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Introduccion

Rise of the Kage es un juego de mesa emocionante

e intenso para 2 a 4 jugadores. El juego se sitiia en

el mundo de las Islas Jwar, y require de uno o mas
jugadores para controlar a los silenciosos ninjas, y

un jugador para controlar a los fornidos guardias.

El Imperio Dorado, liderado por el Clan Takashi, se
enfrenta a todo tipo de amenazas, y sus fronteras estan
cayendo en el caos. Lo ultimo que los Takashis necesitan
es a los ninjas para empeorar las coasas.

Los jugadores ninja deben intentar cumplir sus objetivos
ocultos mientras buscan objetos y equipo para ayudarles
a lograrlo. Tienen que evitar saltar la alarma para
escapar con vida. Al mismo tiempo, el jugador del Clan
Takashi debe detenerlos, empleando todos sus recursos
en la eliminacion de los pardsitos que atacan desde las
sombras.

$Vas a promover los inescrutables y nefastos objetivos
del Kage Kaze Zoku, el Clan Sombra del Viento? ;O vas
a defender la vida y el honor del Daimio de la Prefectura
de Ryu?
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Jugadores

Rise of the Kage se juega entre dos y cuatro jugadores.
Un jugador toma el papel del Clan Takashi, utilizando
los guardias y al jefe, mientras que los otros jugadores
juegan como los Kage Kaze Zoku y se dividen los tres
ninjas equitativamente entre ellos.

Sistema de Juegoy
Condiciones de Victoria

En Rise of the Kage, los jugadores ninja deben cumplir
su mision para ganar el juego. Para ello, necesitaran
adquirir suficientes fichas de busqueda con el fin de
satisfacer la dificultad de la mision elegida y también
cumplir con las condiciones de la carta de la mision.

El jugador de los guardias gana si la al amanecer (el
marcador de turnos llega a la campana) los ninjas no han
completado su misidn, o si estan totalmente alertados
(el nivel de alerta alcanza la campana) de la presencia
ninja. Si todos los ninjas son eliminados, entonces el
jugador de los guardias también ha ganado.

Contenido

41 figuras con 11 modelos tnicos:

* Seis tipos de guardias y un perro
guardian, liderados por Kenta, el
Sefior Samurai

* Tres ninjas del Clan Sombra del
Viento: Yuto, Shizuka y Katsumi

15 dados (D6)

1 tablero a doble cara

; J 186 cartas
T : 1libro de reglas

4 tarjetas de jugador

- 16 puertasy soportes

146 fichas (24 de estado, 24 de
movimiento, 20 de busqueda,

18 de ruido, 16 de accidn, 16

de herida, 4 de barracén, 4 de
linterna, 4 de campana, 3 escape/
infiltracidn, 4 fuegi/explosion, 2
de abrojo, 2 de arroz envenenado,
2 de turno/nivel de alerta,

1de cofre, 1de rehén, 1de ninja)




Desglose de los Componentes del Juego

Tarjeta del Jugador Guardian

1.

Nombre - Este es el nombre del jefe.

Movimientos - El numero de casillas que la figura
puede mover por accion de movimiento.

Combate - Este es el modificador que se aplica a las
pruebas de fuerza.

Defensa - Este es el nimero objetivo para las pruebas
de fuerza que se realizan contra este jefe.

Area de influencia - AdI sélo se extiende a los lados y
al frente en estado desprevenido, pero que se extiende
a los 360° en estado de alerta. Solo en las casillas que
el jefe tiene LdV se consideran que estdn en su AdI.
Mirar toda la pagina para mas informacion.

Acciones - Este es el nimero de fichas de accién que
se pueden colocar en la figura en un turno. Todas
las acciones se deben realizar antes de colocar fichas
de accion en la siguiente figura. Se puede colocar
cualquier nimero de fichas de ruido en una figura.

Percepcién - Nimero objetivo para las pruebas de
sigilo contra este jefe, también es el numero de dados
que se tiran cuando intenta una accién de percibir.

Marcador de turno - Al inicio del turno del guardidn,
mueve la ficha de turno un espacio hacia la campana si
alguna ficha de ruido se ha generado en el turno ninja.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Nivel de alerta - Por cada figura ninja que ha
generado fichas de ruido durante su activacidn,

la ficha del nivel de alerta avanza un espacio. Hay
tres niveles posibles de alerta: amarillo, ambary
rojo. El nivel actual indicara el nimero de fichas de
accion que obtiene el jugador guardidn y qué tipo de
guardias es capaz de reclutar.

Tamaiio de mano - El maximo de cartas que esta
figura puede tener visibles sobre su tarjeta.

Espacios de carta - Las cartas s6lo pueden ser jugadas
si hay un espacio de carta vacio para colocarlas.

Espacio de guardia - El tipo de guardias que el jefe
puede reclutar. El jugador guardian s6lo puede elegir
un tipo de guardia por cada espacio. El namero en la
esquina superior derecha indica cuantos guardias hay
disponibles durante la preparacion.

Reglas especiales - Reglas adicionales para este jefe.

Reserva de fichas de Accion - El numero de fichas de
accion por turno determinado por el nivel de alerta.

Eventos especiales - Eventos geu se activan cuando el
nivel de alerta alcanza los puntos indicados.

. Heridas - Se usa para controlar el dafio recibido por

el jefe. Cuando se llenan todos los espacios, el jefe es
eliminado de la partida.

Rise of the Kage



Area de Influencia

Este guardia tiene un AdI de 2.
En estado desprevenido, su AdI son las

casillas verde oscuro. No se extiende a

las casillas rojas porque no tiene linea de

vision hasta ellas.

En estado alertado, su AdI es toda la
zona verde, clara y oscura, pero no las
casillas rojas o naranjas, porque no tiene

linea de vision hasta ellas.

Tarjeta de Jugador Ninja

Cuando una figura ninja esta en estado de no detectado
usa los valores en la linea de arriba y cuando esta en
estado detectado usa los valores de la linea de abajo.

1. Nombre - El nombre de la figura ninja.

2. Casa - La casa a la que pertenece el ninja. Solo puede
haber una figura ninja de cada casa en cada partida.

3. Combate - Modificador para las pruebas de fuerza.
4. Sigilo - Modificador para las pruebas de sigilo.

5. Defensa - Este es el nimero objetivo para las pruebas
de fuerza contra la figura ninja.

6. Reaccion - Modificador para las pruebas de reaccion.

7. Reglas especiales - Habilidad que este ninja posee.

8. Espacios de cartas - Un ninja sélo puede tener un
numero de cartas de equipo y de bonificacion igual al
numero de espacios disponibles.

9. Espacio de dados - Cada espacio recibe un dado del

color indicado. Los espacios con heridas no pueden
tener colocado ningun dado.

