MODO NARRATIVO

Yasuki Toru

Nombre del personaje
Nombre del jugador
b=
<)
=
£ Cangrejo Yasuki
= Clan Familia
Comerciante Yasuki 2
Escuela Rango de escuela
Cortesano
Funciones
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL
& g Composicién O
3o Disefio
e
o= < Estética
50 ,
o o Herreria O
s |§ ©3
=
e \
= ( HABILIDADES MARCIALES
2 [ WvEL
= Aptitud fisica O
Armas a distancia O

Armas Cuerpo a Cuerpo

Superar a
un oponente
S

Combate sin armas
Estrategia O
\ Meditacién

( HABILIDADES ACADEMICAS -

= NIVEL
% = Cultura OO
é B Gobierno O
®
° g < Medicina OO
§ £ Sentimiento O
5 Teologia
O
\
( HABILIDADES SOCIALES m
rv Cortesia O
5 é Interpretacién O
~
'é 8 < Mando O
S o :
€ Pasatiempos OO

\

f HABILIDADES MERCANTILES NIVEL
_§ Actividad criminal O
= 3 Comercio OO0
oY
5 § < Navegacion
E i Supervivencia O
9
e} Trabajo manual

\

Q Exito

s

or =

s €9 Exito relanzable
= 2

g E %3 Oportunidad
3 2]

@ Conflicto

Total

PLANTEAMIENTOS
Refinar ®

Restaurar @

Inventar @

Adaptar ()
Sintonizar @

PLANTEAMIENTOS

Amagar @
Resistir @

Abrumar @

Alterar @

Sacrificarse @

PLANTEAMIENTOS

Analizar ®

Recordar @
Teorizar @
Examinar @

Percibir @

PLANTEAMIENTOS

Engafar @
Razonar @
Incitar @

Encandilar @&

lluminar @

PLANTEAMIENTOS

Estafar ®
Producir @
Idear ®

Intercambiar @
Subsistir ®

EXPERIENCIA

Gastada Guardada

Honor Gloria Estatus

Ninjo: Hacer que el Clan de la Grulla pague &
por lo que le hicieron a tu familia hace siglos. Vues-
tros territorios ancestrales se encuentran ahora en
tierras Grulla, y se niegan a honrar las exigencias
Yasuki sobre ese territorio.

Giri: Como representante del Concilio Mercantil
Yasuki, debes llegar a un acuerdo con Tsume Takashi y/o
Shiba Katsuda para intercambiar suministros vitales a

lo largo del rio cercano a cambio del acceso a la recién
descubierta mina de jade en las cercanias de Toshi. (&

Titulos:

DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
distincion te beneficie en una tirada.

Oido agudo (Aire): Puedes oir ruidos que otros no detectan, y estudiar tu
entorno utilizando Unicamente el sonido. Puedes determinar con precisién
la ubicacién de las personas y otros objetos en movimiento en las inmedia-
ciones, incluso en la oscuridad.

ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
punto de Vacio.

Enemigo mortal - Familia Doji del Clan de la Grulla: jLa familia culpable
de que no puedas recuperar tus tierras ancestrales!

PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,

descarta tres puntos de Conflicto.

Viajes (Agua): No te perturban las costumbres extranjeras y puedes adap-
tarte sin problemas incluso a entornos extranos.

ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,

acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
Vacio (limite de un punto por escena).

Fobia - Caballos (Agua): Tienes un miedo atroz a los caballos. No puedes ni
nombrarlos. Te resulta imposible ocultar tu miedo en su presencia, e inten-
tas excusarte para evitarlos si es posible.

PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES

Te comportas como un “anciano despistado”, pero eres astuto y perspicaz

Te ries por lo bajo incluso cuando no pasa nada gracioso

Tienes obsesion por tu pipa preferida

NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES ~ RELACION NOTAS
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EL JUEGO DE ROL
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Habilidades

MODO ENFRENTAMIENTO

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

ACTITUD DE AIRE: )
+1 al NO de las tiradas de ataque
y maquinacién que te tengan
como objetivo (+2 a rango 4+).

AGUANTE

(Tierra + Fuego) x 2

FATIGA

COMPOSTURA

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

-

T S

L

Anillos y actitudes
2.

ACTITUD DE VACIO:

No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

(Tierra + Agua) x 2

CONFLICTO

ACTITUD DE FUEGO:
Si tienes éxito, +1 éxito
adicional por cada
simbolo de @.

CONCENTRACION
(Aire + Fuego)

ALERTA

/' LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE
DURANTE ENFRENTAMIENTOS

SOpeALIdp soINqLI}Y

(Aire + Agua) / 2

PUNTOS
DE VACIiO

MAXIMOS
/

2 1

ACTUALES

sopepioede)

g NOMBRE DE HABILIDAD NIVEL %E =
7]
@ || Aptitud fisica O Oido agudo Enemigo mortal (Familia Doji) %&a § S
-E Artes marciales (Armas a distancia) Q Viajes Fobia (Caballos) jgg §
)
e Estrategia O 2
)
=)
m
[%]
-
1)
o
=]
17
Z RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
=0 Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio) o 2 3 o =
5 : Efectda accién (Intriga p. 254, Duelo p. 258, Escatamuza p, 262, La senda de la carpa: ComgAactwldad de |nter|ud|‘o ysi tienes acceso o
S Batalla a gran escala p. 274) a un mercado, puedes adquirir una cantidad de objetos igual o inferior ]
5 Muévete antes o después de la accién a tu rango de escuela de rareza 4 o inferior, o un Unico objeto de una 2
=3 (Escaramuza: 1 intervalo de alcance) rareza maxima de 4 mas tu rango de escuela [2] (El objeto puede ser de o
L e e e e S P e e e hasta rareza 6). £
ARMAS ARMADURA
‘*g NOMBRE DANO/LETALIDAD ALCANCE PROPIEDADES NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
() ~
E Yumi (arco) 5/3 2-5 — Ropa normal Fisica (1) Mundana .g
)
E Wakizashi 3/5(LET 7 a ) - Armadura discreta Fisica (2) Ocultable %
< 0-1 | Afilada, Ceremonial
(espada corta) dos manos) S
s e Ceremonial,
Ropa ceremonial Fisica (1) .
Resplandeciente
A TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
—~ R _ Ropa de viaje, cuchillo, aljaba de flechas, juego de caligrafia, equipo de
b | | @ KATA X || OKIHO 2= || O INVOCACIONES % | @ RITUALES & || @ SHUJI G/ e ¢ : :
| | viaje, pergaminos de transacciones comerciales.
2 g | O maHO @ |[Q NiNyuTsU X | =
o | | Ee)
1B &
: ‘E Afluentes comerciales: Puedes hacer una tirada de Comercio (Agua) ; =
g contra un NO de 1 una vez por escena como accién de maquinacion y <}
< apoyo para determinar que has adquirido anteriormente un objeto a tu KOKU BU ZENI
£ eleccién. Si tienes éxito, obtienes un objeto con un valor de rareza igual 1 O
2 o inferior a 1 més tus Exitos adicionales. Seguirés teniendo que pagar el
9O precio del articulo. 1 koku = 5 bu = 50 zeni / 1 bu = 10 zeni
= ¥ de Agua +: Reduce el precio que debes pagar por el articulo en una
o cuarta parte por cada % gastado de esta manera, hasta un minimo de
una cuarta parte del precio original. i
|
i
—_ ||
<5 La carga del deber: Cuando hagas una tirada de habilidad social (Tierra) %
8 que tenga como objetivo un personaje, puedes gastar ¥ de las siguien- | g
= tes maneras: 5
g % de Tierra: Descubres una forma en la que el objetivo teme fracasar »
3 como samurai.
§ ¥:%: de Tierra: Descubres el giri del objetivo.
i
9
=

