Lfé A

AeJoe CYWCO
“tlaillee

" EL JUEGO DE ROL

@@

UNA AVENTURA SUPLEMENTARIA PARA EL 'NWO DEL IN

#

.



EL PERGAMINO O LA ESPADA

€l pergawmino o la espada

El pergamino o la espada es una aventura para el juego
de rol La Leyenda de los Cinco Anillos. Los jugadores no
deberian leer el contenido mas alld de este punto. Esta
historia suplementaria ocurre durante o después de los
acontecimientos descritos en El abrazo del invierno. Resul-
taré de utilidad para los DJ que deseen proporcionar méas
cosas que hacer a los jugadores durante los periodos de
inactividad en la Corte de Invierno. Se recomienda enca-
recidamente que el director de juego lea la aventura en su
totalidad para familiarizarse con el reparto de personajes y
la historia antes de dirigirla.

Esta aventura suplementaria tiene lugar en el cora-
z6n de Kyuden Doji, y gira alrededor de una nifia huér-
fana de padres Dragén y Fénix. Aunque tanto el Clan del
Dragén como el del Fénix suelen estar mas interesados
en los asuntos espirituales que en la guerra, su tradicional
relacién cordial se torna tirante cuando la nifia demuestra
poseer una gran afinidad elemental.

Los dos clanes han sufrido penurias recientes: el Clan
del Dragén se enfrenta a una grave reduccién en la tasa
de natalidad, mientras que el Clan del Fénix sufre proble-
mas espirituales. Por desgracia, esta desesperacion les ha
hecho ver a la nifia como una solucién a sus problemas, o
al menos algo mas tangible en lo que centrar sus energias.
Esto genera malestar politico en la Corte de Invierno. Vin-
culos tortuosos y tramas complejas permiten manipular al
tutor temporal de la nifia, un cartégrafo imperial, para que
pida ayuda a los PJ a la hora de determinar su destino.

ANTECEDENTES
DE LA HISTORIA

Hace tiempo que la aldea de Chisanri quedd olvidada,
oculta entre los valles de las provincias orientales Dragén,
enclavada cerca de la frontera entre los clanes del Dragén
y el Fénix. Enterrado bajo la aldea yace un santuario dedi-
cado a Yamakaze, aunque sus habitantes no son conscien-
tes de ello.

Afos después de su fundacion, la aldea se convirtié
en el punto secreto de encuentro de dos samurais: Kitsuki
Taiki, un guerrero Dragén, y Shiba Miku, una shugenja
Fénix. Con el tiempo construyeron una pequefa casa y
engendraron una hija, Masayo, que tenia afinidad hacia los
elementos. Poco después del nacimiento de Masayo, una
fortuna menor de los vientos de montafa conocida como
Yamakaze se percaté de la afinidad natural de Masayo y se
prendo de ella. Al cabo de varios afios, la paz relativa de su
hogar quedd rota cuando una avalancha sepulté el lugar
y acabé con las vidas de Taiki y Miku, aunque Masayo se
salvé gracias a Yamakaze. La nieve desplazada bloqueé los
senderos de las patrullas Dragén, aislando todavia més la
aldea hasta que quedé olvidada por completo.

Afios mas tarde, Miya Bunji, heraldo imperial y cart6-
grafo, fue enviado a Shiro Mirumoto para anunciar que la
Corte de Invierno se celebraria ese afno en los Distingui-
dos Palacios de la Grulla. Varios meses antes de tener que
presentarse en la Corte, Bunji dedicé sus esfuerzos a car-
tografiar la escarpada y algo traicionera region fronteriza
entre los clanes del Dragén y el Fénix. Poco antes de tener
que regresar a tierras imperiales acabé en mitad de una
fuerte tormenta otofial y quedé separado de su séquito.
Perdido y helado, Bunji avanzé a trompicones entre los
fuertes vientos hasta que se topd con un claro en calma.
En el centro del pequeno claro estaba sentada Masayo,
una nifia de doce afios a la que no parecia molestar la tor-
menta que los rodeaba mientras jugaba con un amigo invi-
sible. La Unica explicacién que se le ocurrié a Bunji fue la
intervencién de los kami, y decidié estudiar mas detenida-
mente a esta extrafa nina.

Masayo ofrecié refugio a Bunji en la aldea y le presenté
a los plebeyos que la habian criado desde que fallecieron
sus padres. Los plebeyos creian que Masayo era un regalo
de las fortunas, creencia respaldada por sus abundantes
cosechas y sus almacenes repletos de arroz. Bunji descu-
bri6 el destino de los padres de Masayo, y cuando pudo
ponerse de nuevo en contacto con su séquito de criados y
guardias se dispuso a encontrar los restos de los samurais
desaparecidos, enterrados en las profundidades de la casa
derruida. Lo que encontraron mientras buscaban los cada-
veres le perturbé. Dentro de la casa en ruinas habfa doce-
nas de pergaminos Fénix, y junto al padre de Masayo yacia
una hoja destrozada de disefio Dragén.

Al descubrir que la nifia era de ascendencia samurai
de dos Grandes Clanes distintos, Miya Buniji se dio cuenta
de que le resultarfa dificil tomar una decisién sobre su
destino. Debia de presentarse en la Corte de Invierno en
apenas unas semanas, y al ser consciente de que si solici-
taba la asistencia de un magistrado Esmeralda su estancia
se prolongaria, decidié emprender viaje hacia el sur con
Masayo para solicitar la ayuda de su daimyd, Miya Satoshi.

Una vez en la Corte de Invierno Bunji presenté a
Masayo ante su sefior, que convocd a los representantes
de los clanes del Dragén y el Fénix. A su llegada, ambos
reclamaron a la nifia para su clan, exigiendo a Satoshi que
decidiera el resultado de su disputa. Al tener que atender
asuntos mas urgentes, Satoshi delegd de nuevo la respon-
sabilidad sobre un alarmado Bunji. El hombre, que no esta
preparado para semejante carga, recurrié a su confidente,
Shika Yuki, una casamentera del Clan del Ciervo, para que
le aconsejase.
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RESUMEN DE LA HISTORIA

La historia comienza cuando los PJ asumen el papel de
guardias durante un funeral en honor a los padres de
Masayo. Sin previo aviso, una extrafa tormenta invernal
desciende sobre el templo y deja a los asistentes atrapa-
dos entre sus muros. Conforme a su deber, los PJ ayudan
a mantener a raya los elementos mientras tranquilizan a los
asistentes, especialmente a Masayo.

Cuando pasa la tormenta, Miya Bunji se acerca a los PJ
y les pide ayuda para formalizar la adopcién de Masayo.
Subraya la necesidad de actuar de forma rapida e impar-
cial con la esperanza de evitar hostilidades abiertas entre
los clanes del Dragén y el Fénix, que compiten por la cus-
todia de la nifia.

Para reducir tensiones entre los competidores Shika
Yuki, amiga de Bunji y casamentera del Clan del Ciervo,
organiza un torneo de kemari en el que pide a los PJ que
participen para poder obtener més informacién sobre los
candidatos. La competencia es feroz y los animos se cal-
dean, dando lugar a un enfrentamiento en el que el candi-
dato Dragén reta a la candidata Fénix a un duelo, situacion
que involucrara rapidamente a los PJ.

Mas tarde esa misma noche, un grupo de shinobi mer-
cenarios trata de secuestrar a Masayo. Bunji, herido, alerta
a los PJ, que deberan encontrar a los secuestradores o se
arriesgaran a que Masayo acabe en las manos equivoca-
das. La situaciéon puede hacer que los PJ sospechen que
uno de los grupos en conflicto podria haber contratado a
los shinobi en lugar de correr el riesgo de que la decisiéon
no le favorezca, o puede que haya alguien mas tratando
de sembrar discordia entre los clanes.

En las etapas finales de su investigacion, los PJ pon-
drén a prueba las capacidades de la nifa y descubriran
que Masayo desea que Bunji sea su guardian permanente.
Shika Yuki apoyara esta decision, alegando que los pode-
res de la nifia podrian provocar un desequilibrio en manos
de alguno de los dos Grandes Clanes. En ultima instan-
cia, los PJ deberan ponerse de acuerdo y presentar sus
hallazgos en un juicio piblico. Sin embargo, su decision
podria provocar ain méas desavenencias entre los clanes
del Dragén y el Fénix, lo que sin lugar a dudas alargara
el proceso durante la Corte de Invierno y, por ende, El
abrazo del invierno.

OBJETIVOS
DE LOS PERSONAJES

Los PJ recibirdn un mensaje durante la Corte de Invierno
procedente de sus sefores explicando los acontecimien-
tos relacionados con el descubrimiento de Masayo. Les
revelardn que los clanes del Dragén y el Fénix se dispu-
tan los derechos de adopcién de la nifia y que las tensio-
nes entre los dos clanes son elevadas. Por consiguiente,
sus clanes pediran a los PJ que actiien como guardias en
un funeral que se celebrara en el templo shinseista situado
en las colinas junto a Kyaden Doji.
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La carta explicard ademés que un heraldo imperial de
nombre Miya Bunji estd buscando a varios samuréis para
que le ayuden a elegir el clan que tiene la reivindicacién
mas solida. Los sefnores de los PJ les ordenaran congra-
ciarse con Bunji para asegurarse de que los escoja como
asistentes para su problema. Todos los clanes, incluidos
los Clanes Menores, tienen sus propias preferencias en
este asunto, y la carta explicaré sus motivaciones. Lee en
privado la carta mas apropiada a cada jugador o dale una
copia de la carta para que la lea en secreto:

CANGREJO

Honorable samurai, sé que sois consciente de que la
familia Miya dispone de una gran cantidad de koku, y
aunque esta puede ser una razén prosaica para acce-
der a los deseos de una familia imperial, todos sabe-
mos que los koku ganan guerras. Los Miya activan una
vez al afo la Bendicion del Emperador, una caravana
de artesanos y trabajadores para socorrer a las regio-
nes castigadas del Imperio. Esta es una ayuda que
necesitamos con urgencia. Honrar los deseos de Miya
Bunji y buscar lo mejor para esta nifia podria darnos la
oportunidad de entablar un didlogo que nos garantice
el favor de los Miya. Si son necesarios servicios adicio-
nales para fortalecer ese acuerdo, estaréis dispuestos
a ofrecer vuestra ayuda.

DRAGON

Respetado samurai, la situacidon en nuestras tierras es
dificil, pero seguimos siendo un pueblo honorable.
Hacernos con la custodia de la nina Masayo restitui-
ria al padre y samurai que nos abandoné tiempo atras.
Entendemos que otros puedan considerar nuestra par-
ticipacion como un conflicto de intereses, pero pode-
mos garantizar que nuestro honor nos exige hacer lo
que sea mejor para Masayo. También debéis vigilar las
intromisiones de nuestros oponentes y aseguraros de
que el proceso sea transparente. Esta nifia es Dragén
por derecho y sabemos que todos los hechos y testi-
monios necesarios asi lo demostraran, y le permitirdn
regresar a su hogar sana y salva.

CONSEJOS PARA EL
DIRECTOR DE JUEGO

Esta historia se
extiende durante
varios dias y resulta
especialmente
apropiada para
jugarse desde el final
del dia 9 hasta el dia
11 de El abrazo del
invierno. Las escenas
se desarrollan de
forma secuencial, cada
encuentro incrementa
las tensiones hasta
que los P] tomen

su decision final.

Los cuadros de texto
laterales en rojo
ofrecen consejos
adicionales, enlaces y
referencias a El abrazo
del invierno. Si no
jugais esta aventura,
se pueden ignorar
muchos de ellos.

MIYA SATOSHI

Miya Satoshi es un
personaje de El abrazo
del invierno, pero a
efectos de esta historia
es simplemente el
senor de Miya Bunji. Sin
embargo, si se juega
junto con El abrazo del
invierno, Miya Satoshi
habra dejado de forma
intencionada que sea
un subordinado el

que se encargue de
dirimir una cuestion
tan importante. Satoshi
es un miembro secreto
de los Kolat y desea
sembrar discordia
entre los clanes y
crear inestabilidad

en el Imperio. Para
mas informacion

sobre Miya Satoshi,
consulta su perfil en

El abrazo del invierno.



LA PROFECIA
HINOKAMI

ESCORPION

GRULLA

La Profecia Hinokami
habla de un nifio nacido
de la sangre de los
dragones y la fuerza de
los elementos. El nifio estd
destinado a convertirse

en un poderoso shugenja
y un dia se enfrentard a
una tremenda criatura
envuelta en llamas
enviada para destruir al
Clan del Dragon y sus
tierras. Esta profecia

es muy respetada por
algunos, aunque muchos
otros la consideran un
simple cuento de plebeyos.

Mi leal vasallo, como sabéis nuestro clan ha obtenido
recientemente una situacién privilegiada en la Corte
Imperial a raiz del nombramiento de Bayushi Kachiko
como Consejera Imperial. La cuestion de la nifia, que
normalmente resolverfan los Grulla por su cuenta, nos
presenta una oportunidad tnica para examinar la situa-
cion de los clanes del Dragén y el Fénix. Teniendo en
cuenta las tribulaciones actuales del Clan del Dragén,
pareceria apropiado que adoptasen a un nifio nacido
en sus tierras. Aunque esta decision molestase a los
Fénix y a los Grulla, serfa un digno sacrificio en nombre
de la justicia, sno creéis?