Dados

Rise of the Kage usa los dados estandar de seis caras,

a los que nos referimos como D6. Cuando se hace

una tirada de dados, el dado con mayor resultado
(independientemente del numero de dados tirados) se
compara con el niumero objetivo determinado por el
tipo de accion. Para tener éxito, el valor debe ser igual
o superior al valor objetivo. Independientemente del
valor objetivo, un seis es siempre un acierto y un uno es
siempre un fracaso.

Reserva de Dados (Jugador Ninja)

Cada figura ninja tiene una reserva de dados formada por
los correspondientes dados de colores como se muestran
en la tarjeta de jugador de la figura. Los dados blancos
son de fuerza, y los negros son de sigilo. Cuando se
realiza una accion, el jugador ninja debe lanzar al menos
un dado del color asociado al tipo de accién (pj. negro
para acciones de sigilo y blanco para acciones de fuerza).
El jugador ninja puede escoger lanzar dados adicionales
de cualquier color que aun tenga en su tarjeta de jugador.
Hay que tener en cuenta que los modificadores de la
tarjeta del jugador afectan a la accion y no a los dados.
Cualquier dado usado en una prueba se retira de la
tarjeta de jugador. .

-~
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Fichas

Las fichas se usan para indicar condiciones y objetos
durante la partida. A menos que se indique lo contrario,
una figura puede ocupar la misma casilla que una ficha.

Fichas de Accion

.. Eljugador guardian recibe un niimero

). de fichas de accién igual al mostrado en
la “Reserva de Fichas de Accién”. Estas se
asignan a los guardias para permitirles realizar
acciones. Cualquier ficha de accién que no se use se
descarta al final del turno del jugador guardian.

También se pueden usar para reclutar guardias
adicionales en el turno del jugador guardian.

Fichas de Ruido

_ Siempre que un ninja falle cualquier prueba,
% o realice una accién sin incluir un dado de
s sigilo, se coloca una ficha de ruido en la tarjeta

del jugador guardian. Estas se utilizardn como

fichas de accion adicionales por el jugador guardian
en su proximo turno, y permiten a una figura de guardia
activarse por encima del limite de la carta especifica de
ese guardia. No hay limite a la cantidad de fichas de ruido
que puedes colocar en una figura de guardia. Si una ficha
de ruido se genera en el AdI de una figura de guardian
desprevenido, la figura pasa automaticamente al estado de
alerta. Si una figura ninja genera cualquier ficha de ruido,
el nivel de alerta aumenta en uno. Si la ficha de nivel de
alerta llega a la campana, el jugador guardidn gana.
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Fichas de Herida

. Se usan para llevar el recuento del dafio
; sufrido por el ninja y las figuras del jugador
guardian. Las fichas se ponen en el primer
espacio de la reserva de dados disponibles
cuando un ninja es herido o encima de uno de los
espacios de herida del jefe si este es herido. Cuando ya
no haya mas espacios de dados/heridas donde poner
fichas de heridas, la figura se retira de la partida.

Fichas de Busqueda

Hay cinco grupos de fichas de

5 busqueda: A, B, C, D, y Trampas, con
un valor que oscila entre 3y 6, y se
colocan con el valor hacia arriba.

El tablero que se emplea marca el nimeroy el
tipo de fichas de btisqueda que hay en juego, y
donde se pueden situar por el jugador guardian
durante la fase de preparacion.

recoger las suficientes fichas de busqueda

para cumplir las condiciones de la mision

seleccionada. Para recoger una ficha de

busqueda, el ninja debe superar una prueba de

sigilo desde una casilla adyacente a la ficha. El

valor en la ficha (3-6) es el numero objetivo para
superar la prueba. Cada vez que una ficha de busqueda es
recogida se afiade a la reserva de mision de los ninjas. Una
vez que la reserva de misidn tiene seis fichas, cada vez que
se afiade una ficha adicional a la reserva se ha de hacer
una prueba para ver si se han obtenido las condiciones
de victoria de la mision. Esto se hace tirando un D6 y
anadiendo el resultado al total de la reserva de la mision.
Si el resultado es igual o superior a la dificultad de la
mision, entonces las condiciones de victoria de la mision
se han conseguido, se muestra la carta de misién y se
resuelven los efectos.

‘@ Durante la partida, los jugadores ninja deben

-3 Fichas Busqueda Trampa

Si durante la accion de busqueda del
ninja, la ficha es una trampa, entonces
el jugador guardidn realiza una prueba
de fuerza contra el ninja, modificado por el valor de
reaccion. Si tiene éxito, el ninja sufre una herida. La ficha
se afnade a la reserva de mision. Cuando se descubre una
trampa siempre se genera una ficha de ruido.

R GG

Fichas de Movimiento

/1///1/

Las fichas de movimiento sirven para marcar el camino
que sigue la figura del ninja sobre el tablero.
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Fichas de Puerta

Puerta Shoji

Hay dos tipos de puertas en Rise of the
Kage: Shoji y Plank. El tablero determina
cuantas puertas hay disponibles de cada
tipo para el jugador guardidn. S6lo se
pueden colocar en las entradas. Todas las
puertas se consideran cerradas. Una figura
de guardia puede moverse libremente a
través de cualquier puerta como parte de
su accion de movimiento, pero entonces se
retira del juego. Si una figura ninja desea
moverse a través de una puerta debe hacer
una prueba de fuerza para tirarla abajo, lo
que generaria una ficha de ruido incluso

si se tirase un dado de sigilo, o hacer una
prueba de sigilo para forzar la cerradura en
silencio. Si tiene éxito la puerta se retira de
la partida.

e
e

Puerta Plank

Ficha de Barracon

El jugador guardian comienza con dos
\_i_ ly fichas de barracon, estas se colocan en
cualquier area de btsqueda permitida
\l—a- \i-a que no contenga fichas de busqueda.
Dos mas se pueden poner en juego via
efectos del juego que aparecen en las
cartas. Cualquier figura de guardia reclutado entra en
juego adyacente a cualquier ficha de barracon en juego,
elegida por el jugador guardian.

Fichas de Escapa/Infiltracion

Las fichas de Escape/Infiltracién indican
7 7 la ubicacidn del tablero donde las
e figures ninja entran en juego y, en ciertas
/ misiones, por donde pueden escapar.
Las fichas las colocan los jugadores ninja
durante la fase de preparacion conforme
_ a las reglas de colocacién, que variaran
3 ' dependiendo del tablero elegido para
jugar. Las fichas de Escape/Infiltracion se
colocan con el namero boca abajo.

Fichas de Campana

Las fichas de campana son otra herramienta
:E'! del arsenal del jugador guardian.
Cuando una ficha de campana se coloca junto
@&  aunapuerta, cualquier intento de atravesarla
B ' poruna figura ninja generara una ficha de

- ] 28
ruido automaticamente.

