 2, Gasta 5 CFP. Pode
ser aprimorado. No primeiro Nivel atinge no maximo 2 oponentes.

-Kyoumeisen (Ondas de Som Vibrantes) WIL/D

Custo: &

Efeito: Def-5 (Def normal para a encenacao) + nausea

Requer: estabeleca a forma como esse jutsu ocorre (como num ataque direto
feito com as maos)

Jutsu usado pelo shinobi do Som, Dosu Kinuta. (Deve se especificar como o
usuario causa as vibragdes de Som). O usudrio usa seu Chakra para que possa
cauvsar ondas de som de mais de | 50 megahertz diretamente no ouvido do
oponente. A vitima que sofrer disto, pode ficar confusa, tonta, € vomitar sem
parar. Dificiimente se evita 1sto tapando os ouvvidos, pois as vibracdes podem ir
diretamente pela daqua do seu corpo.

-Senel Jashu (Mdos de cobras sombrias) WIL/MD

Custo: 14

Dano: 3" I d+2 bal

Efeito: alcance de 2m a frente + uma Unica defesa caso haja erro o alvo recebe
0s trés golpes.

Sel.: | turno

Jutsu utilizado por Orochimaru, € Anko no anime. O Usuario expele Cobras saem
das suas mangas e vao em diregao ao alvo.

-Chakra Kyuuin Jutsu (Técnica da Absorcgio de Chakra) WIL/D

Custo: | O chakra a cada uvso

Efeito: dano de soco (anula RD) € desferido sobre o chakra do alvo que €
absorvido pelo usuario.
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Usuarios: Yorol.

Jutsu usado por um dos shinobis do Som, durante a fase de elimnatérias do
Chuunin Shinken. O usuério fixa as mados no rosto da vitima, fazendo com que a
mesma comega perder chakra.

-Kusanagi no Tsurugi (Espada Longa dos Céus) WIL/MD

Custo: 7/4 por turno

Dano: depende da espada

Efeito: espada dancante com ST |12 € DX 14 € Desl 4.

Requer: que o usuario simule os movimentos com uma das maos + a area de
controle € de 3m raio em volta do vsuario.

Um jutsu excelente par a usuarios de espadas, usado por Orochimaru durante a
luta dele contra Sandaime. O Usuario usa seu chakra para levitar sua espada
(apenas a SUA espada), podendo controlar ela, para que volte para sua mao ou
para que atague um inmigo. Gasta 4 CF, e a espada pode se mover INT metros
por turno.

Shikon no Jutsu. (Habilidade Inoperante da Alma). WIL/MD

Custo: | 2 chakra

Efeito: finge de morto

Usuarios: Kabuto.

Descrigao: Uma técnica em que o usuario pode controlar os corpos de
oponentes, fazendo sua batida dos coragdes parar por um periodo de tempo
curto. Parece que esta morto, serve para enganar o immigo € permitir meios de
escapar se uma missdo aconteceu de forma errada.

Requerimento: (proibido)

-Nemuri (M3o do Sono) INT/D

Custo: 14

Efeito: disputa entre NH vs HT do alvo resultando em sono profundo de | d+ |
de horas

Requer: a pessoa nao pode desconfiar de um ataque

O vsuério coloca a mido sobre o ombro da pessoa desprevenida, fazendo com
qgue a mesma entre em um sono profundo.
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Jutsus Medicinais

Rank C

Shousen Jutsu (Técnica da Mao Mistica) WILL/D

Custo: 3/€/9/12

Efeito: 1/2/3/4 PdV recuperados + estanca fermentos superficiais

Reguer: Medicina |3+ € Anatomial 3+, Cirurgia | 2+

Jutsu basico, usado por praticamente todos ninjas medicinais. O usuario cria um
chakra verde em volta de suas maos, € encosta no ferimento que esta em seu
proprio corpo ou no corpo de outros, aliviando dores, inchacos, roxos, cortes
em etc. Existem boatos de gue ninjas que masterizarma a técnica fazem até
mesmo cirurgias Impossivels.

