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ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

Esponsales ev ef Castillo Wyotet:
Aventura de dewostracion de (54 para la Gen Con 2018

Cuando unos presagios desfavorables amenazan con frus-
trar un importante matrimonio entre los clanes de la Gru-
llay el Fénix, corresponde a un grupo de jévenes samurais
elegir entre permitir que se consume la boda o cancelarla,
lo que tendria como consecuencia una gran pérdida de
prestigio para los dos clanes. Ademas, no todos los invi-
tados estan aqui para felicitar a la honorable pareja. En
Esponsales en el Castillo Kyotei, los PJ deberan decidir
si quieren defender o no el enlace entre Tsume Takashi y
Shiba Itsuyo, que serviria para sellar una alianza estratégica
entre los clanes de la Grulla y el Fénix. A lo largo de cuatro
escenas, los PJ seran testigos de lo que hay en juego en
el valle Kintani, el Valle Dorado, asi como las penurias a las
que deben hacer frente los campesinos cuando los samu-
rais se disputan la tierra. Tan pronto como los PJ lleguen
al Castillo Kyotei descubriran que el santuario del castillo
ha sido mancillado por la muerte y la ceremonia de boda
debera trasladarse a un santuario local fuera del castillo.

Al investigar si la causa del mal augurio es sobrenatu-
ral o mundana, se toparan con una trama para colocar a la
heredera perdida de una familia vasalla del Clan del Leén
como daimyd del castillo. Pero jintentardn los PJ colabo-
rar con los conspiradores o impedir que cumplan sus pla-
nes? Sus decisiones los llevaran al santuario local o a las
murallas del Castillo Kyotei, donde se libraran batallas por
el corazén del daimyd y el propio valle.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Para asegurar la paz en el Valle Dorado, Tsume Takashi,
un joven daimyo de una familia vasalla del Clan de la
Grulla, va a desposarse con la bushi Shiba Itsuyo del Clan
del Fénix, hija del sefior de Nikesake, una localidad Fénix
colindante. Se trata de un matrimonio puramente poli-
tico, y de hecho la pareja sélo se ha visto antes en una
ocasién, cuando se firmé el compromiso. No hay amor
entre ellos, al menos de momento, pero eso es de espe-
rar en Rokugan. Ademas, hace poco a Takashi le rompio
el corazdn la geisha Reika de la Casa de los Pinos, que
lo manipulé para entablar una relacién mediante la que
pudo acceder al interior del Castillo Kyotei y asesinar a

su padre, Tsume Retsu, en su propio dormitorio. De este
modo Reika se vengé en nombre de su familia, ya que des-
cubrié que era la Ultima heredera de la familia Damasu y
que, si no hubiese sido por la brutalidad de Retsu, seria la
legitima duena del castillo.

Reika huyé de la justicia de los magistrados Esme-
ralda con la ayuda de un rénin local llamado Itto. La red de
espias del Clan del Escorpion conoce la historia del Cas-
tillo Kyotei y descubrié el secreto de Reika, secreto que
planean usar para privar al Clan de la Grulla de su casti-
llo. Al poner a los Grulla en su sitio e impedir una alianza
con el Clan del Fénix, los Escorpion aseguran su dominio
en la Capital Imperial. Para lograr este objetivo, una actriz
Shosuro llamada Yu se ha hecho pasar por ronin. Ayudé
a Reika a recurrir al Clan del Leén y a que la adoptasen
en el clan con el nombre de Damasu no Akodo Maeda,
la dltima heredera superviviente de la familia Damasu.
Como los apellidos de las familias vasallas no suelen utili-
zarse fuera del clan, se presenta Gnicamente como Akodo
Maeda, lo que le permitird mantener oculta su identidad
como Damasu hasta que necesite utilizarla.

El Clan del Ledn ignora el papel de Maeda en el ase-
sinato de Tsume Retsu, y no es consciente de que estad
conspirando para secuestrar a Takashi y desposarse con
él, reavivando su amor para convencerle de que se case
con ella. Si tiene éxito, esto obligaria a los samurais que
hayan jurado lealtad a Takashi a tomar partido por ella o
a cometer seppuku a modo de protesta. Si eso no fun-
ciona, Maeda asesinara a Takashi y a tantos de sus samu-
rais como sea posible, culpara de la masacre a los ronin, y
dejara el castillo vulnerable a un ataque del Clan del Ledn.
Corresponderé a los PJ decidir si deben frustrar los pla-
nes de Maeda o ayudarla. El destino del Castillo Kyotei
(y de Toshi Ranbo) esté en juego. Si el castillo sucumbe, las
lineas de suministro terrestres del Clan de la Grulla hacia
Toshi Ranbo podrian quedar totalmente cortadas, obli-
gandolos a transportar suministros mediante peligrosas
rutas fluviales.

Y ese cambio en el equilibrio de poder podria ser una
magnifica oportunidad para los demés Grandes Clanes.

CcOMO DIRIGIR
LA AVENTURA

Esta es una aventura
introductoria para

el juego de rol de La
Leyenda de los Cinco
Anillos. Para jugar,
necesitaras tener una
copia del manual
basico de La Leyenda
de los Cinco Anillos,

y el DJ debera estar
familiarizado con el
sistema de reglas y
con la ambientacion.
También necesitaras
al menos un juego de
dados de L5A y las
hojas de personaje
pregeneradas para
esta aventura,
ademas de lapiz y
papel para todos.

Esta aventura pone

de manifiesto la
importancia de las
elecciones en La
Leyenda de los Cinco
Anillos, asi como el peso
de las consecuencias.
La cuarta escena
puede desarrollarse

de varias maneras
distintas dependiendo
del curso de accion
decidido por los PJ,
por lo que el DJ debera
mostrarse flexible e
improvisar de acuerdo
con las acciones de

los jugadores y los
principios del Bushido.
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Incluso si Maeda logra
convencer a Takashi para
que se case con ella y

les casa un shugenja en
presencia de los dioses

y de sus antepasados,
Takashi estara actuando
en contra de los deseos
de su serior y, por lo
tanto, serd un traidor. Sin
embargo, a pesar de la
traicion de Takashi, sus
vasallos samurdis tienen
el deber de acompaniarlo
en su union con Maeda...
o de cometer seppuku

a modo de protesta
contra la orden injusta
de su serior. Ademads, el
Clan de la Grulla nunca
reconoceria el matrimonio
como legitimo, lo que
les obligaria a poner a
otro daimyo al mando
del Castillo Kyotei.

Pero entretanto, los Akodo
podrian instalarse en el
Castillo Kyotei y enviar

refuerzos para apoyar

a Maeda. Los Grulla no
tendrian mas remedio que
retomar el castillo por

la fuerza tras nombrar

a un sefior sustituto.

Huelga decir que los Leon

aprobaran cualquier plan

que obligue a los Grulla a

ir a la guerra contra ellos.

Dramatis Tersonae

La importancia de una boda se mide por el calibre de sus
invitados. Aunque la familia Tsume no es mas que una
familia vasalla, se les ha permitido organizar una boda con
un miembro de una familia principal de un Gran Clan. Los
Grulla y los Fénix han enviado a los invitados méas presti-
giosos, y la mayoria de los demés clanes han mandado
a un delegado o dos para ganarse el favor de la nueva
pareja. Destacaré la ausencia del Clan del Cangrejo, cuya
enemistad con los Grulla se remonta a la primera guerra
entre clanes. Los Cangrejo han considerado que, aparte
de poder mandar a un PJ, el viaje es demasiado largo y
una distraccién importante de su misién principal en la
Muralla del Carpintero.

PERSONAJES DEL
CLAN DE LA GRULLA

ADVERSARIO NIVEL DE ENFRENTAMIENTO: XX 3 #® 6

Tsume no Doji Takashi es el novio, y un amigo de los PJ.
Su giri, o deber, es defender el Castillo Kyotei al servicio
del Clan de la Grulla como su daimya. Su ninjé, o motiva-
cién personal, es averiguar qué le pasé a Reika y reavivar
el amor que compartieron, aunque eso signifique hacer de
ella su concubina después de casarse. Considera el puesto
de daimyd como una carga que nunca quiso en realidad,
pero dificilmente podria admitir este hecho ni siquiera
ante sus amigos mas cercanos.

Takashi es un joven de unos veinte afios que lleva el
pelo negro en una coleta alta. Carece de la crueldad nece-
saria para gobernar el valle. Es un joven sensible e intro-
vertido, que preferiria dedicar su vida a las artes en lugar
de defender un baluarte militar. Parece distante, y con fre-
cuencia se remite a Nasu Shizuma en cuestiones importan-
tes, aunque hablaré con entusiasmo sobre cualquier cosa
relacionada con la artesania. Se entrend en la academia de
duelo Kakita, aunque desearfa poder haber estudiado en
su academia de artesanos.
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AGUANTE 6

Amor prohibido (Reika):
@ Mental; Interpersonal

Secreto oscuro (Reika ase-
sind a su padre):
@ Marcial; Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa extravagante (Resistencia
fisica 1, Ceremonial), juego de caligrafia.

Equipo (otro): Juego de té, poni rokuganés.

VIENTOS SUSURRANTES

Takashi puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) como
accion una vez por sesion de juego que tenga como obje-
tivo a un personaje de la escena. El NO de la tirada sera
de 6 menos el rango de Gloria del personaje, hasta un
minimo de NO 1. Si tiene éxito, Takashi oye un rumor
sobre el objetivo.

% % Takashi descubre una de sus ventajas o desven-
tajas, a eleccion del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidad social (Fuego) que tenga
como objetivo uno o mas personajes, Takashi puede gas-
tar s de la siguiente manera:

’ ¥ de Fuego: Un objetivo sufre el estado Atontado.

NASU NO SHIBA SHIZUMA

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 7 ¥ 6

Nasu no Shiba Shizuma es el general y consejero principal
del sefior Takashi. Ya ha superado con creces la edad de
jubilacién, y sirvié también en el mismo puesto al difunto
Tsume Retsu. Hace décadas, después de que Tsume Retsu
acudiese en ayuda del asediado Clan del Fénix en el Cas-
tillo Nikesake, Nasu no Shiba Shizuma le juré lealtad y su
sefior le dio permiso para convertirse en su yojimbo, con el
fin de ayudar a unir a los Fénix y a los Grulla en el valle con-
tra la familia Damasu no Akodo. Aunque ain honra al Clan
del Fénix y continda utilizando el nombre Nasu no Shiba,
lleva décadas sirviendo al Clan de la Grulla y es tan Grulla
como Fénix. A pesar de su belicoso historial, es un devoto
seguidor de las ensefanzas de Shinsei. Se esforzé por
recomendar a Retsu resoluciones de caracter mas pacifico,
pero ahora teme que Takashi no sea capaz de defender
aquello que su padre sacrificé todo por conseguir.

Como miembro de la familia vasalla Nasu de los Shiba,
fue Shizuma quien ayudé a organizar el matrimonio entre
Takashi e Itsuyo. Los pecados de Retsu son una pesada
carga para Shizuma, pero morird antes de permitir que
alguien destruya el trabajo de su difunto sefior, ya que eso
significarfa admitir que el sufrimiento que infligié a la fami-
lia Damasu no fue por un propésito elevado.
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LA SANGRIENTA HISTORIA DEL CASTILLO KYOTEI

Hace veinte afos, la familia Damasu del Clan del Leén
gobernaba el Valle Dorado desde su fortaleza en el
Castillo Kyotei, situada a lo largo de una carretera
comercial entre Otosan Uchi y Toshi Ranbo. El casti-
llo y la cercana ciudad de Chikuzen se hallan ubicados
estratégicamente entre las tierras Ledn, Grulla y Fénix,
lo que convierte al castillo en uno de los muchos luga-
res en los que se han producido frecuentes derrama-
mientos de sangre durante los dltimos siglos.

Tsume Retsu, un vasallo de la familia Doji del Clan
de la Grulla, conquisté el Castillo Kyotei por la fuerza
de las armas. El sefior Damasu Kojima y toda la fami-
lia Damasu (una familia vasalla de la familia Akodo del
Clan del Leén) sucumbié en batalla. Una vez se asentd
la situacion, la familia Doji permitié a Retsu conservar

el castillo y proclamarse como su nuevo sefior. Pero
los Doji no habfan ordenado a Retsu que tomase
medidas tan drasticas, por lo que la rama diplomatica
de la familia Doji se esforzé por frenar la indignada
venganza del Clan del Leén y por aplacar los temo-
res de que el sefior Tsume continuase su politica de
expansion hacia tierras Fénix.

Siempre se ha creido que los Leén que sucum-
bieron en el castillo ain vagan por él. Quizas esté
maldito, ya que después de diecisiete afios de gober-
nar el Valle Dorado desde el Castillo Kyotei, el sefior
Retsu fue hallado muerto en sus aposentos, al pare-
cer victima de un asesinato. Se buscé al culpable y,
tras semanas de investigaciones infructuosas un guar-
dia del castillo fue acusado del crimen y ejecutado.

Sus rasgos mas notables son sus numerosas arrugas y
su comportamiento firme, asi como su tendencia a citar
el Tao de Shinsei. Lleva su pelo canoso recogido en un
mofio tradicional. En general, parece ser un hombre firme
y serio cuya dedicacién al deber le convierte en un modelo
a seguir por otros samurais.
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La sabiduria de la experiencia:  Demasiado tiempo en
@ Académica; Mental la corte:

Presencia inspiradora: @ Marcial; Mental, Fisica

@ Social; Interpersonal

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Juego de caligrafia, hanko personal.

Equipo (otro): Katana, armadura de placas (Resistencia
fisica 5, Aparatosa, Bélica, Sélida), diversas propiedades

LAS ORDENES DEL SENOR

Una vez por escena y como accién de apoyo, Shizuma
uede indicar a un personaje que pueda oirle la forma en
de ind d le la f

la que debe completar una tarea que desea que cumpla. El
personaje podra utilizar el anillo o la habilidad de Shizuma
en lugar de la suya para la siguiente tirada que haga para
completar esta tarea antes del final de la sesion de juego.

TsuME KOTONOHA

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 4 4% 2

Tsume Kotonoha es la capitana de la guardia de Takashi.
Mientras que Shizuma supervisa las fuerzas de la familia
Tsume cuando se aventuran mas alla del castillo, Kotonoha
es responsable de la seguridad dentro del castillo y del
propio sefor Takashi. Cualquier intrusién de espias den-
tro de las murallas del castillo (asi como cualquier intento
de asesinato de Takashi) seria una terrible mancha en su
honor y gloria, y se toma esa posibilidad muy en serio.
No es de extrafiar que prefiera solucionar estas amena-
zas contra su sefior mediante las armas... las suyas con-
tra las de ellos.

Fisicamente, Kotonoha es fornida como un buey, y su
personalidad tampoco es demasiado diferente. No le gus-
tan las tonterias, es honesta y directa, y su dedicacién a
su puesto no le deja tiempo para dedicarse a sus propias
pasiones, lo que también hace que hablar con ella resulte
dolorosamente tedioso.
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ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

Iracunda:
@ Social; Mental

Probada en batalla:
@ Marcial; Mental, Fisica

Seguidora del Bushido:
@ Social; Mental

Katana: Alcance 1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Yumi (arco): Alcance 2-5, Dano 5, Letalidad 3

Equipo (equipado): Armadura lacada (Resistencia fisica 4,
Aparatosa, Bélica, Ceremonial), wakizashi, aljaba.

Equipo (otro): Ropa sencilla (Resistencia fisica 1, Mun-
dana), yari (lanza), cuchillo, un pufiado de koku y bu.

ESTILO DE LA MEDIA LUNA

Kotonoha puede gastar £ de la siguiente manera al efec-
tuar una accién de Proteger (consulta la pagina 264):

$: Después de que otro personaje efectdie una accion
de ataque que tenga como objetivo Kotonoha u otro
personaje al que esté protegiendo, Kotonoha podra
efectuar una accién de Golpear que le tenga como
objetivo. Este efecto se mantiene hasta el inicio del
siguiente turno de Kotonoha o hasta que efectiie una
accién de Golpear.