Ficha de Rehén/Ninja

* Representa a un rehén o a un ninja
y solo se usa en ciertas misiones.
La carta de misién indica como se
usa la ficha de rehén o de ninja.

U
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Fichas de Linterna

Las fichas de linterna tienen un AdI de tres
casillas y estdn permanentemente en estado
de alerta. Cualquier figura de guardia que
ocupe una casilla dentro del AdI de la linterna
se considera que esta alerta y tiene su drea de percepcion
incrementada en dos. Las figuras de guardias también
tienen su AdI incrementada a cualquier casilla en la que
tengan linea de vision y dentro de la AdI de la linterna.

Fichas de Turno/Nivel de Alerta

= Al inicio de cada turno del jugador guardidn
‘f:ﬂg“—" (después del primer turno), la ficha de turno se

K f mueve un espacio hacia la campana si alguna
ficha de ruido se gener6 durante el turno ninja.

La ficha del nivel de alerta se mueve hacia la campana la
primera vez que un ninja genera una ficha de ruido cada
turno. Esto es aplicable para cada figura ninja, por lo tanto,
se puede mover una, dos, tres (o ninguna) posicion hacia
la campana siguiendo un turno ninja completo.

Fichas de Abrojos

Una figura ninja equipada con abrojos
puede colocar una ficha de abrojo en
cualquier casilla que contenga una de sus
=X 9 fichas de movimiento. Si una figura de
guardia pasa por encima, su movimiento
termina en dicha casilla. A la figura del
guardia no se le puede asignar ninguna ficha de accién
adicional o de ruido durante este turno. Cualquier ficha
de abrojo con una figura de guardia en la misma casilla es
retirada de la partida al final del turno del guardian.

Fichas de Arroz Envenenado

L8

Una figura ninja equipada con fichas

de arroz envenenado, puede colocarlas
en cualquier casilla que contenga una

de sus fichas de movimiento. Si decide
hacerlo debe retirar un dado de su tarjeta
de jugador. La ficha de arroz tiene un

AdI de tres. Cualquier guardia desprevenido que tenga
linea de vision hacia la ficha y este dentro del Adl, tiene

su Percepcion y AdI reducidos en uno. Si un guardia se
activa dentro del AdI de la ficha debe moverse hacia ella. Si
un guardia esta adyacente a una ficha de arroz, el jugador
guardian puede gastar una ficha de accion para retirar la
ficha de arroz, pero la figura también se retira de la partida.

Fichas de Estado

Una vez que un guardia pasa a estar alerta
I 3 0 un ninja pasa a estar detectado, se coloca

una ficha de estado en la base de la figura
para indicar su estado actual.

+t (uka

Fichas de Cofre/Fuego

Se usand como objetivos en
algunas misiones.



Tipos de Cartas | N B

Smoke Bombs Disturbed

Mazo Ninja

Equipo - Representan equipo que los ninjas pueden
usar, se deben coladas sobre un espacio de carta
disponible cuando se usan. Algunas cartas tienen un

il 2 | P Single us gy it

limite de usosy se descartan al alcanzar dicho limite. AR PlacoRIerted,
Move this gl IT}Od el ¥ yellow alert guard,

Eventos - Se deben revelar al ser robadas y los efectos se 3 sﬁﬁilﬁi’i'l‘;';lﬁg adjacent to the ninja

. . . [~ £ r 0ors

aplican de inmediato. | other madels

Bonificaciones - Se pueden jugar en cualquier e ' _ (T

momento. Si se juega una carta que ‘permanece en

juego, se debe colocar como una carta de equipo. RN 7, B
Mazo Ninja - Equipo Mazo Ninja - Evento

Mazo de Mision \ \

Estd formado por 10 misiones genéricas y las misiones Adrenaline Assassinate (14)

especificas del tablero. Pdgina 9 para mas informacion. i
The ninja player must eliminate
the boss model in order to win.
If the boss model is not yet in play
or has already been eliminated
the ninja player places him in
any search location.

Mazo de Escape

Las cartas del mazo de escape indican que ficha de

e
Place a number of red alert guards,

escape/infiltracion necesitan los ninjas para escapar, asi ko equal to the escape card value,
. o=y Use thislcard as an adjacent to the boss model. If the
como otros efectos explicados en las cartas de mision. i S any! RPN o

then no Guard models are placed.

The ninja do not need to escape.

Mazo del Guardian

Bonus Mission
Se crea con cartas genéricas de guardias y las cartas del
jefe seleccionado. Las cartas de jefe se identifican por la ; '
]. ] ] ) P Mazo Ninja - Bonificaciones Mazo de Misiin
imagen del jefe asociada en la carta (ver A). Estas cartas
se barajan juntas para crear el mazo del guardian. ' \

Forest

Cartas de Caracteristicas de los Guardias

Cuando una figura de guardia est4 en estado ﬂ

desprevenido usa los valores en la linea negra y cuando
estd en estado de alerta usa los valores en la linea blanca.

1. Nombre - Indica el nombre de este tipo de guardia.
2. Movimiento — Casillas que puede mover por ficha de accion.

F For this turn any unused .
. i 1 action tokens are not
4. Defensa - Numero objetivo para las pruebas de fuerza discarded

realizadas contra este tipo de guardia.

3. Combate — Modificador a las pruebas de fuerza.

5. Area de Influencia - AdI se extiende a la parte frontal
en estado desprevenido, pero 360° en estado de alerta.
Solo las casillas dentro de la linea de vision del guardia
se consideran dentro de su Adl.

6. Percepcién - Numero objetivo para las pruebas de

121>

sigilo contra este guardia. Y es el numero de dados L 4 ER S .
cuando este guardia intenta una accién de deteccién. N 2 A A A A0A7 A8

7. Acciones - Numero maximo de fichas de accién que ; ' At the start of the e‘
se pueden colocar sobre esta figura por turno. Todas o . 8 guard player turn |
las acciones deben ser realizadas antes de colocar . Bushi may make

fichas de accién sobre el siguiente guardia. Un guardia . [t ! an attack action
puede tener cualquier numero de fichas de ruido. L without allocating

. . . . an action point
8. Coste - Numero de fichas de accion o ruido necesarios |

para reclutar a este tipo de guardia.

9. Reglas especiales — Reglas especificas de este tipo de guardia. il lues v s

Rise of the Kage 7



Figuras

Figuras de Guardia

Los guardias entran en juego en estado desprevenido.

Figura de Perro Guardian

El perro guardian esta siempre en estado de alerta.

Figura de Jefe

El jefe esta siempre en estado de alerta.