FENIX

Estimado samurdi, nuestro interés en la nifia es claro, y
su capacidad para hablar directamente con los kami la
convierte en un recurso que necesitamos con urgencia.
Aunque nuestro deseo por semejante talento natural es
obvio, nuestro comportamiento en esta situacién debe
ser irreprochable. No obstante, vivimos momentos des-
esperados, y aunque esto pueda ser muy costoso para
vos, confio en que haréis todo lo posible para ayudar al
heraldo a tomar una decisién en nuestro favor. Si esto
supone obtener la influencia y los recursos necesarios
para presionarlo, tenéis mi bendicién para hacerlo.

Como sabéis, sabio y elegante samurai, nuestro clan se
encuentra atareado reforzando nuestras defensas poli-
ticas y redoblando nuestros esfuerzos como anfitriones
de la Corte de Invierno. Os solicitamos que ayudéis a
Miya Bunji en su cometido. Lo tnico honesto y pru-
dente por nuestra parte es asegurarnos de que se trate
a nuestros aliados del Clan del Fénix de la forma mas
justa posible. Prestar esta asistencia podria también
hacer que los Miya nos favorecieran con la Bendicion
del Emperador, una caravana de artesanos y trabaja-
dores que socorren a las regiones castigadas del Impe-
rio, lo que serfa de ayuda dadas nuestras tribulaciones
actuales. Esperamos que tratéis este asunto con la
debida preocupacion.

LEON

Honorable samurai, como depositarios de la historia
oficial del Imperio Esmeralda es nuestro deber estar
presentes y registrar la decision de la familia Miya res-
pecto de la custodia de Masayo, la nifia huérfana. Si
durante el proceso ocurriese algo que dejase a los anfi-
triones Grulla en evidencia, nuestro deber como Ledn
serfa no dejar constancia de tal desaire al Emperador
en los registros oficiales. Un incidente asf, sin impor-
tar como se produjese, podria situarnos en una posi-
cién favorable con las familias imperiales y recordar a los
Grulla que los grandes historiadores del Imperio siem-
pre estan vigilando.
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MANTIS

FAMILIAS IMPERIALES

[nombre del PJ], aunque normalmente tratamos prin-
cipalmente con los Cangrejo y los Grulla en asuntos
de comercio, los Fénix disponen de una costa extensa
y amplios recursos naturales que prometen un gran
potencial mercantil. Como nuestra relacién con la
Grulla sigue siendo complicada, ganarnos el favor del
Fénix podria proporcionarnos una muy necesaria opor-
tunidad comercial. Te pedimos que brindes toda la
ayuda posible a los Fénix en esta dificil situacién para
fomentar los intereses de nuestro clan.

UNICORNIO

Querido primo, nuestros hermanos Dragén necesi-
tan ayuda, por lo que recurrimos a vos para que se
la prestéis en su momento mas desesperado. Nues-
tros vecinos Dragén nos han demostrado un gran res-
peto desde que regresamos, ciertamente mas que los
demads clanes. Ganarnos su favor resultaria muy bene-
ficioso para nuestro objetivo de situarnos en el lugar
que nos corresponde en el Imperio y a ojos de todo
su pueblo. Por lo tanto, es imperativo que ayudemos
a nuestros aliados y nos aseguremos de que la nifia
retorne a su herencia Dragén.

Apreciado socio, nuestro primo y amigo Miya Bunji
ha solicitado vuestra ayuda en esta grave cuestion.
Es una responsabilidad que no se toma a la ligera, y
que puede acabar en una guerra. Vuestras 6rdenes
son claras: decidir el destino de la nifia con rapidez
y de la forma méas amistosa posible para asegurarse
de que Miya Bunji pueda retomar lo antes posible sus
tareas habituales.

CLANES MENORES

Honorable samuréi, la ocasion de codearse con miem-
bros de los Grandes Clanes merece nuestra atencion.
Es una forma de aumentar nuestro prestigio en incluso
de ganarnos el favor del Emperador, ademas de servir
para permitir a aquellos que suelen ignorarnos ser tes-
tigos de nuestra auténtica valia. Brindad los servicios
que podais y recopilad los secretos que descubrais
para ayudar al Miya al tiempo que honréis a vuestro

LA RETORCIDA
RED DE RYOKU

clan actuando al servicio de la familia imperial.

GUIA RAPIDA DE LOS PERSONAJES PRINCIPALES

Masayo: Una nifia de gran talento capaz de comuni-
carse con los kami. Es hija de dos samuréis fallecidos de
herencia Dragén y Fénix. Es un pedn en una trama de
mayor envergadura (pagina 18).

Miya Bunji: Cartégrafo y heraldo imperial de la fami-
lia Miya. Le preocupa el bienestar de Masayo, pero
entiende que cualquier situacion que afecte a los
samurdis tendrd consecuencias politicas. Encargado
de determinar el destino de Masayo a instancias de su
sefor, teme tomar la decisién equivocada, no solo para
la nifna sino también para Rokugan (pagina 18).

Shika Yuki: Maestra de origami y una de las famosas
casamenteras del Clan del Ciervo. Posee un conoci-
miento excepcional de los linajes samurais. Ha sentido
la tension entre los clanes desde la llegada de Masayo y
espera ayudar a Miya Bunji a tomar la decisién correcta,
aunque eso signifique sacrificarlo a él o a los PJ en el
proceso (pagina 20).

Asako Haruki: Lider de la delegacion Fénix y primo del
daimyo Asako. Estd sometido a una enorme presion
como consecuencia de las recientes dificultades espiri-
tuales en tierras del Fénix. Hard todo lo que esté en su
mano para garantizar que el futuro de Masayo reside en
su clan, aunque esto signifique sacrificar en el proceso
sus sentimientos romanticos por Mirumoto Kazuya y su
honor (pagina 19).

Isawa Yoshiko: Shugenja del Clan del Fénix reservada
pero inteligente. También se ha ofrecido a adoptar a
Masayo. Oculta el hecho de que es la hermana ilegi-
tima de la madre de Masayo (pagina 22).

Kitsuki Tomoyo: Lider de la delegacién Dragén e hija
menor del daimyo Kitsuki. Tomoyo es una mujer joven
y enérgica, dedicada a su clan y dispuesta a respaldar
sus palabras con su acero. Harad todo cuanto esté en
su mano sin salirse de los limites del honor para ase-
gurarse de que su clan ostente la custodia de la nifia,
aunque su propio pasado podria influir en su decision
(pagina 20).

Mirumoto Kazuya: Temerario oficial veterano del Clan
del Dragén que se ha ofrecido a adoptar a Masayo. Cree
en la Profecia Hinokami y es seguidor de la secta de
la Tierra Perfecta. Kazuya considera que Masayo es el
nifio del que habla la profecia y que criar a alguien tan
importante le permitirfa mejorar su posicion. También es
el amante secreto de Asako Haruki y la situacion actual
estd sometiendo su relacién a una gran cantidad de pre-
sion (péagina 21).

Daidoji Aki: Y5jimbo y experto jugador de kemari. Es
famoso por su habilidad en este deporte, ademés de
por ser temperamental y mujeriego. Ansfa ser un héroe
como lo fue su padre (pagina 21).

Shika Yuki se entrevisto
hace poco con Kakita
Ryoku, una influyente
cortesana Grulla

que juega un papel
importante en El abrazo
del invierno, para hablar
del dilema de Miya
Bunji. Llegados a este
punto, Ryoku conoce
bien a los personajes y
tendra mucha confianza
en su capacidad de
discrecion. Ryoku se
ofrecera a ayudar a su
amiga asegurandose de
que los PJ] actiien como
guardias y supervisores
durante el funeral.
También sugerira a

sus senores que los

PJ serian una eleccion
excelente como
asistentes de Bunji y
que deberian indicarles
que le ofrezcan su
ayuda si la solicita.



EL TEMPLO DE
KYUDEN DOJI

EL PERGAMINO O LA ESPADA

Los Distinguidos Palacios
de la Grulla, conocidos
también como Kyiiden
Doji, se alzan sobre los
blancos acantilados

de la costa oriental

de Rokugdan. Pero en

las colinas situadas

tras el gran castillo,
mas alla de la ciudad
circundante y al final de
una escalera de caracol,
se oculta un complejo
de templos shinseistas.

Estda compuesto por
varios edificios blancos

y dorados con tejados

de tejas rojas disefiados
para albergar cada uno
de ellos hasta un centenar
de invitados, mientras
que el edificio principal
es lo bastante grande
como para acoger a
doscientos cincuenta.

Las pesadas puertas de
madera grabada de mas
de tres metros y medio de
altura, cada una de ellas
tallada a partir de un
tnico roble, reciben a los
huéspedes en su comodo
interior. El espacioso y
sobrio templo cuenta con
suelos de madera pulida
y filas de esteras para
arrodillarse situadas ante
una plataforma elevada
que los monjes utilizan
para dar sus sermones.

Acto 1: La nia perdida

En el primer acto los PJ reciben |a tarea de actuar como guar-
dianes durante el funeral conmemorativo de dos samurais.
Conforme avanza la noche una fuerte tormenta de nieve
sacude el templo y los PJ deberan actuar para mantener el
orden y la seguridad de los asistentes. Al haber demostrado
ser rapidos de pensamiento, Buniji solicitara a los PJ que le
ayuden a decidir sobre la adopcién de Masayo.

ENCUENTRO CON MASAYO

Con la ayuda de Kakita Ryoku, Shika Yuki ha solicitado a los
sefiores de los PJ que ayuden a supervisar el funeral que
se celebrard en un pequefio templo situado en las colinas
que dan a los Distinguidos Palacios de la Grulla. Como
este funeral debe celebrarse rapidamente y con poca
antelacién, para el Clan de la Grulla resulta méas sencillo
delegar una tarea de tan poca importancia a samurais de
menor entidad en lugar de tener que dedicar més recur-
sos. Bunji sigue sin estar convencido de la capacidad de
los PJ para ayudarle, pero aceptara el plan de Yuki. Bunji
no quiere dejar nada al azar y desea obtener mas informa-
cién sobre los PJ, por lo que se acercaré a ellos antes del
funeral y les preguntara por sus logros previos. Lee en voz
alta o parafrasea lo siguiente:

Mientras observais a la multitud compuesta por dele-
gados Dragén y Fénix reunidos en el templo os per-
catéis de la presencia de un hombre bajito de rostro
redondo y mejillas sonrosadas vestido con ropas ele-
gantes adornadas con el mon de la familia imperial
Miya. Cuando le veis sonrie y se acerca.

Junto a él se encuentra una joven de no méas de doce
afos. La nifia se toquetea el kimono con una mano,
como si se sintiese incémoda con el material, mientras
que con la otra aferra con firmeza una mufieca andra-
josa llena de paja cuyo ojo derecho cuelga de un hilo.
El hombre se inclina y dice:

—Soy Miya Bunji, heraldo de la familia Miya y carté-
grafo imperial. Esta es Masayo, se encuentra bajo
mi custodia.

Después de presentarse y presentar a Masayo, Buniji
hablaré un poco con cada PJ y le preguntara sutilmente
por sus habilidades. Cada PJ debera hacer una tirada con-
tra un NO de 2 utilizando una habilidad apropiada en la
que destaque con un enfoque social para representar que
el PJ esta hablando sobre el tema en el que es un experto.

Si tiene éxito, Bunji quedard impresionado y se ofre-
ceréd a hablar con ellos més tarde. Si fallan, Bunji dudara
de su capacidad para resolver su dilema, lo que incremen-
tara en 1 el NO de su siguiente interaccion social con él.
Al hablar con Bunji, el PJ puede gastar s para percatarse
de su inquietud y preocupacién. Si hacen referencia a este
hecho se pondré nervioso, les sugeriré hablar mas tarde y
se excusara.

MEDIDAS DESESPERADAS

La situacién estd deteriorandose y todas las partes
comienzan a desesperarse. Nadie quiere provocar
un derramamiento de sangre, especialmente Bunji,
pero la seguridad de la nifia es primordial para todos
los implicados. Por este motivo es posible que cual-
quiera de los clanes involucrados, ya sea Ciervo,
Dragén, Fénix o puede que incluso la familia impe-
rial, se sienta lo bastante desesperado como para
tratar de secuestrarla.

El DJ debera vigilar la situacién en su partida
para decidir por cual de las opciones parecen decan-
tarse los PJ. Asi podra utilizar esa eleccién para que
sea el clan que contrate a los shinobi mercenarios y
complicar asf aun mas la situacion.

Cuando Bunji y Masayo se vayan, los PJ veran que
Masayo tiene una marca de nacimiento en el cuello com-
puesta por varias lineas onduladas justo debajo de la oreja
derecha. Una tirada de Teologia (Tierra) contra un NO
de 3 permitira a los PJ darse cuenta de su parecido con el
simbolo de Yamakaze, la fortuna de los vientos de montana.

SIRVIERON CON HONOR

Un Unico tafiido de campafia anunciara el comienzo de la
ceremonia. Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Observais a los reunidos mientras los Gltimos rayos de
sol desaparecen en el lejano horizonte. Las paredes
estan decoradas con estandartes que exhiben los mon
de los clanes del Dragén y el Fénix, mientras que en la
parte delantera dos sacerdotes y sus ayudantes se diri-
gen a la congregacion. Sentados en primera fila estan
Miya Bunji, Masayo y una mujer de mediana edad ves-
tida con los colores del Clan del Ciervo: el marrén y
el blanco de su vestimenta contrastan con el mar de
tdnicas rojas y verdes. Entre los cénticos de los monjes
podéis oir a Masayo llorando débilmente, mientras un
viento frio sopla entre las grietas del edificio.