SE PERMITE FOTOCOPIAR ESTA PAGINA PARA USO PERSONAL. © FFG.

sefejuap



MODO NARRATIVO

Kakita Hikaru

Q Exito

EXPERIENCIA

[e120s uoIsod

Nombre del personaje
= Nombre del jugador Honor Gloria Estatus
<
= Grulla Kakita A
Q = Ninjo: Encontrar un rival verdaderamente digno
= Clan Familia de tus habilidades con la espada.
Duelista Kakita 2
Escuela Rango de escuela
2 Giri: Encargarte de que Takashi se case, de forma
Bushi Artesano que se mantenga la influencia Grulla sobre el Valle
S Dorado y se despejen las inquietudes sobre su
Funciones aparente debilidad.
I3
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL PLANTEAMIENTOS
Titulos:
5 2 Composicién
g E = Ff g Refinar @
Qo isefio
@0 Restaurar @
B Estética
; .é ; 01, Inventar @
o o Herreria O Belaptr @
& O 5 : ; DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
= ; Sintonizar @ distincion te beneficie en una tirada.
=)
E ( HABILIDADES MARCIALES m PLANTEAMIENTOS Belleza peligrosa (Fuego): Siempr’e causas una impresiérj, y los PNJ recuer-
=} dan tu nombre y tu rostro después de interactuar contigo durante una o
- = Aptitud fisica O e @ mas escenas (a menos que te esfuerces por disfrazarte).
o 2 3 : magar
Armas a distancia
[} e
g S T e Resistir @ ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
g 2 po OO0 Abrumar ® una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
N - Combate sin armas A @ punto de Vacio.
=] erar
Eialedi O Sacrificarse @ Maldicién de Benten (Aire): Tus iniciativas romanticas siempre se ven fre-
\ Meditacion OO nadas por las circunstancias, y tus intentos de atraer la atencién romantica
( n de los demas suelen ser malinterpretados.
= HABILIDADES ACADEMICAS NIVEL PLANTEAMIENTOS
~§ Cultura O ; PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,
o S Analizar @ d :
RS a escarta tres puntos de Conflicto.
o2 Gobierno O
T 3 ~ Recordar @
g % hadicing Teorizar @ Historias (Tierra): Puedes recordar cualquier historia que te hayan contado,
9 E Sentimiento O = incluyendo detalles que otros pueden pasar por alto u olvidar.
g = e Examinar @
O Percibir
\ @ ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,
( acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
HABILIDADES SOCIALES m PLANTEAMIENTOS Vacio (limite de un punto por escena).
- Cortesia OO S @ Pefeccionista (Agua): Nada que no sea absolutamente perfecto en tu tra-
o et on ) Rganak bajo te resulta aceptable, y eres conocido por crear obrar de gran belleza
0 g B Razonar @ que luego dejas de lado por algin supuesto defecto. No puedes evitar
& Mando O ; tratar de mejorar cualquier trabajo en el que detectes un defecto.
= g‘ Incitar @
h P i 7
S aratiEiipes O Encandilar @ PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES
liirioe: @ Acaricias tu largo cabello de glorioso color blanco puro cuando cree que
\ nadie te mira.
( Estudias constantemente a todo aquel con el que te encuentras como si
HABILIDADES MERCANTILES NIVEL EVAFIENGEN  fuesen oponentes potenciales para un duelo.
E i cedierimins e @ NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES  RELACION NOTAS
E= stafar
58 Comercio
- g Navegacion CRd @
—
S : : : Idear @
b= Supervivencia :
) : Intercambiar @
(@) Trabajo manual e @
ubsistir
\

selejuansap A sefejusp
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e % €9 Exito relanzable ﬁ
[ . . 7
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Gastada Guardada
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Habilidades
de combate

Anillos y actitudes

Referencias

Técnicas (nuevas acciones) Armamento

Técnicas (nuevas ¥3)

MODO ENFRENTAMIENTO

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

ACTITUD DE VACIO:
No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

]
|

o

3
ACTITUD DE AIRE:
+1 al NO de las tiradas de ataque AGUANTE 1 0
P (Tierra + Fuego) x 2
y maquinacion que te tengan FATIGA
como objetivo (+2 a rango 4+).
COMPOSTURA 6 Z
(Tierra + Agua) x 2 .6_
CONFLICTO c
ACTITUD DE FUEGO: : g
Si tienes éxito, +1 éxito CQNCENTRACION 6 2
i (Aire + Fuego) (=%
adicional por cada )
simbolo de @. E
ALERTA 2 &
(Aire + Agua) / 2 8'
@
/ LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE PUNTOS 2 1
DURANTE ENFRENTAMIENTOS DE VACiO
J MAXIMOS ACTUALES

NOMBRE DE HABILIDAD NIVEL

Aptitud fisica O

(

1|

Belleza peligrosa Maldicién de Benten

OO0

Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo)

Historias Perfeccionista

Meditacién OO

Estrategia O

sefejuansap
A
selejuap

sopejsy

RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio)

Efectta accién (Intriga p- 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262,
Batalla a gran escala p. 274)

Muévete antes o después de la accion
(Escaramuza: 1 intervalo de alcance)

La senda de la Grulla: Una vez por asalto, puedes incrementar o reducir
la gravedad de un impacto critico que hayas causado en una cantidad
igual o menor que tu rango de escuela (2).

e[9Ndsa ap
sopepioede)

NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES
Katana S ENES 1 Afilada, Ceremonial
dos manos)
Wakizashi 35 (EET/za ; :
| i B aney 0-1 | Afilada, Ceremonial

TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
@ KATA X || QKIHO 2= || O INVOCACIONES % || @ RITUALES % || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

Corte de iaijutsu - Hoja ascendente: Puedes hacer una tirada de Artes
marciales [Armas cuerpo a cuerpo] como accién de ataque usando un
arma Afilada envainada que tenga como objetivo un personaje a alcan-
ce 0-1. El NO de esta tirada serd igual al valor de Alerta del objetivo.
Desenvainas y preparas el arma envainada en un agarre de una mano. Si
tienes éxito, infliges al objetivo una cantidad de dafio fisico igual al valor
de letalidad del arma. Tu objetivo no puede defenderse contra este dafio
si estda Comprometido.

sz Prepara otra arma Afilada envainada.