Rank B

-Chakra no Mesu (Bisturi de Chakra) WILL/MD

Custo: 28

Dano: |d

Efeito: + anula qualquer RD + demora 2 turnos para fazer efeito + a partir do
turnor do dano o alvo recebe | de dano por turno ate 4 + os redutores desse
golpes sao permanentes ate o alvo receber tratamento medico ou se possuir
uma regeneracao fora do comum.

Reguer: Medicina |4+ € Anatomial 5+, Cirurgia | 4+

Sel.: | turno

Concentrando Chakra nas maos, o usuario conseqgue fazer com que suas maos
fechadas fiquem afiadas como bisturis. Porém, o dano € interno, geralmente sao
cortados misculos, tenddes, veias € em poderes mais fortes até mesmo
orgaos. Uma técnica que deve normalmente ser usada com cuidado, € que
requer conhecimento medicinal para saber onde e como bater.
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lkagaku no jutsu-Jutsu WILL/MD

Custo: 4 cura 3 PdV / 4 cura venenos normais/ 3 enfermidades

Efeito: possuindo os ingredientes ele consegue instantaneamente através do
chakra formar a pomada ou o liquido remédio com efeitos diversos.

Reqguer: Naturalismo 14+ Medicina |4+ Veneficio 14+

Sel: 4 turnos

Usuérios: -

Descricdo: Permite usar ervas para fabricar pomadas € remédios, sem precisar
passar pelos métodos comuns de fabricacdo, embora necessite desse
conhecimento para ser utilizado.

Chiyute no Justu ~ WILL/MD

Custo: |6 para 5 PdV/20 para € PdV/ 24 para 7 PdV/ 28 para & PdV/ 32 para
9 PdV/ 36 para 10 PdV.

Efeito: € capaz de tratar enfermidades graves, mas com restricdées. Capaz de
estancar ferimentos medianos. Nao € capaz de curar lesdes, mas sim amenizar.
Requer: Medicina | 6+ Anatomia | 6+ Cirurga | 6+

Sel.: 5 turnos

Usuarios: Tsunade e outros médicos presentes no anime.

Descricdo: Ninjutsu usado por ninjas médicos, esta técnica permite ao ninja
curar as feridas juntando o chakra nas suas maos. Quanto mais habilidoso seja o
ninja, ele pode curar feridas cada vez mais criticas, usada também pelo cla
Houki. Pode curar a s1 mesmo.

Punho Desintegrador WILL/MD

Custo: 28 + ampliagao

Dano: soco ou chute (baseado em WILL)+ Ampliacdo de Forga

Efeito: Golpes corpo a corpo (sem armas) anulam RD de estrutura nao vivas
(parede, chao, armaduras etc). Efeito projecdo ampliado: a cada 2 de dano o
alvo projeta Imetro (e ndo a cada 8). Nesse golpe o ST € alterada por WILL e
pode ser expandido com o uso de chakra. O aumento da forga € intantaneo (ou
s€ja, deve ser pago a cada uso) € se da na proporgao + | para cada 2 de
chakra até + 1 0.

Requer: Controle Perfeito do Chakra, Taijutsu Rank C, Quimica | 7+, Medicina
|7+ e 4 jutsus medicinais com NH | 6+.

Efeito: instantaneo.

Um dos mais poderosos jutsus desenvolvidos por Tsunade. Eles conciste
em criar uma poder gigantesco a partir de bragcos € pernas parecido com super
forcalll Na verdade o poder funciona diferente e tem como base a quebra das
moléculas do alvo com o uso do chakra do usudrio € de ampliacio da forca
gracas a concentragao de chakra nos membros do mesmo. Essa técnica requer
grande estudo e dedicacao que estao demonstradas em seus requisitos.

-Chikatsu Saisel no Jutsu (Técnica da Ressucitagdo Regenerada) WILL/MD
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Custo: 45 de cada shinob

Dano: Cura completa

Efeito: € capaz de tratar enfermidades graves, sem restricées. Capaz de
estancar ferimentos graves. Sendo capaz de curar lesdes.

Reguer: necessita de 4 shinobis medicinais com Rank A Requer: Medicina | 8+
Anatomia |8+ Cirurgia | 8+

Sel.: | hora

Técnica muito forte, usada para fermintos graves aonde normalmente ha muita
perda de sangue e misculo.