PROTECTOR JURAMENTADO

Una vez por escena, cuando una accién de ataque que
tenga como objetivo a otro personaje a alcance 0-1 tenga
éxito, Kotonoha puede intervenir y convertirse en el obje-
tivo de la accién de ataque en lugar del objetivo original.

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 4 4% 3

Tsume Yemon es el sacerdote principal del templo del
Castillo Kyotei, un hombre de cuarenta y tantos afios que
llegé al castillo después de servir como consejero espi-
ritual de Tsume Retsu. Por desgracia, su puesto le hizo
descubrir répidamente la magnitud de la epidemia de fan-
tasmas Damasu, y su constante deambular por el recinto
ha erosionado lentamente su cordura. Como resultado,
cuando le ocurre algo malo a la familia Tsume o al castillo,
inmediatamente echa la culpa a los fantasmas vengativos
de los Damasu. Hasta ahora, todos sus intentos de mediar
con los fantasmas o exorcizarlos han fracasado. Su deses-
peracién por deshacerse de ellos es cada vez mayor, casi
obsesiva. Aunque se le presenten pruebas de lo contrario,
Yemon seguira creyendo que las grullas muertas (consulta
la pagina 19) son una sefal de los espiritus, y suplica a los
PJ que le ayuden a desterrarlos.

Yemon es facilmente reconocible por su gorro for-
mal de sacerdote y sus tunicas blancas, ademas de su
largo bigote. Se siente mas a gusto en la naturaleza que

6

conversando, situacién en la que se siente incomodo,
habla de forma entrecortada e incluso se muestra timido.
Cada poco tiempo hace signos para ahuyentar el mal y
reza en nombre de otros personajes a sus antepasados
para protegerlos de los fantasmas del Castillo Kyotei.
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Fisico de erudito:
@ Marcial; Fisica

Saber mistico:
@ Académica; Mental

Santo varén:
@ Social; Interpersonal

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa consagrada (Resistencia
fisica 1, sobrenatural 3, Ceremonial), bolsa de pergami-
nos, ofrendas.

COMUNION CON LOS ESPIRITUS

Yemon puede hacer una tirada de Teologia contra un NO
de 1 utilizando Agua, Aire, Tierra, Fuego o Vacio como
actividad de interludio o accién de apoyo para apelar a
los espiritus cercanos de ese elemento (o para apelar a los
espiritus de los difuntos, como por ejemplo los antepasa-
dos, y a otras presencias sobrenaturales no elementales si
se utiliza el Vacio) en busca de ayuda. Si tiene éxito, elige
y recibe uno de los siguientes favores del espiritu o espiri-
tus con los que se haya puesto en contacto:

& Sentir a los kami: Detectas todos los espiritus y
usos de su magia por parte de shugenja dentro de
un nimero de intervalos de alcance igual al anillo
usado mas los Exitos adicionales.

% Conocimiento espiritual: Descubres un hecho
acerca de la zona que conozcan los espiritus.

% Regalo elemental: Los kami le entregan una
pequena cantidad del elemento en cuestién. Por
ejemplo, una oracién a un kami de Agua puede
hacer que empiece a llover ligeramente durante un
corto periodo de tiempo.
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BARRERA DEL UMBRAL

Yemon puede hacer una tirada de Teologia contra un NO
de 2 utilizando Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio como
una actividad de interludio que tenga como objetivo
un umbral, puerta o entrada de otro tipo a alcance 0-1.
Si tiene éxito, el umbral queda bloqueado contra un
tipo concreto de entidad, en funcién del anillo elegido,
durante una hora més los Exitos adicionales. Cuando una
entidad de este tipo trate de entrar, debera resistir con una
tirada de Meditacién (Vacio) contra un NO de 3 o serd
repelido por la barrera espiritual. Tanto si tiene éxito como
si falla, Yemon se dara cuenta de inmediato del intento
de entrada. El tipo especifico de ser dependera del ani-
llo que elijas:

® Agua: Animales salvajes.

@  Aire: Seres etéreos Ultramundanos como espiritus
y fantasmas.

® Fuego: Seres no muertos con forma corpérea.
® Tierra: Seres vivos Manchados.

® Vacio: Humanos.

Nuevas Oportunidades

¥ En lugar de proteger un umbral, Yemon puede proteger
la totalidad de un area sellada que comprenda un nimero
de intervalos de alcance a su alrededor igual o inferior a
los Exitos adicionales.

¥ Si algin ser del tipo contra el que estas intentando
sellar el umbral lo ha atravesado durante las Ultimas
veinticuatro horas, Yemon se dara cuenta de este hecho.

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X% 4 4% 3

Siendo el esposo de la Campeona del Clan de la Grulla,
Doji Hotaru, Doji Kuzunobu es probablemente el invitado
de mayor rango en el Castillo Kyotei. Pero su presencia
es un tanto insustancial, ya que su mera presencia per-
mite a Hotaru expresar su aprobacién a su vasallo sin des-
viar su atencién de la guerra que se avecina. En los tltimos
afios, Kuzunobu ha sido el punto de apoyo de Hotaru en
innumerables cortes y ceremonias, y el constante flujo de
espectaculos ha dejado de resultar entretenido.

Aunque siempre mantiene un aire agradecido y alegre,
su corazén anhela volver al Bosque Kitsune, donde crecié
entre los miembros del Clan del Zorro. Esa vena salvaje se
hace notar especialmente en su don (que algunos consi-
derarfan maldicién) de ser un cambiaformas. Si se le pide
consejo sobre el enamoramiento de Takashi con Maeda,
Kuzunobu dird que siempre se debe cumplir con el deber...
pero que el amor no tiene nada que ver con el deber.

Es facil reconocer a Doji Kuzunobu por su largo y
oscuro pelo castafio, que lleva suelto, asi como por la tra-
viesa sonrisa que siempre parece estar a punto de apare-
cer en sus labios. Es uno de los cortesanos méas elegantes y
poéticos, y adora hacer cumplidos a cualquiera que escu-
che sus poesias. Sélo por la noche, cuando se apagan las
linternas y el mundo de los suefios parece més cercano, se
puede ver un deje de tristeza o nostalgia en la mirada que
dirige mas alla de las murallas del castillo.
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Corazén travieso:
@ Social; Mental,
Interpersonals

Don del bosque:
@ Académica; Mental

Sangre del zorro:
@ Marcial; Fisica

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafo 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Armadura disimulada (Resistencia
fisica 2, Ocultable), libro de poemas personales, dulces.

EN TERMINOS AMISTOSOS

Doji Kuzunobu puede hablar con los animales y entender
su lenguaje, aunque normalmente oculta esta capacidad.

HUIDA MISTERIOSA

Si Doji Kuzunobu es declarado objetivo de un ata-
en un

que, se desvanecerd
risas condescendientes.

remolino de hojas y




ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

PERSONAJES DEL
CLAN DEL LEON

DAMASU NO AKODO MAEDA

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 6 4% 3

Hace veintitrés afios, Damasu no Akodo Maeda naci6 en el
seno de la familia de Damasu Kojima, el sefior del Castillo
Kyotei. La fatidica noche del ataque de Tsume Retsu, fue
sacada a escondidas del castillo por el hombre que aca-
baria siendo conocido como Itto, uno de los samurais de
su padre. Con el fin de protegerla y mantenerla cerca de
su hogar, Itto la vendié a la Casa de los Pinos, una de las
casas de geisha en Chikuzen, donde se entrené para con-
vertirse en la geisha llamada Reika. Tras cumplir la mayorfa
de edad, Itto le reveld la verdad acerca de sus origenes. A
partir de aquel momento, Reika comenzé a planear su ven-
ganza, que se presenté en la forma de Tsume Takashi, un
visitante frecuente de la Casa de los Pinos. Reika engatusé
a Takashi para convertirse en su amante, hasta que el joven
acabo invitandola a sus aposentos en el interior del Casti-
llo Kyotei, para lo que ordené a los guardias que la deja-
ran pasar. La joven usé el dtico que se encontraba situado
sobre las dependencias de Takashi y Retsu para llegar
hasta la habitacién del daimyd Tsume y asesinarlo mien-
tras dormfa. A la mafana siguiente, para cuando los habi-
tantes del castillo se despertaron y descubrieron el destino
de Retsu, Reika habia desaparecido con Itto. Los dos vivie-
ron en la carretera durante algunos afos, reuniendo alia-
dos para su causa con la promesa de que algin dia los
convertiria en samurais Damasu. Entre ellos se encontraba
una guerrera llamada Kuu (que era en realidad Shosuro Yu,
una agente Escorpion disfrazada, consulta la pagina 13). Al
final acab¢ siendo descubierta por un magistrado del Clan
del Ledn (gracias a Kuu y a sus aliados Escorpién) y llevada
ante el propio Akodo Toturi. Itto testificé la veracidad de
su linaje, y Reiko fue reintegrada formalmente al clan en
una ceremonia de juramento.

Conocida ahora como Akodo Maeda, declaré que se
casaria con Tsume Takashi a pesar de que todo el mundo
sabia que los Grulla nunca la aceptarian. Sin embargo,
el Clan del Ledn no se lo prohibié, y le dio su bendicion
tacita. Cuando se enterd de la boda de Takashi, se dio
cuenta de que seria su ultima oportunidad, y partié a
aceptar la invitacion de boda en nombre de Ikoma Ujiaki
junto con su grupo de hermanos de armas y un contin-
gente de soldados Leén para brindarle apoyo en caso de
que sufriese un ataque Grulla. Aunque los Grulla habian
enviado una invitacién a sus enemigos por cortesia, nunca
esperaron que los Ledn aceptasen.

Durante su estancia en el castillo, Maeda pretende rea-
vivar el amor que Takashi siente por ella. No habia pla-
neado la muerte de las grullas que ha obligado a trasladar
la ceremonia (esto ha sido obra de Shosuro Yu, que enve-
nend a una de las doncellas de los santuarios del castillo y

se hizo pasar por ella para matar a las aves), pero el resul-
tado es que se le ha presentado la oportunidad perfecta
para celebrar el matrimonio. Maeda planea irrumpir en
la boda y hacerse con el control de esta, sustituyendo a
[tsuyo como la novia. Ademas, tiene la intencién de que
Takashi adopte su nombre y se una a su familia (los dos
tienen la misma posicién social, por lo que cualquiera de
las dos decisiones en ese sentido serfa igualmente acep-
table). Maeda lleva su largo cabello negro azabache reco-
gido en un mofio bajo. A pesar de su transformacion
en guerrera, aun conserva la elegancia y las habilidades
adquiridas durante su entrenamiento como geisha.
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Entrenamiento como geisha: | Secreto oscuro
@ Social; Mental, Fisica (es la geisha Reika):
@ Social; Mental

Katana: Alcance 1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Yumi (arco): Alcance 2-5, Dafio 5, Letalidad 3

Equipo (equipado): Armadura lacada (Resistencia fisica 4,
Aparatosa, Bélica, Ceremonial), aljaba, yari (lanza),
cuchillo.

Equipo (otro): Ropa sencilla (Resistencia fisica 1, Mun-
dana), un pufiado de koku y bu

ESTILO DE LA MEDIA LUNA

Maeda puede gastar % de la siguiente manera al efectuar
una accién de Proteger (consulta la pagina 264):

¥%: Después de que otro personaje efectiie una accién
de ataque que tenga como objetivo Maeda u otro per-
sonaje al que esté protegiendo, Maeda podra efectuar
una accién de Golpear que le tenga como objetivo. Este
efecto se mantiene hasta el inicio del siguiente turno
de Maeda o hasta que efectle una accién de Golpear.

PROTECTOR JURAMENTADO

Una vez por escena, cuando una accién de ataque que
tenga como objetivo a otro personaje a alcance 0-1 tenga
éxito, Maeda puede intervenir y convertirse en el objetivo
de la accién de ataque en lugar del objetivo original.



ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

ITTO

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X% 4 4% 2

Itto, ronin y guardaespaldas de Maeda, no dudaréd en
sacrificarse por ella. Hace mucho tiempo era leal a su
padre, Kojima, y su ultima orden fue sacar a escondidas
a Reika del castillo cuando ella adn era una nifa. A par-
tir de ese momento se mantuvo en las inmediaciones de
Chikuzen, defendiendo a los campesinos de la zona, pero
también protegiendo y cuidando a Reika hasta que alcan-
zase la mayoria de edad en la Casa de los Pinos.

Después de que Reika asesinara a Tsume Retsu, Itto
la ayudé a huir de la ciudad para labrarse una nueva vida.
Considerd que este asesinato era un acto de justicia, por lo
que no contradecia los principios del Bushidd, que siem-
pre ha considerado de gran importancia. Desde entonces
ha entrenado a Reika lo mejor que ha podido en la senda
del guerrero, siempre a la busca de la oportunidad para
que recuperase su lugar como sefiora del Castillo Kyotei
de manos de la familia Damasu. Y el destino quiso que
esta oportunidad llegase. Después de que Reika fuese
adoptada como Akodo Maeda, Itto siguié siendo rénin
y originariamente provenia de la familia Goseki: es el tio
desaparecido del médium Kitsu, algo que los ancestros
confirmaran si el Kitsu entra en comunién con ellos.

Itto estd bien entrado en la mediana edad y lleva con
orgullo un mofio tradicional para recordar su condicién a
la gente. Siempre se encuentra cerca de Maeda, a la caza
de posibles peligros, aunque el hombre parece inofensivo
y accesible. No delataré el plan de Maeda, pero si descu-
bre que los PJ simpatizan con su causa es posible que les
remita a Maeda.
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ESPIRITUS INQUIETOS

Los fantasmas de los Damasu merodean por el
castillo hasta el dia de hoy, clamando venganza.
Estan vinculados a este castillo hasta que la fami-
lia Damasu sea restaurada, hasta que la ultima
heredera de la familia Damasu ocupe el lugar
que le corresponde como sefiora del castillo. Esa
heredera fue sacada del castillo para ponerla a
salvo y vendida a una casa de geishas local para
mantener su identidad oculta, donde se la cono-
cia con el nombre de Reika.

Cuando Reika regresa al castillo bajo la iden-
tidad de Akodo Maeda, los espiritus la reconocen
inmediatamente y manifiestan un gran interés por
ella. Su "embrujo” se manifiesta por el hecho de
que Maeda disfruta de muy buena fortuna mien-
tras se encuentra en el castillo. Los PJ que sean
sensibles a los espiritus, como el médium Kitsu
y el guardian de santuario Kaito, pueden sentir
el interés de los espiritus por Maeda durante la
Escena 3.

Innecesariamente brusco:
@ Social; Interpersonal

Instinto asesino:
@ Marcial; Mental

Vagabundo cosmopolita:
@ Académica, Mercantil;
Mental

Katana: Alcance 1,
Ceremonial

Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,

Yumi (arco): Alcance 2-5, Dafio 5, Letalidad 3

Equipo (equipado): Wakizashi, ropa de viaje desgastada
(Resistencia fisica 2, Mundana), aljaba, jarra de sake vacia,
gorro de paja, puiado de bu y zeni

LA ESCUELA DEL LOBO

Una vez por asalto, cuando una accién de ataque que
tenga a Itto como objetivo tenga éxito, puede sufrir tres
puntos de Fatiga para cambiar el objetivo a otro personaje
(que no sea el atacante) situado a alcance 0-1.

GOLPE DE FUEGO

Cuando Itto haga una tirada para una accién de ataque
(Fuego), puede gastar £+ de la siguiente manera:
%+ de Fuego: Incrementa la gravedad de cualquier
impacto critico causado como parte de este ataque en 2
por cada $ gastado de esta manera.



ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

PERSONAJES DEL
CLAN DEL FENIX

SHIBA ITsuyo

ADVERSARIO NIVEL DE ENFRENTAMIENTO: X3 4 » 4

Shiba Itsuyo es la futura esposa y la hija del sefior de
Nikesake, una localidad cercana del Clan del Fénix que en
su dia se vio amenazada por el padre de Takashi. Afronta
este matrimonio con trepidacién para hacer feliz a su fami-
lia y cumplir con su deber para con el Clan del Fénix, pero
el hecho de ver a Takashi derretirse ante Maeda en la fiesta
hace que se lo piense dos veces: jtendrad que soportar a
una concubina en el castillo tan pronto? Sin embargo, en
el fondo es una combatiente, y considera este matrimo-
nio como su campo de batalla actual, por lo que librara
sus batallas con honor. Después de la boda, tiene la inten-
cién de asumir plenamente las obligaciones del sefior
del castillo en todo salvo en el nombre, ya que ha oido
que su futuro marido se mostraba mas interesado en los
privilegios del poder que en sus responsabilidades. De
este modo, la seguridad futura del Clan del Fénix estara
realmente garantizada.

Shiba Itsuyo es una bushi entrenada y se comporta
como tal, aunque a primera vista parece mas bien una
cortesana. Durante su estancia en el Castillo Kyotei lleva
suelto su largo pelo negro amarronado, con un ornamento
de plumas doradas sobre la oreja izquierda. Sus vestidu-
ras estan ricamente bordadas y tienen un aspecto fresco
y nuevo, ya que han sido un regalo de bodas anticipado
del daimy6 de la provincia de Anshin. Durante la boda, y
de camino al santuario, viste el blanco tradicional de novia
con un elaborado tocado que recuerda a un ave fénix

en vuelo.
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Maldicién de Ebisu:
@ Social; Fisica, Espiritual

Probada en combate:
@ Marcial; Mental, Fisica

Seguidora del Bushido:
@ Social; Mental

1o

Katana: Alcance 1,
Ceremonial

Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,

Yumi (arco): Alcance 2-5, Dafio 5, Letalidad 3

Equipo (equipado): Armadura lacada (Resistencia fisica 4,
Aparatosa, Bélica, Ceremonial), wakizashi, aljaba, cuchillo

Equipo (otro): Ropa sencilla (Resistencia fisica 1, Mun-
dana), un pufiado de koku y bu

ESTILO DE LA MEDIA LUNA

ltsuyo puede gastar £ de la siguiente manera al efectuar
una accién de Proteger (consulta la pagina 264):

¥:: Después de que otro personaje efectiie una accién
de ataque que tenga como objetivo a Itsuyo u otro per-
sonaje al que esté protegiendo, Itsuyo podra efectuar
una accién de Golpear que le tenga como objetivo. Este
efecto se mantiene hasta el inicio del siguiente turno de
Itsuyo o hasta que efectlie una accién de Golpear.

PROTECTOR JURAMENTADO

Una vez por escena, cuando una accién de ataque que
tenga como objetivo a otro personaje a alcance 0-1 tenga
éxito, Itsuyo puede intervenir y convertirse en el objetivo
de la accién de ataque en lugar del objetivo original.

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 7 ¥ 6

Shiba Katsuda y Chisei, los sefiores de Nikesake, estan
orgullosos del partido que han encontrado para su hija
y agradecidos a Nasu Shizuma por su ayuda por coordi-
narse con la casamentera para llevarlo a fin. La mano de
su hija hard mas por mantener la paz en el Valle Dorado
que décadas de esfuerzos. Su hija menor, Kanoka, asumira
la gestién de Nikesake después de ellos cuando la Cam-
peona del Clan del Fénix la designe, garantizando asi su
legado. Juntos, estan decididos a asegurarse de que este
matrimonio se lleve a buen término. Katsuda parece un
samurai estereotipico, con una impresionante barba y una
expresion severa.
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ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

La sabiduria de la experiencia:| Demasiado tiempo en
@ Académica; Mental la corte:

Presencia inspiradora: @ Marcial; Mental, Fisica

@ Social; Interpersonal

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Juego de caligrafia, hanko personal

Equipo (otro): Daisho, armadura de placas (Resistencia
Fisica 5, Aparatosa, Bélica, Sélida), diversas propiedades

LAS ORDENES DEL SENOR

Una vez por escena y como accién de apoyo, Katsuda
puede indicar a un personaje que pueda oirle la forma
en la que debe completar una tarea que desea que cum-
pla. El personaje podra utilizar el anillo o la habilidad de
Katsuda en lugar de la suya para la siguiente tirada que
haga para completar esta tarea antes del final de la sesion
de juego.

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 1 #»5

La dama Chisei se comporta de forma distante, ya que
se crio entre los bibliotecarios de la familia Asako y fue
entrenada como erudita. Es un recurso valioso para
cualquier PJ que necesite informacién sobre histo-
ria o teologia, y no necesita hacer tiradas para recordar
informacién académica.
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Educacién exquisita:

Alejada de la guerra:
@ Social; Interpersonal

@ Marcial; Mental

Riqueza y recursos:
@ Mercantil; Material

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa extravagante (Resistencia
fisica 1, Ceremonial), juego de caligrafia.

Equipo (otro): Juego de té, poni rokuganés

VIENTOS SUSURRANTES

Chisei puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) como
accion una vez por sesién de juego que tenga como obje-
tivo a un personaje de la escena. EI NO de la tirada sera
de 6 menos el rango de Gloria del personaje, hasta un
minimo de NO 1. Si tiene éxito, Chisei oye un rumor sobre
el objetivo.

s ¥%k: Chisei descubre una de sus ventajas o desventajas,
a eleccion del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidad social (Fuego) que tenga
como objetivo uno o més personajes, Chisei puede gastar
% de la siguiente manera:

%% de Fuego: Un objetivo sufre el estado Atontado.

ASAKO MAEZAWA

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 5 4% 5

Asako Maezawa es el nuevo consejero personal de Shiba
Tsukune, la reciente Campeona del Clan del Fénix. Des-
pués de unos comienzos complicados, Maezawa ha jurado
servir a Tsukune y su lealtad hacia ella estd por encima de
todas las demas.

Mientras los Maestros Elementales estan investigando
los posibles origenes del desequilibrio elemental, Tsukune
ha enviado a Maezawa para asegurarse de que las defen-
sas militares del clan se mantengan sélidas, para que nin-
guno de los demas clanes descubra sus dificultades a la
hora de comunicarse con los kami elementales. Cuando
se enterd de la existencia de las grullas muertas, Maezawa
investigd en busca de indicios de maho-tsukai, pero no
encontré ninguna prueba de brujerfa malvada.

Como curandero, erudito, filésofo e investigador,
Maezawa recurre habilmente a la conversacién para indu-
cir a los personajes a admitir sus propias imperfecciones
y deseos. Es de edad avanzada, y de escasa estatura,
pero estas cualidades disimulan su mirada penetrante y su
rapido ingenio. Ha venido a la boda en nombre de Shiba
Tsukune, y puede ayudar a los PJ a determinar que las gru-
llas no murieron como parte de un acto de brujeria mal-
vada, si es que tratan de seguir esa via de investigacion.

ff



SOSHI OZURU

ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

Para algunos
jugadores veteranos,
un samurai del Clan
del Escorpion que no
haga nada en toda la
noche resultara mas
sospechoso que uno
que haga excursiones
al jardin. Siéntete
libre de aprovechar
el metajuego y haz
que Ozuru reaccione
a las conversaciones
de los jugadores de
una forma que haga
que los jugadores

y los PJ se sientan
muy incomodos. Al
fin y al cabo, es un
cortesano astuto.
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Motivaciones ocultas:
@ Social; Interpersonal

Mentiroso excelente:
@ Social; Interpersonal

Hastiado del mundo:
@ Social; Interpersonal

Paciencia:
Académica; Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafo 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa consagrada (Resistencia
fisica 1, sobrenatural 3, Ceremonial), bolsa de pergami-
nos, ofrendas.

VIENTOS SUSURRANTES

Maezawa puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) como
accién una vez por sesion de juego que tenga como obje-
tivo a un personaje de la escena. El NO de la tirada sera
de 6 menos el rango de Gloria del personaje, hasta un
minimo de NO 1. Si tiene éxito, Maezawa oye un rumor
sobre el objetivo.

sk ¥k Maezawa descubre una de sus ventajas o desven-
tajas, a eleccién del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidad social (Fuego) que tenga
como objetivo uno o més personajes, Maezawa puede
gastar ¥z de la siguiente manera:

% de Fuego: Un objetivo sufre el estado Atontado.

PERSONAJES DEL
CLAN DEL ESCORPION

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 2 4% 7

La Corte Imperial esta repleta de cortesanos del Clan del
Escorpion, tantos que la dama Kachiko puede prescindir
de ellos para hacer recados como el que se le ha asig-
nado a Soshi Ozuru. Aunque Shosuro Yu (consulta Ide
Torao, en la pagina 13) y Ozuru se encuentran separados

12

por numerosas capas de manipuladores, maestros espias
y contactos tenebrosos, estan trabajando de forma coor-
dinada sin ser conscientes de ello. Ozuru ha sido enviado
para apartar a cualquier investigador intrépido de la pista
del agente del Clan del Escorpién. Su mision consiste en
calibrar el nivel adecuado de “sospecha” y actuar exacta-
mente de esa manera.

La barba puntiaguda y el bigote de Ozuru le confie-
ren un aire un tanto siniestro, mientras que su mascara en
forma de alas de cuervos estd hecha de madera pintada,
y cada una de sus plumas esta intrincadamente tallada y
lacada para que resplandezca a la luz de las velas. Tiene
una voz suave y es por encima de todo un adulador, y
estard encantado de conversar con cualquier PJ que de
otro modo estaria investigando las maquinaciones del
Clan del Escorpion.
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Miedo al fracaso:
@ Marcial; Mental

Mentiroso excelente:
@ Social; Interpersonal

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa extravagante (Resistencia
fisica 1, Ceremonial), juego de caligrafia.

Equipo (otro): Juego de té, poni rokuganés

VIENTOS SUSURRANTES

Ozuru puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) como
accion una vez por sesion de juego que tenga como obje-
tivo a un personaje de la escena. El NO de la tirada sera
de 6 menos el rango de Gloria del personaje, hasta un
minimo de NO 1. Si tiene éxito, Ozuru oye un rumor sobre
el objetivo.

Y3 ¥%5: Ozuru descubre una de sus ventajas o desventajas,
a eleccién del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidad social (Fuego) que tenga
como objetivo uno o mas personajes, Ozuru puede gastar
% de la siguiente manera:

¥ de Fuego: Un objetivo sufre el estado Atontado.



ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

PERSONAJES DEL

CLAN DEL UNICORNIO”
IDE ToRrRAO,
REALMENTE SHOSURO YU

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 1

”»s5

Ide Torao es un disfraz de Shosuro Yu, una soberbia actriz
adiestrada por los Shosuro capaz de asumir con facilidad
cualquier papel. Sus ojos color avellana parecen cambiar
de color con su ropa; verde para Torao y marrén para Yu
(un personaje con un valor de Alerta de 4 o superior podra
darse cuenta de que sus ojos son de color avellana, y que
pueden parecer de los dos colores). Yu es la agente de uno
de los maestros espfas de Bayushi Shoju y ha sido enviada
para impedir una alianza entre los clanes de la Grulla y el
Fénix. Yu ha estado instigando a los bandidos de la region,
ha matado a las grullas para obligar a que se traslade la
ceremonia de boda, y ha facilitado informacién a ltto y a la
banda de Maeda para que coordinen el secuestro y el ata-
que Akodo contra el castillo.

El personaje de Torao es el de un hombre bien afei-
tado y engreido, con su largo cabello negro recogido en
un mofio alto con una cinta bordada de color purpura y
dorado. Tiene tendencia a armar bullicio, y puede cantar
diversas canciones tradicionales Unicornio lo bastante bien
como para engafiar a la mayoria de la gente. Sin embargo,
los PJ pueden detectar errores en la interpretaciéon que
podrian dar a entender que esta actuando con una tirada
de Cultura (Aire) contra un NO de 2. Torao lleva guantes
gruesos y forrados de piel (que, segin él, estdn de moda
en Khanbulak, pero que en realidad utiliza para ocultar los
picotazos de las grullas que tiene en las manos).

AGUANTE 6 |

| 6() Honor

‘ 5() GLor
3Q EsTarus

@ +2, -2

CONDUCTA - ARTERO

ACADEMICA 2 ARTESANAL3 MARCIAL3 |MERCANTIL3  SOCIAL3

COMPOSTURA ‘14 ‘

A CONCENTR. 6

MERTA 4 ]

Maestro del disfraz:
@ Social; Interpersonal

Desprecio por un precepto
del Bushido (Honor):
@ Social; Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial

Equipo (equipado): Ropa extravagante (Resistencia
fisica 1, Ceremonial), juego de caligrafia, shuriken ([Arroja-
dizo] Alcance 1-3, Dafo 2, Letalidad 4, Ocultable), ninjato
(espada corta) (Alcance 0-1, Dafio 3, Letalidad 5, Afilada,
Ocultable).

Equipo (otro): Juego de té, poni rokuganés

VIENTOS SUSURRANTES

Yu puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) como accién
una vez por sesién de juego que tenga como objetivo a
un personaje de la escena. El NO de la tirada serd de 6
menos el rango de Gloria del personaje, hasta un minimo
de NO 1. Si tiene éxito, Yu oye un rumor sobre el objetivo.

¥ Yu descubre una de sus ventajas o desventajas, a
eleccion del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidad social (Fuego) que tenga
como objetivo uno o mas personajes, Yu puede gastar ¥z
de la siguiente manera:

% de Fuego: Un objetivo sufre el estado Atontado.
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ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

Tnicio: La aventuva comienza

Antes de que comience la partida, da la bienvenida a
todos los jugadores. Ayidales a escoger personajes, res-
ponde las preguntas que tengan acerca del sistema de
juego o la ambientacién, y determina qué jugadores pue-
den tener una personalidad fuerte y a quiénes tendras que
echar una mano para que se impliquen y que sus perso-
najes destaquen durante la partida. Después de que cada
jugador haya elegido un personaje pregenerado, pideles
que se lean su ninjo y su giri sin decirselo a los demas. Una
vez hayas tenido la oportunidad de contestar cualquier
pregunta de Ultima hora y de preparar la zona de juego,
comienza la aventura leyendo en voz alta lo siguiente:

Rokugan es una tierra de decisiones y consecuencias;
sois samuréis al servicio de uno de los Grandes Clanes,
y vuestras vidas transcurren entre la vida y la muerte,
entre el deber y el honor, entre la justicia y la com-
pasion. Los bushi, o guerreros, siguen la senda de la
violencia; los cortesanos siguen la senda de la diplo-
macia; los shugenja siguen la senda de los espiritus; y
los monjes siguen la senda de la iluminacion.

Una guerra no declarada se libra entre los clanes del
Ledn y la Grulla desde las Llanuras Osari hasta la ciu-
dad de Toshi Ranbo, que ha provocado gran devas-
tacion en una zona del noreste de Rokugan. Este
“conflicto fronterizo” ya ha llevado a la muerte del
Campedn del Clan del Leén a manos de la Campeona
del Clan de la Grulla, a la muerte de cientos de samu-
réis, y a la muerte, desaparicién o desalojo de un sin-
ndmero de ashigaru y plebeyos.

Y es por esto por lo que una boda que sella una alianza
militar entre una familia vasalla del Clan de la Grulla y
la familia vecina del Clan del Fénix amenaza con con-
vertirse en otro campo de batalla. La ceremonia se
celebrara en el castillo del sefior Grulla en Kyotei, uno
de los primeros castillos Ledn en caer en el conflicto,
y los Leén no han olvidado esta afrenta a su orgullo.
Sois unos de los escasos y estimados invitados, elegi-
dos cuidadosamente para representar a vuestro clan a
causa de vuestra historia con la novia o el novio.

Ademas, lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Cada uno de vosotros proviene de un Gran Clan dife-
rente, y vuestro sefior tiene sus propios objetivos
al enviaros al Castillo Kyotei, objetivos que pueden
entrar en conflicto con los de los demés personajes
jugadores. Esto significa que es posible que algunos
PJ actien en detrimento de otros al final de la aven-
tura, pero esto no les gusta a todos los jugadores.
Deberéis decidir como grupo si queréis permitir que
se desarrollen este tipo de enfrentamientos dentro del
mismo. Apunta tu preferencia en un papel y damelo
a mi (el DJ). Si alguien no se siente cémodo con una

1+

partida en la que pueda haber conflicto entre jugado-
res, jugaremos sin conflictos.

