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NINJAS: SENORES DE LA NOCHE

“Cuando cae la woche, cuando kos sefores duermen, los centinelas s¢ mucven para escapar del
Jfrio y los bidbos observan el bosquie en busca de una presa surgen las figuras, silencioses,
dgiles y rdpidas. Son como el viewio, nada los detiene, som como la cobra, una vex bas semtido
su mordedura sada puedes bacer, su nombre sigaifica muerie..winjas”

Por Igor Arriola Fernandez

FI mimjuisu o “el are del wiunfo™ era la 1écnica
utilizadda por uno de los clanes mas misticos y
lemickos del japsta feodal, los guermems-ning. Poro,
Adicnes son? JPor gqué obiuvieron ana Gma?, gque
I perduracde hasts nuestros dias. Podriames hacer
mil preguntas mas, en esle ankule no irEkaremas de
||.~~.p-|1ru|t'rl.:|'|._ e i hairemas un comentang soline
s lnisloma

NINJAS O LOS SENORES DE LA NOCHE

FIl ninjuisy nack 3 eomienzos del Sigho X1, son
muclas i leyendas que hablan de sus ofigenes; una,
[rer cjemjplo, hably de ellos como descendiemes de
lss Tengu, espeluznanies demonics mitad hombre,
mitae) cuerves que poseian la capacilad de modificar
las leyes de b nmammlezs e inoducirse en la menle
et los Bombres, otra leyenda sitdan su ofgen on
Susanews o Mikoto, hemano de Amatersso, diosa
el sod en la religitn Shimto, quien ansformd a su
mujer, Bushibnada Hime, en un peine y la carmufl en
st calbeslhe

Auncque fexdas las beyendas lenen se poscion
b awenicickacd, la oo mids posible parece ser que
el mimjudsu Begsd de Clina o taves de los guerreros
coma lkar Cha Busho que se establecieron en L
peninsala de Kio Grupos emmaples de samurnis de la
provinci de [ga, cerca de Kyata y de i de koga,
pegicin e Chni, fueron los primens en perfeccionar
Ia ecnsca ol Minjuisu, a taves de Lis ensedaneas di
sacerdoies misticos chinos comao Raln Doshd o Chi
i;!,-ni;u. creando s imilas ninjas

ESCUELAS NINJA

Son mchas ¥ muay vanadas lis escuclas nings gue
s fommaron 3 panic del nacimienio de esie maoal
A, & Conbimacita cnconiraras uns lista e las mas

impprrtanies Y lamosis

lais dhins escuelas lkleres fuemon ks lga-ryu ¥
li F.up,.l L, consideradas comey progenions he
jralas bas lamilas ning, Bs cuales abamalan 4 s de
i} Eamilias ninja de grn poder. Por supuesio exisian

mds escuckss menores, pero estas se dedicaban a una
especializacidn, siendo s mds imponanies

Koto.ryu especilistas en b écnica de gquebrantar
[LTTeETar

Fudo-ryw: especializados en el uso de Shunken (ver
scechiin armas)

Kusupoklbryu: especializados en espionaje y
camullajpe

Kukishin-ryu especializdos en nuevas écnicas
de maneo de anmas

Gyokko-ryu especializados en | idonica de golpear
¥ pinchar o8 comiios erviosos

Tugakure-ryu especializados en ol uso del Shuko
fewr secoiting armas)

las escuelas ninja vivian en el anommato, on
gonas montafosas y apanadas de fas grandes urbes,
camullados bajo la apanencia de familias campesi-
mas, Los clanes estaban divididos en rangos, los
cuales eran res:

Jonln: Como macstio ¥y cabeza e B cscucla,
controlaba odas s acciones de su escuela, fomancio
dectsiones a ln hom de los contratos o de repanin
cranetidos. Conocian bhien los aconiecimcnios pao-
liticos y militares de b zona que cubwian ¢ incheso del
|'|,|i1; El jonin siempre I:ll_"l'l'rli.l'l:"l'iil en el ancniman,
¥ ninguno de sus suibordinackas comocia s identiced,
de esta fosma wn ninjg caplunicke jEmds podria
debatar 3 s jele ¥ B escucll permaneci o salvo

Chunln: hganememes del [onin Eman ks encangdos
de ejecitar las ordenes del Jonin, estudiando las
acciones perlinentes para b realizacion de b misin
¥ seleccionanck a kos agenies ninga miis adecuados
pam llevaili a cabo con Exito, Como pomavoces del
Jonin, rara vez participaban en b reahzacion de |a
misitd, Sino que phlmﬁulun lus esimlegia a seguir
Eran los esimlegas d& campe