Los sacerdotes entonan oraciones para agradecer a los
kami el haber permitido que Masayo volviera sanay salvay
para subrayar los logros de sus padres. Sin embargo, como
los sacerdotes no conocen demasiado bien a los samurais
fallecidos, muchas de sus plegarias pueden haber sido un
tanto exageradas. A medida que transcurre la ceremonia,
Masayo se va emocionando poco a poco, lo que obliga a
Bunji y Yuki a consolarla.

A la izquierda se encuentra la delegacién Dragén,
incluyendo a Kitsuki Tomoyo y a Mirumoto Kazuya, mien-
tras que a la derecha se sienta la delegacion Fénix, inclu-
yendo a Asako Haruki y a Isawa Yoshiko. Hay alrededor de
sesenta asistentes a la ceremonia. Aparte de los PJ y de los
asistentes Grulla, Bunji y Yuki son los Gnicos que no perte-
necen a los clanes del Dragon o el Fénix.
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El deber de los PJ durante la ceremonia consistird en
supervisar a los reunidos y mantener en calma a los dos
bandos. La tension se va haciendo cada vez mas palpable,
y los PJ deberdn mantenerse en guardia ante cualquier
indicio de hostilidad manifiesta.

UNA TORMENTA DE PORTENTOS

A medida que avanza la ceremonia el viento en el exte-
rior comienza a hacerse mas fuerte. Cerca del final Masayo
pierde la compostura y sus llantos resuenan en toda la
estancia. Bunji intenta consolarla sin éxito. Los PJ pueden
hacer una tirada de Teologia, Navegacién o Sentimiento
contra un NO de 4 (Vacio 2, Tierra 5) para darse cuenta
de que el empeoramiento del clima se corresponde con
los arrebatos de la nifia.

El viento se va haciendo cada vez méas potente hasta
que, de pronto, las puertas del templo se abren de golpe y
la sala se llena de nieve y escombros. Pronto resulta evidente
que una fuerte tormenta invernal sacude el templo. Los
asistentes Grulla se apresuran a asegurar el edificio apun-
talando puertas y ventanas con barricadas. Asako Haruki y
Kitsuki Tomoyo intentan calmar a sus delegaciones, pero a
medida que el pénico se va extendiendo entre los asisten-
tes, muchos dirigen su mirada a los PJ en busca de consejo.

El DJ deberia tratar esta escena como una Unica intriga.
En su papel de guardias y supervisores, los PJ deberan
elegir cualquiera de los objetivos de la Tabla 1-1: Objeti-
vos en el templo. Pueden tratar de cumplir tantos obje-
tivos como deseen durante la tormenta, que en términos
de juego se representard como una intriga de 4 asaltos, o
2 horas de tiempo narrativo.

Consolar a Masayo

Masayo se aferrara a Bunji, negandose a soltar a su tutor.
Si los PJ se dan cuenta del vinculo existente entre Masayo
y la tormenta, podrian tener una oportunidad de actuar.
Podrian acercarse a Bunji y a Masayo e intentar tranqui-
lizarla. Esto tendra un gran impacto en la escena y repre-
sentard una gran oportunidad interpretativa. Si algin PJ
consuela a Masayo (obteniendo los puntos de impulso
necesarios para cumplir ese objetivo), los puntos de

TABLA 1-1: OBJETIVOS EN EL TEMPLO

OBJETIVO

DIFICULTAD

——
— —

LAS IMPRESIONES
DE SHIKA YUKI

Yuki percibe un gran peligro en torno a Masayo
y quiere hacerse una idea de los lazos existen-
tes entre ella y los PJ. Tiene la intencién de invi-
tarlos a desayunar y aprovechar la oportunidad
para estudiarlos y determinar sus motivaciones.
Si no descubre ninguna mala intencién hacia la
nifa, les ofrecerd consejo, al darse cuenta de
que tenerlos como aliados es mejor que arries-
garse a que actlien en su contra, sobre todo por-
que desea que Bunji adopte a Masayo en lugar
de que acabe en cualquiera de los dos clanes.

impulso necesarios para los objetivos Calmar a los asis-
tentes y Reforzar el templo se reduciran cada uno en 2
a medida que la tormenta se disipa. Por este motivo, es
posible que una vez calmen a Masayo descubran que ya
han acumulado los puntos de impulso necesarios para
cumplir uno o los dos objetivos, en cuyo caso se comple-
taran de inmediato.

Interacciones sociales

Un PJ més sociable podria querer conversar con algunos
de los asistentes, especialmente si son PNJ importantes,
al tiempo que mantiene la situacién en calma. Esta es una
buena oportunidad para analizar las motivaciones, fortale-
zas y debilidades de los PNJ. Los PNJ describiran abierta-
mente sus posturas si algin PJ habla con ellos, y revelaran
cualquiera de los hechos descritos en la Tabla 1-2: Afir-
maciones de los clanes. Los PJ pueden gastar sk para
descubrir una mas de las afirmaciones de cada clan res-
pecto de Masayo.

Lo que quedaré claro durante cualquiera de estas inte-
racciones es que tanto el clan del Dragén como el del
Fénix se muestran inflexibles en cuanto a la legitimidad de
su herencia, aunque existen pocas pruebas que respalden
sus afirmaciones.

IMPULSO NECESARIO

Tierra 5)

Reforzar el templo
Vacio 4)

Tirada de Cortesia contra NO 3 (Tierra 2, Fuego 4) o

Calmar a los asistentes tirada de Mando contra NO 3 (Tierra 2, Fuego 4) =
Tirada de Sentimiento contra NO 3 (Agua 2, Aire 4)
Consolar a Masayo o tirada de Teologia contra NO 4 (Vacio 3, Aire 3, 4

Tirada de Trabajo manual contra NO 3 (Fuego 2,
Aire 4) o tirada de Aptitud fisica contra NO 2 (Tierra 2, 4

NINA AFLIGIDA

A pesar de que los
padres de Masayo
murieron cuando era
muy pequena, tiene
recuerdos muy claros
de ellos. Masayo es
muy madura para una
nina de su edad, pero la
presion y la tension de
las circunstancias que
rodearon su rescate le
estan pasando factura.
Los acontecimientos
recientes, desde el
modo en que fue
separada de su familia
plebeya por motivos
que no comprende
por completo hasta

la comprension de

lo importantes que
eran sus padres, la
han dejado confusa

y afligida.

Aunque Miya Bunji fue
el hombre que la separo
de su aldea, Masayo
confia en él. Bunji le
habla con un carino
genuino, y Yamakaze
parece tranquilizarse en
su presencia. Masayo
puede sentir que Bunji
esta sufriendo, aunque
no sabe por qué y
desea ayudarlo. Su
naturaleza amable y

su mirada bondadosa

le recuerdan a su

padre, lo que la atrae

a su lado. Lo cierto

es que Masayo desea
que Bunji la adopte en
lugar de que lo haga

un extrano, pero lo
mantendra en secreto
hasta el final del Acto 2.
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Los Ciervo buscan el
equilibrio de la sociedad.
Cuando el poder de los
Grandes Clanes es similar
se esfuerzan por superarse
unos a otros, pero no se
atreven a ir a la guerra.
La competencia es la
esencia del progreso. La
unidad y la armonia

son ideales imposibles

en un mundo donde la
diversidad y el conflicto
son inevitables.

Por lo tanto, cuando
los Ciervo se percatan
de que un clan es
fuerte y otro es débil,
recurren al subterfugio
para equipararlos. Son
ingenieros sociales y
optimizan el Imperio
para ponerlo rumbo

a la prosperidad.

Los casamenteros

se relacionan con la
alta sociedad con el
objetivo de recopilar
informacion y manipular
la corte, mientras que
sus shinobi realizan
misiones secretas desde
las sombras. Destruyen
y salvan a la gente, todo
en aras del equilibrio.

Efectos de la tormenta

La fuerte tormenta hard que todos los presentes se
encuentren algo nerviosos y no estén preparados para las
interacciones sociales. Todas las tiradas sociales a excep-
cion de las indicadas en la Tabla 1-1: Objetivos en el tem-
plo, en la pagina 7, veran su NO incrementado en 1.

PASIONES A FLOR DE PIEL

Al final del segundo asalto, Mirumoto Kazuya e Isawa
Yoshiko (los candidatos a adoptar a Masayo) comienzan a
discutir sobre sus intenciones, lo que hace llorar atin méas
a la nifia y que la tormenta se recrudezca todavia mas. Los
PJ necesitaran separarlos o arriesgarse a que se produzca
un incidente en medio de la confusién.

Para calmarlos serd necesaria cierta discrecion, lo que
requerira tener éxito en una tirada de Cortesia o0 Mando
contra un NO de 3 (Fuego 4, Aire 2). Si algun PJ tiene
éxito podré separar a la pareja sin mayores consecuencias.
Un PJ debera perder una cantidad de Honor igual a su
rango de Honor para no intervenir en la discusion.

Un fracaso incrementara en 1 el NO de todas las tira-
das, incluidas las hechas para consolar a Masayo. Si los PJ
tienen éxito, ganaran un punto de Honor por ilustrar el pre-
cepto de Rei (Compasion) del Bushidd al ayudar a Kazuya y
a Yoshiko a guardar las apariencias. Un éxito en esta tirada
no generara puntos de impulso para completar la intriga.

UNA SOLICITUD DE ASISTENCIA

Aunque los PJ fallen sus tiradas, Masayo acabara llorando
hasta caer agotada y se sumira en un profundo suefio. La
tormenta amainara, permitiendo a los reunidos volver a
sus alojamientos. Antes de partir Bunji hablara con los PJ,
juntos si es posible, para darles las gracias por sus servi-
cios, aunque no hayan tenido éxito. Los PJ se darén cuenta
de que Buniji esté solo, aunque Masayo no se encontrara
lejos: en ese momento esta al cuidado de Shika Yuki. Lee
en voz alta o parafrasea lo siguiente:

—Estoy seguro de que ya conocéis mi actual dilema,
como también estoy seguro de que mafana por la
mafana estard enterada toda la corte. Como habéis
visto, las tensiones entre los clanes del Dragén vy el
Fénix son elevadas. Se me ha indicado que estariais a
la altura de la situacién a la que me enfrento, y tenfa la
esperanza de pediros otro favor. Me gustarfa reunirme
con vosotros en un lugar mas privado, un desayuno a
la orilla del lago con mi asociada Shika Yuki. ;Estais
de acuerdo?

Es posible que los PJ tengan dudas sobre la situacion
en su conjunto, pero Bunji se encontrard agotado y pro-
meterd hablar de todo lo que deseen al dia siguiente con
los PJ.

TABLA 1-2: AFIRMACIONES DE LOS CLANES

AFIRMACION

Antes de su desaparicion, Shiba Miku era una shugenja Fénix. Existen registros de su
marca de nacimiento, que consistia en tres lineas onduladas. Esta marca coincide con la

Existen precedentes en los que un shugenja de talento se unié al Clan del Fénix, aun-

Los mapas existentes muestran que la aldea de Chisanrl fue en el pasado parte de
las tierras de su clan, y se hallaron pergaminos Fénix en la casa derruida en la que se

La katana que recuperé Bunji es de un antiguo disefio Dragén: su hoja lleva grabadas
escenas de una batalla épica en las montafias, y su empunadura estéd decorada con los

Existen documentos histéricos que muestran la fundacion de la aldea de Chisanrii y su

Las ensefanzas de la Profecia Hinokami hablan de un nifio de dos familias que se unira

CLAN
Fénix
marca de nacimiento que Masayo tiene en el cuello.
Fénix ) . .
que existan vinculos de herencia con otros clanes.
Fénix
encontré a Masayo.
Dragén
simbolos del mon de la familia Kitsuki.
Dragon S 2
ubicacién dentro de las fronteras del Clan del Dragén.
Dragén

al Clan del Dragén, y que su destino es derrotar a una criatura gigantesca que pondra
en peligro las tierras Dragén. El clan cree que Masayo es este nifio.
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DESAYUNO A LA
ORILLA DEL LAGO

Cuando los PJ lleguen a la orilla septentrional del lago a
la mafana siguiente, lee en voz alta o parafrasea el texto
a continuacion:

El lago esté tranquilo y cristalino, y una fuerte nevada
ha cubierto la zona con un manto blanco. Justo
delante, un mirador de elegante factura domina la
costa. En su interior se encuentran Bunji, Yuki y Masayo
sentados ante un apetitoso surtido de platos, y Bunji
os saluda cuando os acercéis, haciéndoos un gesto
para que os undis a ellos. Al entrar, Yuki os brinda una
amable sonrisa, pero luego contintia doblando meticu-
losamente una criatura de origami. Masayo se sienta a
su lado, demasiado ensimismada por los pliegues que
estd haciendo Yuki como para fijarse en vosotros.

Yuki es del Clan del Ciervo, y una tirada de Gobierno
(Tierra) contra un NO de 2 permitird a los PJ recordar
que es un Clan Menor que busca mantener el equilibrio
uniendo a individuos de ideas afines y garantizando la
proteccion de esas relaciones (consulta el cuadro de texto
El Clan del Ciervo en la pagina 8). Una vez que los PJ se
hayan sentado, Yuki completara rdpidamente su figura de
origami, que sera el animal representativo del clan del PJ
que mas haya impresionado a Bunji (consulta la pagina 6é).
Luego se lo ofrecera como regalo a los PJ y sonreird. Lee
en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Miya Bunji parece estar tenso mientras os ponéis
cémodos. Yuki dice en voz baja:

—pPor favor, disfrutad de este generoso desayuno pre-
parado para nosotros por nuestros amables anfitriones
Grulla —cuando empezais a comer, la mujer vuelve a

hablar—. He tenido visiones de este instante desde
hace ya varias semanas y me alegro de que hayais ele-
gido uniros a nosotros. No voy a haceros perder el
tiempo. Mi visién me indica que Bunji puede benefi-
ciarse de vuestra experiencia para elegir el lugar ade-
cuado para la nifia. ¢ Estarfais dispuestos a ayudarle?