Si todo el mundo opta por permitir conflictos entre per-
sonajes jugadores, los PJ podrén intentar actuar direc-
tamente en contra de los demas, luchar entre ellos e
incluso convertirse en el antagonista de otro jugador
antes de que acabe la partida. La aventura funciona de
cualquier manera, asi que vota lo que prefieras.

Después de que el grupo haya votado, si una Unica
persona ha votado por que “no haya conflictos entre per-
sonajes”, dirige la partida de esa forma, siguiendo las
siguientes restricciones:

& Los PJ no tienen por qué estar de acuerdo en todo,
y tienen libertad para discutir con el grupo sobre
la idoneidad del plan que proponen. Sin embargo,
una vez que todos hayan hecho su propuesta, el
grupo deberd votar para decidir su curso de accién.

® Los PJ no pueden atacarse entre ellos ni utilizar
acciones de maquinacién ni otros métodos retéri-
cos similares para perjudicarse unos a otros.

® Los jugadores deben comunicarse abiertamente
con el DJ, en lugar de hacerlo en secreto. Sin
embargo, recuerda que un PJ no sabe todo lo que
sabe su jugador. Si un jugador comparte un secreto
de su personaje con el DJ, tu personaje no lo cono-
cerd, aunque tu si lo hagas.

& Si al principio una accién no parece tener sentido
para un personaje, en lugar de rechazarla plan-
téate por qué podria llegar a tener sentido en este
contexto. Los ninjo y giri de los personajes se han
escrito para permitirles un gran margen de manio-
bra a la hora de determinar sus elecciones para
esta aventura.

Si ningtin jugador voté a favor de la opcién coopera-
tiva, hazles saber que pueden esperar que otros jugado-
res acaben actuando en su contra. Los jugadores pueden
pasar notas al DJ, pero todas las tiradas deben hacerse
abiertamente ante el grupo si hace falta una tirada, aun-
que el PJ esté actuando en secreto.




ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

Escena 1:
€l precio de a querra

Al levantar el teldn, lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

El camino de tierra que atraviesa el Valle Dorado fue
famoso en otra época por sus suaves colinas, sus posa-
das impolutas y sus amistosos mercaderes, pero en
estos tiempos turbulentos es tan probable que los
viajeros se encuentren con bandidos como con otros
samurais. Ejércitos de los clanes de la Grulla y el Ledn
se enfrentan en las cercanas estribaciones de Toshi
Ranbo, y andrajosos soldados mercenarios contem-
plan con miradas de deseo las caravanas de suminis-
tros que circulan entre los palacios Grulla y el Castillo
Kyotei. La unién hace la fuerza, por lo que el destino
ha querido que acabéis viajando junto con otras perso-
nas que también llevan orgullosos wakizashi y el mon
de sus clanes.

Dedica un momento a dejar que los jugadores presen-
ten a sus personajes de uno en uno. Pideles que descri-
ban su apariencia, cualquier rasgo notable o reconocible
(como ventajas o desventajas evidentes), y su comporta-
miento general durante el viaje a pie. La tradicién dicta
que los samuréis se presenten a aquellos de su misma
posicion con la cortesia adecuada, lo que proporciona una
gran oportunidad para que los jugadores de clanes dife-
rentes se piquen entre ellos. Anima a los jugadores que
interpreten a personajes hoscos a narrar los pensamientos
y el lenguaje corporal de su personaje, aunque no sean
muy conversadores.

Una vez finalizadas las presentaciones, lee en voz alta o
parafrasea lo siguiente:

Mientras subis la cuesta con el calor del verano, podéis
ver coémo los pinos parecen cerrarse sobre ambos lados
de la carretera; sus copas de color marrén verdoso os
habrian protegido del sol opresivo si no estuviesen tan
demacrados. Donde podiriais haber esperado escuchar
el canto de las tértolas, impera el agudo graznido de
los buitres. Luego comenzais a oir el estruendo de cas-
cos de caballo contra el zumbido de las cigarras. Gritos
al otro lado de la cuesta, seguidos de un chillido deses-
perado. ;Qué hacéis?

Los personajes jugadores podrian optar por espe-
rar, e incluso ocultarse, pero hacerlo serd quebrantar el
precepto de Coraje del Bushidd, y tendran que perder
una cantidad de Honor igual a su rango de Honor para
hacerlo (por ejemplo, 6 puntos de Honor si su Honor
es 60). Esto significa que los jugadores tienen la opcién
de llevar a cabo la accién o de no hacerlo; si aceptan
seguir a reganadientes las exigencias del Bushido no
sufrirdn ninguna penalizacién, pero tampoco obtendran
ninguna recompensa.

AS

GASTOS DE 3
EL CAMINO

EN

® = de Agua: La armadura de los bandidos
parece desgastada, dispareja y mal ajustada.
Probablemente las hayan robado de los cada-
veres de samurdis caidos en alguno de los
campos de batalla cercanos.

® % de Aire: Los plebeyos parecen estar min-
tiendo a los bandidos sobre algo.

® % de Fuego: Es posible que el sefior de estas
tierras (Tsume Takashi) haya enviado a gue-
rreros mercenarios a cobrar impuestos en su
nombre, pero el honorable Clan de la Grulla
no es muy conocido por emplear a este tipo
de brutos.

® % de Tierra: Los combates entre los ejércitos
Grulla y Ledn han sido especialmente intensos
en esta zona, debido a su proximidad a Toshi
Ranbo. Es probable que los plebeyos sean
refugiados de este conflicto.

® % de Vacio: La sensacion de muerte es un pro-
fundo miasma en el aire, que hace dificil hasta
el respirar.

Aquellos personajes que respondan sin vacilar a la
llamada de auxilio son recompensados con 3 puntos de
Honor para sefalar el posible sacrificio que han hecho de
su seguridad personal. Consulta Opiniones de los clanes
acerca del Bushidé en la pagina 301 del manual basico
para mas modificadores.

Al llegar a la cima de la cuesta, los PJ se encontra-
rén con una escena muy comun en una guerra: una banda
de rufianes a caballo, vestidos con armaduras lacadas y
armados con lanzas gritan y dan vueltas alrededor de una
familia de tres plebeyos de aspecto demacrado. Mientras
lo hacen, gritan “jVuestro sefior nos ha enviado a cobrar
los impuestos antes de tiempo! Pagad... jo pagad con la
vida por vuestra insolencia! ” Los plebeyos se resisten, afir-
mando que no les queda nada, pero los bandidos no pare-
cen muy convencidos, y desenvainan sus espadas “j{No
nos escondais, sabemos que no dejariais atras los ahorros
de vuestra familial ”

Llegados a este punto, los PJ pueden intervenir y cues-
tionar la validez de las afirmaciones de los bandidos. Una
tirada de Sentimiento contra un NO de 3 (Aire 2, Tie-
rra 4) confirma que estos rufianes estdn mintiendo: no son
més que vulgares ladrones, aunque en algin momento
fuesen mercenarios legitimos. Una tirada de Trabajo
manual contra un NO de 3 (Fuego 2, Vacio 4) revelara
que los plebeyos no tienen nada que puedan ofrecer a los
bandidos, aparte de sus vidas.

La forma en que respondan los bandidos dependera
de la manera en que los PJ expresen sus demandas:
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ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

«jCESAD VUESTRAS TROPELIAS
EN NOMBRE DEL EMPERADOR,
LADRONES COBARDES!»

Si los PJ ponen en entredicho el honor de los guerreros
llamandolos criminales a la cara, los rufianes responderan
de inmediato de forma violenta contra los PJ. El enfren-
tamiento se convierte en una escaramuza (consulta la
pagina 262 del manual basico). Si el duelista Kakita es uno
de los personajes participantes, puede retar a uno de los
bandidos a un duelo utilizando la accion Desafiar (deta-
llada en la pagina 263 del manual bésico).

«ESTA CLARO QUE ESTOS PLEBEYOS NO
TIENEN NADA MAS QUE OFRECEROS.
RECORDAD LA VIRTUD DE LA COMPASION,
Y DEJADLOS MARCHAR EN PAZ»

Uno o mas PJ que traten de intimidar a los bandidos pue-
den intentar hacer una tirada de Mando contra un NO
de 4 (Agua 3, Fuego 5), utilizando las reglas de Asisten-
cia del manual basico.

«PODEMOS PAGAR VUESTRO PRECIO.
DEJAD ESTE LUGAR Y TOMAD

EL DIEZMO DE VUESTRO SEI(IOR,
PERO DEJAD DE ATORMENTAR

A ESTOS DESAFORTUNADOS»

Los PJ que traten de eludir un enfrentamiento accediendo
a las exigencias de los bandidos pueden hacer una tirada
de Comercio o Cortesia contra un NO de 3 (Agua 2,
Aire 4) a un coste de 1 koku, y reduciendo el NO de la
tirada en 1 por cada koku adicional que se ofrezcan a
pagar. Los bandidos se embolsaran su botin y se marcha-
ran, sin querer tentar mas a las fortunas.

«; QUIEN 0S HA ENVIADO
Y POR QUE ESTAIS AQUI?»

Los bandidos afirman actuar en nombre de los Grulla (del
sefnor Tsume Takashi) o de los Leén (del sefior Ikoma Ujiaki),
dependiendo del clan al que crean que el grupo profesa
lealtad (si hay méas jugadores Grulla, Fénix o Unicornio,
afirmaran ser leales a los Grulla, mientras que si hay mas
Ledn, Cangrejo o Escorpion se decantaran por profesar
lealtad a los Ledn. En caso de que no parezca claro, afir-
maran ser leales al “auténtico sefior del Valle Dorado”). En
realidad, forman parte del variopinto grupo de Itto, y estan
tratando de hacer quedar mal a Takashi al tiempo que se
ganan algo de dinero en el proceso.

Llegados a este punto deberias comunicar a cualquier
personaje Grulla, Le6n o Fénix la informacién que se deta-
lla en La sangrienta historia del Castillo Kyotei, en la
pagina 5, ya que es informacion bésica que sus persona-
jes conoceran, y que también pueden compartir con los
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demas PJ. Los demas personajes pueden hacer una tirada
de Gobierno contra un NO de 4 (Tierra 3, Fuego 5) para
conocer también la terrible historia de la disputa entre las
familias Damasu y Tsume.

BANDIDOS

ESBIRRO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 1 ¥ 1

Los bandidos son delincuentes que proliferan en las regio-
nes mas rurales y remotas de Rokugén. Por lo general for-
man bandas porque, a diferencia de sus contrapartidas
urbanas, para cumplir sus perversos objetivos dependen
mas de un ataque rdpido y violento que de la manipula-
cion sutil, el sigilo o el subterfugio. Los bandidos suelen
atacar a aquellos viajeros que recorren las carreteras Impe-
riales, y sus exploradores identifican de antemano cual-
quier objetivo facil.

AGUANTE
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Nada que perder:
@ Marcial, Social; Mental

Avaricia estupida:
@ Social; Mental

Pendenciero:
@ Social; Interpersonal

Yari (lanza): Alcance 2, Dafio 5, Letalidad 3, Bélica

Honda: Alcance 2-3, Dafio 3, Letalidad 3, Mundana,
Ocultable

Equipo (equipado): Ropa gruesa (Resistencia fisica 2, Mun-
dana), cuchillo, bolsa de piedras para honda, taza de sake

TACTICA DE EMBOSCADA

Al efectuar una accién de ataque contra un objetivo que
sufra los estados Atontado o Desorientado, incrementa el
darfio causado en 2.




ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X% 3 #% 2

oSt

Los bandidos que logran sobrevivir a su peligrosa profe-
sién suelen ser astutos y peligrosos. A menudo acaban al
mando de una banda de bandidos menos experimenta-
dos, o unen sus fuerzas a las de otros individuos verdade-
ramente letales, como ronin.

AGUANTE
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Edad y astucia:
@ Marcial, Social;
Interpersonal, Fisica

Avaricia estupida:
@ Social; Mental

Katana oxidada: Alcance 1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afi-
lada, Ceremonial, Dafada

Kusari-gama: Alcance 0/2-3, Dafio 3, Letalidad 3, Apresa-
dora, Bélica, Ocultable

Equipo (equipado): Armadura de ashigaru (Resistencia
fisica 3, Bélica), cuchillos variados, jarra de sake, pufiado
de bu

TRUCOS SUCIOS

Al efectuar una accién de ataque, un lider bandido puede
gastar ¥ de la siguiente manera:
$:: Un personaje a alcance 0-2 sufra el estado Desorien-
tado. Luego el lider bandido puede moverse un inter-
valo de alcance.

iCOGEDLOS, IDIOTAS!

Como una accién, un lider bandido puede hacer que
hasta dos bandidos que atin no hayan actuado este asalto
muevan inmediatamente un intervalo de alcance y lleven
a cabo una accién de Golpear con asistencia entrenada
(consulta la pagina 26).

DESPUES DEL COMBATE

Si los PJ son capaces de expulsar a los bandidos, podran
descubrir la siguiente informacion por boca de los plebe-
yos, Chitsuzen, Ayame y Kira (su hija):

ELEMENTOS BASICOS
DEL ENCUENTRO

El grupo estd compuesto por un Lider bandido y
un numero de Bandidos igual al numero de juga-
dores. Aunque estén a caballo, tratalos como si a
efectos practicos estuvieran a pie, excepto porque
podran moverse un intervalo de alcance adicional
por asalto como parte de su movimiento, y si estan
a alcance 1-2 de un objetivo podrén gastar s en
cualquier tirada para dejar Tumbado al objetivo. Los
bandidos trataran de huir si su lider resulta derro-
tado o si lo hacen mas de la mitad de ellos.

Los plebeyos no estan en condiciones de ayu-
dar en el combate, aunque los bandidos les ataca-
ran si da comienzo una escaramuza y los PJ no se
encuentran dentro de su alcance durante el turno
de los bandidos.

@ Cada vez hay mas bandidos en la zona, ya que los
mercenarios contratados por los clanes del Ledn y
la Grulla acosan a los habitantes de la zona para
complementar sus salarios.

®  Silos PJ aln no se han enterado de La sangrienta
historia del Castillo Kyotei (pagina 5), los plebe-
yos se la pueden contar. Aunque no hablaran mal
abiertamente de él, se estremeceran al oir el nom-
bre del difunto sefior Tsume Retsu.

& El sefior Tsume Takashi no es capaz de proteger las
aldeas mas alla de la ciudad y el castillo, y cuando no
son bandidos los que les acosan, lo hacen los ejérci-
tos de los clanes rivales. Estos plebeyos se dirigen a
Otosan Uchi después de que su aldea de Tres Arbo-
les haya sido atacada por el Clan del Ledn.

Ademas de esta informacion, Kira ofrecerd un omamori
(un amuleto de proteccion) al PJ que haya ido en su ayuda
en primer lugar como sefial de agradecimiento. Indica al
jugador que apunte el amuleto en su hoja de personaje
(ese PJ se beneficiara de la regla de Proteccion divina, a
continuacién, pero no se lo digas).

Proteccion divina: Si en el transcurso de la aventura
el PJ que lleva el omamori sufre un impacto critico, can-
célalo, ya que golpeara milagrosamente en este amuleto,
rompiéndolo, pero dejando al PJ ileso. Este efecto sélo
puede producirse una vez.

Si todos los PJ decidieron esperar y dejar desarrollarse
la escena, los bandidos descubrirdn que habian tirado su
bolsa de monedas y se vengaran de ellos, matando a dos
plebeyos y dejando a la tercera desangrandose en la cuneta.
Los PJ tendrén la oportunidad de estabilizar sus heridas con
una tirada de Medicina contra un NO de 4 (Vacio 3, Tie-
rra 5), pero ella soélo les agradecerad débilmente su ayuda
antes de pedirles que la dejen recobrar el aliento. Podra
responder a sus preguntas y transmitir la informacién arriba
mencionada, pero no les ofreceréd ayuda tangible.
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LA SENORA OJUNO

ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

La seiiora Ojuno, una
mujer de aspecto débil
y de edad avanzada,
tiene una voz y un
comportamiento cono
el acero templado.