Distraccién espectacular: Cuando hagas una tirada de habilidad social
(Fuego) que tenga como objetivo a uno o mas personajes, puedes gastar
¥ de la siguiente manera:

¥ de Fuego +: Al interactuar con otros personajes, se considerara que el
valor de Alerta del objetivo es un punto inferior por cada % gastado de
esta manera; al interactuar contigo, se consideraréa que el valor de Alerta
del objetivo es un punto superior por cada % gastado de esta manera.
Este efecto se mantiene hasta el final de la escena.

ARMADURA

NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
=
= =
Ropa elegante Fisica (1) Mundana g
&
: S Ceremonial,
Ropa ceremonial Fisica (1)

Resplandeciente

Ropa de viaje, equipo de viaje, un asistente o un poni rokuganés.

odinbg

KOKU BU ZENI

7

1 koku = 5 bu = 50 zeni / 1 bu = 10 zeni

sejoN
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Leyenda de

Identidad

Habilidades

bolos

sim

MODO NARRATIVO

1

|

;

Kitsuki Sora

Nombre del personaje

Nombre del jugador

Dragdn Kitsuki
Clan Familia
Investigador Kitsuki 2
Escuela Rango de escuela

Cortesano, Bushi

Crear o reparar
una obra de arte
-

Superar a
un oponente
S

Influir en Conocer o descubrir

una persona
-

Obtener o utilizar

Q Exito
€9 Exito relanzable
R Oportunidad

@ Conflicto

Funciones

informacion
- .

recursos
-

(

\

HABILIDADES ARTESANALES NIVEL

Composicién

Disefio

Estética

Herreria

@)

HABILIDADES MARCIALES m

Aptitud fisica O
Q
0l

Armas a distancia

Armas Cuerpo a Cuerpo

Combate sin armas

Estrategia O
Meditacién

Cultura

Gobierno OO
Medicina O

Sentimiento

QOO0
O

HABILIDADES SOCIALES m

Cortesia

Teologia

Interpretacion
Mando

O
O

Pasatiempos

HABILIDADES MERCANTILES NIVEL

Actividad criminal OO
Q

Comercio

Navegacion

Supervivencia

@)
O

Trabajo manual

PLANTEAMIENTOS

Refinar ®
Restaurar @
Inventar @
Adaptar ()
Sintonizar @

PLANTEAMIENTOS

Amagar @
Resistir @
Abrumar @
Alterar @

Sacrificarse @

PLANTEAMIENTOS

Analizar ®
Recordar @
Teorizar @
Examinar @
Percibir @

PLANTEAMIENTOS

Engafar @
Razonar @
Incitar @

TR OB PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES

PLANTEAMIENTOS

lluminar

Estafar ®
Producir @
Idear ®

Intercambiar @

®

Subsistir

EXPERIENCIA

Total

Gastada Guardada

Honor Gloria Estatus

L}
Ninjo: Descubrir la verdad sobre el asesinato de
Retsu y a usar este conocimiento en beneficio del
Clan del Dragén.

Giri: Como diplomética, tu deber consiste en
asegurarte de que el Clan del Dragén sea conside-
rado un aliado de los sefiores del Castillo Kyotei,
independientemente del clan al que pertenezcan.

Titulos:

DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
distincion te beneficie en una tirada.

Ambidiestro (Aire): Como no tienes una mano dominante, puedes com-
pensar si tu mano derecha resulta herida o si la pierdes. Esto te permite
utilizar armas y llevar acabo acciones con cualquier mano.

ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
punto de Vacio.

Rumores de perdicién (Vacio): Eres muy conocido, pero no por las razo-
nes adecuadas. Los personajes que no te conocen personalmente siempre
asumen que aquellos que te rodean pereceran o tendran un final aciago,
mientras que tU sobrevives para propagar tu mala fortuna.

PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,

descarta tres puntos de Conflicto.

Historia (Tierra): Puedes determinar la época y el contexto de cualquier
objeto, estructura o texto que encuentres después de un breve periodo de
tiempo de estudio, o de lo contrario sabras con certeza que ningin cronista
del Imperio Esmeralda se ha encontrado antes con ello.

ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,
acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
Vacio (limite de un punto por escena).

Impaciencia (Tierra): Te resulta dificil reprimirte, y cuando te ves forza-
do a esperar te provoca un malestar palpable. Si se te da la opcién entre
aprovechar una oportunidad y esperar un momento mejor te empefias
en aprovechar la oportunidad a pesar de que existan riesgos que pueden
mitigarse si actias mas tarde.

Muy meticuloso, especialmente cerca del escenario de un crimen

Se mesa la barba cuando piensa

NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES ~ RELACION NOTAS

EL JUEGO DE ROL
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Habilidades
de combate

MODO ENFRENTAMIENTO

e

SETIEREIETD R u%m 7

Anillos y actitudes
2.

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

ACTITUD DE VACIO:

No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

3
ACTITUD DE AIRE:
+1 al NO de las tiradas de ataque AGUANTE 1 2
P (Tierra + Fuego) x 2
y maquinacion que te tengan FATIGA
como objetivo (+2 a rango 4+).
COMPOSTURA
(Tierra + Agua) x 2 1 0
CONFLICTO
ACTITUD DE FUEGO: <
Si tienes éxito, +1 éxito CQNCENTRACION 3
=¥ (Aire + Fuego)
adicional por cada
simbolo de @.
ALERTA
(Aire + Agua) / 2 2
/ LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE PUNTOS 1 1
DURANTE ENFRENTAMIENTOS DE VACiO
J MAXIMOS ACTUALES

Referencias

NOMBRE DE HABILIDAD NIVEL

Aptitud fisica

Ambidiestro Rumores de perdicion

Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo)

Historia Impaciencia

Artes marciales (Armas a distancia)

0
ooRp

Estrategia

RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio)

Efectla accion (Intriga p- 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262,
Batalla a gran escala p. 274)

Muévete antes o después de la accion
(Escaramuza: 1 intervalo de alcance)

El método Kitsuki: Siempre que hagas una tirada para investigar con
cualquier habilidad puedes sustituir el nivel que tengas en esa habilidad
por tu rango de escuela (2). Si tu nivel en la habilidad es igual o superior
que tu rango de escuela, o si tienes nivel 5 en la habilidad, puedes afnadir
un ¥ guardado colocado en un resultado de &z en lugar de ello.