Es posible que los PJ deseen hacer algunas pregun-
tas a Bunji, a Yuki y puede que incluso a Masayo. Masayo
es muy timida y no estara dispuesta a responder a dema-
siadas preguntas, sobre todo en lo que respecta a sus
deseos. Bunji y Yuki les daréan la informacién que conocen
sobre los dos candidatos a adoptar a Masayo, y puedes
utilizar los ejemplos de la Tabla 1-2: Afirmaciones de los
clanes para saber qué podrian decir.

UNA INVITACION A JUGAR

Durante el desayuno Yuki menciona que tanto Mirumoto
Kazuya como Isawa Yoshiko han aceptado participar en un
torneo de kemari que se ha organizado para esa misma
mafiana un poco mas tarde. Yuki espera que esto pueda
aliviar las tensiones y hacer que se calmen los animos.
Pedira a los PJ que se unan al torneo, sobre todo si ya han
establecido una relacién con los delegados. Bunji también
expresara su entusiasmo ante la oportunidad de que todas
las partes interesadas se conozcan y rompan el hielo.

Acto 2: Los que fowan

En el Acto 2, los personajes participaran en un torneo de
kemari organizado por Shika Yuki en nombre de Miya Bunji
para ayudar a los candidatos a la adopcién a descargar sus
frustraciones. Por desgracia ocurrird justo lo contrario: el
candidato Dragén retara a la candidata Fénix a un duelo.

KEMARI

El kemari es un juego al que juegan tanto nifios como
samurais de todo Rokugan. Comienza con un grupo
de ocho personas que se pasan una pelota o saco de
cuero usando los pies, las rodillas, los hombros y la
cabeza. Los participantes deben mantener los brazos
cruzados a la espalda y formar un circulo. Un arbitro
lanza la pelota al centro del circulo y el primer partici-
pante que se adelante pasa la pelota a otro. A partir
de ese momento se tratard de mantener la pelota en
el aire el mayor tiempo posible.

Si a un jugador se le cae la pelota, quedara eli-
minado de inmediato de la competicién. Los parti-
cipantes irdn siendo eliminados uno por uno hasta
que solo queden dos. Estos dos Gltimos participantes

se disputaréan el primer puesto, y el ganador y el
segundo clasificado pasaran a la siguiente ronda de
la competicion. La competencia es feroz: los partici-
pantes recurren a menudo a comentarios despecti-
vos para tratar de desestabilizar a sus competidores.

En la corte se suele jugar a kemari con la vesti-
menta completa cortesana: es un juego de habilidad
y astucia, que a menudo provoca embarazosas exhibi-
ciones de mala educacién y falta de deportividad. Los
participantes descubren pronto que mantener la dig-
nidad durante una partida es tan complicado como
mantener la pelota en el aire, algo que supone una
sutil metéfora de la dualidad de la vida de un samurai.
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Los PJ se veran obligados a intervenir, pudiendo incluso a
llegar a actuar como campeones en el proceso.

Después de ultimar los preparativos para el duelo ocu-
rre lo impensable: unos asaltantes secuestran a Masayo.
En este punto los PJ descubriran la existente de un tercer
grupo interesado, y sospecharan que uno de los dos clanes
estd jugando sucio. Al final, los PJ deberan poner a prueba
a Masayo y su idoneidad para el genpuku, momento en el
que la paciencia de los PJ les permitira descubrir una reve-
lacion capaz de desbaratar todos sus esfuerzos.

LOS JUEGOS
A LOS QUE JUGAMOS

Una competicion de kemari brindaré a los personajes la
oportunidad de hacer algo de ejercicio y ser testigos de
las crecientes tensiones entre los clanes del Dragén y el
Fénix. Yuki saludaré a los PJ al llegar, y presentara formal-
mente a cada uno de ellos a los competidores. Puede que
el DJ desee incluir a uno o mas de los PNJ de El abrazo del
invierno (por ejemplo, lkoma Rumiko o Susano-o no Izen)
como participantes o como parte del publico.

Bunji estarad también presente junto con Masayo y se
sentard en un estrado cercano mientras explica a la nifia
en voz baja las reglas y matices del juego. Lee en voz alta
o parafrasea lo siguiente:

El patio del palacio principal parece tranquilo,
pero las ramas cubiertas de nieve de los cere-
z0s secos contrastan notablemente con la tensién
que se respira en el aire. Se ha erigido un pequefo

escenario en el extremo norte del patio en el que des-
cansan varios arbitros mientras esperan a que se red-
nan los participantes.

EL PICARO CAMPEON DE KEMARI

Uno de los participantes es un joven descarado y lleno
de bravuconerfa llamado Daidoji Aki, actual campedn de
kemari de la Corte de Invierno. El joven interactuard con
cada uno de los PJ, ofreciéndoles consejos sobre cémo
jugar, aunque la forma en que lo hace describe mas sus
logros que nada til. Aki no sabe por qué los PJ partici-
pan en el torneo, y si los PJ comparten con él alguna infor-
macién fingird desinterés. Parecerd un tanto distraido en
cualquier conversacion.

Los PJ que hablen con Aki podran hacer las tiradas
sociales apropiadas para saber mas sobre él y sus hazafas.
Si el PJ utiliza un planteamiento de Aire podré gastar sk
para darse cuenta de que la atencién de Aki esta centrada
en Isawa Yoshiko mientras se prepara para la competi-
ciéon. Cualquier $x de Aire adicional gastado durante esta
escena revelard el interés roméantico de Aki hacia Yoshiko,
y preguntard al PJ si puede presentarles.

Aki utiliza su capacidad Tacticas de kemari (pagina 21)
con gran eficacia en los preliminares del torneo y en las
rondas posteriores. Yoshiko, sin embargo, se comportara
de la mejor manera posible y si le presentan a Aki apro-
vechara la oportunidad para familiarizarse con los PJ y sus
intenciones, ignorando en gran medida las atenciones
de Aki.

RUMORES EN EL TORNEO

Durante el torneo, los PJ pueden oir los siguientes
rumores relacionados con la trama o con la Corte
de Invierno:

® Un poderoso oni ha poseido a la nifia Masayo,
y los Grulla han solicitado a la delegacién
Cangrejo que envie a uno de sus cazadores de
brujos para expulsar a la criatura. (Falso)

@ Shika Yuki y sus asistentes del Clan del Ciervo
nunca recibieron una invitacion para asistir a la
Corte de Invierno de este afio, sino una invita-
cién personal de Kakita Ryoku. (Cierto)

@ Durante el verano pasado Asako Haruki man-
tuvo reuniones secretas con Mirumoto Kazuya.
(Cierto)

@ Daidoji Aki esté casado, y su esposa esta actual-
mente embarazada de su tercer hijo. También
ha tenido varios hijos con otras mujeres en los
Ultimos afos. (Cierto)

® Uno de los miembros de la delegacion Fénix
no es quien dice ser. 4 Creerfais que existen sos-
pechas de que nacié fuera del matrimonio?
(Cierto)

® ;Habéis oido que los delegados Dragén soli-
citaron una reunién de emergencia anoche
con Miya Bunji, pero no invitaron a los Fénix?
(Cierto)

® Asako Haruki es amigo intimo del heraldo
imperial Miya Satoshi. Oyeron a los dos discu-
tir sobre la nifia anoche. ;Acaso los Miya favore-
cen a los Fénix? (La discusion es cierta)

® Los recursos de Miya Bunji se han ido redu-
ciendo cada vez mas desde el fallecimiento de
su familia. Un soborno le podria resultar verda-
deramente beneficioso y la delegacion Dragén
puede ofrecerle mucho jade que vender a los
Cangrejo para obtener beneficio. (Falso)

1o
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QUE COMIENCEN LOS JUEGOS

En dltima instancia, el arbitro principal, un anciano monje
llamado Shinpa, llama a todos los participantes para que
se retinan y les explica las reglas del juego. Aunque hay
numerosos participantes en la competicién, los Unicos
participantes con resultados a efectos de reglas son los
que aparecen en la Tabla 1-3: Resultados del torneo
de kemari.

Ahora que los PJ tienen un mejor entendimiento de
la situacion y de lo que estd en juego, pueden aprove-
char que participan en el torneo para observar a los PNJ
e interactuar con ellos. La competencia entre los Fénix y
los Dragén sera feroz. Durante la primera ronda todos los
participantes del torneo hacen una tirada competitiva
de Actividad fisica o Pasatiempos contra un NO de 2
(Fuego 1, Agua 1, Vacio 3). Cada ronda posterior el NO
de la tirada se incrementa en 1. Los personajes que fallen
la tirada y el que obtenga la menor cantidad de éxitos adi-
cionales quedara expulsado de la competicion. Si sigue
habiendo algin empate después de aplicar la regla uni-
versal de desempate (los PJ antes que los PNJ), ganaré el
personaje con el valor de Estatus mas elevado.

El DJ puede hacer las tiradas de forma individual para
cada PJ utilizando las caracteristicas apropiadas del Apén-
dice o utilizar la Tabla 1-3: Resultados del torneo de
kemari para ahorrar tiempo. En esta tabla se indican los
resultados de las tiradas de los PNJ para cada ronda. El
DJ haré que cada participante efectie su tirada y luego las
compararéa con los resultados de la tabla.

COMO DIRIGIR EL TORNEO

Aungue normalmente los torneos de kemari se celebran
en grupos de ocho participantes, el DJ puede ignorar este
requisito y optar por incluir a todos los PJ 'y PNJ en un
mismo grupo, aunque sean menos de ocho. La Tabla 1-3:
Resultados del torneo de kemari muestra las puntuacio-
nes de cada participante PNJ, asi como los s obtenidos
para usar en capacidades.

Alfinalizar el torneo, el DJ puede consultar la pagina 17
para mas informacién acerca de las recompensas por ven-
cer en el torneo.

TABLA 1-3: RESULTADOS DEL TORNEO

Un comentario inapropiado

Durante el torneo se producird un acalorado intercambio
entre Daidoji Aki y Kitsuki Tomoyo. Si los PJ se acercan, des-
cubrirdn que Aki hizo un comentario despectivo sobre la
forma en que los Dragén crian a sus hijos. Aki solo lo hizo
para irritar a su competidor, pero parece que el comentario
ha tenido efecto, probablemente debido a la disminucion
de la tasa de natalidad del clan que se ha producido en los
Gltimos afos. Los PJ que deseen intervenir pueden tratar de
calmar a Tomoyo, para lo que deberan tener éxito en una
tirada de Mando o Cortesia contra un NO de 3 (Aire 1,
Tierra 5). Si los PJ no intervienen, la situacion se agravara
hasta que lleguen los guardias. Esto haréd que parezca que
Buniji, el anfitrién principal del torneo, no puede controlar a
sus invitados, y que le resulte atiin mas complicado mantener
la calma entre los Dragén y los Fénix. Si los PJ son incapa-
ces de calmar a Tomoyo, el exabrupto de la Dragén influira
negativamente en sus posibilidades de hacerse con la custo-
dia de Masayo en la escena final de intriga en la corte (con-
sulta Acto 3: Los que reciben en la pagina 16).

DESAFIO JUSTO

Alfinal de la dltima ronda la situacién llegara a su punto cul-
minante cuando Mirumoto Kazuya acuse a Isawa Yoshiko
de hacer trampas. Afirmaré que la Fénix obstaculizé una
de sus maniobras, lo que provocd que quedase eliminado
de la competicion. La discusion se agravaré rapidamente.
Lee o parafrasea en voz alta lo siguiente en el punto algido
del exabrupto de Kazuya:

Mirumoto Kazuya estad furioso. Tiembla visiblemente
de rabia. Tomoyo se acerca para reconfortarlo, pero
sus palabras no parecen tener efecto. De repente
Kazuya se lanza hacia delante, sefiala a Yoshiko y grita:

—Sé quién eres, shugenja. Llevas un wakizashi como si
te perteneciera, pero no eres mas que una charlatana.
Crees que puedes engafiarnos a todos, pero conozco
tu engafio, tu vergiienza. Te reto a un duelo a primera
sangre para que podamos resolver esta disputa, jo
todos sabran que estoy en lo cierto cuando te llamo
mentirosa y tramposa!

DE KEMARI

PNJ RONDA 1 (NO 2)

RONDA 2 (NO 3)

CONFLICTO

RONDA 3 (NO 4)

En esta aventura no

se lleva un control

del Conflicto de los
participantes PNJ,
aunque los PJ deberan
tener en cuenta los que
acumulen. Al final de la
segunda ronda, cuando
Daidoji Aki y Kitsuki
Tomoyo discutan, el

DJ deberia plantearse
que Tomoyo se Quite
la mascara. Al final

de la tercera ronda
Mirumoto Kazuya, que
sera el objetivo tanto
de Daidoji Aki como
de Isawa Yoshiko,
también se Quitara la
mascara y sufrird un
Exabrupto indecoroso.

En caso de que un PJ
desee infligir Conflicto
a cualquiera de los
participantes durante
el torneo, cada PNJ
comenzara con una
cantidad de Conflicto
acumulado igual a

la mitad de su valor
de Compostura.