Lleva toda la vida al
servicio de la familia
Tsume, habiendo servido
tanto al padre de Retsu,
como al propio Retsu,

y ahora a Takashi. Si

le preguntan, les puede
contar la historia de la
familia, del castillo y de
la region circundante.

EL BOTIN DE HACHIMAN

Los personajes jugadores con un valor de Alerta de
3 o superior, ademas de aquellos que gasten % de
Agua en alguna tirada, vislumbraran una voluminosa
bolsa de monedas medio oculta entre las agujas
de pino del suelo del bosque. Parece que los ple-
beyos ocultaron sus Gltimos ahorros antes de que
los bandidos los alcanzaran. Dependeréa de los PJ
decidir si les devuelven el dinero (otorga un punto
de Honor a cada uno por un sacrificio minimo de
Compasion), si se guardan parte antes de devolver-
les el resto (para lo que deberén perder 3 puntos
de Honor, pero ganaran 2 bu cada uno) o si confis-
can la bolsa como “pago” karmico por su protec-
cion (para lo que deberan perder 6 puntos de Honor,
pero ganaran 1 koku cada uno).

Los PJ pueden pasar méas tiempo hablando con los ple-
beyos, pero si la escena empieza a quedarse atascada o
se alarga, recuérdales que su auténtica misién es llegar al
Castillo Kyotei para prepararse para la boda.

Los PJ atravesarén la pequefa ciudad que rodea el
castillo, que se encuentra muy animada gracias a las dele-
gaciones de los samurais visitantes, sus sirvientes y sus
caravanas de equipajes. Aunque es posible que los PJ se
sientan interesados en explorar la ciudad, la costumbre
dicta que antes de nada se presenten ante el sefior local,
para que no se les considere intrusos en su territorio. Una
vez que hayan sido debidamente recibidos como huéspe-
des, el sefior puede darles o no permiso para explorar la
ciudad del castillo. Negarse a seguir esta costumbre exige
que los PJ pierdan 2 puntos de Honor al quebrantar el pre-
cepto de Cortesfa.

Esdena 2: Walos augurios

Al comienzo de esta escena, si ain no lo has hecho ase-
gurate de entregar las hojas de notas de los invitados a la
boda. Asegurate de darle a cada jugador la hoja especifica
de su personaje, jya que cada uno de ellos tiene acceso a
informacién dnical!

Una vez que los jugadores lleguen al castillo, lee en voz
alta o parafrasea lo siguiente:

Una docena de guardias armados con lanzas os miran
desde las murallas mientras se abre el gran portén, y
dos soldados mas se acercan a vosotros haciendo una
respetuosa reverencia. Os solicitan amablemente exa-
minar vuestros documentos de viaje, al tiempo que
os dirigen una mirada calculadora. Apenas un minuto
después aparece una anciana, que se inclina profun-
damente ante vosotros. Se presenta como Ojuno, sir-
vienta personal del sefior Tsume, y os conduce a través
de la puerta hasta el patio y luego a un salén interior de
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recepciones. Mientras encontrais vuestros asientos ois
el sonido de montones de pisadas arriba y abajo por
los pasillos, interrumpidos por gritos y voces temerosas.
Ojuno se mantiene completamente tranquila a pesar
del alboroto que le rodea, y os sirve té en una bandeja
traida por un sirviente mas joven.

—Os pedimos humildemente perddn, honorables
samurdis, pero me temo que vuestra llegada se pro-
duce en un mal momento. El sefior Takashi habria
venido a recibiros si no hubiera sido porque la mas
desafortunada de las calamidades se ha cernido sobre
nuestro santuario sagrado.

En este momento los PJ pueden preguntar cortés-
mente sobre la naturaleza de esta calamidad. En honor a
sus antecedentes personales con Takashi (aunque se aca-
barian enterando de alguna otra forma), Ojuno les resu-
mira los acontecimientos recientes:

% Esta manana, una bandada de grullas fue encon-
trada muerta y desparramada por los terrenos del
santuario del castillo.

® Labandada muerta es un augurio extremadamente
funesto, que proyecta una oscura nube de dudas
sobre la ceremonia de boda. ;Estan los kami o los
ancestros disgustados con la unién?

@ Si la alianza no tuviera tanta importancia militar, la
boda se habria pospuesto hasta que se hubieran
podido completar las debidas adivinaciones. Pero
con el ejército del Clan del Ledn aln a las puertas
de Toshi Ranbo, la unién debe sellarse tan pronto
como sea posible.

& Como el santuario entero se ha visto contaminado
por la muerte, el sumo sacerdote Tsume Yemon no
ha tenido méas remedio que enviar un mensaje al
cercano santuario del Valle Dorado para pedirles
que trasladen la ceremonia alli.

Los PJ pueden ofrecerse a ayudar. Si no lo hacen, la pro-
pia Ojuno les solicitara su ayuda como amigos de los novios
para preservar la paz. Los PJ pueden descansar y bafarse,
cambiarse la ropa de viaje por algo méas acorde con su esta-
tus y comer una comida ligera. (No olvides que entre esce-
nas se descartan todos los puntos de Conflicto que superen
la mitad del valor de Compostura de los personajes). Si
los PJ se niegan a ayudar a Ojuno, pasa directamente a la
Escena 3: Festin y hambruna en la pagina 20.
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SANTUARIO KYOTEI

El santuario del castillo es pequefio, lo suficientemente
grande como para albergar las placas funerarias de una
sola familia y servir de refugio para un Gnico kami. Tsume
Yemon, el sumo sacerdote, se ha adentrado en el bosque
circundante para purificarse y rogar el perdén de los espi-
ritus locales. Asi pues, corresponde a los tres guardianes
del santuario limpiar el desastre y comenzar los preparati-
vos para la reconsagracion del santuario. Cuando lleguen
los PJ, divisaran a dos de los guardianes del santuario ver-
tiendo agua sobre la tierra para limpiar la sangre del suelo,
mientras que una tercera se encuentra a un lado, de rodi-
llas y frotando un peldafio de la escalera. Al pasar bajo
el umbral del arco torii hacia el santuario, cada personaje
sentird un escalofrio en la columna vertebral y notarad cémo
se le pone el vello de la nuca de punta. Algo muy malo ha
sucedido aqui en el plano espiritual.

Corresponderé a los PJ decidir como quieren investi-
gar, pero lo mas probable es que deseen interrogar a los
guardianes del santuario, inspeccionar a las grullas para
determinar la causa de la muerte y puede que rezar a los
espiritus del santuario si uno de ellos tiene el ritual de
Comunién con los espiritus. Alternativamente, los guardia-
nes del santuario pueden ejecutar el ritual por indicacién
de los PJ, aunque tengan miedo de trastornar a los ya per-
turbados kami del lugar.

LoS GUARDIANES DEL SANTUARIO KYOTEI

Los dos guardianes de santuario que limpian la gravilla son
Eimi y Masa, dos adolescentes que llevan alrededor de
dos afos sirviendo bajo la direccién de Yemon. Masa habla
en nombre de los dos, y responde lo mejor que puede a
las preguntas de los PJ:

Las grullas estaban tiradas por el suelo cuando él y
Eimi regresaron al santuario después del desayuno (fueron
los primeros en descubrir la escena). Ambos se encuen-
tran visiblemente conmocionados, y expresan una pro-
funda preocupacién por los kami del lugar.

Yemon, el sacerdote y su maestro, parece especial-
mente asustado y teme que pueda ser la “obra de los
espiritus airados que atormentan este castillo”. (consulta
Tsume Yemon en la pagina 6 para una explicacién de
sus miedos).

La otra guardiana de santuario, Satsuki, que se encuen-
tra apartada, parece visiblemente preocupada y lleva
varios minutos limpiando el mismo lugar. Es un afio mas
joven que Eimi y Masa. Si los PJ tiene éxito en una tirada
de Cortesia o Mando contra un NO de 2 (Fuego 1, Aire 3)
para conminarla a hablar (el PJ Kaito tendra éxito de forma
automatica sin necesidad de una tirada, ya que ambos son
guardianes de santuarios), jadmitird que se sentia terrible-
mente enfermay que no fue a cumplir con sus tareas matu-
tinas! Se siente aterrorizada ante la posibilidad de que la
gente piense que ella fue la responsable de esta atrocidad
porque se encontraba sospechosamente ausente.

Sin embargo, Eimi y Masa juraran que vieron a Satsuki
aquella misma mafiana, barriendo los escalones como se

GASTO DE Y3 EN
EL SANTUARIO

% de Agua: Oculta en un pequefio rincén del san-
tuario hay una ofrenda para la familia Damasu: un
pequefio plato de incienso con una nota bajo él. La
nota reza: “Respetaré la hospitalidad de los Grulla
de la misma manera que ellos respetaron la nues-
tra”. Esta firmado “Reika de los Pinos”.

% de Aire: Satsuki tiene los ojos inyectados de sangre
y parece enferma, como si hubiera estado vomitando.
% de Fuego: En este altar se rindié homenaje a los
antepasados de la familia Damasu, y si ya no se les
presentan ofrendas, es posible que sus espiritus en
Yomi hayan maldecido este lugar.

¥ de Tierra: Uno o més de los PJ ha traido incienso
sagrado, lo que ayudard a reconstruir el santuario
mas rapidamente y a purificarse si es necesario.

¥ de Vacio: Cuando el viento se levanta, casi creéis
poder oir sonidos de combate emanando del castillo.

suponia que debia hacer. Pero si Satsuki estaba realmente
indispuesta, ¢quién era la tercera guardiana del santua-
rio? Los PJ podran deducir que la indisposicién de Satsuki
resulté terriblemente conveniente, al haberse producido
al mismo tiempo que la masacre. Quizés los fantasmas
del castillo la poseyeron, o tal vez alguien envenend su
comida el dia antes.

EL BAILE DE LAS GRULLAS MUERTAS

Las grullas ya han sido apartadas de la grava del santua-
rio, pero aln no han sido retiradas e incineradas. Eimi o
Masa pueden conducir a los PJ hasta el carro donde se
encuentran los cadaveres, que aguarda a los burakumin
que lo llevaran hasta el crematorio local. Los PJ pueden
inspeccionar las grullas muertas a distancia, para lo que
serd necesaria una tirada de Medicina o Supervivencia
contra un NO de 3 (Agua 2, Fuego 4) para comprobar
que las plumas de las grullas muestran signos de haber
sido agarradas, tienen los cuellos rotos y muestran sefna-
les de haber sido apufaladas. Cualquier PJ que decida
manipular los cadaveres tendra éxito de forma automatica
en esta tirada, pero para hacerlo debera perder 6 puntos
de Honor y someterse posteriormente a un ritual purifica-
dor antes de poder regresar a los terrenos de un santuario
(incluido el santuario del Valle Dorado).

Estas pistas apuntan a la posibilidad de que las gru-
llas hayan sido sacrificadas por medios mundanos. Si esto
hubiera sido realmente un acontecimiento sobrenatural,
probablemente no hubieran podido determinar la causa
de la muerte, sino que se simplemente se habrfan des-
plomado del cielo. Pero este hecho revela una verdad
mas inquietante: alguien dedicé el esfuerzo a capturar y
matar a mas de una docena de grullas para enviar un men-
saje extremadamente amenazador y obsceno al Clan de
la Grulla.
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ROGAR A LOS ESPIiRITUS

Si los PJ o uno de los guardianes del santuario tiene éxito
al ejecutar un ritual de Comunién con los espiritus (una
tirada de Teologia (Vacio) contra un NO de 1), ese per-
sonaje sera capaz de sentir |a existencia de espiritus extre-
madamente angustiados en el lugar, y tendra la siguiente
vision. Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Tus ojos vislumbran el patio, sumidos en el velo de una
vision. Las grullas muertas merodean por todas partes,
picoteando los cadéveres de leones muertos, no de
samurais, sino de animales. De repente, un rugido corta
el aire, y las grullas giran la cabeza para ver a un nuevo
leén que se adentra en el patio. Los leones muertos se
sacuden y cobran vida, al tiempo que su rugido se une
al primero. Las grullas alzan el vuelo, se elevan hacia el
cielo y dan vueltas por encima de ellos, pero una de las
aves se queda en el suelo frente a los leones.

El color se va apagando poco a poco hasta que regre-
sas al mundo, empapado en un sudor frio. ;Qué podria
significar esta vision?

INVESTIGACIONES FiSICAS

Si los PJ han investigado a fondo el santuario, deberian
sospechar que las grullas murieron a manos de hom-
bres, que alguien se hizo pasar por Satsuki para dejarlas
en el santuario, y que los fantasmas del castillo no tuvie-
ron nada que ver con esta atrocidad, pero que no por
ello estan contentos. Su préxima accién deberia ser ave-
riguar cudl de los invitados a la boda se hizo pasar por
Satsuki, y su mejor oportunidad para hacerlo seréd en la

GASTO DE 3 EN

LA CORTE

% de Agua: Las espadas ancestrales de la fami-
lia Damasu, que ahora son una preciada posesion
de la familia Tsume, estan expuestas en una alcoba.
Captas la mirada apesadumbrada de Itto cuando se
detiene un instante sobre las espadas.

¥%: de Aire: Akodo Maeda sirve sake y charla con la
habilidad de una geisha.

% de Fuego: Los PJ pueden advertir el momento en
el que Soshi Ozuru, Akodo Maeda o Tsume Takashi
entran o salen de la sala.

% de Tierra: Tsume Kotonoha es la pariente mas cer-
cana de Tsume Takashi, y podrfa heredar el castillo si
el daimyo muriese antes de tener herederos.

¥ de Vacio: Durante un instante, el PJ vislumbra a
un daimy6 de mediana edad vestido con una arma-
dura con el mon Damasu sentado al lado de Akodo
Maeda, aparentemente asesorandola, aunque el PJ
no pueda oir ninguna palabra.
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cena programada para esa noche, momento en el que se
reuniran todos los invitados del castillo.

Los PJ pueden elegir comunicar lo que han descu-
bierto a Ojuno, que les estarad eternamente agradecida y
les recomendara que compartan sus hallazgos con Yemon
durante la cena de esa noche. Cuando el DJ considere que
los PJ han logrado todo lo que tenian que hacer, que ha
pasado el tiempo suficiente o que ya estan listos para ter-
minar la escena, indica a los jugadores que sus personajes
deben ir a prepararse para la cena.

ANTES DEL BANQUETE

Cuando los PJ abandonen el santuario, ofrece a cada uno
de los PJ la siguiente opcidn: pueden regresar a sus apo-
sentos y dedicarse a su Pasion, en cuyo caso descartaran
todos los puntos de Conflicto acumulados, o pueden dedi-
carse a hacer cualquier otra cosa durante ese periodo de
inactividad, como por ejemplo reunir informacién acerca
de un tema, ganarse el apoyo de un PNJ o acopiar pro-
visiones. Cada PJ que decida llevar a cabo una tarea de
interludio podré hacer una tirada para llevar a cabo la acti-
vidad, lo que llevara varias horas, antes de encaminarse
al banquete.

Escena 3: Festin y Hawbruna

Esa noche, un banquete en la sala principal de la corte de
Tsume con todos los invitados a la boda proporcionaré a
los PJ la oportunidad de hablar con los demas invitados y,
por lo tanto, de conocer las coartadas, asi como los posi-
bles motivos de los asistentes. La cena también representa
una oportunidad para obtener mas informacién sobre la
pareja, y también sobre quiénes van a salir beneficiados o
perjudicados si se rompe el compromiso matrimonial. Esto
obligara a los jugadores a decidir por su cuenta si quieren
que se celebre o no este matrimonio, y con él si se afianza
o no la alianza entre los Grulla y los Fénix. Si todos los
jugadores han decidido trabajar en conjunto, estaran tra-
tando de que se celebre el matrimonio. Sin embargo, si se
ha decidido permitir conflictos entre los jugadores, tam-
bién es una oportunidad para que los jugadores consigan
aliados y hagan avanzar sus planes en secreto.