Figuras de Ninja

Los ninjas se representan por la correspondiente figura.

| Rona a’e bitsqu 3 /14' ntm

permztz

En este ejemplo, Shizuka tiene LdV a solo un guardia (como muestra la linea verde)
~la LdV a los otros cuatro guardias estd bloqueada por paredes, una puerta o el
guardia que ella ve.

( e < p— = -
En este ejemplo, el guardia tiene LdV a Shizuka (como muestra la linea verde), pero
no tiene una LdV a Yuto (porque su LAV estd bloqueada por la puerta) 0 a Katsumi
(a pesar de que su LAV esta clara, Katsumi no estd dentro de su AdI).

8 Rise of the Kage

Tablero

Movimiento

Los guardias pueden mover un nimero de casillas

igual a su estadistica de movimiento por cada accidon de
movimiento realizado. Un guardia puede cambiar su
encaramiento como parte de una accion de movimiento.
Pueden mover a través de casillas ocupadas por otro
guardia o ninja sin detectar, pero no puede ocupar la
misma casilla que otra figura al final de su movimiento.

Los ninja mueven 6 casillas por activacion. Pueden
mover a través de casillas ocupadas por guardias
desprevenidos o de otros ninjas, pero no pueden
ocupar la misma casilla que otra figura al final de su
movimiento.

Paredes

Las paredes bloquean todos los movimientos al igual que
la LdV (y por lo tanto el AdI de los guardias).

Un movimiento no se puede hacer diagonalmente a
través de una esquina.

Zonas de Buasqueda Permitida

Zonas donde se pueden colocar las fichas de bisqueda
durante la preparacion. Solo se puede colocar una ficha
por zona.

Entradas

Lugar donde las fichas de puerta se pueden colocar
durante la preparacion. No se puede mover en diagonal a
través de las entradas.

Puntos de Infiltracion/
Escape Para Todos Los Tableros

Las areas sombreadas indican donde se pueden colocar
las fichas de escape/infiltracion. Se han de colocar al
menos a 12 casillas de distancia entre ellas, medidas
alrededor del perimetro del tablero. Si esto no es posible
el resto de fichas no se colocan en el tablero.

Linea de Vision (LdV)

Un ninja tiene LdV a todas las casillas desde la que pueda
trazar una linea imaginaria desde el centro de la casilla
objetivo hasta la casilla que ocupa sin pasar a través de
una pared, puerta o casilla ocupada por otra figura.

Un guardia tiene una LdV a todas las casillas dentro de
su AdI desde la que pueda trazar una linea imaginaria
desde el centro de la casilla objetivo hasta la casilla que
ocupa sin pasar a través de una pared o puerta.
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Preparacion

Preparacion del Jugador Guardian

1.

Selecciona un tablero.

. Selecciona un ‘Jefe’.

. Selecciona figuras de guardias de los modelos

disponibles y coloca sus cartas de perfil en la tarjeta de
jefe del jugador Guardian.

. Coloca los guardias iniciales, fichas de puerta,

fichas de busqueda y cualquier objeto especial.

. Baraja el mazo de guardian.

. Preparado para jugar.

Preparacion del Jugador Ninja

ik

Coge las cartas especificas de mision y bardlas junto al
mazo de mision ninja.

. Roba una carta de misidn.

. Muestra la carta de mision a los jugadores ninja (pero

no al jugador guardidn).

. Selecciona tres figuras ninja, una de cada casa, y

coloca los dados iniciales en las tarjetas de jugador.

. Cada ninja coloca una ficha de infiltraciéon con el

numero boca abajo.

. Coloca a los ninjas seleccionados adyacentes a

CUALQUIER ficha de infiltracién.

. Baraja el mazo ninja. Cada ninja roba una carta de

encima de la baraja hasta que coja una carta de equipo
o de bonificacién. Esta carta se coloca en su tarjeta

de jugador. Cuando todos los ninjas tienen su carta
inicial, vuelve a barajar el mazo del jugador ninja.

. El juego ya estd listo para empezar.

Secuencia de Ronda

Cada ronda consiste en los turnos de los jugadores ninja,
seguido del turno del jugador guardidn.

El Turno Ninja

Los jugadores ninja siempre empiezan el primer turno.

1. Reponer dados.

2. Asignar el movimiento.
3. Tirada de reaccion.

4. Activacion de los ninjas.

5. Fin del turno ninja, comienza el turno del guardian.

Reponer Dados

Reponer los dados del correspondiente color sobre la
tarjeta de jugador que no tengan fichas de heridas.

Asignar el Movimiento

Todos los ninjas colocan 6 fichas de movimiento. La
primera ficha debe colocarse adyacente a la figura ninja y
cada posterior una adyacente a la anterior ficha colocada.
Un ninja puede descartar hasta 2 dados de su tarjeta

de jugador para colocar un namero igual de fichas de
movimiento.

Tirada de Reaccion

Todos los ninjas hacen la tirada de reaccion usando 1D6
(que no se coge de su reserva de dados) modificado por
su atributo de reacciéon. Cada ninja se activa en orden de
Mayor a menor.

Activacion

Los ninjas se mueven a lo largo del camino marcado por
sus fichas de movimiento. Un ninja puede pararse a lo
largo del camino, pero no se puede desviar del camino
ya trazado. Un ninja puede intentar (o forzar) realizar
acciones en cualquier punto a lo largo del camino. Un
ninja solo se puede activar una vez por turno.

Rise of the Kage 9
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Las acciones disponibles para los ninjas son:

Buscar (Accion de Sigilo)

El ninja debe estar adyacente a la ficha de busqueda y

no dentro del AdI de un guardia. Cada vez que un ninja
lleva a cabo una accion de basqueda el jugador ninja
debe coger una carta del mazo ninja dependiendo de si la
busqueda tiene éxito o no.

Abrir Puertas (Accion de Sigilo/Fuerza)

Ver las fichas de puertas (pagina 6) para mdés detalles.

Evadir (Accion de Sigilo)

Si un ninja entra, o sale, del AdI de un guardia debe
realizar una prueba de sigilo. El jugador ninja solo tiene
que hacer una prueba por guardia y turno. Por lo que

si pasa mas de una vez por turno junto al guardia, el
jugador ninja no debe volver a realizar mas pruebas. Sin
embargo, necesita realizar pruebas de sigilo por cada AdI
de los guardia por la que pase. El valor objetivo para esta
prueba es igual al valor de percepcidn del guardia. Por
cada AdI adicional en que se encuentre el ninja, el valor
de percepcion aumenta en 1. Si el movimiento del ninja
le lleva a través de una casilla ocupada por un guardia,
entonces el valor se incrementa en 2.

Si la casilla a la que mueve o desde la que viene esta
dentro de multiples AdI de guardias, se realiza una tnica
prueba para evitar ser detectado por todos los guardias.
El valor objetivo sera el valor mas alto de percepcion de
todos los guardias. Por cada AdI de un guardia adicional
que haya, la percepcidn se incrementa en 1.