Asako Haruki Exito con 1 Q adicional y1sk

Daidoji Aki Exito con 2 Q adicionales y 2 &

Isawa Yoshiko Exito con 2 Q adicionalesy 2 ¥z

Kitsuki Tomoyo | Exito con 1 Q adicional

Mirumoto Kazuya Exito con 2 Q adicionales

Exito con 0 Q adicionales ! Eliminada
Exito con 2 Q adicionales y 1%k
Exito con 2 Q adicionalesy 1 ¥5

Exito con 0 Q adicionales y 1 5

Exito con 1 Q adicional

Exito con 1 Q adicional y 1 &
Exito con 1 Q adicional
Exito con 0 Q adicionales

Exito con 0 Q adicionales y

s
A

1



El duelo es solo para salvar las apariencias, pero
Kazuya se tomara la cuestién muy en serio y exigird com-
pensacion por las supuestas acciones de Yoshiko. Yoshiko
estard visiblemente sorprendida por el arrebato y dirigira
inmediatamente su mirada hacia Asako Haruki en busca
de consejo. Haruki agachara la cabeza avergonzado, ya
que fue él quien hizo saber a Kazuya la declaracién de la
shugenja, en la que afirmaba que es la hermana ilegitima
de Shiba Miku, la madre de Masayo. Yoshiko alega igno-
rancia y parece bastante asustada por la exagerada reac-
cién del Dragédn. Sabe que, aunque es una shugenja de
talento, no es rival para Kazuya en un duelo.

A Yoshiko no le quedara mas remedio que aceptar el
desafio o buscar un campeén que la sustituya. Es cons-
ciente de que no servird de nada a Masayo sin su honor,
pero también de que los PJ estan implicados en la investi-
gacion y que ejercen influencia sobre Miya Buniji. Su inten-
cién es conseguir que simpaticen con su causa, por lo que
recurrira al PJ con el mayor nivel en Artes marciales (Armas
cuerpo a cuerpo) que tenga un valor de Estatus inferior
al suyo y no sea Dragdn y le rogara que sea su campeén.

NEGARSE A SER CAMPEON

Rechazar una solicitud semejante representaria una viola-
cién importante del precepto de Honor del Bushidd, por
lo que para negarse debera perder una cantidad de Honor
igual al doble de su rango de Honor. Si ninguno de los PJ
acepta la solicitud de Yoshiko, Daidoji Aki se ofrecerd a
combatir en su lugar. Varios Grulla de alto rango observa-
ran con gesto de disgusto y hablaran de la negativa de los
PJ durante dias.
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OTRO MOMENTO, OTRO LUGAR

Dirigir el duelo es sencillo, y Mirumoto Kazuya exigira uti-
lizar una katana. Tal y como mencioné en su exabrupto, el
duelo seré a primera sangre. Kazuya es un tipo honorable
y permitiré rendirse a su oponente si desea retirarse. Ago-
biado y con la esperanza de que un duelo regulado pro-
voque menos revuelo, Bunji declarara valido el desafio e
indicara que tendra lugar justo después del mediodia en
el pabellén principal.

El DJ deberia emplear las reglas de Resolucién de due-
los en una sola tirada de la pagina 261 del manual béasico
en caso de que Kazuya combata contra Aki, pero tam-
bién puede usar esta regla si desea resolver de forma mas
rapida un duelo entre un PJy un PNJ.

EL DUELO

El duelo tiene lugar unas horas después del mediodia. Si
algin PJ acepto ser el campedn de Yoshiko la mujer le
saludaré antes del duelo y rezara una breve oracién por sus
servicios. Después le contara lo que ha descubierto de la
aventura entre Kazuya y Haruki, una confesion que espera
que el PJ pueda utilizar para poner fin al duelo.

Numerosos espectadores asistiran al duelo y se mos-
traran ansiosos por ver el resultado. Si Kazuya sale victo-
rioso exigird una disculpa y que Yoshiko admita su linaje
tal y como se acordd (consulta el secreto de Yoshiko en
la pagina 22). Si Kazuya pierde, se disculpara por su arre-
bato. Yoshiko no exigirad a Kazuya que admita su romance
con Asako Haruki, ya que es consciente de que admitirlo
supondria una carga politica adicional para su sefior. Si un
PJ participa en el duelo y sale derrotado, ganara una can-
tidad de Honor igual a su rango de Honor. Si sale victo-
rioso, ganard ademds una cantidad de Gloria igual a su
rango de Gloria.
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iSECUESTRO!

En esta escena varios shinobi armados irrumpen en la casa
de huéspedes imperial y atacan a Miya Bunji, hiriéndolo y
secuestrando a Masayo. Los mercenarios drogan a la nifia
para mantenerla aletargada y escapan por los sinuosos
senderos del recinto amurallado. Esto desembocara en
una persecucion, y es probable que tanto Bunji como los
PJ se enfrenten a graves consecuencias si no logran captu-
rar a los asaltantes y rescatar a Masayo.

LA CASA DE HUESPEDES IMPERIAL

Después del torneo y el duelo posterior, Bunji invitara a los
PJy a Yuki a cenar en la casa de huéspedes imperial para
hablar sobre sus planes para el dia siguiente. Lee en voz
alta o parafrasea lo siguiente:

Llegais a los aposentos de Bunji al mismo tiempo que
Shika Yuki. Mientras os saluda, ois un fuerte grito y el
sonido de algo chocando contra el suelo. La puerta
que tenéis delante se abre de golpe con una fuerte
rafaga de viento: Buniji sale tambaleandose de la habi-
tacién y se desploma contra una pared, manchando la
madera con sangre fresca procedente de un corte en
el brazo. Aprieta los dientes en una evidente mueca de
dolor mientras grita:

—iMasayo! Se la han llevado! jHacia la muralla
occidental!

Si los PJ desean perseguir a los atacantes tendran que
hacer varias tiradas para tratar de capturarlos. La escena de
la persecucién se desarrolla en el transcurso de tres asaltos.

Durante el primer asalto los PJ deberan hacer una tirada
de Aptitud fisica contra un NO de 2 (Agua 1, Fuego 1,
Tierra 3) para determinar su iniciativa y poder divisar a los
asaltantes. Si tienen éxito, comenzaran la persecucién a
alcance 4 de los shinobi. Reduce en 1 el alcance por cada
2 Exitos adicionales obtenidos en la tirada. Si algin PJ falla
la tirada, comenzara la persecucién a alcance 5.

Cualquier PJ que se detenga para ocuparse de las heri-
das de Bunji, debera hacer una tirada de Medicina (Tie-
rra) contra un NO de 2 para detener la hemorragia. Lee
en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Mientras vendas las heridas de Bunji, le oyes maldecir
por primera vez. Sacude la cabeza e intenta endere-
zarse antes de decir:

—Eran demasiados, todos vestidos de negro y con
la cara tapada. Se acercaron por la espalda mientras
estaba escribiendo una carta, jpero no esperaban que
este viejo cartégrafo luchara tan bien! Logré acabar
con uno, pero los demas me sometieron y huyeron con
Masayo. jRépido! jNo os preocupéis por mis heridas,
salvad a la nifia, por favor!

Sialgunos o todos los PJ se quedan atras para tratar las
heridas de Bunji y luego tratan de perseguir a los shinobi
comenzaran la persecucion a alcance é de los shinobi.

Cada asalto durante su turno los shinobi se moveran
3 intervalos de alcance alejandose de los PJ. Si ningun PJ
ha logrado alcanzar a los shinobi al final del tercer asalto,
los atacantes desapareceran con Masayo.

Si los PJ logran alcanzar a los shinobi se producira un
enfrentamiento. Si hay 4 PJ de rango 2 se enfrentaran a
3 Shinobi mercenarios (consulta la pagina 14). En caso de
que el grupo sea distinto, consulta la seccién Calibrar un
encuentro en la pagina 310 del manual basico. Si los PJ
capturan o someten a los shinobi, estos se resistiran a cual-
quier interrogatorio. Trataran de quitarse la vida o escapar
de cualquier manera posible. Si los shinobi incapacitan a
los PJ, seguirdn huyendo, ya que no tienen razones para
matarlos si todavia pueden cumplir su mision.

UNA ESTRATAGEMA PRACTICA

Si los shinobi llegan hasta las murallas de la casa de hués-
pedes imperial, o si los PJ deciden no perseguirlos, huirdn
por las calles de la ciudad hasta llegar al punto de reunién
con sus empleadores. Dependiendo del grupo que el DJ
escoja como culpable (consulta Medidas desesperadas
en la pagina 6), serd ese grupo el que, milagrosamente,
regresaréd con Masayo a la mafiana siguiente afirmando
que descubrieron a varios shinobi tratando de salir de
Kytden Doji. Los mercenarios huyeron, pero pudieron lle-
var a Masayo a un curandero y se encuentra a salvo. Sea
cual sea el grupo que regrese con Masayo, recibird un
bonificador en la intriga de la corte que determinara el
futuro de la nifia (consulta el Acto 3: Los que reciben, en
la pagina 16).

Si el DJ desea ampliar esta aventura, puede querer
proporcionar a los PJ la oportunidad de investigar y des-
cubrir el piso franco al que llevan a Masayo después de
la persecucién, pudiendo descubrir pruebas sobre quién
contraté a los shinobi, lo que afadiria ain mas tensién a
la partida.
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SHINOBI MERCENARIO

ESBIRRO NIVEL DE ENFRENTAMIENTO: X33 4% 3

Aunque el Emperador ha prohibido el empleo de shinobi,
la mayoria de los clanes sigue utilizando en secreto a estos
espias y asesinos especializados. Pero si esto se volviese
de dominio publico provocaria un gran deshonor y graves
consecuencias para aquellos que se hayan atrevido a des-
obedecer tan flagrantemente al Hijo del Cielo.

35 HONOR
20 GLORIA
04 ESTATUS
®+2 -2

CONDUCTA - ARTERO

ACADEMICA 1 [X3fRYIVN0) MARCIAL3 MERCANTIL]1  SOCIAL 1

AGUANTE ‘l ‘l
COMPOSTURA ‘lO

CONCENTR. 6

ALERTA 3

Firmeza:
@ Social; Fisica, Espiritual

Instinto asesino:

@& Marcial; Mental

Letal y silencioso:

® Marcial; Fisica, Mental

Kyoketsu shoge: Alcance 0-2, Dafio 2, Letalidad 3, Apre-
sadora, Ocultable, Prohibida

Shinobigatana: Alcance 0-1, Dafio 4, Letalidad 5/6, Afi-
lada, Ceremonial, Ocultable

Equipo (equipado): Ropa de viaje desgastada (Resisten-
cia fisica 2, Mundana), sombrero de paja, varios cuchillos,
abrojos, viales, un pufiado de zeni.

LOS COLMILLOS DEL LOBO

Una vez por asalto, cuando una accién de ataque que
tenga al shinobi como objetivo tenga éxito, puede sufrir
3 puntos de Fatiga para cambiar el objetivo del ata-
que a otro personaje que no sea el atacante situado a
alcance 0-1 del objetivo original.

GOLPE DEL AGUA CORRIENTE

Activacion: El shinobi mercenario puede hacer una tirada
de Artes marciales (Agua) contra un NO de 3 usando la
habilidad apropiada para el arma preparada como accién
de ataque y movimiento usando un arma preparada que
tenga como objetivo a un personaje situado a alcance 0-2.

Efectos: Si tiene éxito, el objetivo sufre 3 puntos de dafo
fisico y sufre el estado Hemorragia. El objetivo debe resistir
con una tirada de Aptitud fisica contra un NO de 4 (Tie-
rra 2, Fuego 5). Si falla, incrementa el dafio fisico sufrido
en una cantidad igual al dafo basico de la shinobigatana.
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LA CONFESION DE BUNJI

En esta escena los PJ tratardn de determinar en qué clan
encajaria mejor Masayo, asi como cualquier otra informa-
cién que pueda influir en su eleccién de familia. Depen-
diendo de sus acciones, los PJ podrian obtener alguna
ventaja para la escena final y hacer que el sefior de Bunji,
Miya Satoshi, se decida por su preferencia.

PREPARATIVOS PARA LA CORTE

Bunji, dolorido y cansado después de lo ocurrido el dia
anterior, solicitara a los PJ que se retinan con él en su ofi-
cina a mediodia. Cuando lleguen, se encontraran a Yuki
tratando de reconfortar a un frustrado y molesto Buniji. Al
entrar, Yuki se excusaréa para proporcionar algo de intimi-
dad a los PJ. Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Después de que Yuki se marche y cierre la puerta,
Buniji se frota la cara y se vuelve hacia vosotros. Lleva
el brazo envuelto en vendajes y tiene un moretén
oscuro en la sien. Os mira y respira profundamente.
Sus ojos se llenan de cansancio y parece envejecer
afios en un instante. Veis montones de pergaminos
esparcidos por su escritorio y observais manchas en
el suelo de madera pulida donde los sirvientes trata-
ron de limpiar la sangre derramada por Bunjiy el mer-
cenario al que mato.

—Samurais, bienvenidos —dice con una media sonrisa
cansada—, parece que esta vez podremos hablar sin
ser interrumpidos.

Bunji explicaré a los PJ que esa noche deberd presen-
tar su decision a los representantes Dragdn y Fénix ade-
mas de a su sefior, Miya Satoshi. Solicitara a los PJ que le
ayuden a asegurarse de que Masayo esté preparada para
su genpuku e intenten determinar si puede encajar mejor
en un clan que en otro mediante una serie de pruebas,
mientras Bunji repasa los documentos relativos a la tierra
en la que reside la aldea de Masayo.