]
\

Armamento
i
pl

B

T wgmmmm

5

T

mﬁzxﬂiﬁﬂ

Técnicas (nuevas acciones)
%
2

céﬁfﬁ%

ﬁégg{:ﬂrm-mm

G

Técnicas (nuevas ¥3)

NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES

Jian (espada) 5/3 0-1 —

Jitte (arma 32 0 Apresadora,
corta bifurcada) Ocultable
el g ealit e 0-1 | Afilada, Ceremonial
(espada corta) dos manos)

TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
@ KATA X || QKIHO 2= [| O INVOCACIONES % | @ RITUALES & || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

Golpe de Tierra: Cuando hagas una tirada de Artes marciales [Armas
cuerpo a cuerpo, Armas a distancia o Combate sin armas] (Tierra),
puedes gastar $ de la siguiente manera:

% de Tierra +: Tu valor de Resistencia fisica aumenta en 1 por $ gastado
de esta forma hasta el comienzo de tu siguiente turno.

La verdad consume las mentiras: Al hacer una tirada de habilidad
académica (Fuego) para valorar el relato de un personaje, puedes gastar
¥ de la siguiente manera:

% de Fuego: Si hay una sola afirmacion de la que dependa todo el relato
del personaje, determinaras qué es y qué tendrias que hacer para veri-
ficarla o refutarla.

ARMADURA

PROPIEDADES

NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA)

Ropa normal Fisica (1) Mundana

Ceremonial,

Fisica (1) Resplandeciente

Ropa ceremonial

s

Ropa de viaje, cuchillo, juego de caligrafia, equipo de viaje, diario

de observaciones.

KOKU BU ZENI

6

1 koku = 5 bu = 50 zeni / 1 bu = 10 zeni
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MODO NARRATIVO

Kitsu Kohaku

Superar a
un oponente
S

informacion
- .

Conocer o descubrir

Influir en
una persona
-

recursos
-

Obtener o utilizar

\

bolos

sim

Leyenda de

Q Exito
€9 Exito relanzable
R Oportunidad

@ Conflicto

Nombre del personaje
Nombre del jugador
b=
<)
=
£ Leon Kitsu
= Clan Familia
Médium Kitsu 2
Escuela Rango de escuela
Shugenja
Funciones
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL
=4 Composicién O
& ©
3w Disefio O
e
o g < Estética O
_
g g Herreria
g | OS5
=
e \
% ( HABILIDADES MARCIALES m
a7

Aptitud fisica O

Armas a distancia

Armas Cuerpo a Cuerpo

OO

Combate sin armas O
Estrategia O
Meditacién O
Cultura O
Gobierno O
Medicina O

Sentimiento

QO
0,00

HABILIDADES SOCIALES m

Cortesia

Teologia

Interpretacion
Mando O

OO

Pasatiempos

HABILIDADES MERCANTILES NIVEL

Actividad criminal

Comercio

Navegacion

Supervivencia O

Trabajo manual

PLANTEAMIENTOS
Refinar ®

Restaurar @

Inventar @

Adaptar ()
Sintonizar @

PLANTEAMIENTOS

Amagar @
Resistir @

Abrumar @

Alterar @

Sacrificarse @

PLANTEAMIENTOS

Analizar ®

Recordar @
Teorizar @
Examinar @

Percibir @

PLANTEAMIENTOS

Engafar @
Razonar @
Incitar @

Honor Gloria Estatus

Ninjo: Averiguar qué sucedié con el cadaver
de tu tio, ya que los Grulla nunca lo entregaron
después de que la familia Tsume masacrase a todo
el mundo y tomase el castillo.

Giri: £l Valle Dorado se ha visto sometido a un
desequilibrio espiritual desde que los Grulla lo to-
maron por la fuerza. Debes encontrar una forma de

poner fin de una vez por todas al ciclo de odio.

I3

Titulos:

DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
distincion te beneficie en una tirada.

Bendicion de Bishamon (Agua): Te recuperas del cansancio fisico el doble
de rapido que los demas.

ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
punto de Vacio.

Fantasma (Vacio): El espiritu de tu tio, Goseki Yobuhito, parece ir adonde
quiera que vas, siempre clamando venganza por el asesinato de su sefior,
Damasu Kojima, a manos de la familia Tsume.

PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,

descarta tres puntos de Conflicto.

Uso del pincel (Aire): Puedes identificar los estilos caracteristicos de nume-
rosas escuelas y artistas diferentes, asi como temas y técnicas comunes.

ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,

acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
Vacio (limite de un punto por escena).

Supersticién (Vacio): Te inquietas de forma visible cuando te enfrentas a
indicios de algo sobrenatural, e intentas abandonar el lugar, apaciguar al ser
o fenémeno en cuestion, o adquirir algdn tipo de proteccion sobrenatural.

TR OB PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES

lluminar @

PLANTEAMIENTOS

Estafar ®
Producir @
Idear ®

Intercambiar @
Subsistir ®

EXPERIENCIA

Total

Gastada Guardada

Eres extremadamente palido, y no te gusta la luz del sol

No te gusta tocar a otras personas

NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES ~ RELACION NOTAS

[e120s uoIsod

EL JUEGO DE ROL

lAI_&yf nAA e Cimﬁ%i”og

SE PERMITE FOTOCOPIAR ESTA PAGINA PARA USO PERSONAL. © FFG.

selejuansap A sefejusp

sauoe|ay



Habilidades
de combate

Anillos y actitudes

Referencias

Técnicas (nuevas acciones) Armamento

Técnicas (nuevas ¥3)

MODO ENFRENTAMIENTO

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

+1 al NO de las tiradas de ataque |
y maquinacién que te tengan |
|
|

ACTITUD DE AIRE:

| AGUANTE
; (Tierra + Fuego) x 2

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

ACTITUD DE VACIO:
No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

como objetivo (+2 a rango 4+). | oo o ‘. FATIGA V
| COMPOSTURA |1
1 (Tierra + Agua) x 2 & 1 0 d 1 |
| G ? “CONFLICTO
ACTITUD DE FUEGO: | ‘ |
Si tienes éxito, +1 éxito E CQNCENTRACION | 3
adicional por cada | (Aire fiiego)
simbolo de @.
| ALERTA -3
\ (Aire + Agua) / 2 S
] |
| LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE | PUNTOS = 3 il o =
DURANTE ENFRENTAMIENTOS DE VACIiO N e
MAXIMOS ACTUALES

