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De qué trata el juego

Kawarimi se trata de encontrar a los ninjas
enemigos antes de que estos te encuentren a
ti. Para esto deberas ir volteando de a una las
cartas en la base de tus enemigos hasta que
encuentres a su ninja. Una vez sepas donde
estd, tendras que eliminarlo del juego con una

carta de ataque.

Para ganar el juego

Debes ser el Unico ninja que queda en juego al
final de tu turno. Esto significa que eliminaste
al ultimo de tus oponentes.

Para preparar el juego

Separa todas las cartas de Ninja, Kawarimi y
Ataques. Pon el resto de las cartas en otro
monton aparte, este sera la baraja del juego.
Cada jugador elije UN NINJA'Y LUEGO TOMA
UNA CARTA DE KAWARIMI. Esas cartas quedan
en su mano.

Por cada jugador, separa 4 cartas de ataque y
1 de Kawarimi luego ponlas en la baraja del
juego. (POR EJEMPLO, POR 3 JUGADORES,
PONDRIAS 12 CARTAS DE ATAQUE Y 3 KAWA-
RIMIS EN LA BARAJA.) Las cartas restantes de
Ataque y Kawarimi quedaran fuera del juego.
Revuelve todas las cartas de la baraja. Cada ju-
gadorroba 5 cartasy las suma a su mano. Siun
jugador tiene en su mano inicial menos de 3
cartas de sefiuelo o trampas combinadas,
debera anunciarlo, devolver sus 5 cartas al
fondo de la baraja y robar 5 cartas nuevas.

Preparacionde tu Base Ninja

Cada jugador pone alineadas frente a él entre
3 y 5 cartas boca abajo. Solo puedes poner
cartas de trampa, de sefiuelo y tu ninja en las
cartas de tu base. Destacaremos de inmediato
que puedes decidir no poner tu ninja entre las
cartas de tu base.

Preparacion de tu Base Ninja

Basc Ninja Basec Ninja
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Basc Ninja

Es de suma importancia que los otros jugado-
res no sepan que cartas estas poniendo o de
lo contrario partirdn con ventaja sobre ti.

Una vez que todos los jugadores tengan sus
bases listas, se debe determinar el orden de
jugadores en la partida, y asi, puede dar co-
mienzo el juego.

Las cartas de borde negro
NO pueden ser utilizadas
en la base, solo desde la
mano.

Ordende turnos

No es necesario complicarse para determinar
el orden de los turnos. Se puede elegir un ju-
gador al azar, dar la preferencia al jugador mas
joven del grupo o hacer una competencia de
miradas, algo muy comun en el mundo delos
ninjas. Una vez elegido quién comienza, el
resto de los jugadores se van turnando segun
sentido horario.

Que se hace encada turno

Al inicio de cada turno, debes robar una carta
de la baraja y ponerla en tu mano.

Sitienes menos de 5 cartas en tu base, puedes
poner una carta de trampa, sefiuelo o a tu
ninja en tu base. También puedes declarar
ninja en la mano (explicado mas adelante).
Finalmente, y lo mas importante, debes tratar
de descubrir o atacar al ninja enemigo (si
haces esto, tu turno acaba).

Descubrir a un ninja enemigo

Para descubrir al ninja enemigo debes sefialar
una carta de la base de cualquiera de tus opo-
nentes y anunciar que crees que el ninja ene-
migo estd ahi. Tu oponente debera entonces
voltear esa carta para que todos la vean.

Si es una carta de SENUELO, la carta se voltea
nuevamente y se deja en su lugar. {Trata de no
olvidar que ya senalaste esa cartal

Si es una carta de TRAMPA, tu oponente lee |la
carta, se resuelven las consecuencias y la carta
se pone al costado de la baraja principal boca
arriba. A esta segunda baraja de cartas descar-
tadas y eliminadas la llamaremos “pila de des-
carte”.

Si es el ninja enemigo, tu largo y duro entrena-
miento en las artes ninja ha dado fruto y has
descubierto a tu oponente. Ahora su posicién
quedara revelada y estara vulnerable a un
ataque (no se puede descubrir una carta y
ocupar un ataque dentro del mismo turno).




Cartas de Escape

Si al intentar descubrir a un oponente caes en
una carta de trampa, puedes mostrar y des-
cartar una carta de escape de tu mano. Esto te
permitird negar los efectos de la trampa y
seguir como si no hubiese pasado nada.
Ambas cartas pasan a la pila de descarte.

Esta carta puede ser uti-
lizada en respuesta al
activar cualquier trampa.