Si los PJ aceptan, Bunji explicara que este método de
probar a Masayo antes de su genpuku es bastante irregu-
lar teniendo en cuenta su edad, pero que tanto el Clan del
Dragén como el del Fénix lo han solicitado, con la espe-
ranza de que un juez imparcial pueda inclinar la balanza
a su favor. La situacién se complica ain mas por el hecho
de que Masayo no ha sido educada con propiedad,
sino que ha recibido la educacién de un plebeyo. Ade-
mas, Bunji desea conocer cuél de los dos clanes prefiere
Masayo, pero no puede preguntarle por miedo a contra-
riarla. Cuando los PJ hablen con él, lee en voz alta o para-
frasea lo siguiente:

—La probaria yo mismo, pero temo que me he
encuentro demasiado préximo a la situacion —Buniji
se frota el puente de la nariz y lanza un suspiro hondo
y doloroso—. Masayo... me recuerda a mi hija, que
desaparecié durante un tsunami que golped la costa
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septentrional el ano pasado. Ella... Nanako... viajaba
con mi esposa Hanae... —la voz de Buniji se apaga y
aparta la vista mientras trata de recomponerse. Ende-
reza los hombros, se aclara la garganta y contindia—.
Masayo es un nina dulce e inteligente, y serd una
samurdi atenta y compasiva. Solo espero que la crie
alguien que realmente se preocupe por la persona
Unica y especial que es.

Los PJ puede hacer una tirada de Sentimiento contra
un NO de 1 (Tierra 2) para darse cuenta de que proba-
blemente Buniji preferiria criar él mismo a Masayo. Si un PJ
trata de comprobarlo, Bunji se removera incémodo y evi-
tard la pregunta. Si un PJ pregunta a Bunji directamente
dénde cree que deberia ir Masayo, respondera de forma
sencilla y con un deje de tristeza que todavia esta reco-
pilando informacién y las pruebas de los PJ le ayudaran
a tomar una decisién. Al poco, Bunji preguntara si los PJ
estan listos para ver a Masayo y los llevard a un pequefio
do6jo por un largo pasillo desde su despacho.

PRUEBAS AL VIENTO

Cuando los PJ entren en djo, lee en voz alta o parafra-
sea lo siguiente:

El pequefio d6jo es una sala privada que utilizan exclu-
sivamente las familias imperiales durante su estancia
en Kyuden Doji. Esteras de entrenamiento se encuen-
tran situadas a lo largo de las paredes junto a armas
de madera de elegante factura y diverso material de
entrenamiento. A un lado de la sala hay una mesa con
papeles e instrumentos de escritura. Masayo esté sen-
tada en el centro de la habitacion con las piernas cru-
zadas y la mirada fija en un pequefo remolino que gira
ante ella. De repente se percata de vuestra llegada y el
remolino se desvanece.

Bunji presentara a los PJ a Masayo y le explicaré el
motivo de su presencia. Luego se excusaréa para que los PJ
puedan llevar a cabo sus pruebas. Los PJ podran hablar for-
malmente con Masayo y estudiar sus talentos en diferentes
areas, especificamente conocimiento, habilidad y sabiduria.
Los PJ, especialmente los shugenja, también podrén eva-
luar las capacidades de Masayo en invocaciones.

Los PJ resolveran la entrevista como una intriga de
3 asaltos usando el objetivo social Descubrir las cualida-
des de alguien (consulta la pagina 255 del manual basico).
Sin embargo, el NO de cada tirada se mantendrd en
secreto, lo que hara que los PJ ganen un punto de Vacio
en cada tirada. Para completar la prueba los PJ necesitaran
acumular 5 puntos de impulso. Cada asalto, los PJ deberan
decidir cual de los anillos de Masayo desean comprobar.
El NO de la tirada seréa el valor de ese anillo. Sin embargo,
cada tirada incrementara el NO de la tirada en 1, ya que
Masayo se ird sintiendo cada vez mas cansada y frustrada.
Los shugenja que prueben a Masayo por su anillo de Vacio
reducirdn el NO en 1, hasta un minimo de 1.

Masayo es consciente de lo que pasa, se siente frus-
trada y no quiere cooperar. Los PJ que utilicen un plan-
teamiento de Tierra o Fuego incrementan en 1 el NO de
cualquier tirada, mientras que los que utilicen un plantea-
miento de Vacio reduciran el NO de las tiradas en 1 hasta
un minimo de 1.

Masayo es indisciplinada y se enfada con facilidad, por
lo que los PJ deberan proceder con cautela o se arriesga-
ran a que invoque a Yamakaze igual que hizo en el templo.
Fallar una tirada provocard que Masayo utilice su capaci-
dad Liberacién accidental, lo que afectara a cualquier PJ
que se encuentre en la sala.

Si uno o mas de los PJ completa el objetivo social Des-
cubrir las cualidades de alguien, obtendré ventaja para la
intriga de la corte posterior (consulta el Acto 3: Los que
reciben). Cualquier PJ que falle |a tirada sera incapaz de
determinar alguna informacién til a partir de las prue-
bas, y no obtendra ninglin beneficio de reglas durante la
escena final.

Descubrir a Yamakaze

Si algin PJ es capaz de descubrir que Yamakaze, la for-
tuna de los vientos de montafia, estd vinculada con
Masayo, obtendran ventaja para la intriga de la corte pos-
terior, ya que la presencia de la fortuna se considerara un
mensaje divino (consulta el Acto 3: Los que reciben en
la pagina 16). Esto se aplicara también si descubren con
anterioridad la existencia de Yamakaze.

COMO RESOLVER EL
PROBLEMA DE MASAYO

Durante la prueba, los PJ podran preguntar a Masayo
acerca de su vida antes de llegar a Kyaden Doji. Sus
recuerdos del accidente con sus padres son confusos, al
igual que los de su secuestro, pero lo que esta claro es que
sus padres la querian mucho, igual que ella a ellos. Aun-
que tiene mucho talento para comunicarse con los kami,
no esta familiarizada con la politica de los clanes y carece
de entrenamiento formal.

Los PJ pueden gastar $: de cualquier tirada en la que
tengan éxito para descubrir qué es lo que realmente
desea la nifa. Si algin PJ hace esto, lee en voz alta o para-
frasea lo siguiente:

—Ese hombre, Bunji-san. Se ha portado bien conmigo
desde que me encontré, y aunque me separd de mi
familia en la aldea, se preocupa por mi. No sé cuél es
el problema, pero esta muy preocupado desde que lle-
gamos al castillo. Creo que me gustaria quedarme con
él, cuidarlo como él cuida de mi. Pero no me dejaran
hacerlo, jverdad?

Dependiendo de la respuesta de los PJ, es posible
que Masayo tenga una reaccion violenta. Aunque es curio-
samente perspicaz para su edad, sigue siendo una nifa.
Si los PJ le dicen que no puede quedarse con Bunji, de
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repente el viento abrird una ventana y Masayo activaré su
capacidad Liberacién accidental (consulta la pagina 18).
Para calmarla, los PJ deberan tener éxito en una tirada de
Sentimiento contra un NO de 4 (Vacio 3, Fuego 5, Tie-
rra 5). Cada vez que un PJ sea incapaz de tranquilizarla,
todos los PJ sufrirdn un punto de dafio sobrenatural adi-
cional mientras el viento hace volar objetos en todas direc-
ciones y Yamakaze da rienda suelta a su furia.

Si los PJ consultan a Yuki después de la prueba y le
revelan la confesién de Masayo, Yuki admitird que cree
que Miya Bunji serfa un padre excelente para la nifa y
que es posible que sea la mejor opcién para evitar que
se incrementen las tensiones entre los clanes del Dragon
y el Fénix.

DECISIONES, DECISIONES

Los PJ tienen varias elecciones posibles, entre ellas el
Clan del Dragén, el Clan del Fénix y Bunji, aunque exis-
ten muchas otras opciones. Los argumentos del Clan del
Dragén son de peso, ya que la aldea de la nifia se encuen-
tra en sus tierras, pero la eleccién que ha hecho el clan a la
hora de elegir a su padre adoptivo indica que podria aca-
bar explotandola por sus poderes.

La posicién del Clan del Fénix también es sélida, ya
que podria criarla Isawa Yoshiko, que es pariente de su
madre, aunque su escandalo familiar podria hacer perder
prestigio a su clan. Elegir a cualquiera de estos dos formi-
dables clanes podria provocar que el otro se sintiese des-
preciado y se enemistase con ellos.

La situacién se complica ain mas cuando Masayo
expresa su deseo de que la adopte Miya Bunji, una idea
que apoya tanto Shika Yuki como el Clan del Ciervo. Si los
PJ se deciden por esta opcién, tanto el Clan del Dragén
como el Clan del Fénix consideraran que se han visto des-
preciados. Por fortuna, la familia imperial Miya cuenta
con el respaldo del Emperador, y si deciden vengarse de
alguna forma, lo mas probable es que sea sutil en el mejor
de los casos. La consecuencia méas probable es que los
PJ tendran mas dificultades a la hora de relacionarse con
cualquiera de los clanes durante lo que resta de la Corte
de Invierno.

Otras posibles opciones serian llegar a un término
medio, como permitir que Masayo sea adoptada por la
familia Miya aceptando al mismo tiempo que se case con
un miembro de otro clan en el futuro. Es probable que los
jugadores propongan soluciones interesantes o extrafias,
y dependeré del DJ decidir si tienen éxito o no.
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Acto 3: Log que reciben

En este Ultimo acto los PJ deberan asistir a la corte en com-
pafiia de Bunji y Masayo para hablar ante el heraldo impe-
rial Miya Satoshi, la representante Dragén, Kitsuki Tomoyo,
y el representante Fénix, Asako Haruki. Dada la relevancia
del caso, la corte estara repleta de asistentes a la Corte de
Invierno. Algunos acudiran para apoyar a su clan, mien-
tras que otros simplemente estaran presentes para ver el
espectéculo. Es posible que el DJ desee que estén pre-
sentes algunos de los PNJ de El abrazo del invierno, como
por ejemplo Doji Hatsuhina, Asahina Takako, Kakita Ryoku
u Otomo Koryusai.

Miya Satoshi llamaré a la sesion especial al orden e
indicara a los PJ que presenten sus conclusiones junto con
su resolucién final sobre el destino de Masayo. Se aceptara
cualquier decisién siempre que se den explicaciones sufi-
cientes, aunque los PJ deberan sopesar las consecuencias
que puede tener revelar cualquier informacién que hayan
obtenido. Los PJ tienen libertad para elegir el clan al que
desean apoyar basandose en sus preferencias persona-
les, sus impresiones durante la aventura o lo que crean
que es mejor. Por desgracia, su posicién social representa
un problema, por lo que cualquier personaje con un valor
de Estatus inferior a 75 debera arriesgar una cantidad de
Gloria igual a su rango de Gloria para formar parte de la
intriga subsiguiente.

APARIENCIA DE ORDEN

La presentacién del caso es una intriga en la que los PJ
deberan cumplir el objetivo social Apelar a una persona
o grupo (pagina 255 del manual basico) para convencer
a la corte de la rectitud, imparcialidad e integridad de su
investigacién. El nimero de puntos de impulso que debe-
ran acumular para ello es igual al valor de Concentracién
de Satoshi: 6.

Tomoyo o Haruki (o ambos) participaran también en
la intriga con el objetivo social Desacreditar a alguien
(pagina 255 del manual bésico) si creen que los PJ no
se van a poner de su lado. De igual forma, si los PJ han
tomado parte por un clan o por Bunji, el representante de
ese clan (o Bunji) podré proporcionar asistencia experta
para una de las tiradas de los PJ por asalto (consulta
Asistencia en la pagina 26 del manual bésico).

Durante esta presentacion los PJ pueden decidir opo-
nerse unos a otros, si es que uno o mas de los PJ decide
adoptar una posicién distinta al resto del grupo. En este
caso cada grupo actuard de forma separada para cumplir
su objetivo social, y tanto Tomoyo como Haruki participa-
ran en la intriga.
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UN PEQUENO CONTRATIEMPO

LAS NECESIDADES DE UNOS POCOS

Durante esta aventura, los PJ han tenido diversas oportu-
nidades de obtener ventajas para esta escena final o de
evitar que otros las ganasen. Los resultados de esas inte-
racciones se indican aqui.

® Si el campedn de Isawa Yoshiko perdié durante
el duelo contra Mirumoto Kazuya (consulta la
pagina 12), se incrementara en 1 el NO de todas
las tiradas de Haruki efectuadas en esta escena.

&  Silos PJ no fueron capaces de tranquilizar a Kitsuki
Tomoyo durante el torneo de kemari, o si sim-
plemente decidieron no hacerlo, se incrementara
en 1 el NO de todas las tiradas que haga durante
esta escena.

® Si los shinobi lograron escapar durante la escena
de la persecucién, el que haya contratado a los
mercenarios reducird en 1 el NO de todas las tira-
das que haga durante esta escena hasta un minimo
de 1 por traer de vuelta a la nifia y haber tenido
éxito en su argucia.

@ Si los shinobi lograron huir, pero uno o mas PJ
encontraron a Masayo antes de que el clan respon-
sable pudiese devolverla milagrosamente ilesa a la
mafiana siguiente, esos PJ reduciran en 1 el NO de
todas las tiradas que hagan durante esta escena,
hasta un minimo de 1, y el grupo que contratase a
los shinobi no obtendra ninguin beneficio.

®  Siuno o mas de los PJ cumplieron el objetivo social
Descubrir las cualidades de alguien al hacerle las
pruebas a Masayo, esos PJ tiraran un Ml adicional
en todas las tiradas que hagan durante esta escena.

& Si uno o mas de los PJ descubrieron que la for-
tuna Yamakaze esta vinculada con Masayo, esos PJ
ganaran de forma inmediata un punto de impulso
para su objetivo.