NOMBRE DE HABILIDAD

QO

O

Aptitud fisica
Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo)
Artes marciales (Combate sin armas)

Meditacién

OOoD

Estrategia

RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio)

Efectta accién (Intriga p- 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262,
Batalla a gran escala p. 274)

Muévete antes o después de la accion
(Escaramuza: 1 intervalo de alcance)

Bendicién de Bishamon Fantasma

Uso del pincel Supersticién

El favor de los ancestros: Puedes invocar al espiritu de un ancestro para
que te ayude y te guie una vez por escena con una tirada de Teologia
(Vacio) contra un NO de 2. si tienes éxito, elige un nimero de habilida-
des igual a tu rango de escuela (2): tira un dado de habilidad adicional
y guarda un dado adicional en las tiradas de esa habilidad hasta el final
de la escena.

T e R e e e T T S N B e B T e e e
ARMAS

ARMADURA

NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
Bo (bastén) 6/2 1-2 Mundana | Fisica (1), -
| Ropa consagrada Ceremonial
; ; sobrenatural (3)
Wakizashi 3/5/LET 7 a - . |
0-1 | Afilada, Ceremonial | 3
(espada corta) dos manos) Ceremonial,

TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
QKATA X || QKIHO 3~ || @ INVOCACIONES % || @ RITUALES % || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

El camino hacia la paz: Puedes hacer una tirada de Teologia (Agua)
contra un NO de 2 como una accién de apoyo que te tenga como obje-
tivo a ti mismo o a otro personaje a alcance 0-2. Si tienes éxito, el obje-
tivo descarta una cantidad de Fatiga igual a tu anillo de Agua mas tus
Exitos adicionales (una vez por escena y objetivo).

¥ de Agua: Elige uno de los siguientes estados: Atontado, Desorienta-
do, Hemorragia o Herido leve. Elimina ese estado del objetivo.

% de Agua: Tu objetivo descarta también una cantidad de puntos de
Conflicto igual a tus Exitos adicionales.

Comunién con los espiritus: Puedes hacer una tirada de Teologia con-
tra un NO de 1 como accién de apoyo o de interludio para apelar a los
espiritus cercanos de ese elemento. Si tienes éxito, elige y recibe uno de
los siguientes favores del espiritu con el que te has 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 que usaste méas tus Exitos adicionales.

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

% Reduce en 1 el NO de tu siguiente tirada para interactuar o apelar a
los kami o presencias sobrenaturales de este elemento.

Ropa ceremonial Fisica (1)

Resplandeciente

Ropa de viaje, bolsa de pergaminos, equipo de viaje

ROKUE e e il 2 dillsseri s

4

1 I«':ku S 5 bu £ 5(5 zen}/1 bu‘ =/10 zeni .
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MODO NARRATIVO

Kaito Natsuyuki

Q Exito

EXPERIENCIA

Nombre del personaje
= Nombre del jugador Honor Gloria  Estatus
<
.'E Fénix Kaito Ninjo: Demostrar a los miembros de los o
(7] = otros Grandes Clanes (y a ti mismo) que la
= Clan Familia familia Kaito es tan valida como cualquier otra
s > 3 familia i r
Guardian de santuario Kaito 2 S e
Escuela Rango de escuela
Giri: Investiga las posibles fuentes de desequi-
Mon ie librio elemental en el Valle Dorado, como por
2 ejemplo kami disgustados y fantasmas inquietos, y
Funciones ayuda a apaciguarlos. &
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL PLANTEAMIENTOS
Titulos:
< Composicién : i
R Refinar @
Q Disefio O
@0 Restaurar @
o Estética O
< Q Inventar @
g g Herreria O i ®
aptar
& OS5 : ; DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
= Sintonizar @ distincion te beneficie en una tirada.
g \ Sexto sentido (Vacio): Tienes un sentido instintivo de la presencia de seres
= ( HABILIDADES MARCIALES m PLANTEAMIENTOS sobrenaturales, y puedes sentir la cercania de espiritus y entidades simila-
« res, aunque no hayan decidido revelarse. Este sentimiento es ominoso en
- = Aptitud fisica O presencia de seres con malas intenciones y neutral cuando los seres simple-
© £ : : Amagar @ mente estan realizando sus actividades habituales.
=5 Armas a distancia OO0 =
g £ T e Resistir @ ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
g 2 P O Abrumar ® una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
N - Combate sin armas punto de Vacio.
S ' Alterar @
Estiateoia Q Sacrificarse @ Franqueza (Aire): Tienes dificultad para expresar las cosas de manera indi-
\ Meditacién OO0 recta, y pasas por alto las insinuaciones e implicaciones en las afirmaciones
( : de los demas, a menos que te las senalen directamente.
= HABILIDADES ACADEMICAS NIVEL PLANTEAMIENTOS
~§ Cultura ; PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,
2.5 ; Analizar ® descarta tres puntos de Conflicto.
39 = e Recordar @
P E Medcing O Sake (Agua): Puedes identificar las variantes regionales de sake y de otras
5 = Teorizar @ bebidas alcohdlicas, y sabes mucho sobre los diversos procesos implicados
O ‘E Sentimiento O : en su elaboracion. Para emborracharte necesitas el doble de alcohol que
o= Teologi Examinar @ cualquier otra persona.
o eologia
O J 018 Percibir @ , . ’ .
\ ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,
( acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
HABILIDADES SOCIALES m PLANTEAMIENTOS Vacio (limite de un punto por escena).
T ol O Engafiar @ Blando de corazén (Fuego): Si se te da la opcién de matar a alguien o
5 Interpretacion O mostrar piedad le perdonarés siempre la vida, aunque no te convenga dejar
(Ol 4 R @
=0 Moo azonak que viva.
‘Tz g‘ Incitar @
= Pasati 2
S A-tSpos ST TSI SR PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES
liirioe: @ Tienes una cicatriz alargada en un brazo, pero te niegas a hablar de ella
\ Llevas el cabello recogido en un austero mofio, y estas obsesionado por
tenerl rfect
@ +nmiuioaoes mercantites | NIVEL PLANTEAMIENTOS [ il
§ Actividad criminal o @ NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES  RELACION NOTAS
E= stafar
5 4 Comercio
g g = Producir @
E § Navegacion A% @
T Supervivencia
ey Fl; : 018 Intercambiar @)
(@) Trabajo manua
. Q Subsistir ®
\

[e120s uoIsod
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Gastada Guardada

@ Conflicto Total
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Habilidades
de combate

Anillos y actitudes

Referencias

Técnicas (nuevas acciones) Armamento

Técnicas (nuevas ¥3)

MODO ENFRENTAMIENTO

RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio)

Efectta accién (Intriga p- 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262,

Batalla a gran escala p. 274)

Muévete antes o después de la accion
(Escaramuza: 1 intervalo de alcance)

Flechas sagradas: Como una accién, puedes potenciar una de tus fle-
chas con una plegaria a los kami. Haz la tirada para ejecutar una invoca-
cién que conozcas, reduciendo el NO en una cantidad igual a tu rango
de escuela, y anota el resultado. La flecha adquiere la propiedad Sagra-
da, y se mantiene imbuida con la invocacion hasta el final de la escena.