Si los PJ lograron informacién en el santuario, deberian
estar buscando a alguien capaz de envenenar a Satsuki y
hacerse pasar por ella. Podrian sospechar del Escorpién,
Soshi Ozuru (y no sin razén), pero si se enteran de que Doji
Kuzunobu es un antiguo miembro de la familia Kitsune
(que algunas historias populares afirman que cuenta con
espiritus cambiaformas entre sus miembros), podrian sos-
pechar también de él.

Sin embargo, una investigacién cuidadosa deberia lle-
varlos hasta Ide Torao, que no encaja del todo en el papel
que supuestamente desempefia. Aunque no tienen el
derecho legal de arrestarle ellos mismos, pueden conven-
cer a Tsume Takashi de que ejerza su autoridad. Dada la
naturaleza del sistema de justicia rokuganés, los PJ pue-
den simplemente acusar a Ide Torao de un crimen y que
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LOS INVITADOS A LA FIESTA Y SUS COARTADAS

Aunque esta reunién no tiene el mismo peso que el
banquete de la boda, esta cena es de vital impor-
tancia para la familia Tsume a la hora de mostrar su
hospitalidad hacia sus invitados. Se han reunido indi-
viduos poderosos para celebrar la unién de la futura
pareja, pero en realidad se trata de una oportunidad
mas para las intrigas politicas. Por suerte para los PJ,
también representa su mejor oportunidad para inves-
tigar a los invitados y determinar cuél de ellos puede
albergar animadversién hacia la pareja.

Utiliza esta guia répida para identificar quién es
quién, la coartada que presentan si se les pregunta
dénde estaban por la mafiana cuando se profané el
santuario, y donde se pueden encontrar mas deta-
lles sobre ellos. Estos detalles adicionales son funda-
mentales para interpretar cualquier conversaciéon con
ellos, incluyendo su reaccion ante los PJ y los temas
de los que estan dispuestos a hablar. Ten en cuenta
que muchos de ellos se sentiran ofendidos si se les
pregunta abiertamente sobre su paradero durante la
mafana, lo que obligaréd a los PJ a perder un punto
de Gloria cada vez que hagan una pregunta directa
sobre la coartada de su personaje.

GRUPOS DE INVITADOS

CLAN DEL FENIX

® Shiba Itsuyo, la futura esposa, hija del sefior
de Nikesake, pagina 10. Itsuyo pasé la mafiana
con sus padres, preparandose para el gran dia
de mafana.

® Shiba Katsuda y Chisei, sefior y sefiora de
Nikesake y padres de la novia, pagina 10.
Katsuda y Chisei pasaron la mafiana con su
hija, preparandose para el gran dia de mafana.
Estan muy orgullosos de su hija, y si los PJ tratan
de mantener una conversacion prolongada con
ellos, acabarédn mandéandoles a ella.

® Asako Maezawa, el anciano consejero enviado
en nombre de Shiba Tsukune (Campeona del
Clan del Fénix), pagina 11. Maezawa estaba
paseando con Doji Kuzunobu cuando ocurrié
el acontecimiento, y vio a alguien vestido como
una doncella de santuario corriendo por el bos-
que mientras volvian al castillo. Luego estudié
las grullas muertas a primera hora de la manana,
y se dio cuenta de que la muerte no se habia
producido por brujeria malvada.

CLAN DE LA GRULLA

Tsume no Doji Takashi, novio y daimyo de la
familia Tsume, pagina 4. Takashi pasé la mafiana
con Shizuma y Kotonoha. (Confesard a cual-
quiera de los PJ que estaban hablando sobre los
rumores de bandidos en las carreteras).

Doji Kuzunobu, esposo de Doji Hotaru, kitsune,
pagina 7. Kuzunobu estaba dando un paseo
con Asako Maezawa en el bosque cercano por
la mafiana, admirando la belleza local. Los dos
vieron a alguien vestido con la ropa de una don-
cella de santuario corriendo por el bosque ale-
jandose del castillo.

Tsume Kotonoha, capitana de la guardia del
Castillo Kyotei, pagina 5. Kotonoha estaba reu-
nida con Tsume no Doji Takashi. Si los PJ inten-
tan mantener una conversacién prolongada
con Kotonoha, ella los desviarad hacia Shizuma,
citando su experiencia y sabiduria.

Nasu Shizuma, general y consejero de la familia
Tsume, pagina 4. Shizuma, Takashi, y Kotonoha
estaban en la reunion de la manana (que reco-
nocerd abiertamente que trat sobre qué hacer
con el problema de los bandidos).

OTROS CLANES

Ide Torao, “emisario” del Clan del Unicor-
nio, pagina 13. Torao no llegé al castillo hasta
después de que lo hicieran los PJ, esa misma
tarde. (En realidad es Shosuro Yu del Clan del
Escorpion. Maté a las grullas y luego se reu-
nié con sus criados en el bosque para su “lle-
gada formal”).

Soshi Ozuru, delegado del Clan del Escorpion,
pagina 12. Ozuru pasé la manana en Chikuzen,
la poblacién del castillo, disfrutando de las vis-
tas locales. Alli, se encontré brevemente con
Akodo Maeda y con Itto a la hora aproximada
en que se produjo el acontecimiento.
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se les crea en virtud de su Honor, lo que haria que se le
detuviese. Esto proporcionaria a cada uno de los persona-
jes 6 puntos de Gloria.

Si los PJ también consiguen descubrir los planes de
Akodo Maeda, podrian incluso enfrentarse a ella en la
cena (en cuyo caso, la escena final cambiaré de la Escena
4a: La boda, en la pagina 25, a la Escena 4b: El asedio,
en la pagina 27).

VIDAS PASADAS

Para definir la escena y su atmésfera, lee en voz alta o
parafrasea lo siguiente:

La profanacién del altar ha ensombrecido todo el casti-
llo, y mientras os sentdis, hasta las llamas de las parpa-
deantes velas parecen més apagadas de lo normal. El
estado de animo de la noche es de conversacion tran-
quila, mas que de celebracién bulliciosa.

La novia, Shiba Itsuyo, conversa con sus padres y con
el venerable Asako Maezawa, y los tres parecen estar
impartiendo su sabiduria sobre la vida conyugal. El
comerciante Unicornio Ide Torao y Doji Kuzunobu,
esposo de Doji Hotaru, estan conversando jovialmente
sobre las modas de la temporada en los disefios de
telas, mientras que la capitana Tsume Kotonoha escu-
cha atentamente, lamentando visiblemente su asigna-
cién de asientos. El general Nasu Shizuma conversa con
un visitante de la familia Soshi del Clan del Escorpién,
cuyo nombre ofs que es “Ozuru”, y responde brusca-
mente a las preguntas del Escorpidn sobre la casa de
geishas de la zona, la Casa de los Pinos.

Por su parte, el sefior Tsume Takashi bebe en silen-
cio, sonriendo educadamente de forma ocasional a
uno u otro huésped. Al ser los ultimos invitados en
llegar, tenéis la ventaja de poder acercaros a quien
os interese.

Da a los PJ alrededor de treinta minutos para que se
relacionen con los invitados y traten de averiguar qué
informacién pueden obtener.

Después de ese tiempo, lee en voz alta o parafra-
sea lo siguiente cuando aparezcan en la fiesta los Ultimos
en llegar:

La habitacion entera parece quedarse boquiabierta
cuando una mujer Ledn elegante pero resuelta toma
su asiento al otro lado de la habitacién, acompafiada
por un guardaespaldas curtido que no lleva ni colo-
res ni mon propios. El sefior Takashi hace una pausa y
baja lentamente los palillos para observar a la mujer, el
asombro reflejado en el rostro. Pero el hecho de reco-
nocer esa ruptura del decoro seria a su vez otra infrac-
cién, por lo que los invitados la ignoran.

Los sirvientes sacan multitud de bandejas de entrantes
de temporada y delicadas comidas propias de un banquete
del Clan de la Grulla, pero ninguno de los platos es capaz de
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LOS ULTIMOS EN LLEGAR

® Akodo Maeda, lider de la delegacion del Clan
del Ledn a la boda, en secreto la desposeida
heredera de la familia Damasu y del Casti-
llo Kyotei, pagina 8. Maeda visité la casa de
geishas de la Casa de los Pinos en Chikuzen
durante la mafana, junto con lItto. Se encon-
tré6 brevemente con Soshi Ozuru a la hora
del suceso.

® Itto, un ronin y el guardaespaldas de Maeda,
pagina 9. Acompand a Maeda en su visita a
la casa de geishas de la Casa de los Pinos en
la ciudad de Chikuzen durante la manana.
Si los PJ intentan entablar una conversa-
cién prolongada con ltto, los redirigira hacia
Akodo Maeda.

desviar la atencion de Takashi de la mujer Leon. Su mon la
identifica como miembro de la familia Akodo, la feroz fami-
lia de guerreros. La pobre novia Itsuyo padece a lo largo
de la cena, consiguiendo mantener una conversaciéon con
el general Shizuma, pero sus manos tiemblan levemente
mientras finge que no pasa nada malo. Finalmente llegan
los postres, que indican el momento en que los invitados
pueden conversar antes de que empiece el espectaculo.

La mujer en cuestién es Akodo Maeda, a la que Takashi
reconoce como su antigua amante, y la mujer que desa-
parecié después de que su padre fuera asesinado. Que
no haya regresado como geisha, sino como samurdi
de pleno derecho al servicio del Clan del Ledn, ha sor-
prendido a Takashi hasta el punto de hacerle olvidar sus
modales... y todo lo relacionado con Shiba Itsuyo. Maeda
lo ha encandilado tanto como podria haberlo hecho un
ser sobrenatural.

A MEDIDA QUE
TRANSCURRE LA NOCHE...

Después de la llegada de Akodo Maeda, el DJ deberia
permitir una vez mas que los PJ tomen el relevo como
principales impulsores de la accién, permitiéndoles decidir
cémo quieren abordar la escena y con quién quieren con-
versar. Sin embargo, si se produce una pausa o los jugado-
res parecen estar perdidos, puedes introducir cualquiera
de los siguientes elementos en la escena:

% Doji Kuzunobu es un bromista de corazén y, des-
pués de todo, sélo quiere divertirse: jlas bodas en
el Bosque Kitsune son alegres! Desafiara a uno o
mas PJ a una competicion de poesia desenfadada,
en la que ademas dard la casualidad de que esta-
ran implicadas varias garrafas de sake. ;Esté tra-
tando de incapacitar a los PJ antes del gran dia de
mafiana, o simplemente trata de relajarse?
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®

Ide Torao intentara aligerar la solemne cena ofre-
ciéndose a actuar para la pareja, a los que no queda
mas remedio que aceptar o arriesgarse a ofender a
su invitado Unicornio. Torao cantaré varias estro-
fas de la Cancion del Viajero, que parecen espe-
cialmente disefiadas para halagar a la pareja, pero
también para insultar sutiimente a la delegacion
del Clan del Leén, que aguanta honradamente sus
bromas sin siquiera fruncir el cefio.

Soshi Ozuru estd aqui para proporcionar asisten-
cia al Escorpién infiltrado, y por eso haré todo lo
que pueda para parecer sospechoso durante toda
la noche. Se retirard de la fiesta en varias oca-
siones para intentar atraer a los PJ a una caceria
indtil (y para evitar que hablen con el espia Escor-
pién, aunque no sepa su identidad, siguiendo el

procedimiento operativo estandar de los Escor-
pidn). La primera vez que se retire, dard un paseo
por el jardin. La segunda vez regresara al jardin,
pero se quedard junto a la piscina iluminada por la
luna, observando cémo nadan las carpas koi. En su
tercera y Ultima salida, se adentrara en el patio para
visitar el santuario profanado. Si los PJ se le enca-
ran, fingird que ha estado admirando a uno de los
PJ durante toda la noche (sin importar su sexo), y
esperaba que se unieran a él para disfrutar juntos
de la hermosa noche.

Tsume Kotonoha no puede disfrutar de la cena mien-
tras aquellos a los que debe proteger estan en peli-
gro, y se marcha abruptamente a mitad de la cena.
¢ Esté realmente haciendo preparativos para mafiana,
o trama algo mas siniestro?

ELEMENTOS ESENCIALES DE LA ESCENA

Esta escena se puede llevar a cabo como una investi-
gacion libre en la que los PJ sigan cualquier pista que
hayan acumulado hasta ahora, como la bisqueda de
un posible envenenador o suplantador, o incluso el
heredero de la propia familia Damasu. Como el here-
dero Damasu se presenta como Akodo Maeda, su
verdadera identidad no deberfa resultar evidente de
inmediato ni para los PJ ni para los invitados, aunque
algunos podrian adivinar su identidad. Resulta evi-
dente que tiene algun tipo de relacién con Takashi,
también que hace que Itsuyo se sienta incémoda. Si
Maeda llega a confiar en alguno de los PJ, tratara de
reclutarlo para llevar a cabo su plan en la Escena 4.
Las acciones de los invitados durante la cena tam-

bién pueden suscitar o disipar las sospechas de los
PJ. Para que los PJ puedan juntar todas las piezas y
enfrentarse a |de Torao por su crimen, pueden obte-
ner las siguientes pistas:

® Los personajes que estudien o analicen a Ide
Torao con la habilidad de Interpretacién adver-
tirdn que tiene una habilidad excepcional como
cantante y bailarin, muy por encima de lo que
se suele ensefar a los comerciantes y emisarios
de la familia Ide.
Un personaje que utilice un shiji apropiado que
tenga como objetivo a Ide Torao puede descu-
brir que posee la desventaja Secreto oscuro,
aunque no podra averiguar con certeza cual es
ese secreto.
Un personaje que haga una tirada o accion
narrativa apropiada podria determinar el ninjo
o giri de Torao: sembrar el caos y servir al Clan
del Escorpidn, respectivamente.
Un personaje que gaste ¥ de Vacio en una tirada
de habilidad social que tenga como objetivo a

Ide Torao puede descubrir que su objetivo en la
escena es parecer inofensivo.

Los PJ Unicornio advertirdan que Torao no canta
la Cancion del Viajero con el acento y el énfasis
habituales en ciertas frases.

Alternativamente, después de que los PJ hayan
empezado a centrarse en Torao, la escena se puede
continuar como una intriga. Los PJ estaran tratando
de determinar las cualidades de Torao, y deberan
acumular puntos de impulso en sus tiradas de habi-
lidades sociales para descubrir cosas sobre él. Los
PJ acumularén un punto de impulso por cada tirada
de habilidad social superada con éxito, més otro
por cada Exito adicional obtenido en la tirada. Una
vez que hayan acumulado un total de é puntos de
impulso, descubriran lo siguiente acerca de Torao:

® Torao esta colaborando con Soshi Ozuru.

® Torao es un infiltrador muy habil, y se mueve
con la precision y habilidad que caracteriza a un
asesino entrenado.

® Torao es miembro del Clan del Escorpién. Si los
PJ ya lo han descubierto mediante una tirada
apropiada o de una accién narrativa, también
pueden concluir que su objetivo era perturbar
la boda, pero no hasta el punto de que se can-
cele realmente. Con sus habilidades, podria
haber eliminado facilmente a la novia, al novio
0 a ambos y hacer que pareciera un accidente,
pero en vez de eso, simplemente hizo que la
boda se reubicara. Pero spor qué?

Si detienen a Ide Torao, respondera a cualquier
pregunta con una promesa criptica: que los PJ no
pueden detener lo que se ha puesto en marcha esta
noche... ni el auténtico deseo de un corazén.
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® Asako Maezawa se acerca para discutir el inci-
dente de las grullas muertas. Revela que llevé a
cabo una busqueda exhaustiva y determiné que
no se habfa producido por hechicerfa maligna. En
lugar de eso, especula que fue por motivos politi-
cos, tal vez para desbaratar la boda.