Genln A genies e ATy San el ocen mids Dago e
ln escuela, bos encargados de realizar ba miisstn
impuesta por el Jonin. Coando no lenian oue realizar
ninguna, vivian ¢n 2omas montnosas de dificil
scceso bajo la apaniencia de una mesdesta famila
RrATgErE O ;E_n.n.lllt:u': [ esia forma p-'n!iu-n rrachicar
y ensenar a sus hijos el arle e Mimjuisue



En las escuelas ninja, a diferencla de muchas
alras escuelas de aries marciales, se entfemnaban anio
homibwes como mujeres, 8 los primeros se s deno-
minaban Minjs, 4 estis Gltimas Kunoichi. Las Kunoichi
undan su desireza en el are de Ninjutsu a los
encanios propios de su sexo, inmduciéndose como
concubinas, bailarinas, sirvienles o geishas, sicndo
utilizadas principalmente para el espionaje o el
asesinalo,

ARMAS NINJA

A continuacitn podrs encontmr una relacion de las
armas mds famosas wiillizadas por los ninjas. Cada
ung de cllas fendrd uno o mis usos especiales
pouellos perscnajes que guieran wilizadas deberin
conooer, al menos a grandes rasgos.

NINJA-TO

Esta es ¢l arma principal de los guerreros-ninja, la
Minja-to o Katana ninja &5 un arma de filo que puede
ser utilizada @nio con una mano coma con dos, pern
ohieniendo de esta foma una mayos potencia en el
ataque

Sui filo es recio, bo gue la diferencla notakile-
menie de las empleadas por los Samumnis, s cuales
emn curvas. También son mis conas, permitiendoles
manichar con mayor soliura en distincias comas,
consiguiendo de esta forma una mejor movildad
gque b obtenidad por los samurais

Pam conseguir una parada mis confundente,
era costumbre de estos guemeros el apoyar la pane
trasera del filo en la mano que no sostenia ¢l mango
y anclarse bien en el sueko, de esty fomma consegulan
parar b iotalidad de saques dingldos conim ellos,
per mmbidn perdian gran pane de la velocidad que
olofga esle arma al utilizarls correctamente. Para
simular este hecho, un perscnaje puede declarar el
uso de la parda especial de la pinj-to, obteniendo
los siguientes efectos: la parada se realizard de la
fourma descrita en el juego base, capitilo 9 “Comba-
tes en la sombim®, pigina 62, con b excepcidn de que
si b parada tiene &xilo, se detendrd b totalidad del
plague, sin considerar by potencia final, pero sulinic
una penalizcidn a b iniciativa en el proximo atague
de -5

KUSARI-GAMA

Esta es una de las armas mis utilizadas, después de
la Ninja-4o, Formada por una media-hoz, una cadena
linalizada en un pesn, tene s onigen en una de las
hemamiemas de trabajo mis usuales entre los cam-
pesinos japonesss, b hoz, siendo de ésia forma un
arma barmis y muy 0fil, aungque originamamente no
poseis una cadena, sino que en su lugar se empleala
una cuerda, ya que ésta era mis asequible para los
pobres campesinos del japon fewdal

Este arma posce 3 funciones principales:
Atacar y producin dato fisco, derribar @ un oponente
¥ desamaark

Atacar ¥ producir dafo fisico: Pam ello se
uliliza uno de bos extremos del armma weominedo en
una media-hoz. Se puede lanio Bnkar como atacar
com ella en la mano, tiene un alcance maximo de 3
MElnns

Derribo del oponente: cn csta fomma de
atagque se emplea el oo cstremo del anma, que es
una larga cadena Mlinalizada en un peso. 5¢ inzs
conlra ks piernas del oponenie con la intencion de
enmollar kb cadena a su alrededor pama posterion-
mente realizar un tirdn y dermibarlo, Para ello,
cuando se obienga éxito en el atague, el agresar y ol
agredhido hardin una tirada de fuerza a dificulad
nosomal y dificil respectivamenie, quien seque mayor
C.E serd el vencedor del chequen,. 5 es el alacanie,
el atacado cacrd al sucho, y sulnid un nivel de
dificultad mis a cualquier accion gue emprenda
mieniras esté stapado entre las cadenas y peiderd
automdticamente las imiciativas, sdemds de s pena-
lizackones propias de ka caida, Pemo sioes el agredido
aden gana la trada @n solo sulticd b penalizacn
clel nivel extra de dificuliad y un <10 o su iniciativa.

Desarme del oponente: par csta forma de
gisque ambién se emplea o cadena y el peso, pero
st enolls en el brueo del ama del aacado en vez de
en las piernas, lambién se realizarin las tipdas de
Fuerea, de la misea forma que en el demriba. Un
éxito sigrifica que el sgradido pierde su arma ¥
vendrd un -10 a su iniciativa hasta que se libere de
cadena, pero s el agredido superm b trada tendrd
dos niveles de penalizacitn al uso de su amma o
cudlepiied accibn que requiers o utilizacion de s
brazo, mis el -10 a b wicestiva de ngor

Este arma también es de gran aywda para
reventar candados, ya que b fuers gue toms el amea
tras dar algunos giros permile b sufickente potencia
como para arancarlos automateimente & Son pe-
quehos, una tirada de Tuerza en pormal sioson
medianos y linalmente una trada en muy dificil sies

grande.