Si supera la prueba puede seguir el movimiento sin ser
detectado, si no los guardias pasan a estar alerta, y se
genera una ficha de ruido. Un ninja puede entrar dentro
del AdI de un guardia sin hacer un prueba de sigilo, pero
entonces se considera como si hubiera fallado la prueba.

Si un ninja estd en estado detectado, solamente puede
intentar evadir a los guardias desprevenidos. Si un
ninja en estado detectado entra en el AdI de un guardia
alertado falla automaticamente la accién de evasién.
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Comb. Cuerpo a Cuerpo (Accion de Fuerza)

Haz una prueba de fuerza contra un guardia objetivo en
una casilla adyacente. El valor objetivo de esta prueba
es el valor de defensa del guardia. Si el jugador ninja no
lanza un dado negro de sigilo como parte de la tirada,
automdaticamente crea una ficha de ruido. Si la prueba
tiene éxito, retira el guardia del juego o afiade una ficha
de herida en su tarjeta si es el jefe. Si fracasa, se genera
una ficha de ruido aunque se haya usado un dado de
sigilo en la prueba. Si el ninja no se encuentra en el AdI
de ningtn guardia, entonces la prueba se hace como si
se hubiera lanzado un dado de sigilo, si tiene éxito, no se
genera la ficha de ruido.

Ataque a Distancia (Accion de Fuerza)

Los ataques a distancia solo se pueden realizar por ninjas
que tengan habilidad de ataque a distancia. El valor del
ataque a distancia es la distancia del arma en casillas.

El guardia objetivo debe estar dentro de la distancia de
alcance del arma del ninja y dentro de su LdV. El valor
objetivo de esta prueba es el valor de defensa del guardia.
Si el jugador ninja no lanza un dado de sigilo como parte
de la tirada, automdticamente crea una ficha de ruido.

Si tiene éxito, retira el guardia del juego o aflade una
ficha de herida en su tarjeta si es el jefe. Si fracasa, se
genera una ficha de ruido aunque se haya usado un dado
de sigilo en la prueba. La ficha de ruido se genera en la
casilla ocupada por el guardia objetivo.

Intercambiar Equipo (Accion Gratuita)

Si en cualquier momento del recorrido las fichas de
movimiento de los ninjas se encuentran en la misma
casilla, los ninjas pueden intercambiar cualquier nimero
de cartas de equipo de sus tarjetas de jugador.

Desvanecerse en las sombras (Accion
Especial)

Al inicio del turno ninja, un ninja detectado puede pasar
a estar sin detectar si no esta dentro del AdI de ningtin
guardia.




Ejemplos de Evasion Ejemplos de Combate Cuerpo a Cuerpo
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En este ejemplo, Shizuka se mueve pasando junto un Tesaki

desprevenido. Debe realizar una prueba de sigilo con una

dificultad de 2 (basado en la percepcién del Tesaki). Katsumi ataca a un desprevenido Bushi desde dentro de su AdI.
La dificultad es la defensa 3 del guardia. Katsumi lanza un solo
dado de fuerza, y un dado de sigilo porque no desea generar una
ficha de ruido. Obtiene un 1y un 2, que es un éxito gracias a su

modificador de combate de +1.

Shizuka se mueve junto un Tesaki y un Bushi desprevenidos.
En la primera casilla que entra coincide en los dos AdI. Debe

realizar una prueba de sigilo con una dificultad de 4 (basado en
la percepcion del Bushi y +1 por estar dentro del AdI del Tesaki). Katsumi ataca al mismo desprevenido Bushi, pero esta vez no
estd dentro de su AdI. La dificultad es la defensa 3 del guardia.
Katsumi lanza un solo dado de sigilo. Obtiene un 3, que es un

acierto, y por eso no se genera una ficha de ruido.

Shizuka se mueve junto un Tesaki y un Bushi desprevenidos,

pero por el otro lado esta vez. Como entra en la AdI de los
guardias desde diferentes casillas, ha de superar dos pruebas

de sigilo, el primero con una dificultad de 2 (basado en la
percepcion del Tesaki), y el segundo con una dificultad de 4
(basado en la percepcién del Bushi y +1 por estar dentro del AdI
del Tesaki).

Rise of the Kage 1



El Turno del Guardian

1. Avanzar la ficha del turno.

2. Descartar cartas y coger nuevamente para la mano.
3. Reunir las fichas de accion.

4. Realizar acciones y jugar cartas.

5. Reclutar nuevas figuras de guardias.

6. Fin del turno, comienzo de la ronda siguiente.

Avanzar la Ficha de Turno
Si se genera cualquier ficha de ruido en el turno anterior
avanza la ficha de turno un lugar hacia la campana. Si la

ficha llega a la campana y se mantiene alli hasta el final
del turno del jugador guardian entonces ha ganado.

Descartar Cartas
Se debe descartar cualquier nimero de cartas de su

tarjeta de juego y de su mano. Luego roba tantas cartas
hasta el tamafio maximo de la mano del guardian.

Reunir Fichas de Accion

Reunir tantas fichas de accién como se indica en la
reserva de fichas de accion del jefe elegido.

Realizar Acciones

Se puede realizar tantas acciones con los guardias como
fichas de accién o ruido tenga. Selecciona un guardia

para activarlo y colocarle a esa figura una ficha de accion.

La ficha se descarta y los efectos de la accion se aplican.
Una vez que el guardia ha recibido una ficha de accién,
cualquier otra ficha de accién debe asignarse en este
guardia antes de situar otra ficha de accion sobre otro
guardia diferente.

Se pueden jugar tantas cartas de guardia como espacios
vacios haya en tu tarjeta de jugador. Cuando no queden
espacios vacios ya no puedes seguir jugando cartas hasta
el préximo turno. Durante el siguiente turno ninja,
puedes jugar cartas en respuesta a una accion ninja si
hay algun espacio vacio en la tarjeta de jugador.

Reclutar Guardias

Se puede usar las acciones restantes o las fichas de ruido
para reclutar guardias adicionales. El jugador guardian
solo puede reclutar guardias del mismo nivel o inferior
del nivel de alerta. Debe haber disponible una figura del
tipo que se desea reclutar.

12 Rise of the Kage

Acciones de los Guardias

Mover

Se puede mover un numero de casillas igual a su valor
de movimiento. Un guardia no puede mover a través de
casillas ocupadas por un ninja detectado o terminar su
movimiento en la misma casilla ocupada por otra figura.