N

TR RS,

%-‘::“l.:n

T e R e e e T T S N B e B T e e e
ARMAS

ARMADURA

NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
Yumi (arco 5/3 2-5 — Fisica (1 :

lerce) Ropa consagrada sobrenatljre);l 3) Ceremonial
Wakizashi 3/5/LET7 a

o) e 0-1 | Afilada, Ceremonial

TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
@ KATA X || QKIHO 2= [| O INVOCACIONES % | @ RITUALES & || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

Tempestad de Aire: Puedes hacer una tirada de Teologia (Aire) contra
un NO de 3 como accién de ataque que tenga como objetivo a todos
los personajes situados a alcance 2-3. Si tienes éxito, rafagas de viento
golpean a todos los objetivos. Cada objetivo sufre una cantidad de dafio
sobrenatural igual a tu anillo de Aire y debera resistir haciendo una tira-
da de Aptitud fisica contra un NO de 4 (Tierra 5, Fuego 2) o sufrir el
estado Desorientado.

% de Aire +: Cada objetivo que falle su tirada de Aptitud fisica sera
empujado ademds un intervalo de alcance por cada ¥ gastado de esta
forma alejandose de ti.

La precisién del halcén: Cuando hagas una tirada de Artes marciales
[Armas a distancia], puedes gastar ¥z de |a siguiente manera:

$+: Aumenta el alcance efectivo del arma en 1 por cada # gastado de
esta manera, hasta un maximo de alcance 6.

Ceremonial,

Ropa ceremonial Fisica (1) Resplancecionte

Aljaba de flechas, cuchillo, bolsa de pergaminos, equipo de viaje

KOKU BU ZENI

4

1 koku = 5 bu = 50 zeni / 1 bu = 10 zeni
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3
ACTITUD DE TIERRA: ACTITUD DE AIRE:
g Oponentes no pueden +1 al NO de las tiradas de ataque AGUANTE 6
s P (Tierra + Fuego) x 2
| | gastar % para causarte y maquinacion que te tengan FATIGA
impactos criticos ni estados. como objetivo (+2 a rango 4+).
; COMPOSTURA 8
B (Tierra + Agua) x 2
;g ACTITUD DE AGUA: CONFLICTO
| Efectta una segunda ACTITUD DE FUEGO: <
nl‘f accién durante tu turno Si tienes éxito, +1 éxito CQNCENTRACION 5
i > 5 i (Aire + Fuego)
% que no requiera tirada adicional por cada
E ni comparta tipo con simbolo de @.
tu primera accion. ALERTA 3
(Aire + Agua) / 2
Rl L e ' LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE |  PUNTOS 2 1
<imbollcda e tis tiradas. DURANTE ENFRENTAMIENTOS J DE VACIO Y TS
g NOMBRE DE HABILIDAD NIVEL %
Il Aptitud fisica O Sexto sentido Franqueza ;ﬁa
Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo) O Sake Blando de corazén §
Artes marciales (Armas a distancia) OOO
Meditacién QO
Estrategia O
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MODO NARRATIVO

Q Exito

EXPERIENCIA

Bayushi Hibiki
Nombre del personaje
= Nombre del jugador Honor  Gloria  Estatus
«
©
b= Esco rpic’)n Bavushi Ninjo: Sentir que tienes el control, siempre.
() = No importa el resultado, mientras sepas que has
= Clan Familia sido el artifice de la sucesién de acontecimientos y
2 = has si s i ivales.
Manlpulador BaVUShI 2 que has sido mas listo que tus rivales.
Escuela Rango de escuela
2 Giri: Descubrir a cualquier agente Escorpién
Cortesa no enviado por los riva/gs de tu sefior y averiguar sus
: planes. Detenerlos si crees que ponen en peligro
Funciones al clan. &
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL PLANTEAMIENTOS
Titulos:
=0 c I
g E omposicion OO Rari @
Q0 Disefio O
@0 Restaurar @
o= Estética O
< Inventar @
Herreria
3 = Adaptar ®
& =] : ; DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
= ; Sintonizar @ distincion te beneficie en una tirada.
g ( Reflejos rapidos (Fuego): Al comienzo de cada escena puedes coger un obje-
z I BN | ETREMIENR o que se encuentre a tu alcance o reposicionarlo  unos cuantos pasos en la
b= Aotitud fisi zona que te rodea. El DJ tiene la decisién final de cudnto puedes preparar o
v i U QO Amagar @ cuanta distancia puedes moverte antes de que empiece el resto de la escena.
T 5 Armas a distancia O 2
g £ T e Resistir @ ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
g 2 P O Abrumar ® una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
%2 i io.
S Combate'sm armas O s @ punto de Vacio
Estiateoia Q Sacrificarse @ Enfermedad incurable (Tierra): Sufres ataques periddicos especialmen-
\ Meditacién te violentos que limitan significativamente tu actividad durante un breve
( ” periodo de tiempo si te esfuerzas demasiado.
= HABILIDADES ACADEMICAS NIVEL PLANTEAMIENTOS
~§ Cultura O ; PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,
o c Analizar @ d tat tos de Conflict
? G el o escarta tres puntos de Conflicto.
S o Recordar @
S Medicina O : Provocacién (Fuego): Puedes identificar debilidades que aprovechar en
@ 9 2 Teorizar ® otras personas, aunque no sabras si se tomaran tus comentarios como bro-
e Sentimiento O = i « =
Q= = = Examinar @ mas ligeramente agresivas o como un insulto grave.
o eologia
O J Percibir @ , . ’ .
\ ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,
( acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
HABILIDADES SOCIALES m PLANTEAMIENTOS Vacio (limite de un punto por escena).
Cortesia OO0 % @ Miedo a la muerte (Tierra): No puedes elegir morir o sacrificar tu vida de
o Engafar f luntaria (ni t decidi t ki doelh |
c = i t o orma voluntaria (ni tampoco decidir cometer seppuku cuando el honor 1o
G 3 Lol e cion O R @ o). y si hay alguna posibilidad d das vivir, si debera
0 azonar ja), y y alguna pos ad de que puedas vivir, siempre deberas
53 Mando ; optar por ella.
ek = Incitar @
S A-tSpos ST TSI SR PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES
lluminar @ Tarareas canciones infantiles mientras caminas
\ Detestas estar al aire libre, especialmente en el sucio campo
( HABILIDADES MERCANTILES NIVEL PLANTEAMIENTOS
E Actividad criminal OO0 o @ NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES  RELACION NOTAS
= statar
=8 Comercio
g § Navegacién e @
E @ e Idear ®
T Supervivencia :
ey Intercambiar @)
[e) Trabajo manual oot @
ubsistir
\
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Habilidades
de combate