SAIE

Esie arma posee dos funciones principales: Empalar
y detener armas de filo. Similar en apariencia al
clisico estibele, posee sin embargo dos extremidades
que foman una U con las que detienen b practica
ttalidad de ataques dirigidos contra su duedfio
(siempre ¥ cuando éste sepa ulilizarta), siendo muy
Otil conira uno o dos oponentes, auncue Bastanie
ineficaz conlm mis enemigos al no poseer filo
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Empalar: la leoja que fomma esie ama es un cilindno
limalizado en punta, careclendo de [ilo, consecuen-
lemente no purl:ﬁ.- realizar cories, pero =
em palamiemos, produciendo mayor dafbo, aunoguee
sean mds dificiles de ejecutar,

Parada: hay dos faciores que la delerminan como
una de las armas de parada mis pedecias que ha
dizs=fiado el hombre medieval. Gractas a los 2 Mkos en
forma de Ul permite pealizar paradas sin apenas
perder cfeciividad en el atique, ¥ si 3 esto e
afadimos que usualmenie se wiiliza una en cada
mano debido & su bapo peso, nos enconlramod ood

un arma oon la cue podeis atacar ¥ paran prrfictica-
mente al mismo llempo. Pam simular esto, el persao-

naje con la habilidad en el manejo de Saie dgue
¢mp1-ﬁ: s a la vegz di'lpt:ru'].d e vina ;‘.dl"ird-i exira
=i [mnpllr:c'mnr: ¥ &l elecio de la prll".'ll:h {ranic oe
la gratuita como de b nommal) secl b anulacién de
cualguier dafio, es decir, si tiene éxito habed deteni-
dor totalmenie el atague

SHU KDy

Tamilsién mis conocids como “las gamas del tigre®,
o5 o un arma de alagque y parada como un
ulensilio de escaluda

Arma de siasgue y parada Gracias a las
cuatro afiladas proubemncias que posee le permite
golpear con gran €xilo o sus oponentes, ¥ debido a
su pequeno amanoe y 8 b facilidad par esconderla,
gana +8 la iniciativa contr un oponente confiado, ya
que puede ser atacado sin necesitar movimienios
alensivos o brascos, La laming de sceno que une s
garms metilicas a la mano ambién es utilizada para
detener katanas, por o cual, el poseedor de este
aAnma pnl;lrﬁ parar rua|:|uir.-|: atagque e wimas de filo,

Los shukos ambién son excelenles uiensilios
de escalpda, ya que bos hay taalo par s manos
coma para bos pies, ganando una mayor sujecciin en
s superficies rugnsas, sungue son bastanie dificiles
che wsar sobre supeificies pulidas y resistentes, tales
como las de los edificios en su mayor parie metili-
coa. Cuando un personaje wiilice kos Shukos para
cacalar por superficies nugnsas bajard un mivel s
dificuliad, pero 8 lo hacen en supeificles pulidas
resistenies la dificuliad subird en un pivel

SHIMORI-ZL E

Fsta nos era wn simma propiamente dicha, sino un palo
e madera hoeen domde escondian numernsas ar-
fas che popeelo mano, @kes como dagas o shuriken
[ver més abajo). Fste elemento e utiligado cuando
wiitizaban el dislraz de monje

METSUBUT SHI

Este "arma” estd disefiads para cegar al oponente,
formada por los siguientes elementos: cenkza, pi-
mienta molida y arena. Hay dos formas tmdicionales
de proyeciarla sobre el enemigo, |3 primem es 3
trevés de la vaina de la Ninja-to, la cual esti aguje-
reada pam este fin ¥ la segunda en un envoltorio que
era arojado al cuerpo del enemigo, hacia la cara
principalmente,

Para reflejar los efecios de esta mezcla “ex-
plosiva® en el sistema de juego, so realizard una
tirada normal de lanzar {ver reglas de “armas
armojadizas®, pigina 74y, sl tiene éxiio b victima
deberd realizar una timda de voluntad en muy dilicil
para poder mantener los ojos abiertos, si la fallan, el
personaje quedard cegado durante una cantidad de
asaltos igual a b cantidad por la que la fallado ¥
semicegado un ndmero de asalios igual 10-percep-
cin; si por el contranko ha superado w tieda de
voluntad, permanccerd semicegado un nomeros de
asalios igual a 10-percepcion

Cegado: El personaje pierde la iniciativa y
oiticne una penalizaciin adicional a sus atagques de
I nivel ¥ s habilided de comixsite conespondicnie s
recluce a la mitad anto para atacar como pam
defenderse

Semicegado: El persomage liene un -4 a 50
iniciativa y obtiens wna pepalizacion de un nivel a so
ataque v su habilidad de combate queda reducida en
-1.