Detectar

Un guardia puede intentar detectar a un ninja que este
dentro de su AdIl. Lanza un numero de dados igual a
la percepcion del guardia. El niamero objetivo es igual
a 6 modificado por cualquier penalizacion de sigilo
del ninja. Si el ninja esta dentro del AdI de mas de un
guardia, el guardia recibe un modificador de +1a la
tirada de deteccion, por cada guardia adicional.

Ataque

Un guardia alertado puede realizar un ataque contra

un ninja detectado que se encuentre en una casilla
adyacente. El valor objetivo para la prueba de fuerza es
el valor de defensa del ninja. El jugador guardidn lanza
un solo dado, modificado por el valor de combate del
guardia. Si el ataque tiene éxito se coloca una ficha de
herida en el siguiente espacio de la tarjeta de jugador del
ninja (de abajo hacia arriba). Si este es su ultima espacio
de dados disponible, se retira el ninja de la partida.

Ataque a distancia

Un guardia alertado, puede declarar un ataque a distancia
contra un ninja detectado que este dentro de su LdV,

Adl y alcance del arma, si tiene la habilidad de ataque a
distancia.

El valor objetivo para la prueba de fuerza es el valor de
defensa del ninja. El jugador guardian lanza un solo
dado, modificado por el valor de combate del guardia.

Si el ataque tiene éxito se coloca una ficha de herida en
el siguiente espacio de la tarjeta de jugador del ninja (de
abajo hacia arriba). Si este es su ultimo espacio de dados
disponible, se retira el ninja de la partida.

Pedir ayuda

Un guardia alertado puede cambiar el estado de un
guardia desprevenido a alertado. Este debe estar dentro
del rango activo del AdI de la figura.

Promocion

Algunas reglas especiales de guardias y jefes, y cartas

de guardia te permiten promocionar guardias. Los
guardias solo pueden ser promocionados al mismo nivel
actualmente disponible para ser reclutado.
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Los Pensamzentos

del Gran Maestro...

El Kage Kaze Zoku, el clan de la sombra del viento desde tiempo
inmemorial esta observante del mundo de los hombres. Durante
generaciones bhemos aparecido y desaparecido de la conciencia colectiva
de las Islas Fwar, de los favores como la amenaza de una madre por
elegir un nifio rebelde, de las pesadillas de los humildes burakumin

y de los serioriales Daimyo por igual. Capa sobre capa de mitos y
leyendas construidas durante tanto tiempo que distorsionan la
verdad de la ficcidn dejando a muchos hombres sabios desconcertados
y babitaciones enteras de la Biblioteca A3ul de Sen no Machi

rebosantes de pergaminos y tomos dedicados a nuestro clan.

Esto va a cambiar. Hemos estado sembrando informacidn en fertiles
mentes cuidadosamente seleccionadas. Arrasando pueblos enteros
hasta los cimientos simplemente para disparar la imaginacion de

la gente y de sus lideres. “Un pequerio recordatorio de que, en la rica
oscuridad de la noche, quien  debe ser temido de verdad.

Por desgracia este tipo de actos sutiles ya no son suficientes para el
anciano Takashi. Sentado en la cima de su montaiia, se ha olvidado
de su promesa a las Sombras. Después de la batalla de Segwan y de
la pérdida de su hijo y heredero, el Clan Hida perdid la guerra que
habia tomen{ado Imprevisibles ataques rapidos realizados por el
clan del Aguz/a y orquestada por el maestro tdctico, el general Shiho
Hideo, estaban cobrandose su precio en las fuerias de Hida y el
Dragin fueron aprendiendo que la preparacidn no siempre es lo sinico.
‘Ona noche solitaria, arrodillado en la intimidad de sus cdmaras,
Hida llord de nuevo por Akira y durante ese momento de debilidad
le of recimos nuestra mano, y aceptd nuestra ayuda. Allf escuchd

con asombro la oferta que le hicimos Y quien sabe que le convencid;
Venganza para su hijof El deseo por el poder? Silo Hida podria
dectrlo. Pero aceptd, con todo su corazon, aceptd. T abora el anciano
Takashi duerme profundamente en su cama. %'{a'x su 0ido no es
exactamente lo que era o simplemente se siente seguro en su fortaleza
en lo alto de la colina, con sus hijos supervivientes dandole comodidad
y confianza. Tal veg ya no teme al Clan de la Sombra del Viento, al
igual que su predecesor antes que él. Desde luego, no ha hecho caso a
nuestros avisos ni ha pagado lo que debe. Sin embm;go, va a aprender
a temer a su propia sombra en el momento en que nos crucemos en su

. «camaino.

ldeales

El Clan de la Sombra del Viento tiene en su corazin la creenu&
en el poder del niimero tres, se embarcan en misiones en equzpo.r e g

tres en tres, se entrenan de tres en tres, su organizacion se divide en” &
tres casas. Su Emblema encarna y explica esta creencia mostrando
Cuervos, tres por supuesto, que se cree que han sido los mema]'ero.r .
del primer Gran Maestro divino. Estos cuervos, a las drdenes de su5 5
amo, se aventuraron en las tierras ignorados por los vives. Su vida *
era el precio para entrar en Jigoku, y la pagaron encantados. Un

viejo cuento hablaba de su viaje a las profundidades del infierno,

pero al final cada uno se las arregld para regresar con su amo. Los tres |
llevaban el presente en una sola baya, tomada del Arbol de Figoku.

Se dice que es algo triste a la vista, su tronco marchito y roto, su

corteza zrregu/ar y frdgil, todo lo contrario del Gran Padre Arbol

que los monjes de Ro-Kan veneran. Y sin emém:ga, todavia perdura.
Sostenido por el flujo constante de la miseria segada de los que entran®
en su dominzo. Con todo su dolor llevaban tres simples, pero elegantes,
bayas rojas, las agonias de la eternidad condensadas y destiladas

en sus diminutas formas. Los Cuervos Sombrios dejaron el Arbol de
Figoku desnudo y asi se quedd desde ese dia, esteril.

Con su premio recolectado, se dice que el Gran Maestro tenia el
poder del Kami en sus manos. X se habia preparado toda su vida
para usarlo. Las bayas eran la sede del mds potente veneno conocido
por el hombre, el odio y la bilis encapsuladas en ellas era suficiente
para acabar con cualquiera que se le opusiera. Con un solo pensarlo
contraerian una enfermedad de la que no habria ninguna cura. Todo
comen3d cuando un jefe militar prominente cayd enfermo, aunque las
tierras del hombre se fracturaron durante Ankoku Fidai (la Edad
Oscura), el daimyo era todavia un hombre poderoso en su tiempo,
con fuerzas considerables. No significd nada cuando los mejores
shugenja fueron llamados a sus habitaciones, en las que, uno tras
otro, se retiraron a toda prisa murmurando y sacudiendo sus cabeas.
Ninguno podia ofrecer una solucion, dejandolo finalmente a solas con
un joven monje de un templo local con el que habia sido tan desderioso 3
cuando go{aéa de buena salud. En dos dias, su impresionante forma
habia decaido y en una semana las tierras que llaman propias estaban
en desorden, vecino contra vecino luchando para hacer valer su propia
rezvindicacion. El Ciclo a traves de Kage Kaze Zoku habia bajado de
“El Nido”, su fortaleza de la montasia, y aplastd la poca resistencia
que se encontrd. Todos juraron lealtad al Clan Sombra del Viento.
E! Gran Maestro atacd mds y mds dejando muerte y destruccion a
su paso. La esclavitud y la tortura pusieron los cimientos en las Islas "
Fwar como una forma de vida, mientras que la humanidad y la
bondad se desvanecieron poco a poco. El sol se ponia lentamente para
la gente del Este. En una época de sombras, el mundo se sumid ain

mds en las profundidades de la oscuridad.