Anillos y actitudes

Referencias

Técnicas (nuevas acciones) Armamento

Técnicas (nuevas ¥3)

L

s

i

LA ﬂzm

-

R AR,

MODO ENFRENTAMIENTO

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

ACTITUD DE AIRE: )
+1 al NO de las tiradas de ataque
y maquinacién que te tengan
como objetivo (+2 a rango 4+).

AGUANTE

(Tierra + Fuego) x 2

FATIGA

COMPOSTURA

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

ACTITUD DE VACIO:
No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

(Tierra + Agua) x 2

CONFLICTO

ACTITUD DE FUEGO:
Si tienes éxito, +1 éxito
adicional por cada
simbolo de @.

CONCENTRACION
(Aire + Fuego)

ALERTA
(Aire + Agua) / 2

DURANTE ENFRENTAMIENTOS

PUNTOS
DE VACIiO 2

MAXIMOS
/

1

ACTUALES

SOpeALIdp soINqLI}Y

NOMBRE DE HABILIDAD NIVEL

Aptitud fisica

Reflejos répidos Enfermedad incurable

Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo)

Provocacién Miedo a la muerte

Artes marciales (Armas a distancia)

Artes marciales (combate sin armas)

o
DOOPR

Estrategia

RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO
Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio)
Efectta accién (Intriga p- 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262,

Batalla a gran escala p. 274)

Muévete antes o después de la accion
(Escaramuza: 1 intervalo de alcance)

La debilidad es mi fuerza: Cuando aproveches la desventaja de un
objetivo (consulta Alterar ventajas y desventajas, en la pagina 100 del
manual basico) como parte de una accién de maquinacién, no necesita-
ras gastar un punto de Vacio y podras repetir la tirada de un nimero de
dados adicionales igual a tu rango de escuela.
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ARMADURA

NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
Wakizashi 3/5(LET7 a O LA ol Ropa normal Fisica (1) Mundana
(espada corta) dos manos)
Armadura Fisic=2) & k)
Shuriken 2/4 0 Ocultable isimlacs isica cultable
Shuriken lanzado) 2/4 1-3 Ocultable S = Ceremonial,
Ropa ceremonial Fisica (1)

TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
@ KATA X || QKIHO 2= [| O INVOCACIONES % | @ RITUALES & || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

Ataque relampago: Puedes hacer una tirada de Mando (Fuego) contra
un NO de 3 una vez por escena como accién de ataque y movimiento
que tenga como objetivo a cualquier niimero de personajes de la escena.
Si tienes éxito, cada personaje incrementa su iniciativa en una cantidad
igual a tu anillo de Fuego mas tus Exitos adicionales al comienzo del
siguiente asalto.

¥ de Fuego: Realiza inmediatamente una accién de Golpear (consulta
la pagina 260).

Acechar: Cuando hagas una tirada de iniciativa o ataque usando Aire,
puedes gastar % de la siguiente manera:

%: Si te encuentras en un terreno con Visibilidad reducida, entre una
multitud o escondido de alguna otra forma, un personaje con un valor
de Alerta igual o inferior a tu nivel en la habilidad de Actividad criminal
te pierde de vista.

Resplandeciente

Ropa de viaje, juego de caligrafia, equipo de viaje, shamisen (guitara de

tres cuerdas).

KOKU BU ZENI

8

1 koku = 5 bu = 50 zeni / 1 bu = 10 zeni
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MODO NARRATIVO

Q Exito

EXPERIENCIA

Utaku Azami
Nombre del personaje
= Nombre del jugador Honor Gloria Estatus
«
=
b= Unicornio Utaku Ninjo: Minimizar el sufrimiento del pueblo
[ = llano, de los indefensos y de los inocentes.
= Clan Familia No permitas que la crueldad o la injusticia sigan
frimi 3
Doncella de batalla Utaku 2 S
Escuela Rango de escuela
2 Giri: Asegurarse de que el Clan del Unicornio
Bushi sea considerado un aliado del Clan de la Grulla,
: y mejorar la relacion entre los clanes del Unicornio
Funciones y el Fénix.
I3
( HABILIDADES ARTESANALES NIVEL PLANTEAMIENTOS
Titulos:
< Composicién : e
R Refinar @
Q © Disefio
@0 Restaurar @
R Estética O
=9 - ; o Inventar @
o o erreria ke
ptar @ - iz
& OS5 : ; DISTINCIONES: Vuelve a tirar hasta dos dados a tu eleccion cuando una
= ; Sintonizar @ distincion te beneficie en una tirada.
E r Vinculo con animal - Montura (Tierra): Tu caballo Chikara te acompania
5 HABILIDADES MARCIALES m AUVIEIEIEE  dondequiera que vayas y generalmente actta como tu compaiiero. Puedes
b= Aotitud fisi convencerle para que haga lo que quieras, pero es posible que necesite
1o pHC I1ch OO Amagar @ incentivos (generalmente comida) para acceder a cumplir tareas dificiles.
T 5 Armas a distancia S @
g £ T e esistir ADVERSIDADES: Vuelve a tirar hasta dos dados con simbolos de Q o €3 cuando
g 2 P 910 Abrumar ® una adversidad te dificulte una tirada. Si fallas, ganas un
N - Combate sin armas O A @ punto de Vacio.
=] erar
Estiateoia OO0 Sacrificarse @ Cultura gaijin (Fuego): Los individuos con un estatus igual o superior tien-
\ Meditacién den a suponer que eres inculta en el mejor de los casos y una salvaje en el
( ” peor, mientras que los de estatus inferior te responden con miedo.
= HABILIDADES ACADEMICAS NIVEL PLANTEAMIENTOS
~§ Cultura Q PASIONES: Después de efectuar una tirada relacionada con tu pasidn,
2.5 Analizar ® descarta tres puntos de Conflicto
g2 Gobierno O P :
T ] = Recordar @ Té (Vacio): Puedes identificar las variantes regionales de t¢, y sabes mucho
o & Medicina O : = - =
— Teorizar @ sobre el proceso de preparacién y secado de las hojas. Puedes adquirir
§ E Sentimiento O = con relativa facilidad los ingredientes naturales necesarios para preparar tés
S = b Examinar @ risticos de diversos tipos.
O 2 Percibir @ . . . -
\ ANSIEDADES:  Después de efectuar una tirada relacionada con tu ansiedad,
( acumulas tres puntos de Conflicto. Luego ganas un punto de
HABILIDADES SOCIALES m PLANTEAMIENTOS Vacio (limite de un punto por escena).
© Cortesia O Engafar @ Materialismo (Vacio): Estas obsesionada con las posesiones y objetos fisi-
5 S Interpretacion cos, pese a lo que dice el Tao de Shinsei sobre esos lazos materiales terre-
= g Razonar @ nales. No puedes rechazar regalos de rareza 3 o superior.
=2 Mahdo Q Incitar @
=y ;
i= P ;
S aratiEiipes O Encandilar @ PERSONALIDAD, HABITOS Y PECULIARIDADES
liirioe: @ A veces utilizas palabras o frases gaijin
\ Te encanta estar al aire libre, y te sientes incomoda en una multitud
f HABILIDADES MERCANTILES NIVEL PLANTEAMIENTOS
§ i cedierimins NOMBRE DE LOS DEMAS PERSONAJES  RELACION NOTAS
S - = : Estafar @
5 omercio :
o ® Producir @
2 Navegacion
S Idear ®
Ty Supervivencia OO0 :
ey Intercambiar @
[e) Trabajo manual O oot @
ubsistir
\