LA CONCLUSION DE SATOSHI

Si uno o mas de los PJ tienen éxito en su objetivo, Miya
Satoshi los elogiara por la minuciosidad e imparcialidad de
su evaluacion. Si uno o mas de los PJ compitieron entre
ellos por objetivos diferentes, el PJ con el valor de Estatus
mas elevado sera el que convenza a Satoshi de su postura.
Si uno o mas PJ tienen el mismo valor de Estatus, desem-
patara el personaje que tenga el valor de Honor més ele-
vado. Los reunidos se llevaran una muy buena impresién
de Buniji por tener la previsién de emplear los servicios de
los PJ y Miya Satoshi le ascendera por sus esfuerzos.

Si los PJ no cumplen sus objetivos, deshonraran a
Bunji y perderédn toda la Gloria arriesgada. Ademas,
Miya Satoshi retrasara su decision final, lo que incremen-
tard las tensiones entre los clanes del Dragén y el Fénix.
Por dltimo, Satoshi se encargaré de que quiten a Bunji la
custodia de Masayo, lo que le hard cometer seppuku en
lugar de enfrentarse al enfado de su sefior y la pérdida
de Masayo.

Cuando entreguen a Masayo al padre adoptivo elegido
por los PJ, los personajes que hayan defendido esa elec-
cién adquiriran la ventaja apropiada, Apoyo de (Clan del
Dragén), Apoyo de (Clan del Fénix) o Apoyo de (La
familia Miya) (consulta la pagina 102 del manual bésico).
Los PJ contaran también con el apoyo de cualquier indivi-
duo al que beneficiasen en su investigacion, lo cual podria
serles de utilidad en futuras aventuras.

Si Bunji quedé debidamente impresionado con los
personajes, aunque no tuviese la oportunidad de adop-
tar a Masayo, les ayudard a concertar una audiencia con
el maestro de ceremonias Miya Satoshi durante los acon-
tecimientos de El abrazo del invierno en caso de que no
logren una audiencia con él ayudando a Asahina Takako
durante la aventura. Si los personajes logran resolver la
situacién de forma discreta, se ganaréan el agradecimiento
del Clan de la Grulla y recibiran un regalo durante su
estancia en la Corte de Invierno. Este regalo puede tomar
la forma de un asistente, un elemento de equipo vital para
sus necesidades actuales o algin otro pequefo favor.

Recompensas para los jugadores

Una vez terminada la historia, el DJ deberd recom-
pensar a los jugadores por las acciones y los logros de
sus personajes:

® 1 PE: Lograr mantener el templo seguro y/o tran-
quilizar a los asistentes al funeral.

® 1 PE: Ganar al menos una ronda del torneo
de kemari.

® 1 PEy5 puntos de Gloria: Ser el vencedor del tor-
neo de kemari.

1 PE: Derrotar a los mercenarios shinobi.

1 PE y una cantidad de Honor igual a su rango de
Honor: Convencer a la corte de que Miya Buniji es
la mejor opcién para Masayo.

& 1 PE: Tomar una decision con la que los Dragén o
los Fénix queden satisfechos.

® 2 PEy una cantidad de Gloria igual al doble de su
rango de Gloria: Tomar una decisién con la que tanto
los Dragén como los Fénix queden satisfechos.

UN FINAL MAS FELIZ

Si tanto el D] como

los jugadores se
sienten incomodos
con la cuestion de

los suicidios rituales,
Bunji podria dejar su
puesto para unirse

a un monasterio.
Convertirse en monje
es considerado un acto
honorable, por lo que
se cree que convertirse
en uno después de
haber sido deshonrado
equilibra la balanza
karmica, siempre y
cuando se haga con
buenas intenciones.



EL ESTATUS DE
MASAYO
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Como Masayo es

una nifa y ain no ha
superado su genpuku,
su valor efectivo de
Estatus es 0. Esto
tiene implicaciones
diferentes a las que
podria tener para

un personaje hinin

o un gaijin; Masayo
forma parte del Orden
Celestial, pero no
tiene una posicion
real en él hasta que
complete su genpuku
y ocupe el puesto
que le corresponde
COMo samurai.

Apindice:
Pewsomgjes 1o J'ugadowes

La enrevesada situacion relativa a la adopcion de Masayo
implica a muchos personajes con objetivos diferentes,
algunos contrapuestos y otros complementarios. A con-
tinuacioén, se incluye un listado de los PNJ que juegan un
papel importante en esta aventura.

MASAYO, NINA HUERFA

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 1 4% 2

Masayo es una nifia de doce afos que posee un fuerte vin-
culo con los kami. Sus talentos carecen de disciplina y le
falta concentracion. Se crio entre los plebeyos de su aldea
desde una edad muy temprana, por lo que no conoce las
costumbres de los samurdis. Esta asustada, lejos del hogar
que conoce y la gente a la que ama, y se ha traido con ella a
Yamakaze, la fortuna de los vientos de montafia. La fortuna
se ha ligado a Masayo y este vinculo es tan fuerte que es
posible que la nifia ni siquiera sea consciente de que invoca
a Yamakaze. Ademaés, Masayo se encuentra tan en sintonia
con los elementos que la rodean que el simple hecho de que
sienta miedo y ansiedad agita a los kami cercanos, haciendo
que se muevan los muebles, que el agua fluya de forma
extrafia o que se produzcan otros fenémenos similares.

38 HONOR AGUANTE 7
40 VG LORIA COMPOSTURA 5
£ ESTATUS CONCENTR. 4
@_*_1’ @4_1’ @_] ALERTA 3

CONDUCTA - DESAPEGADO

ACADEMICA 2 EUSYNTARY) YVNIGIAROM MERCANTIL 1 SOCIAL 1

Asustadiza:

@ Marcial; Mental
Protector misterioso:
® Social; Mental

Linaje bendecido:
® Social; Espiritual

Equipo (equipado): Ropa de viaje (Resistencia fisica 2,
Discreta, Mundana, Sélida), sombrero de paja.

LIBERACION ACCIDENTAL

Si Masayo pierde los estribos, se asusta o queda Com-
prometida de alguna forma, debera efectuar una tirada
de Teologia (Aire) contra un NO de 2 que tenga como
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objetivo a todos los personajes situados a alcance 0-2. Si
tiene éxito, una rafaga de viento recorre la zona.

Todos los objetivos dentro del alcance sufren un punto
de dafio sobrenatural mas otro punto de dafio sobrena-
tural por cada Exito adicional hasta un méximo de 3 pun-
tos de dafio. Hasta que no se la calme con una tirada
de Sentimiento contra un NO de 2 (Vacio 1, Tierra 3,
Fuego 3) o se la deje inconsciente, los objetivos dentro
de la zona seguiran sufriendo un punto de dafio sobrena-
tural por asalto.

MiyA Bunyi,

CARTOGRAFO IMPERIAL

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: XX 5 4% 7 p

Miya Buniji es un prestigioso heraldo de la familia Miya y un
cartégrafo experto. A menudo pasa muchos meses fuera
de su hogar, definiendo areas del Imperio de dificil acceso.
Ha sido el descubridor de varias zonas de tierras fértiles
escondidas en lugares remotos, lo que le ha labrado una
relacién favorable con su sefior, Miya Satoshi, y ha apor-
tado gloria a su familia. Por desgracia para Bunji, mien-
tras se encontraba fuera de su hogar el afio pasado, su
esposa Hanae y su hija Nanako fallecieron a consecuen-
cia de un tsunami que arrasé la costa septentrional de las
Tierras Grulla.

Bunji se dedicoé por completo a su trabajo para tra-
tar de sobrellevar su tremenda pérdida. Empezé a elegir
terrenos cada vez mas peligrosos para cartografiar y sus
viajes comenzaron a volverse temerarios. Mientras carto-
grafiaba la escarpada frontera entre las tierras de los cla-
nes del Dragén y el Fénix, Bunji quedé atrapado en una
fuerte tormenta otofial, aunque le habfan advertido de
los peligros de la montafia. Perdido y sin su caballo, Bunji
tuvo la certeza de que fallecerfa y acepté de buen grado
la oportunidad de volver a ver a su esposa e hija en la otra
vida. En ese momento el viento se calmé y acabd en un
claro con una nifia a la que en un primer momento confun-
di6 con su desaparecida hija Nanako.

Bunji descubrié que el nombre de la nifia era Masayo,
y una serie de circunstancias le han llevado a acabar en la
Corte de Invierno después de que su sefior le encargase
determinar el lugar méas apropiado para ella. Bunji se enca-
rifié con la nifia durante sus largas semanas de viaje y la
considera una jovencita amable e inteligente. Aunque el
corazén de Bunji ansia rescatarla de la politica de los cla-
nes, también debe hacer lo mejor para Rokugan.

65 HONOR
55 GLORIA
45 ESTATUS
®+2, ®-2

CONDUCTA - ARTERO

ACADEMICA 3 ARTESANAL?2 MARCIAL1 MERCANTIL3  SOCIAL2

AGUANTE ‘14

COMPOSTURA ‘1 6

CONCENTR. 5

ALERTA 4
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Famoso por su honestidad:  Pérdida traumatica:

® Social; Interpersonal, @ Social; Interpersonal,
Mental Mental

Razonamiento espacial:

@ Académica; Material,

Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial, Ocultable

Equipo (equipado): Ropa extravagante (Resistencia
fisica 1, Ceremonial, Resplandeciente), juego de caligra-
fia, cajas de pergaminos repletas de mapas imperiales,
hanko personal.

EL CAMINO DE MENOR RESISTENCIA

Bunji puede hacer una tirada de Gobierno (Agua) con-
tra un NO de 3 como accién de apoyo para determinar
el mejor curso de accién. Si tiene éxito elige un objetivo
que puede ser él mismo u otro personaje. El personaje
podra afnadir un ll guardado y colocado en un resultado
de Q@ en su proxima tirada. Si tiene éxito, Bunji puede
gastar ¥3¥s+ de esta tirada para otorgar el beneficio a un
objetivo adicional por cada sk gastados.

AsAKO HARuUKI,

RESERVADO DIPLOMATICO FENIX
ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X% 4 4% 8

Haruki, que ha vivido una vida de privilegios y abundancia,
es el lider de la delegacién Fénix en la Corte de Invierno
y primo del daimyd Asako. Es optimista hasta la arrogan-
cia, y cree que Masayo representa una esperanza para su
clan después de sus recientes dificultades para comuni-
carse con los kami. Normalmente no se detendria ante
nada para asegurarse de que acabase en su clan, pero el
hombre escogido como posible padre adoptivo de la nifia
es su amante de toda la vida, Mirumoto Kazuya. La rela-
cion entre Kazuya y Haruki se ha deteriorado como conse-
cuencia de las crecientes tensiones en torno a Masayo. Los
dos tienen el deber de hacerse con la nifia para su clan, y
Haruki no sabe de qué forma podria evitar un enfrenta-
miento entre los dos clanes. A consecuencia de esta esca-
lada de tensién, Haruki y Kazuya se ven cada vez menos,
y el futuro de su relacién se va volviendo menos promete-
dor. Al no querer enfrentarse a la célera y a la naturaleza
competitiva de Kazuya, Haruki ha elegido a Isawa Yoshiko
para que acttie como candidata de su clan, y planea cul-
parla si no consiguen la custodia de Masayo.

60 HONOR
50 GLORIA
62 ESTATUS
®+2, -2

CONDUCTA - ARTERO

ACADEMICA 3 ARTESANAL 3 [UINGIANY)

AGUANTE 9
COMPOSTURA 15

CONCENTR. 7

ALERTA 4

Temor al fracaso:

@ Marcial; Mental
Secreto oscuro:

@ Social; Interpersonal

Gran mentiroso:

® Social; Interpersonal
Paciencia:

@ Académica; Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial, Ocultable

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

VIENTOS SUSURRANTES

Haruki puede hacer una tirada de Cortesia (Aire) una vez
por sesiéon de juego como accién de maquinacién que
tenga como objetivo a un personaje que se encuentre en
la escena. EI NO de la tirada serd igual a 6 menos el rango
de Gloria del objetivo, hasta un NO minimo de 1. Si tiene
éxito, Haruki se enterara de un rumor acerca del objetivo.
Haruki puede gastar ;% para descubrir una de sus venta-
jas o desventajas, a eleccion del objetivo.

AVIVAR LAS LLAMAS

Al hacer una tirada de habilidades sociales (Fuego),
Haruki puede gastar s de la siguiente manera:

%% de Fuego +: Un objetivo sufre el estado Atontado.
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KiTsuki Tomovo,

ESTRICTA GUERRERA DRAGON
ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 7 %5

SHIKA YUKi,

CASAMENTERA DEL CLAN DEL CIERVO
'ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X33 4% 7

Tomoyo es |a lider de la delegacién Dragén y la hija menor
del daimyo Kitsuki. Es una mujer joven y activa dedicada
a su clan, y estd dispuesta a reafirmar sus palabras con
su acero. Tomoyo ha venido a la Corte de Invierno para
luchar, tanto fisica como politicamente. Si sus obligacio-
nes se lo permiten estard deseosa de exhibir su habilidad
como duelista ante cualquiera que demuestre interés. Es
impulsiva y cree firmemente que Masayo puede ser el nifio
descrito en la Profecia Hinokami, cuento por el que siente
un gran apego y que se crio escuchando. Tiene la inten-
cién de poner punto final rdpidamente a este estanca-
miento y no se plantea otra solucién que no sea devolver
a la nifia a su hogar en tierras Dragdn. Lo que la mayoria
de la gente desconoce es que Tomoyo es huérfana y al
nacer fue adoptada por el daimyd Kitsuki, un hecho que la
sita en una posicién Unica para identificarse con Masayo.