Las bistorias de las Islas Froar estdn llenas de béroes de la lug y gran
honor. Sin embargo, la eventual disminucidn del poder de los ninjas 3
[fue provocada desde la mds improbable de las fuentes. Una colecciin'
n'ngu/ar de personas lideradas por el samurdi caido, conocido ahora
sdlo como, ‘Tetsuo. Que Tetsuo se deba incluir en las salas y las
historias de héroes habria sido impensable para el hombre en st misme
tanto como a cualquiera que tuviera la mala suerte de cruzarse en sus
camino.

En los muchos asios transcurridos desde que se profetizo que los tre .
orbes irian a parar a manos de la Kage Kaze Joku una vex mds, -
entonces incluso el poder concentrado del Imperio Dorado serda
barrido, extinguiendo la era de Saisho Kgra y marcando el cﬂﬁ

de una nueva era como el mundo nunca ha visto antes. -
¢

E =
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' El clan se estructura abora como se estructurd hace milenios.
El tamario del clan ha variado a lo largo del tiempo, creciendo
y reduciéndose dependiendo del Gran Maestro, pero su brutal
proceso de formaciin y selecciin siempre han hecho que los niimeros
se mantengan relativamente hzjo:. Sz'empre es un Gran Maestro
quien se sienta a la cabeza del clan. Por debajo de €l y sirviendole
directamente estan sus tres Jefes Cuervos. Cada Fefe Cuervo dirige su
propia Casa dentro del clan, siendo las tres Casas:

k‘/’j / Gmn Maestro

@

LI

0 |

Favoured House

| La Estructura del Clan

@ La Casa de la Sombra A/argada
O La Casa dela Luna Sangrante
a La Casa de la Estrella del Norte

Las casas consisten en el Jefe Cuervo y sus Cuervos Sombrivs. Por
debajo de las Casas estdn los Sin Alma, estos antiguos Cuervos
Sombrios entrenan a los reclutas, e/z;gz'endo solamente a los mejores, a
traves de un re:gz'men de entrenamiento brutal, para convertirlos en
Cuervos Sombrios.

¥

Cam de /a
ombra A/argad

Casadela
Luna Sangrante

Casa dela \ :
E?;tre/la del Norte._

Eervo; Sombrzo.r

£ 7
B

Los Szn A’lma

\

Vi

Acdlitos l

Entrenamiento

X\
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Gran Maestro

Como se elige un Gran Maestro, es un secreto solamente conocido por
el Gran Maestro.

Fefes Cuervos

Los Fefes Cuervos han completado con éxito los Ritos de la Sombra,
unos rituales sagrados para los ninja de la Kage Kaze Zoku y suceden
cuando un Jefe Cuervo muere. El Gran Maestro elige a los ninjas
que van a completar los Retos. Se forman tres equipos, cada Casa
representada con un cuervo en cada equipo. El fin de los Retos de la
Sombra tiene lugar cuando los nueve ninjas luchan por sus equipos en
un combate a muerte. La lucha solo se detiene cuando un ninja cae y
entonces los dos restantes tienen que hacer una eleccidn, vivir la vida

que han dejado o realizar Seppuku para honrar al caido.

El combate es sdlo una pequeiia parte de los Ritos de la Sombra.
Cuando un equipo se somete a los rituales Juntos, cada miembro

se ve cambiado para siempre por el proceso, los lagos que se forman
entre los miembros del equipo van mds alld de la camaraderia,
amistad, amor 0 lazos de sangre. Sus mentes se entrelazan para
bacer un todo mds fuerte. Cuando se pierde a un miembro del equipo
muchos no pueden sobrevivir a esa perdida y el Seppuku es la mds
sencilla de las elecciones. Aquellos que escogen vivir se hacen cargo del
entrenamiento de los nuevos reclutas del Clan y se les da el nombre de

los Sin Alma.

Los dos equipos restantes ahora pelean por el derecho a ser los Fefes
Cuervos y tomar el lideraggo de sus respectivas Casas. Solamente
entonces finalizan los Ritos de la Sombra, uniendo su fuerza vital,
viviendo con el conocimiento de que si uno falla todos lo hacen.

Solamente una ve3 en la historia de Kage Kaze Zou los Fefes Cuervos
fueron enviados a una misidn en lo mds profundo de Figoku. Se le
pidid a los Fefes que seleccionasen a los Cuervos Sombrios para la
mds importante tarea que cualquier Gran Maestro del Clan hubiese
nunca ideado. Por primera y iltima ve3 en la historia del Clan los
Fefes Cuervos volvieron a su Maestro unidos, en fracaso. No tenian
* a ningin Cuervo Sombrio digno para la mision. No podian pensar
en otra manera de reclamar el premio que su maestro buscaba, que
ofreciendose ellos mismos.

Organizacion

Casas

A lo largo de su tiempo como Cuervos Sombrios, los nuevos Fefes +
Cuervos han aprendido a odiar a las otras Casas. Incluso cuando se'™
ha completado el entrenamiento y se ha elevado a la condicion de !
Cuervo Sombriv, la matanza y el sacrificio de los débiles no se detiene.
La competencia es ferog entre las Casas, los duelos anuales a muerte
entte las tres Casas eliminan a los que no son dignos de ponerse de pie .
y ser contado como un ninja del Clan del Viento Sombriv. Los Fefes
Cuervos seleccionan al ninja que representard a su Casa cada ajio

y que es visto como un honor y un privilegio tener la oportunidad.

La Casa que emerge victoriosa de estos duelos es la Casa que goza de 3
Javor durante los doce ciclos del asio siguiente.

Las rivalidades que existen entre las Casas son eliminadas de los o
Fefes Cuervo durante los Ritos de la Sombra. La unidn de sus almas

y la comprensidn de su fusiin que les trae, pone todo en perspectiva.
Los Fefes Cuervo trabajan al perfecto unisond para dirigir el Clan

tan efectivamente como sea pou'b/e.