[e120s uoIsod
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Gastada Guardada

@ Conflicto Total
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Habilidades

MODO ENFRENTAMIENTO

ACTITUD DE TIERRA:
Oponentes no pueden
gastar £k para causarte

impactos criticos ni estados.

ACTITUD DE AGUA:
Efectda una segunda
accién durante tu turno
que no requiera tirada
ni comparta tipo con
tu primera accion.

Anillos y actitudes

ACTITUD DE VACIO:
No acumulas Conflicto de los
simbolos de @ de tus tiradas.

3
ACTITUD DE AIRE:
+1 al NO de las tiradas de ataque AGUANTE 8
S (Tierra + Fuego) x 2
y maquinacion que te tengan FATIGA
como objetivo (+2 a rango 4+).
COMPOSTURA 10 Z
(Tierra + Agua) x 2 '6_
CONFLICTO c
ACTITUD DE FUEGO: : g
Si tienes éxito, +1 éxito CQNCENTRACION 4 2
i (Aire + Fuego) (=%
adicional por cada )
simbolo de @. 3
ALERTA 3 &
(Aire + Agua) / 2 8'
@
/ LAS ACTITUDES SOLO PUEDEN APLICARSE PUNTOS 2
DURANTE ENFRENTAMIENTOS DE VACIO
MAXIMOS ACTUALES

NOMBRE DE HABILIDAD

9]0

Vinculo con animal (Montura) Cultura gaijin

sefejuansap
A
selejuap

8 Aptitud fisica

] E e

-E Artes marciales (Armas cuerpo a cuerpo) OO Té Materialismo

8 Artes marciales (Combate sin armas) O

-g Estrategia OO
m
[%]
-
1Y
(=9
(=]
7]

z RESUMEN DE UN TURNO DE ENFRENTAMIENTO

=0 Elige actitud (Agua, Aire, Fuego, Tierra o Vacio) = Q

= : = :

) Efectla accion (Intriga p. 254, Duelo p. 258, Escaramuza p. 262, Carga heroica: Cuando tengas éxito en una tirada de accién de ataque, WE L]
A Batalla a gran escala p. 274) =z 2 e 5 5 7 » o 8
2 Z : = afade una cantidad de éxitos adicionales igual al nimero de intervalos @ 0
g Muévete antes o después de la accion de alcance que te moviste ese asalto, hasta un maximo igual a tu rango c 2
=3 (Escaramuza: 1 intervalo de alcance) o

de escuela. 52
o e O S T e e e B e o
1Z]
*2 NOMBRE DANO/LETALIDAD ~ ALCANCE PROPIEDADES NOMBRE TIPO DE PROTECCION (RESISTENCIA) PROPIEDADES
Q
E Yari (lanza) 5/3 2 Bélica Ropa normal Fisica (1) Mundana
£ Cimi : = =
imitarra 4/5 1 Afilada, Solida S Aparatosa, Bélica,
<" Armadura lacada Fisica (4) 2 -
: : : Ceremonial
Wakizashi 3/5(LET 7 a 01 Afilada,
(espada corta) dos manos) Ceremonial s — Ceremonial,
Ropa ceremonial Fisica (1)

’ & 3
fo TIPOS DE TECNICAS DISPONIBLES
@ KATA X || QKIHO 2= || O INVOCACIONES % || @ RITUALES % || @ SHUJI ¢/

| O maHO @ |[Q NiNyuTsU X |

Valoracién honesta: Puedes hacer una tirada de Cortesia (Tierra) con-
tra un NO de 2 como accién de apoyo para evaluar las debilidades de
un personaje. Si tienes éxito, elige una de las desventajas conocidas del
objetivo. El objetivo no aplicara esa desventaja a sus tiradas hasta el final
de la escena.

% de Tierra +: Elige una desventaja adicional por cada %
esta manera.

3%k de Tierra: Reduce en 2 el NO de la proxima tirada de habilidad del
objetivo en la que se utilice el anillo vinculado a la desventaja.

gastado de

Técnicas (nuevas acciones)

Golpe de Aire: Cuando hagas una tirada de Artes marciales [Armas
cuerpo a cuerpo, Armas a distancia o Combate sin armas] (Aire), pue-
des gastar % de la siguiente manera:

% de Aire +: Reserva uno de tus dados tirados, mas un dado adicional
por cada ¥:%: gastados de esta manera. Estos dados se convierten en
dados descartados. Al hacer una tirada con la misma habilidad antes del
final de tu siguiente turno, puedes tirar un ll menos por cada M reser-
vado y un (J menos por cada (J reservado, y luego afiadir los dados
| reservados a tu tirada. Estos dados cuentan como dados tirados, pero se
%& anaden colocados con los resultados que sacaron cuando se reservaron.

Técnicas (nuevas ¥3)

Resplandeciente

Ropa de viaje, cuchillo, equipo de viaje, corcel Utaku (Chikara).
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