Mais parecendo um ritaul, a pessoa fica deitada em um circulo de escrituras e
o(s) ninja(s) medicinal(ais) se concentram para que possam fechar o ferimento.

Inyu Shometsu (Técnica da Destruicdo Do Ferimento) WILL/MD

Custo: 45 chakra cura completa

Efeito: instantaneo + cura completamente a lesao

Reguer: Medicina | &+ Anatomia | 7+ Cirurgia | 7+

Ninjutus médico fortissimo de regeneracao. O personagem concentra o chakra
aonde foli ferido, e pode se regenerar sem muitos problemas, reconstituindo
todas as células necessarias.

Chuusuuser Biribiri. WIL/MD

Custo: 36 chakra

Efeito: Alvo com DEX e AGI — 7. Ate selamentos sio prejudicados — 7. As
Defesas —5.

Reguer: Tajjutsu Rank C, Medicina 15+ Anatomia |18+ Cirurgia | 6+

Usuarios: Tsunade.

Descricao: Ninjutsu no gual o ninja transforma o seu chakra em pulsos elétricos
gue € transmitido ao corpo do inimigo com um golpe no seu pescoco. Os
pulsos elétricos vao até o cérebro do oponente e causam conflito no fluxo de
eletricidade no sistema nervoso.O cérebro nao pode trabalhar assim pois toda
a comunicagao entre o cérebro e o corpo fica confusa. Entdo a vitima ao tentar
mover o braco esquerdo ira mover a perna direita € assim por diante. Somente
um ninja muito habilidoso ainda conseque lutar com essa grande desvantagem.
Requerimento: possuir todas as técnicas medicinais ate o rank B.

Souzou Saisel WILL/MD

Custo: chakra ja acumulado na testa durante o tempo é necessario acumular 50
chakra.

Efeito: necessario acumular 4 chakra por dia.

Requer: Medicina | 9+ Anatomia |8+ Cirurgia |9+

Sel.: 3 turnos

Usuérios: Tsunade.

Descricdo: Uma técnica especial feita pela Tsunade. Concentrando o chakra em
um selo na testa, € usado para se recuperar pelo chakra concentrado e para
recuperara as células destruidas. A reformacao rapida que resulta é capaz de
regenerar orgaos danificados € as feridas sérias interior do corpo. Infelizmente,
0 Uso desta habilidade encurta também a extensdo de vida. (Idade).
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Nesse capitulo sera colocado todas as vantagens de desvantagens
remanescentes do sistema original gurps. Assim nenhuma das vantagens e
desvantagens nao colocadas nessa lista devera ser utillizada nesse novo
sistema. [sso porqgue suas atribuigdes foram assimiladas pelos novos atributos e
assim se tornaram inoteis.

Ambidestria I O pontos
Antecedentes Incomuns 10 ou + pontos
Aparéncia Atraente 5 pontos
Audécia 2 pontos nivel
Bom senso I O pontos
Célculos instantaneos 5 pontos
Clericato 5 pontos ou mais
Riqueza Confortavel I O pontos
Aparéncia Elegante I'5 pontos
Empatia I 5 pontos
Empatia com animais 5 pontos
Equilibrio Perfeito 25 pontos
Estilos Marciais Variavel
Facilidade para linquas 2 pontos/nivel
Fadiga extra 3 pontos por ponto de fadiga
Fleuma |5 pontos
Hipoalgia (Alto miar de dor) |1 O pontos
Imunidade I O pontos
Imunidade legal 5, 10, I'5 ou 20 pontos
Intuigao I'5S pontos
Longevidade S pontos
Meméria Eidética 30 ou 60 pontos
Muito bonito 25 pontos

Muito Rico 30 pontos
Nogdo do perigo | 5 pontos

Nogado exata do tempo 5 pontos
Olfato/paladar agugado 2 pontos por ponto de bénus

Ouvido agucgado 2 pontos por ponto de bbnus
Poderes legais 5, 10, I 5 pontos

Podre de Rico 50 pontos

Prontidao 5 pontos por ponto de bbnus
Recuperagao Aligera 5 pontos

Reflexos em combate |5 pontos

Reputagao S pontos por nivel de bénus na reagio
Resisténcia psiquica 2 pontos o nivel