® Akodo Maeda sorprende a todos haciendo un
brindis por “Tsume Takashi y su brillante futuro”.
Viniendo de un samurai del Clan del Ledn, esto
parece algo poco sincero. A medida que avance la
noche, especialmente cuando la mayoria de los PJ
se encuentren distraidos o dedicados a otras cosas,
tratard de encontrarse con Takashi a solas para rea-
vivar su relacién: resulta evidente que le ha reco-
nocido como Reika, y jcémo puede continuar con
su boda con Itsuyo cuando su corazén atn le per-
tenece? No llegaran a ninguna conclusién, y ella
se ird antes de que haya pasado una cantidad de
tiempo indecorosa. Pero ltsuyo, sin embargo, se
habré percatado del encuentro con casi total segu-
ridad. Una cosa es cumplir con su deber y contraer
un matrimonio de conveniencia politica. Otra muy
distinta es tener que soportar el evidente deseo de
su futuro esposo hacia otra mujer el dia antes de
su boda.

® Tsume Takashi se acerca a uno o mas de los PJ
para hablarles de un problema “que le acontece a
un personaje de un poema que esté escribiendo”.
El personaje, dice Takashi, se ve atormentado por
el fantasma de su padre, que le exige que termine
el trabajo que él comenzé en vida. Sin embargo,
el personaje desea abandonar su ciudad natal en
busca de su amor perdido, y se encuentra divi-
dido entre su deber hacia su padre y su deseo.
Si los PJ tienen éxito en una tirada para conven-
cerle de una forma u otra (una tirada de habilidad
social contra un NO de 3 [Fuego 2, Tierra 4]),
Takashi aceptard terminar el poema como ellos
sugieran. Si los PJ le preguntan si se trata de una
metéfora extraordinariamente directa de su situa-
cién actual, Takashi se reird y lo pasard como una
broma de una manera extremadamente poco con-
vincente. Si varios PJ desean aconsejarle cursos de
accion distintos, suma todos los Exitos adiciona-
les de cada bando: el que haya obtenido mas le
habré convencido.
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ESCENA OPCIONAL: ENFRENTARSE A
AKODO MAEDA DURANTE LA CENA

Si los PJ han expuesto el verdadero propédsito o identi-
dad de Damasu no Akodo Maeda, o si su llegada los lleva
en esa direccién, esto puede llevar a una confrontacion
durante la cena. La escena final variard dependiendo de
si los PJ se enfrentan a Maeda en la cena. El DJ no debe-
ria sacar este enfrentamiento a la palestra si los PJ deci-
den ignorar a la Leén por ahora, o si simplemente no se
percatan de sus planes. Se enteraran de su historia de una
u otra forma, asi que no hay necesidad de que suceda
durante la cena.

Si los PJ confrontan a Maeda acerca de sus origenes o
sus planes se marchara, alegando que este insulto no sera
olvidado por el Clan del Ledn. Si intentan impedir que se
marche de la cena Itto intervendrd, diciéndole que huya y
manteniendo a raya los PJ mientras ella escapa (consulta
el perfil de Itto en la pagina 9).

Si los PJ se inventan un plan lo bastante astuto para
impedir que se vaya, el DJ deberia recompensar a cada
uno de los PJ con un punto de Vacio para invocar un Giro
del destino: los espectrales fantasmas de los samurdis
Ledn caidos se alzan desde el suelo. No causaran ningin
dafio directo a nadie, pero ayudaran a Maeda a escapar y
distraeran a sus perseguidores el tiempo suficiente para
que se escabulla. A continuacién, pasa a la Escena 4b:
El asedio, en la pagina 27.

EL FINAL DE LA VELADA

Cuando concluya el banquete (independientemente de
que se haya visto interrumpido por algin enfrentamiento
con Maeda), ofrece a cada PJ |a siguiente opcién: pueden
descansar, en cuyo caso descartaran todos los puntos de
Fatiga acumulados y descartaran cualquier punto de Con-
flicto acumulado por encima de la mitad de su valor de
Compostura, o bien pueden dedicarse a realizar una tnica
actividad de interludio (como por ejemplo recabar infor-
macién sobre un tema, ganarse la confianza de un PNJ
o reunir suministros. Cada PC que se dedique a una acti-
vidad de interludio podré hacer una tirada para llevarla
a cabo a lo largo de varias horas, antes de retirarse para
poder descansar el minimo imprescindible.




ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

€3cena 4a: La boda

Independientemente de si los PJ lograron detener a Ide
Torao por su papel en la muerte de las grullas y la pro-
fanacion del santuario, al dia siguiente tendran que asis-
tir a una boda.

Los PJ haradn el corto viaje hasta el santuario del
Valle Dorado a pie, vestidos de gala. Pueden llevar sus
wakizashi, pero la costumbre les prohibe llevar armas o
armaduras mas pesadas. Si un PJ desea encontrar una
manera inteligente de llevar equipo a la boda por cual-
quier razén (o prepararlo para que se le entregue alli, o
esconderlo en el santuario de antemano), el DJ debe-
ria permitirles hacerlo sin necesidad de tirada, siempre y
cuando presenten un plan sensato, pero el PJ tendré que
perder 3 puntos de Honor para ello. Los intentos espe-
cialmente evidentes, como intentar ir con armadura com-
pleta, exigiran que el personaje pierda también 3 puntos
de Gloria, y provocaréa que el personaje sea expulsado de
la fiesta de bodas y enviado de vuelta al castillo.

Si alguno de los PJ se ofrecié a colaborar con Akodo
Maeda en la Escena 3, les encargara que la ayuden a inte-
rrumpir la ceremonia de la boda y a capturar el Castillo
Kyotei. Les prometera que la familia Akodo se mostrara
favorable a cualquiera que le ayude, y que tampoco ella
olvidara la deuda que contraera con ellos. Para ayudarla,
los PJ deberan acompanar a los invitados de la boda hasta
el santuario del Valle Dorado. Deberan viajar sélo con su
wakizashi, pero Maeda se ofrecera a llevar un arma para
cada personaje, y les sugerira que podrian llevar una arma-
dura oculta si la poseen.

ENFRENTAMIENTO
EN EL SANTUARIO

Si los PJ deciden acompanar a la comitiva nupcial al san-
tuario del Valle Dorado, seis de los aliados ronin de Maeda
(utiliza el perfil de los Bandidos de la pagina 16) embos-
caran a la comitiva antes de que puedan llegar al santua-
rio sagrado (o bien, a eleccion del DJ, antes de que dé
comienzo la ceremonia; ten en cuenta que a las ceremo-
nias nupciales rokuganesas solo asiste la novia, el novio
y el shugenja o sacerdote que los casa). Ni Maezawa ni
Kuzunobu son combatientes capaces; lo mas parecido
que tendrd la comitiva a verdaderos defensores seré la
capitana Kotonoha, Shiba Katsuda, Shiba Itsuyo y cuatro
ashigaru entrenados (consulta la pagina 314 del manual
basico). Itsuyo no estd armada, ni tiene armadura, pero
estd dispuesta a participar en la lucha para salvar a su
futuro esposo.
Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

—jAlto ahil —dice una voz saliendo del bosque de
bambu. De entre el follaje emerge un contingente de
guerreros curtidos en la batalla, desprovistos de cual-
quier simbolo de clan. Son rénin... no, bandidos.

Pero la voz no provenia de los bandidos, sino de
Akodo Maeda, que ha parado y se ha adelantado
para agarrar a Takashi por el cuello al tiempo que
desenvainaba su katana. —Takashi-san, he venido a
rescataros de vuestra dificil situacién. Nuestra pasién
arde con fuerza, y exige ser reconocida. ltto me sacd
de este castillo cuando era pequefa, cuando Tsume
Retsu masacré a mi familia, jpero ahora vuelvo como
guerrera para reclamarlo! Casaos conmigo, y corre-
gid los errores que cometié vuestro padre hace tan-
tos afios. Que las familias Damasu y Tsume se unan
en reconciliacién, para que no se derrame mas san-
gre en esta tierra.

Si los PJ hablaron con Takashi acerca de su problema
(o, mejor dicho, del problema de su "“personaje ficticio"”)
y le convencieron de que cumpliera con su deber hacia
su padre y su clan, se negara a aceptar las exigencias de
Maeda. Si ninguno de los PJ convencié a Takashi de la
importancia de su matrimonio con ltsuyo o le convencie-
ron de que obedeciera a su corazén, se podra por defecto
de parte de Maeda, su antigua amante. Después de todo,
Takashi no desea ser un auténtico gobernante. Maeda le
solucionaria muchos problemas a la vez, por el reducido
precio de ser un traidor a un sefior al que no tenia ningln
deseo de servir.

La batalla dard comienzo independientemente de
la lealtad de Takashi, con las fuerzas organizadas de la
siguiente manera.

LA COMITIVA NUPCIAL

® General Shizuma
&  Shiba Itsuyo

& 1 ashigaru entrenado por cada PJ

LoS ENTROMETIDOS

Akodo Maeda
Itto (si sobrevivié a la cena)

Shosuro Yu (disfrazada de Kuu)

® ® ® &

2 bandidos por cada PJ

Los INDECISOS

Tsume Takashi se une a cualquier bando al que haya sido
persuadido para apoyar.

25



ESPONSALES EN EL CASTILLO KYOTEI

SE DESATA LA BATALLA

Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente cuando comience
el enfrentamiento:

Protegida tnicamente por su vestido de novia, Shiba
ltsuyo se adelanta y coge una lanza de un ashigaru
cercano. —Damasu no Akodo-san, no tenéis derecho
a Doji no Tsume Takashi. No deseo derramar vuestra
sangre, pero no dudaré en hacerlo en nombre de mi
clan. Iros de una vez —los bandidos se separan rapi-
damente, rodeando al grupo restante y aislando a los
demés invitados. ltsuyo, Takashi, el general Shizuma y
sus ashigaru se enfrentan a Maeda y a su fuerza de
bandidos y ronin, entre los que se incluye una mujer
que os resulta vagamente familiar. El grito estridente
de un pajaro resuena a través del bosque y el acero
choca con acero al escucharse el tumulto de las alas de
una bandada al posarse.

Cuando comienza la batalla, el general Shizuma
se enfrenta al ronin Itto, o a Ozuru si éste no esta pre-
sente. Los dos enemigos estan equilibrados, y si los PJ no
interfieren, no tires por ellos hasta el final de la escena:
haz una tirada competitiva de Artes marciales (Armas
cuerpo a cuerpo) contra un NO de 1 para estos dos com-
batientes (tira I por el general Shizuma vy
EEEOOO) por ltto (o MMMEME por Ozuru). El perso-
naje que saque més Exitos adicionales seré el vencedor, y
el perdedor moriré (en caso de empate, ambos pereceran).

iILUCHA POR HONOR!

Si deciden rechazar las afirmaciones de Maeda a pesar
de la grave injusticia que el Clan de la Grulla hizo a su
gente, cada PJ Ledn y Cangrejo debera perder 6 puntos
de Honor. Si los PJ se ponen del lado de Itsuyo y el gene-
ral Shizuma, deberan cumplir una misién sencilla: derrotar
a Maeda y a sus bandidos. Una vez que Maeda sea derro-
tada los bandidos se dispersan: su posibilidad de alcanzar
la gloria desaparecera junto con Maeda.

Sin embargo, si Takashi se puso del lado de Maeda
y en contra de los PJ, el joven interceptara el golpe letal
destinado a ella. Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

El ataque se cierne sobre Maeda, que tiene los ojos
anegados con la agonia del fracaso. Su rostro se tifie
de carmesi... pero no es su sangre, sino la de Takashi,
que se ha interpuesto para interceptar el golpe. Maeda
lo coge, acunandolo en sus brazos. Takashi intenta
decir algo que no podéis entender mientras su boca
se llena de sangre y se derrama por el suelo sagrado.
Maeda adlla de rabia y dolor, y sus fuerzas se disper-
san, llevandosela con ellos al bosque.
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GASTO DE Y3 EN

EL SANTUARIO

% de Agua: Una enorme y antigua campana des-
cansa en el patio del santuario. Como una accién,
cualquier personaje que se fije en la campana puede
tocarla, aumentando en 2 el NO de las tiradas de
ataque y maquinacién de todos los demas perso-
najes hasta el final del siguiente turno del que la
haya tafido.

% de Aire: Takashi parece nervioso por alguna razén.
Si bien pueden ser simplemente los nervios del dia
de la boda, hay algo que claramente le preocupa.
% de Fuego: Las aves estan especialmente calladas
en esta zona, como si algo las hubiera ahuyentado,
jo como si hubiera bandidos dentro del bosque
de bambu!

% de Tierra: Se dice que el kami aqui consagrado
es el espiritu del rio que esculpié el valle, aunque su
nombre se ha perdido, y sélo se le conoce como el
espiritu del rio. Una vez, este kami del rio curé mila-
grosamente a un héroe herido de muerte del Clan
del Ledn, y todavia otorga el don de la curacién.
Con un sacrificio apropiado (como un articulo de
gran valor), podria ser incitado a realizar otro mila-
gro hoy. Si un personaje con el estado Moribundo
es llevado al altar y alguien hace un sacrificio ade-
cuado, el kami salvara su vida a cambio del objeto
de valor. Este efecto sélo puede resolverse una vez.
% de Vacio: Curiosamente, no sientes ninguna de
las perturbaciones sobrenaturales que sentiste en el
castillo. Los espiritus de aqui no estan tan inquietos
como los del castillo.

iLUCHA POR VENGANZA!

Si deciden ponerse del lado de Maeda y contra los deseos
de su sefior, cada PJ Grulla y Fénix debera perder 6 pun-
tos de Gloria. Cualquier PJ que considere realmente que
estd haciendo lo correcto al ayudar a Maeda o al impe-
dir que Takashi se case con una mujer a la que no ama
puede verse recompensado con el hecho de saber que
hizo lo que se habfa propuesto, pero no estara actuando
con honor de acuerdo con los preceptos del Bushido.

Si los PJ se ponen del lado de Maeda, deberéan derro-
tar a Itsuyo y a los ashigaru. No necesitan matarlos, pero
deberan provocarles el estado Incapacitado a todos ellos
(haciéndoles acumular una cantidad de puntos de Fatiga
superior a su valor de Aguante). Ademas, si no muere
a manos de Itto o de Ozuru, deberdn matar al general
Shizuma después de vencer a los demas enemigos. Aun-
que ltsuyo se rendird si queda Incapacitada y Takashi se
pone en su contra, Shizuma luchara hasta la muerte, cen-
trandose sobre todo en Maeda.
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iZanjemos esto con honor!

Si los PJ se niegan a dejar que Takashi desperdicie su vida
casandose con Maeda (o se niegan a dejar que Maeda
desperdicie su vida en esta letal empresa), tienen algunas
opciones, como por ejemplo:

® Pueden retar a Maeda o a Itto a un duelo para
resolver la cuestién del derecho de los Damasu
al castillo.

® Pueden tratar de resolver la disputa con una intriga,
usando Apelar a una persona o grupo como obje-
tivo, para lo que necesitaran acumular 10 puntos
de impulso para convencer a Takashi de que se
ponga de su lado o para convencer a ltsuyo de que
se rinda. Seran necesarios 15 puntos de impulso
para persuadir al general Shizuma o a Maeda de
que abandonen sus objetivos principales.

® Los PJ pueden intentar alguna otra tactica mas
complicada para resolver el problema.

En términos generales, el general Shizuma y/o Damasu
no Akodo Maeda deben ser eliminados de la ecuacién
para poder llegar a una resolucién. Estos personajes no
tienen por qué morir, pero teniendo en cuenta sus deseos
y objetivos, perdonarles la vida puede no ser precisa-
mente un favor. Si los PJ fracasan en sus intentos, estos
dos personajes haran todo lo posible por matarse entre si,
ya que cada uno considera correctamente al otro como la
amenaza mas persistente y vital para sus objetivos.

OPCION DE CONFLICTO
EN EL GRUPO

Si el grupo estuvo de acuerdo en permitir conflictos inter-
nos al principio de la aventura jes posible que se enfrenten
entre ellos cuando comience el combate si sus objetivos
son distintos! Si el grupo decidié no utilizar esta opcidn,
los PJ deberian votar y unirse a un tnico bando. Si un juga-
dor realmente piensa que su personaje no actuaria de esta
manera, puede optar por evitar la violencia y hacer una o
mas de las siguientes acciones a discrecion del DJ:

® Atender a los incapacitados o consolar a los mori-
bundos de ambos bandos (en la confusion del
combate, nadie atacard a un personaje que esté
tratando de salvar vidas).