Cuervos Sombrios

Por debajo de los Fefes Cuervos se encuentran los Cuervos Sombribs,
solo a estos ninjas se les confian las misiones del Gran Maestro. St el
Gran Maestro es la cabeza y los Fefes Cuervo son los ofos y los oidos,
entonces los Cuervos Sombrios son los brazos del Clan. Solo aquellos
ninjas seleccionados por los Jefes Cuervos para las misiones son los
unicos que //egan a presencia del Gran Maestro e incluso ellos no

lo ven. Esperan en su presencia postrados, a veces durante dias, a
rectbir sus drdenes. Incluso aunque mirasen hacia arriba tendrian que
hacer un esfuerzo para verlo. El Maestro de las Sombras, su silueta
es borrosa, su localizaciin exacta es dificil de situar incluso aunque se
mirase fijamente.

Los Sin Alma

La eleccidn para vivir como un Sin Alma es definitiva, nunca

mds van a realizar una mision como Cuervo Sombrio, ni intentar
nuevamente el Rito de la Sombra. La ruptura del equipo durante el
Rito de la Sombra desgarra su alma entera en pedazps, aquellos que
eligen el camino mds dificil de seguir con vida pierde todo atisbo de
humanidad, aunque fuera pequeia, que le pudiera haber quedado.
Esto les hace merecedores de tareas incredblemente competentes,
incapaces de sentir compasion, no les importa en absoluto aquellos
cuya formaciin ha sido confiada para eliminar a los mds debiles,
asegurdndose que silo los mds fuertes sobreviven. Si esta es la
intenciin del Reto o un efecto secundario itil, es desconocido.
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El | proceso de seleccion y entrenamiento comien3a inmediatamente
tras la induccion. Los ofos fijos a3ules, vacios de los Sin Alma es la
primera cosa que ven los nuevos chicos cuando son iniciados; Aquellos
que intentan escapar o mostrar miedo son los primeros en fracasar.
Aquellos que no pueden o no quieren matar a estos fracasados son

los siguientes en fracasar. Aquellos que han sobrevivido a estas dos
primeras pruebas continiian adelante y reciben el titulo de Gusanos.
No reciben entrenamiento formal y son tratados como alimaras.
Todas las tareas mundanas que necesitan hacerse recaen en ellos y

en los Genin y han de aprender rapido a llevarlas a cabo sin queja.
Muchos Gusanos mueren de hambre, la tinica comida disponible para
ellos es la que viene de los residuos de los demds, en Kage Kaze Zoku
estan aislados y llevan un estilo de vida espartano. Las palizas son
ala vez regu/arw i brutales particularmente en las manos cada veg,
md's cualtficadas de los Adeptos, pero nadie tiene permiso para matar
a los Gusanos excepto los Sin Alma.

Los Gusanos son a menudo abandonados a su propia suerte, aprenden
a trepar durante este tiempo, asi como aprender a trabajar con las
plantas enredaderas de la pared que les sostendrdn y que les mataran
es esencial. Los pocos que estdn destinados a elevarse dentro de

la organizaciin, se adaptan. Comienzan a observar su alrededor,
aprenden a escuchar sin dejar de hacer lo que estdn haciendo,

a ver sin levantar la cabeza de sus tareas. Oé/zgan alos ofos a
acostumbrarse a la oscuridad. Lo mds importante para todos ellos

es aprender que no ser visto es aparentemente z'm])o.rz'é/e, pero no ser
detectado, sin emémgo, sZ que estd a su alcance.

Sdlo hay una manera de ascender de Gusano a Adepto. Tres Gusanos,
ni mds ni menos, pueden formar su propio equipo rudimentario.
Funtos tratan de quitarle ln vida a un Adepto, si tienen éxito el Clan
da la bienvenida a tres nuevos Adeptos. St fallan, mueren.

Planificacidn y preparacion es importante, y es una parte importante
la de formar un equipo. La seleccidn de los mejores para con quien
aliarse es esencial, pero no tanto como hacerlo con discrecidn. Los Sin
Alma permanecen siempre vz;gz'/antej, sus ofos muertos tratan siempre
de identificar la formacion de escuadrones de Gusano y estdn siempre
cerca para aplastarlos. No todos los Gusanos son Jdvenes, mientras que
el clan sdlo recluta a nifios, no hay ningin requisito para los Gusanos
para formen un equipo y tratar de eliminar a un Adepto. Sin
emémgo, 57 en el decimosexto cumplearios de un Gusano no han pasado
a Adepto, entonces nunca lo serdn y se convierten en un miembro de la
Genin.

El tiempo es tambien de suma importancia, uno debe estar dispuesto
a defender su vida como Adepto, y nadie es mds vulnerable que

un recién ascendido Adepto. Piensan que son un blanco fdcil para
los Gusanos que dejaron atrds, manteniendo el estatus pero sin el
entrenamiento que otros Adeptos con experiencia ya han recibido.

De Adepto a Acdlito, es una cuestion de entrenamiento. Esos Adeptos
que completan el entrenamiento riguroso que ofrece el Clan al mismo
tiempo que se defienden de los Gusanos que les acosan a cada momento
tienen el derecho a ser considerados como un Acdlito.
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De Gusano a Acdlito los cuerpos de los reclutas pasan por cambios
dramdticos, todos los restos de sus vidas anteriores se eliminan de los
niTi08; sus cuerpos se convierten en de@adw ¥ a/mgadw. Su 5u'.rqueda
repetitiva de alimentos desarrolla su flexibilidad y elasticidad asé
como la generacion de fuer3a que se ejecuta en su interior. Misculos
delgadamente sinuosos se aferran estrechamente a sus pequerios
cuerpos y son mds poderosos de lo que uno podria creer. “Una veg que se
convierten en Adeptos empiezan a afiadir a esta base, el aumento de
los alimentos y levantar objetos pesados hacen que adquieran volumen,
una veg, mds el cardcter riguroso de su formacion construye una
memoria muscular notable. Para cuando los reclutas pasan a traves
de su_formacion estdn bien y listos para ser considerados como adultos.
Tanto los hombres como las mujeres strven al clan, cualquier carizio o
afecto entre los miembros estd estrictamente probibido, castigado con

la muerte. No }Iﬂ)’ /ugar para el amor en Kage Kaze Zoku.

Genin

Lo mds bajo de entre lo mds bajo, los Genin son los Gusanos que
nunca se armaron de coraje para tomar su lugar entre los Adeptos. St
un gusano no consigue dar el paso antes de su duodécimo cumpleasios
entonces estdn consignados al destino de los Genin. Viven para servir
Junto a los Gusanos que una ve3 fueron, y a menudo viven las vidas
mds largas dentro del clan.
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