Rico 20 pontos

Senso de diregao 5 pontos

Sorte I'5 ou 30 pontos



Status 5 pontos por nivel
Talento musical | ponto por nivel
Talento para a matematica |10 pontos
Ultraflexibilidade nas juntas5 pontos

Vida extra 5 pontos por ponto de vida
Visdo agugada 2 pontos por ponto de bdnus
Visdo noturna I O pontos

Visdo Noturna I O pontos

Visdo Periférica I'5 pontos

Visdo Umbrosa 25 pontos

Voz melodiosa I O pontos

Zerado I O pontos
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A seguir sera apresentada toda a nova gama de vantagens e
desvantagens exposta no anme € manga afim de criar personagens proximos
dessa ambientacdo. A base para a criagdo das novas vantagens for o GURPS
SUPERS porem muito foi criado e outros foram baseados nos aprimoramentos
expostos no sistema DAEMON.

Algumas vantagens ndo poderdo ser compradas conjuntamente num Onico
personagem 1550 porgue esse acimulo destas poderia desequilibrar uma
campanha bem como ndo condiz com o que acontece no anime. Um exemplo
expdem a relevancia disso imagine se Sasuke alem de ser génio possul se o

o mestre tera todo o direito de anular tais entraves.

Outra Imitacdo criada na compra das vantagens sera através da
experiéncia e idade do personagem representada pelo titulo do mesmo. Assim
muitas vantagens sé serdo permitidas para personagens Chunins e outras
apenas para Jounins.

Primeiro cabe ressaltar sobre a afinidade de cada personagem tem sobre
um dos cinco grande elementos. Todo pessoa quando nasce tem em seu chakra
uma afindade por um dos cinco elementos — fogo, aqgua, terra, vento e raio.
Assim ele é capaz de gerar jutsus elementais somente dos elementos dos quais
tem afindade. Somente quando se chega a um estidgio mais avangado de
experiéncia e treinamento (chunin € jounin) € possivel usar mais de um elemento.
Porem o uso do elemento de afindade sé é possivel guando se trena a
manipulacdo da natureza do chakra (explicada nas vantagens apresentadas a
SEquir).

A excegao a esta regra ocorre com algumas linhagens avancadas que
possuem um dom natural por um elemento e assim nao precisao da vantagem
manipulagdo da natureza para criar jutsus elementais (exemplo: cla Uchiha). E
claro gue para criar jutsus de um novo elemento o usuario, mesmo de linhagem
avancada, precisa dominar a manipulacdo do chakra.

Quando o mestre achar oportuno devera fazer um teste para definr o
elemento de afindade inicial do PC. Para 1sso rola um dado de seis onde cada
numero corresponde a um elemento. Isso deve ser feito para cada personagem.
Porem saber qual eh seu elemento nio faz do personagem capaz de gerar jutsus
do mesmo. Para 1550 € necessaria a vantagem manipulacdo da natureza

Manipulagdo da Natureza do chakra (elemento)

Capacidade do usuario em transformar chakra comum em chakra elemental
(1Iss0 libera a aguisicdo de jutsus elementais € a criagdo de novos). Isso requer
muito tempo em treinamento (dias para génios € semanas, as vezes, meses para
shinobis normais). Além disso, em geral, essa categoria € ensinada somente a
shinobis chunins. Deve se comprar essa vantagem para cada elemento de
afindade. Requisito essencial para criacéo € uso de jutsus elementais.



Custo: 30 para o primeirro elemento/+30 para o segundo/Chunin +40 para o
terceiro/Jounin +50 o quarto.

Génio PLENO

Alguns poucos individuos nascem com o dom para serem ninja. Para eles
tudo € mais simples, mais intutivo como simplesmente respirar. Em pouco
tempo esses shinobis se tornam especialistas capazes de aprender e criar
Jutsus numa velocidade descomunal. Mais ainda possuem uma eficacia nos jutsus
fora do comum e se tornam, na maioria das vezes, lendas aclamadas em todos
os Paises ou bestas temidas pelos guatro cantos. Esses individuos tem +2NH
em ninjtsu, taytsu, genjutsu; e também + 6 em teste de aprendizagem, criacio
e tremamento. Alem disso o custo das vantagens manipulacdo da natureza e da
forma do chakra &€ metade do valor. Ndo se pode comprar Fracassado,

Determinado ou Controle Perfeito do Chakra conjuntamente a essa vantagem.
Custo: 130

Génio em uma TECNICA

Alguns shinobis podem ndo ser génios plenos, mas possuem uma
compreensao comparavel a eles em uma das Técnicas. Possul +2NH em ninjtsu
ou taiytsu ou genutsu; € + 2 em teste de aprendizagem (na técnica escolhida),
criagao (na técnica escolhida) e tremamento. Nao se pode comprar Fracassado,
Determinado ou Controle Perfeito do Chakra conjuntamente a essa vantagem.