SHURKENS

Tambitn conockdas por “las estrellas de la muene”,
=on una de las armas amojadizas mads wilizadas por
les ninfas, la principal diferencia enire los shurikens
que se puede encontrar enire ¢l armamenio de un
ninja es el nimer de puntas que poses. Antigua-
mente el ndmero y foma de las punias eran repee-
senlativas de cada clan

Parn este amma seguiremos s reglas dadas en
ol juego base (“ammas amojadizas™, pigina T2)



NINJAS EN
MUTANTES EN LA SOMBRA

CARAMCTERISTICAS Y HABILIINADES DVE LOYSs NIN]JAS

JONIN | HABILIDADES

; Armas improvisadas -1 Combate sin armas A Lanezsr -5/ Nadar -
FUE: 5 | 5/ saltar -7/ Trepar -6/ Armas blancas -6/ Armas de fuego (arma
DES: E' cofa) <6/ Katama - Resto de armas ninja -7/ Convencer -5
"‘."lf_ﬁl.: 7 Diisfraces -5 Sigilo -9¢ Supervivencia -7¢ Buscar -6/ Camuflaje -8
PER: 7 Concuckr Dlodo) & Inmkcion -6 Onentacitn -4/ Antropologia -4
INT: 6 Arguilectura -4 Audiovisiales -4 Canogralia -4/ Elccirdnica -4
CAR: 5 Geogralia -4/ Informatica -4/ Liderazgo -9 Teawo -4

CHUNIN| HABILIDAD ES

FUE: § |Atmas improvisadas & Combate sin srmas -7/ Lanzar -4/ Madar
DES: 5 -4 Sahar <6 Trepar <% Armas blancas -6 Armas de fuego {arma
VOL: § |corta) & Armas de [uego (Sublusil) -5 Amas de fuego (lusil) -4/
PER: ffl Anmmias ninja -0 Comvencer -5 Dlraces -4 Sigalo -8 SMupervivencia
IHT 5 - Buscar -5 'I'_'_I.|:||I_|f|4i|_' =00 Caomheclr Dlodod -5 Inldcedn -5
CAR: 4 |onentacitn &/ Canografla -4/ Liderazgo -7

GENIN |HABILIDADES

FURE: 5 [Amas enprovisadas -5/ Combale sin armas -6 Lanzsr -4/ Madar -
DES: '5 4 Sahar -% Trepar -5/ Armias IMances -5 Armas de fusego (arma
1'];?:‘ ; corta) -5 Armas de fuego (sublfusil) -4° Armas de fuegoe (fusdl) -4/
IHT; 3 |Armas ninjs -5/ Disfaces -4/ Sigilo -7/ Supervivencia -5/ Buscar -3-
CAR:3 |/ Camuflaje -/ Conducir (ioda) -4/ Innicién -3/ Oremacion -6

FARLA DE ACCIONMES EN COMBATE CUERIPCO A CUERPPCOY: AHMAS NINJA

+6 +7 +5 +3 +1 -1 -3 -5 =7 4
Tipo de alaggue #10 | #8 | +6 | +4 | +2 0 -3 =4 & -5 | =10 | INL. JPOT
Misja-to F3 | F+2 | F+1 | F IN+2N+41 ] N | N1 [ N2 | D | D=0 | #1 |+14°
Sahe F N+ | N+l | M-1 | N-2 [ D-1 | -2 | -3 | MDD «2 j+18"
Shuko F+d | F¢] F MN+d | N+l M M-1 | N-2 ¥ D-1 | D-2 +1 +10

KUSARI-GAMA

Conte F [NeZ [N+ | N N1 N2 D [D-] JD-2 [ D-3 ] MD | #] 16"
Chesa i F+Z | F*l F M+2 [ M+ M M-1 | N-2 ¥ -1 | D-2 #]
Drerrilksc M+2 | N+#1 M MN-1 M B-1 | MN-2 [ D-1 | -2 | -3 +1 -

o Cuando esta arma sea empuiiads con ambas mancs la poiencia de Impacio serd de «17

*  En el juego base encontmards oiras esiadistcas para esie arma, emplealas sino quieres viilizar las reglas
expeciales descritas en estre articulo, pero i vas a empleardas, entoncen wiiliza las de esta nueva bia

=+ Cuando el personaje que utilice este armma la gire duranie un asaho, el modificador de potencia seni de 21