& Escapar para informar de los acontecimientos a
su clan (es posible que los demas PJ no interfie-
ran, aunque puede que algin PNJ trate de evitar
que huyan).

® Perseguir un objetivo personal que no les ponga en
conflicto directo con los demés personajes, como
ayudar a un amigo a sobrevivir u obtener informa-
cion valiosa para su clan.

EL DESTINO DEL
VALLE (SANTUARIO)

Después de que se desarrolle la escena, el bando vence-
dor conseguiréa ver como se cumplen sus objetivos. Supo-
niendo que después del combate haya sobrevivido una
pareja elegible (Itsuyo y Takashi o Maeda y Takashi), los
PJ seran testigos del matrimonio en presencia del santua-
rio del Valle Dorado, en el que o bien Yemon celebrara la
ceremonia a punta de lanza o sera uno de los PJ el que la
celebre (como por ejemplo el Kitsu o el Kaito).

A continuacién, el DJ deberia poner punto final a la
aventura con una descripcién basica de lo que sucede a
continuacion. Si la tactica de Maeda tuvo éxito, se hara
con el Castillo Kyotei con Takashi a su lado y recibird poco
después refuerzos de la familia Akodo. Si Takashi muere
en el enfrentamiento, Maeda y el Clan del Leén se reti-
ran, pero los Grulla se veran obligados a nombrar a Tsume
Kotonoha (la prima de Takashi con la que tiene una rela-
cion mas estrecha) como nueva sefiora del castillo. Si
Maeda ha muerto, pero Takashi sobrevive, se encontrara
emocionalmente afectado pero finalmente aceptara su
deber como esposo de Itsuyo y sefior del castillo. Tal vez
incluso haya adquirido fuerzas de esta terrible experiencia.

E3dena 4b: €] asedio

Si los PJ desafiaron abiertamente a Maeda en la fiesta,
entonces cuando el sol se alce sobre el bosque (mucho
antes de la hora de la boda), se despertaran al oir campa-
nadas de alerta y ver como el panico se apodera del casti-
llo. Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

El castillo estd sumido en el caos, suenan toques de
alarma y veis a ashigaru correr de un lado a otro mien-
tras el general Shizuma ladra 6rdenes desde las alme-
nas. Mientras os frotais los ojos sospechais lo peor:
Damasu no Akodo Maeda ha vuelto para apoderarse
de su castillo por la fuerza. La sombra de la guerra se
cierne una vez mas sobre el Valle Dorado.

El general Shizuma se encuentra disponible para res-
ponder a las preguntas de los PJ y para dirigirlos si es
necesario. Les invita a las almenas con él, ya que son dis-
tinguidos representantes de sus aliados y formidables
luchadores o investigadores por derecho propio. También
proporcionara a cualquier PJ el equipo adecuado, que se
describe a continuacion:

ARMAS PRESTADAS

® Yumi (arco): Alcance 2-5, Dafio 5, Letalidad 3, a
dos manos

ARMADURA PRESTADA

% Armadura de ashigaru: Resistencia fisica 3; Bélica
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® Armadura lacada: Resistencia fisica 4; Aparatosa,
Bélica, Ceremonial.

Una vez que los PJ se acerquen a las murallas o se posi-
cionen de alguna otra forma, lee o parafrasea lo siguiente
en voz alta:

Mientras resuenan las campanas, un pequefio grupo de
jinetes emerge del bosque de bambui hacia el noroeste.
A medida que se aproximan distinguis Damasu no Akodo
Maeda, a su guardaespaldas Itto a varios otros bandidos
y a Yu/Torao (en caso de que no fuese arrestado) acercén-
dose al castillo. El general Shizuma da érdenes a los sol-
dados de la muralla para que les apunten con sus arcos.

Maeda desmonta y lleva a su caballo hasta la puerta,
donde los samuréis Tsume apuntan sus lanzas hacia
ella. —jSamurais del Castillo Kyotei! Arrodillaos ante
mi, ya que soy vuestra nueva sefiora, Damasu no
Akodo Maeda, la auténtica heredera de estas tierras.
He venido por mi castillo, y por el hombre que sera
mi esposo, Tsume Takashi. Honro vuestro fiel servicio a
Takashi jy doy la bienvenida a todos los que se arrodi-
llen ante mi'y ante el senor Akodo Toturi!

Takashi lanza una mirada anhelante a Maeda desde las
murallas, mientras el panico se apodera de su rostro.
Su incertidumbre resulta evidente.

El general Shizuma lanza una mirada acerada a los PJ
antes de dirigirse hacia Tsume Takashi para preguntar a
su sefor si realmente se estd planteando semejante trai-
cién a la memoria de su padre. Maeda se ha excedido con
sus acciones, lo que significa que habra derramamiento de
sangre, pero los PJ alin tienen varias opciones.

DEFENDER EL CASTILLO

Si los PJ estan decididos a defender el castillo en nombre
del Clan de los Grulla, el general Shizuma les propondra
un cruento plan: deberan dar muerte a Damasu no Akodo
Maeda y luego fingir que nada de esto ha sucedido.

OBSTACULO 1: CONVENCER A TSUME
TAKASHI PARA QUE COMBATA
EN CONTRA DE SU AMANTE

Tsume Takashi se opone a este plan a voz en grito, pero no
tiene una propuesta alternativa para resolver la situacion,
y si alguien se lo indica se ird poniendo cada vez mas fre-
nético y ferviente. Los PJ deberan acumular 5 puntos de
impetu para convencer a Tsume Takashi, pero Takashi acu-
mulara 2 puntos de Conflicto después de cada tirada con
éxito. Si los puntos de Conflicto acumulados por Tsume
Takashi superan su valor de Compostura, comenzaré a
moverse hacia las murallas y al final del asalto se Quitara la
mascara y saltard desde las almenas para poner fin a una
situacion insoportable, lanzando un dltimo lamento antes
de perecer. Si esto ocurre, Maeda desenvaina sus espadas
y comienza el ataque con el objetivo de masacrar a todos
los que se encuentran en el castillo.
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OBSTACULO 2: DERROTAR A
DAMASU NOo AKoDO MAEDA

Silos PJ se encuentran defendiendo el castillo, tendran que
luchar contra Maeda. Normalmente, un asedio es un acon-
tecimiento largo, prolongado y doloroso, pero Damasu no
Akodo Maeda cuenta con aliados sobrenaturales.

Tan pronto como comience el asalto, lee en voz alta o
parafrasea lo siguiente:

El general Shizuma se dirige a vosotros: —Estos muros
no sucumbiran con facilidad. Iremos acabando con
ellos desde aqui y luego...

Sus palabras se ven cortadas por un eco estruendoso,
al que luego se une otro, y otro mas.

Desde las paredes, el suelo e incluso las murallas emer-
gen manos fantasmales. Los soldados del portén prin-
cipal se aterrorizan y atacan a las figuras espectrales,
que no prestan atencién a los guerreros mortales.

Instantes después, unas manos que desaparecen des-
pués como la niebla matutina abren el gran portén.
Maeda grita —jHaré honor a vuestra voluntad, mis
parientes masacrados! jPor la venganzal jHoy seran
vengados los pecados de Tsume Retsu! —los fantas-
mas han desaparecido, pero los Ledén han regresado
jcon Damasu no Akodo Maeda al frente!

LAS FUERZAS DE MAEDA

En el castillo hay otros guardias y miembros de las fuerzas
de Maeda, pero este grupo representa la amenaza a la que
tienen que enfrentarse los PJ.

® Akodo Maeda
& |tto (si sobrevivié a la cena)

& 1 Bandido por cada PJ. Sustituye a uno de los Ban-
didos por Yu si atn sigue viva.

Los PJ podrian enfrentarse a Maeda, a Itto y sus aliados
ronin (ademds de a Yu si alin esta viva); si los PJ permitie-
ron huir a los bandidos después del primer encuentro, reco-
noceran algunos de sus rostros entre las fuerzas de Maeda.
Una vez concluida la batalla, pasa a El destino del valle
(castillo). En el resto del campo de batalla combaten guar-
dias contra partidarios del Clan del Ledn, y el DJ puede des-
cribir estos combates como mejor le parezca, pero no hara
falta que los tenga en cuenta para el resultado final.

Itto se enfrentara con el general Shizuma en combate
personal, y los dos mantendran un combate equilibrado
a menos que alguno de los PJ interfiera. El DJ puede
hacer una tirada enfrentada de Artes marciales [Armas
cuerpo a cuerpo] al final del encuentro para determi-
nar quién vive y quién muere en caso de que los PJ no
interfieran. Tira IO por el general Shizuma y
EEE OO por Itto. El personaje que saque mas Exitos
adicionales sera el vencedor, y el perdedor moriré. En caso
de empate, ambos mueren.
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Divide a los rénin de la forma més equitativa posible,
dando prioridad en primer lugar a los PJ de corte mas marcial.

OPCION DE CONFLICTO EN EL GRUPO

Si el grupo acordé permitir conflictos dentro del grupo al
principio de la partida, cualquier PJ puede intentar ayudar
al otro bando. En este caso, debera tener éxito en los objeti-
vos de Atacar el castillo. Si tienen suficiente éxito, jes incluso
posible que los PJ deban enfrentarse a otros miembros de
su grupo como sus enemigos finales al final de la aventural

ATACAR EL CASTILLO

Si los PJ deciden ayudar a Maeda en su intento de recla-
mar su herencia, deberan ayudarla a superar los obstacu-
los para reclamar el castillo.

OBsTACULO 1: ELIMINAR
AL GENERAL SHIZUMA

El general Shizuma se encuentra en las murallas con un
Ashigaru entrenado por cada dos PJ (pagina 314 del
manual basico) que representan a los guardias del casti-
llo. Tan pronto como actiien en ayuda de Maeda o tra-
ten de convencer a Takashi para que se una a ella (para lo
que necesitaran 5 puntos de impulso y que se resolvera tal
y como se describe en el Obstaculo 1 de la pagina 28),
Shizuma les acusara de traicion a gritos y les atacara. Si
los PJ ya habian accedido a ayudar al general Shizuma
durante esta escena, deberdn perder una cantidad de
Honor igual a su rango de Honor (el valor de decenas de
su atributo) para traicionar su confianza.

Si los PJ logran convencer a Takashi para que se una a
Maeda, los guardias retrocederan y esperaran a ver cémo
se resuelve la situacion, mientras que Shizuma sufrira el
estado Enfurecido (por lo que se incrementard en 2 el
resultado de todos los impactos criticos que cause y que
sufra). Shizuma morird antes de entregar el castillo, aunque
Takashi le ordene que se rinda.

LAs FUERZAS DEL GENERAL

® General Shizuma

& Un Ashigaru entrenado por cada PJ

Después de cuatro asaltos de combate, Maeda e Itto
podran unirse al combate y ayudar a los PJ (el resto de
sus tropas estaran ocupadas luchando contra los guardias
ashigaru del castillo).

OBSTACULO 2: DETENER AL MENSAJERO
DE LA CAPITANA KOTONOHA

Si el general Shizuma cae, la capitana Kotonoha (consulta la
pagina 5) se retirara y tratard de mandar un jinete en busca
de refuerzos Grulla, lo que podria acabar sumiendo al Valle

GASTO DE Y3 EN
EL CASTILLO

% de Agua: Las murallas ain estan llenas de rocio,
y un personaje podria intentar empujar a un ene-
migo como una accién con una tirada de Aptitud
fisica contra un NO de 3 (Agua 1, Tierra 4). Si el ene-
migo es un esbirro, simplemente se cae, sufriendo
10 puntos de dafio fisico y el estado Tumbado. Si el
enemigo es un adversario, debera resistir con una
tirada de Aptitud fisica contra un NO de 3 (Tierra 2,
Fuego 5) o caera, sufriendo 10 puntos de dafio fisico
y el estado Tumbado.

¥ de Aire: [tto esta vigilando a Maeda de forma con-
cienzuda cada vez que estan cerca. Como accion,
un personaje que se encuentre en actitud de Aire
puede fingir un ataque a Maeda, lo que impulsaria a
Itto a dejar lo que esté haciendo y a centrarse en él
en su préximo turno.

% de Fuego: Itto y Maeda han dedicado muchos
esfuerzos a planificar este ataque, y deben saber
que el general Shizuma es la amenaza principal. Lo
mas probable es que le ataquen.

% de Tierra: El general Shizuma suele mostrarse
tranquilo t sereno, pero se gané su fama derrotando
por su cuenta a un grupo de bandidos de gran
tamafio que habian herido a su sefior Tsume Retsu
en una batalla. Se dice que su ira resultaba aterra-
dora, y que tardé dias en sofocarla.

¥: de Vacio: Los fantasmas de los soldados masacra-
dos del Clan del Le6n estan consumidos por la rabia,
y podrias dejar que esa furia te tocase para canali-
zar su poder. Si estds combatiendo en el bando de
Maeda, se considerara que estas recibiendo Asisten-
cia competente (afiade un [l guardado) a todas tus
tiradas de habilidades de Artes marciales.

Dorado en una guerra a gran escala. Los PJ deberan con-
vencerla de que abandone este curso de accién (para lo
que necesitaran obtener 6 puntos de impulso en tiradas de
habilidades sociales, o 3 si el sefior Takashi le ordena que
se rinda) o derrotarla para evitar que mande al mensajero.

OPCION DE CONFLICTO EN EL GRUPO

Si el grupo acordé permitir conflictos dentro del grupo al
principio de la partida, cualquier PJ puede intentar ayudar al
otro bando. En este caso, debera tener éxito en los objetivos
de Defender el castillo. Si tienen suficiente éxito, jes incluso
posible que los PJ deban enfrentarse a otros miembros de
su grupo como sus enemigos finales al final de la aventural

Si el grupo no acordd permitir conflictos dentro del
grupo, los PJ deberan votar y combatir todos luego en el
mismo bando. Si un jugador realmente piensa que su per-
sonaje no actuaria de esta manera, puede optar por evitar
la violencia y hacer una o mas de las siguientes acciones a
discrecion del DJ:
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& Atender a los incapacitados o consolar a los mori-
bundos de ambos bandos (en la confusién del
combate, nadie atacard a un personaje que esté
tratando de salvar vidas).

® Escapar para informar de los acontecimientos a su
clan (es posible que los deméas PJ no interfieran, aun-
que puede que algin PNJ trate de evitar que huyan).

& Perseguir un objetivo personal que no les ponga en
conflicto directo con los deméas personajes, como
ayudar a un amigo a sobrevivir u obtener informa-
cién valiosa para su clan.

EL DESTINO DEL
VALLE (CASTILLO)

Si Maeda muere, todos los fantasmas Damasu del castillo
lanzarén al unisono un grito de agonfa: quedaran ligados
eternamente al castillo, incapaces de pasar a la otra vida.

Los personajes espiritualmente sensibles sufriran una sen-
sacion de nausea. Si Takashi estaba aldn indeciso, caera
sobre el cadaver de Maeda, llorando inconsolablemente.
El general Shizuma o la capitana Kotonoha (si es que ha
sobrevivido alguno de los dos) agradeceran sus servicios a
los PJ, tras lo que se dedicaran a la cruenta tarea de elimi-
nar cualquier sefal de lo que acaba de suceder.

Si un grupo de PJ evita que Maeda secuestre a Takashi
y se case con él, la comitiva nupcial regresara triunfante,
con Tsume Takashi montando un magnifico caballo y su
nueva esposa ltsuyo cabalgando detrés de él. Tras ellos ira
el resto de la comitiva, visiblemente aliviados. Si Maeda
ha muerto o se encuentra en cautiverio, acompanfara a la
comitiva montada en un caballo junto a Kotonoha, mante-
niéndose a cierta distancia del grupo principal.

Si aun disponéis de tiempo, el DJ puede preguntar a
los jugadores qué hacen sus personajes después de estos
acontecimientos, y que reflexionen sobre lo que las elec-
ciones que han hecho a lo largo de la aventura pueden sig-
nificar para las historias de sus personajes.
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