Custo: 60

Fracassado

Somente um shinobi com um passado ruim ou com um presente sofrivel
pode ter essa vantagem. Na verdade ela consiste em elevar a dedicagao, o
empenho € mesmo o tempo dos treinamentos devido a necessidade do PC em
buscar reconhecimento seja interno, externo ou ambos. Assim € necessario ter
um objetivo muito forte conduzindo a vida desse shinobi. Essa vantagem
interfere totalmente a interpretacdo do personagem como também acarreta
pesares a ele. Tais problemas podem ser indisposicao € punicdes (menos Fadiga
durante as missdes, por exemplo) durante missdes por esse extremo
treinamento, algumas contusdes dentre outros problemas a critério do mestre.
Essa vantagem da um tremo a mais por sessdo de jogo € + 2 em treinos
durante o jogo. Essa vantagem € comprada de acordo com o tempo necessario
para que essa superacao seja alcancada. Pode-se ampliar esse tempo durante o
Jogo, mas deve ser mais custoso € necessita de um motivo na historia, também
a critério do mestre. Mas os mestre devem cobrar esses pesares
constantemente, caso a opcao seja de cobranca externa, ou seja, € feito pelo
melo no qual ele vive (1sso exige muito do mestre por 1sso ele pode obter por
nao aceitar essa vantagem nessas condigées). Neste formato o meio social
onde ele wvive por um motivo Justo (incluido na historia) ra cobra-lo
constantemente de forma enérgica. Tal meio pode ser sua familia, seu tremador,
seu mentor ou qualquer outro, mas lembre se o motivo deve ser justo e
necessariolll Caso seja uma cobranga interna (ou seja, do proprio personagem),
como o Rock Lee, deve-se cobrar 1sso em todo o momento de sua
interpretacao, com duras punicdes por falta de interpretacdo em cada rodada
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de jogo. Caso o PC ndo interprete tal vantagem o mestre esta livre para anula-
la. Ndo se pode comprar Génio, Determinado ou Controle Perfeito do Chakra
conjuntamente a essa vantagem.

Custo: 50 durante genin/&0 durante chunin/ | 1 O durante jounin

Chakra Duplo ou Jinchuuriki

Um seleto grupo de pessoas
por motivos, que devem ser
destacados  na historia  do
personagem, nascem como  um
casulo ou prisao para um demoénio,
byuu. Tal deménio tem seu poder
medido pelo numero de caudas. Tal
poder garante a essas pessoas
apresentarem poderes inusitados e
muitas vezes perigosos. O individuo
com o tempo & capaz de adqguirir
parte do poder do deménio a
partir do uso do chakra dele.
Porem poder nao vem de graca em
contra partida a tanto poder o
individuo tera qgue conviver com o
desprezo de pessoas e grupo de
pessoas que souberem disso, e/ou
a ambicdo de inmgos ou ate
mesmo de grupos de mnmigos. E
mais ainda deve lutar
constantemente para controlar a criatura presa e mpedir que sentimentos
bruscos (firia, desespero etc) a libertem. Isso tudo de acordo com o tamanho
do poder do biuu possuido, assim um bijuu de uma calda ate 3 tera stigma
social (por ameaga eminente ou medo) (-1). Com 4 a 6 cauvdas (-2) € 7 a 9
caudas (-3). Os inimigos terdo custo de —50 (com o formato desejado pelo
mestre — GURPS MB multipligue os pontos do NFPC por 3 para virar GDW). O
valor da vantagem esta de acordo com o numero de cauvdas do demdnio e,
portanto por seu nivel de poder. Esse poder se reverte em vantagens sobre-
humanas que podem ser compradas do livro de Gurps Supers ao mesmo valor
gue essa vantagem for comprada ou vantagens do Gurps MB ou do Préprio
GDW Naruto. Nao pode ser aprimorada, sé pode ser comprada no inicio de uma
campanha € com uma historia condizente com o fato. Outra desvantagem
existente ao Jinchuuriki consiste na impossibilidade de esconder seu segredo
guando estiver em momentos de tensdo (de alguma forma fisica ou wisivel &
possivel a alguém com algum conhecimento sobre eles que o individuo possur um
bijuu).