&, Qué hacer sidescubren
a mininja?

Si cualquier oponente descubre a tu ninja, que
no cunda el panico. Muestra una carta de
KAWARIMI al resto de los jugadores y luego
descartarla. Toma todas las cartas de tu base,
llévalas a tu mano, revuélvelas y vuelve a
armar tu base. Con este truco tu ninja volvera
a estar oculto y protegido entre las sombras.

Esta carta puede ser utilizada en
cualquier momento, pero no im-
pedira que un ataque destruya a
tu ninja si le ha acertado.

Una vez descartada de la mano,
debes subir todas las cartas de tu
base, revolverlas y colocardela 5
cartas nuevamente (no necesitan
estar en el mismo orden o ser las
mismas cartas).

El objetivo de esta carta es con-
fundir a tus oponentes y escon-
der a tu ninja en caso de ser des-
cubierto.

& Qué hago si ho me quedan
cartas de Kawarimiy
descubren a mininja?

No lo voy a adornar, esto es malo; tu ninja se
encuentra vulnerable. Las cartas de escape te
podran comprar un par de turnos extra, pero
si cualquier jugador lanza un ataque contra tu
ninja, perderas el juego.

SUGERENCIAENCASODE
QUE ENCUENTRENA TUNINJA
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trampa. Cuando lo hagas,
podras revolver a tu ninja y
a otra carta adyacente, lo
que te dara un 50% de
chance de escapar.

Atacar a otros ninjas

Cuando tengas sospechas de donde se en-
cuentra un ninja enemigo, o si simplemente te
sientes lo suficientemente afortunado como
para probar suerte, puedes utilizar una carta
de ataque. El proceso es el mismo que para
descubrir a un ninja oponente, excepto que
esta vez muestras a tu oponente la carta de
ataque y senalas la carta de su base que estas
atacando.

Si al atacar, la carta volteada es de sefiuelo o
trampa, ésta se elimina y va directo a la pila de
descarte, sin tener efecto alguno sobre el ata-
cante.

Si al atacar, la carta volteada es de ninja,
acabas de eliminar a un oponente y estas un
paso mas cerca de la victoria.

Descubierto 3 veces seguidas

Puede pasar que un ninja enemigo haya sido
descubierto y todos sepan su posicién, pero
nadie tenga ataques para eliminarlo. En casos
como este, si un mismo jugador sefala y
voltea 3 veces sequidas al ninja de un opo-
nente, éste quedara eliminado instantanea-
mente, ya que no pudo cumplir la parte mas
basica de ser un ninja: saber esconderse.

iTe escondes o te vas!

& Tienes el ninja enlamano?

Si tienes buena memoria, recordaras que al
principio dijimos que no es obligatorio bajar
al ninja a tu base. Esta es una jugada riesgosa,
llena de adrenalina y debes usarla con sabidu-
ria.

Durante su turno un jugador podra optar por
no atacar ni descubrir a un ninja enemigo, y
acusar a un oponente de tener al ninja guar-
dado en su mano. En este caso ese jugador
deberda mostrar su mano al jugador que lo
acuso.

Si el ninja estaba efectivamente escondido en
la mano, el resultado se le revela al resto de los
jugadores y el jugador acusado pierde auto-
maticamente el juego.

Si el ninja no estaba en la mano, el jugador
acusador debera darle todas las cartas de su
mano al jugador acusado. Si el jugador acusa-
dor no tuviera cartas en la mano, el jugador
acusado roba 3 cartas de la baraja.

Como acaba el juego

El juego acaba cuando queda solo un ninja es-
condido y todos sus oponentes han sido eli-
minados.

Si al final de tu turno, eres el Unico ninja en
juego, has ganado esta partida.

IMPORTANTE: Si un oponente pierde debe
mostrar todas sus cartas restantes a los demas
jugadores (mano y base), si cualquier ninja se
encuentra entre sus cartas el duefo de ese
ninja tambien pierde el juego.

Fui eliminado en el turno 1,
cEstovale?

Para ser eliminado en el turno 1, el jugador ini-
cial tuvo que usar una carta de ataque y acer-
tar a la primera a tu ninja, sin saber nada de tu
base. Esto puede significar dos cosas; la pri-
mera es que tu oponente no es un ninja sino
un psiquico, la sequnda es que tiene una tre-
mendisima suerte. Sea cual sea deberias felici-
tarloy aceptar esta rapida derrota.

En pocas palabras, sivale.

& Vamos al mejor de 3?
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