Os biuus possuem cada um caracteristicas proprias e Unicas que na
maioria das vezes se relacionam a um Unico elemento. O mestre deve obrigar o
Jogador a seguir uma Unica linha de poderes. Exemplo: Ibiki com o elemento
arela.
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Desvantagens acumuladas: Inimigos, Stigma social € Controlado pelo
Byuu (quando 1ss0 ocorre a criatura tem como objetivo destruicio e vinganca
para aqueles que o prenderam no selo).
Custo: 60 uma cauda - Ibiki/1 20 duas caudas - Nib/1 80 trés caudas - Sanbi
/1240 guatro caudas - Yonb/300 cinco cavdas - Gob/360 seis cavdas -
Rokub/420 sete caudas - Nanabi /450 oito caudas - Hachib/540 nove caudas -
Kiuubi.

Dominio do Chakra Duplo

Sugere o dominio do poder da criatura pelo PC, ou seja, a capacidade
de usa-lo, quando necessario, € de controle do seu poder. Assim, toda vez que
O usuario passar por um momento de estresse, critico, de uso exagerado do
poder ou relacionado as desvantagens da criatura ha o risco desse tomar o
controle do PC. Para resistir a esses momentos € preciso dominar esse poder
cada vez mais. Sendo 1550 0 que se apresenta nessa vantagem o dominio do
personagem sobre a criatura. Esse dominio além de refletir em maior controle
também remete em maiores poderes para o individuo que também podem ser
sobre-humanos. Necessita da Vantagem Chakra duplo.

Nivel do Dominio
| Baixo: Mais vantagens de + |/4 Valor do D. Chakra comprado; Resisténcia:
Pericia Controle da Criatura com NH |2; Custo: +1/4 da Vantagem chakra
duplo (ou seja, alguém com a Yonbi teria como custo dessa vantagem 60O
(240/4).
2 Médio: Mais vantagens de + 1/4 Valor do D. Chakra; Resisténcia: Pericia
Controle da Criatura com NH | 4; Custo: + 1/4 da Vantagem chakra duplo.
3 Pleno: Mais vantagens de + /2 Valor do D. Chakra; Resisténcia: Pericia
Controle da Criatura com NH | 6; Custo: + 1/2 da Vantagem chakra duplo.
Lembrete: os custos € vantagens sao cumulativos, ou seja, devem ser
comprados separadamente e depois somados. FPortanto ter nivel médio de
dominio de chakra do Sanbi custaria 90 (45 do dominio baixo + 45 do dominio
médio), o mesmo ocorre para as vantagens que tem o mesmo valor nesse caso
1)

Dominio da Criatura: depois desse estagio o individuo ndo mais domina
somente a criatura, mas & capaz de controla-la. Isso na pratica remete
geralmente a transformagdo do usuario na forma da criatura nesses momentos
ampliando ainda mais os poderes. Assim o usuario deve fazer uma planilha a
parte quando for capaz de atingir essa forma. Isso porque os pontos ate entao
comprados para Dominio do Chakra Duplo sdo somados ao desses Dominio da
Criatura para recriar o poder da biyuu. Recomenda-se que todos os bijuus
tenham as vantagens supers crescimento (gigantismo) € ST ampliado (1sso
Indicaria gue sao gigantesiilll). Assim o individuo para usar esse poder deve
Invoca-lo e demora caudas+3 turnos para estar completo. Caso o usuario
necessite utiizar o poder antes de invocar todas as caudas tera seu poder
imitado, a critério do mestre.

Nivel



4 Completo: Mais vantagens de + 1,5x Valor do D. Chakra; Resisténcia: Pericia
Controle da Criatura com NH | &; Pericia