45 Honer
50 o
68 ="
©+2, @2

CONDUCTA - HOSCO

AGUANTE ‘l 4

COMPOSTURA ‘l O

CONCENTR. 5

ALERTA 4

ACADEMICA 2 ARTESANAL 1 MARCIAL4  MERCANTIL ]  SOCIAL2

Probada en combate:
@ Marcial; Fisica, Mental
Dedicada al Bushida:

@ Social; Mental

Fuerte temperamento:
® Social; Mental

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

Equipo (equipado): Ropa consagrada (Resistencia fisica 1,
Resistencia sobrenatural 3, Ceremonial), wakizashi, bolsa
de pergaminos.

ACABEMOS DE UNA VEZ

Cuando Tomoyo haga una tirada de iniciativa durante
una escena de intriga, puede gastar ;% para elegir un
objetivo social que sepa que un personaje aliado vaya a
intentar cumplir y reducir en uno los puntos de impulso
necesarios para completarlo.

GOLPE DE FUEGO

Cuando Tomoyo haga una tirada de accién de ataque
(Fuego), puede gastar £+ para aumentar en 2 la grave-
dad de cualquier impacto critico por cada s gastado de
esta manera.
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Yuki es una maestra de origami y casamentera del Clan
del Ciervo, y tiene un conocimiento sin igual de los linajes
samurais. Hace muchos meses se dio cuenta de la existen-
cia de un gran desequilibrio en el futuro: la Unica pista era
que se produciria en la Corte de Invierno. Lo que la sor-
prendié fue que Bunji, su amigo de toda la vida, se pre-
sentd ante ella con su actual dilema. Yuki garantizé a Buniji
que le ayudaria, pero no le revelé el fuerte vinculo que sin-
ti6 entre el hombre y Masayo.

Yuki es amable pero comedida, y habla con cautela
para revelar tan pocos de sus secretos como sea posible.
Es plenamente consciente de las ramificaciones que ten-
dria el hecho de que el Clan del Dragén o el del Fénix se
hagan con la custodia de Masayo, y si la situacién empeo-
rase podria solicitar la ayuda de sus lanceros bailarines.
Sin embargo, como no desea intervenir, se ha limitado a
observar la situacién hasta que considere que ha llegado
el momento oportuno para revelar su vision. Es una aliada
y amiga intima de Kakita Ryoku, con la que tiene una
deuda de gratitud, ya que fue decisiva para mejorar su
posicién en la Corte Imperial.

Yuki aceptard cualquier decision que tomen los PJ,
pero expresara sus preocupaciones a pesar de ello. Si la
decision final es entregar a la nifia a alguien que no sea
Bunji, podria contactar con los lanceros bailarines de
su clan para vigilar discretamente los movimientos de
Masayo. Esto podria presentar mas oportunidades narrati-
vas relacionadas con el Clan del Ciervo cuanto estos traten
de rectificar la situacién creada por los PJ.

40 HONOR
35 GLORIA
45 ESTATUS
®+2, ®-2

CONDUCTA - ARTERO

ACADEMICA 3 ARTESANAL 4 |UIANGVINON MERCANTIL 1  SOCIAL4

AGUANTE ‘1 0

COMPOSTURA ‘1 6

CONCENTR. 6

ALERTA 4

Maestra de origami:

® Artesanal; Fisica
Trazar linajes:

@ Académica; Espiritual,
Mental

Obligacién (Kakita Ryoku):
@ Social; Mental

Exceso de cautela:

@ Social; Mental

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial, Ocultable

Equipo (equipado): Ropa consagrada (Resistencia
fisica 1, Resistencia sobrenatural 3, Ceremonial), bolsa
de pergaminos.
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SECRETOS EN EL VIENTO

Yuki puede hacer una tirada de Teologia (Aire) contra un
NO de 3 como accién de maquinacién que tenga como
objetivo un lugar a alcance 0. Si tiene éxito, puede oir lo
que se diga dentro de 4 intervalos de alcance del obje-
tivo. Este efecto se mantiene durante 24 horas o hasta que
determine un nuevo punto para escuchar a escondidas.
Mientras se mantenga el efecto, Yuki puede gastar una
accién para oir cualquier cosa que se diga en ese mismo
momento en el lugar designado.

LOS LAZOS QUE ATAN

Yuki puede hacer una tirada de Sentimiento (Vacio) con-
tra un NO de 3 como una accién que tenga como obje-
tivo un personaje. Si tiene éxito, descubre a otro personaje
que podria ser una pareja especialmente apropiada para
el objetivo, y una futura consecuencia probable de su rela-
cién. Yuki puede gastar s para descubrir una futura con-
secuencia probable adicional de su relacion.

DAipoj1 AKi,

AGIL YOJIMBO GRULLA

Xy7 #»5

e

ADVERSARIO NIVEL DE ENFRENTAMIENTO:

Aki es famoso tanto por su habilidad en el kemari como
por su faceta de mujeriego, y a menudo se le oye hablar
de sus «victorias» con cualquiera dispuesto a escuchar
sus soérdidos relatos. Travieso y excesivamente amis-
toso, su comportamiento sofisticado es un éxito entre
las altas esferas de la nobleza, un rasgo que a menudo
le hace meterse en problemas, sobre todo con las pare-
jas de sus conquistas. Ha sido el campedn de kemari de
la Corte de Invierno durante los dltimos cuatro afos y
espera continuar su racha de victorias. Estard encantado
de dar su opinién sobre cualquier crisis personal o poli-
tica, sobre todo si puede utilizarla para echar de la partida
a sus competidores.
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CONDUCTA - AMBICIOSO

AGUANTE ‘l 2

COMPOSTURA ‘l 4

CONCENTR. 6
ALERTA 4

ACADEMICA 1| ARTESANAL 1 | MARCIAL4 MERCANTIL]1 SOCIAL3

Campedn de kemari:
® Marcial; Fisica

Coqueteo irrefrenable:
@ Social; Interpersonal

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

Equipo (equipado): Ropa sencilla (Resistencia fisica 1,
Mundana), wakizashi, cuchillo, cinta para el pelo.

TACTICAS DE KEMARI

Aki puede hacer una tirada de Sentimiento (Aire) contra
un NO de 2 que tenga como objetivo a un Unico perso-
naje antes de una ronda de kemari. Si tiene éxito, puede
elegir una de las desventajas del objetivo. El objetivo apli-
card esa desventaja en su siguiente tirada y acumulara
3 puntos de Conflicto si falla.

PROTECTOR JURADO

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

MiruMoTO KAZUYA,

IMPETUOSO CAPITAN DRAGON
ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X3 6 #% 4

Kazuya es un oficial veterano del Clan del Dragén que se
ha ofrecido a adoptar a Masayo con la esperanza de mejo-
rar su posicion y entrar a formar parte de la historia como
la figura paterna del nifio de la Profecia Hinokami. Tam-
bién es el amante de Asako Haruki, el delegado princi-
pal del Clan del Fénix, lo que dada la situacién actual ha
puesto en peligro su relacion.

Volatil y facilmente influenciable, Kazuya ha desarro-
llado un interés por la secta de la Tierra Perfecta, un hecho
del que su amante es consciente. Haruki ha intentado des-
esperadamente apartarlo de ese camino, y este es el Unico
motivo por el que Kazuya no ha abrazado sus creencias
por completo. Si el Dragén obtiene el derecho a adoptar a
Masayo y su relacion con Haruki se deteriora, no hay forma
de saber qué es lo que podria llegar a hacer con el poder
de la nifia, ni qué estragos podria causar la secta de la Tie-
rra Perfecta. Kazuya es arrogante y es consciente de que
su clan tiene una posicién mas sélida en esta cuestién, por
lo que se niega a escuchar lo contrario. Su amor por Asako
Haruki es intenso, pero su fe en la profecia lo es mas ain.
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Secreto oscuro (Secta de
la Tierra Perfecta):
@ Social; Interpersonal

Experto en combate:
@ Marcial; Fisica
Instinto de veterano:
@ Marcial; Espiritual,
Mental

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

Saber mistico:

@ Académica; Mental
Aprendizaje rapido:
@& Académica; Marcial,
Mental

Crianza vergonzosa:
@ Social; Interpersonal

Wakizashi: Alcance 0-1, Dafio 4, Letalidad 5/7, Afilada,
Ceremonial, Ocultable

Equipo (equipado): Ropa ceremonial (Resistencia fisica 1,
Ceremonial, Resplandeciente), wakizashi, cuchillo, carta
de amor de Asako Haruki.

IsAwWA YosHIKO,
ASTUTA SHUGENJA FENIX

ADVERSARIO NIVELDE ENFRENTAMIENTO: X33 4% 7

Yoshiko es una shugenja discreta pero ingeniosa que siem-
pre intenta ir un paso por delante de sus competidores.
Prefiere confiar en sus conocimientos de derecho y de la
politica entre los clanes para influir en las decisiones en
favor de su clan, aunque se ofrecerd voluntariamente a
ayudar a los PJ si tiene la oportunidad, siempre y cuando
crea que podria favorecer al Fénix.

Elegida como representante delegada de su clan
para adoptar a Masayo, Yoshiko se esfuerza por mantener
oculto un vergonzoso secreto. La joven nacié como con-
secuencia de una aventura extramarital, y la verglienza de
sus padres les impulsé a entregérsela a los Isawa para evi-
tar las repercusiones politicas de su relacién. Yoshiko sabe
quiénes fueron sus padres, ya que se lo oy a los que la
criaron cuando era muy pequefa. No habfa vuelto a oir el
nombre de su madre hasta poco antes del funeral, cuando
oy6 hablar de Shiba Miku, la madre de Masayo

Yoshiko, se dio cuenta de que Miku debia ser su media
hermana y de que por consiguiente Masayo es su sobrina
bioldgica. Este vinculo familiar podria tener un gran
impacto sobre los acontecimientos, ya sea para avergon-
zar a Yoshiko y descartarla para la adopcién por carecer
de pruebas, o para reforzar las aspiraciones Fénix sobre
la nifia.
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Equipo (equipado): Ropa consagrada (Resistencia fisica 1,
Resistencia sobrenatural 3, Ceremonial), bolsa de perga-
minos, ofrendas y baratijas diversas para los espiritus.

EL CAMINO HACIA LA PAZ INTERIOR

Yoshiko puede hacer una tirada de Teologia (Agua) con-
tra un NO de 2 como accién de apoyo que la tenga a ella
0 a otro personaje a alcance 0-2 como objetivo. Si tiene
éxito, el objetivo descarta 4 puntos de Fatiga més otro
punto por cada Exito adicional. Un mismo objetivo solo
puede beneficiarse de esta técnica una vez por escena.

¥:: Yoshiko también puede descartar una canti-
dad de puntos de Conflicto del objetivo igual a sus
Exitos adicionales.

¥ +: Yoshiko puede eliminar del objetivo uno de los
siguientes estados: Atontado, Desorientado, Hemorra-
gia o Herido leve.




EL PERGAMINO O LA ESPADA

DISENO Y DESARROLLO

EDICION
CORRECCION

COORDINADOR
DEL JUEGO DE ROL

COORDINACION NARRATIVA DE LA
LEYENDA DE LOS CINCO ANILLOS

DISENO GRAFICO

RESPONSABLE DEL
DISENO GRAFICO

ILUSTRACION DE PORTADA

ILUSTRACION DE
CONTRAPORTADA

Créditos

Alexis Dykema
e lan Houlihan

Megan Johanson
Riley Miller
Sam Gregor-Stewart

Tyler Parrott
y Max Brooke

Joseph D. Olson
Christopher Hosch

Chris Ostrowski
Jukobas Uogintas

ILUSTRACIONES

Francesca Baerald, Conceptopolis, Polar Engine,

MuYoung Kim, LeVuong y YuDong Shen

DIRECCION ARTISTICA

DIRECCION DE
COORDINACION ARTISTICA

Jeff Lee Johnson
Tony Bradt

FANTASY
FLIGHT
GAMES

COORDINACION DE CALIDAD

DIRECTOR VISUAL CREATIVO

COORDINADOR DE
PROYECTO PRINCIPAL

COORDINADOR PRINCIPAL DE
DESARROLLO DE PRODUCCION

DISENADOR EJECUTIVO

EDITOR

Andrew Janeba
y Zach Tewalthomas

Brian Schomburg

John Franz-Wichlacz
Chris Gerber

Corey Konieczka

Andrew Navaro

PRUEBAS DE JUEGO
Michael Bernabo, Cady Bielecki, Joe Bielecki,
Trevor Boulter, Emeric Dwyer, Julien Escalier, Corey Fox,
Benjamin Fribley, Brandon Jackson, Romain Labrot,
Brian Lewis, Jamie Lewis, Francois Martinez, Jeff Neppl,
Kyle Pritchard, Kevin Schluter, Peter Smigelski,
Josh Spots, Ryan Stevens, Matthew Tyler,
AJ Whal, James White y Stefanie Wiltse

TRADUCCION

CORRECCION

Alberto Camargo

Alejandra Gonzélez

S T 19) D 1 o

©2021 Fantasy Flight Games. Legend of the Five Rings, el logotipo de L5R v el logotipo blanco de FFG son TM de Fantasy Flight Games. Distribuido
en espanol por Asmodee Spain, Petréleo 24, 28918 Leganés, Madrid, Espana y Asmodee Chile, Roman Diaz 110, Providencia, Santiago, Chile.

Si quieres saber més sobre el juego de rol de La Leyenda de los Cinco Anillos, descargarte material gratuito,
resolver tus dudas sobre las reglas o simplemente pasarte a saludar, visita nuestra pagina:

edge-studio.net — fantasyflightgames.es



®

nillea

=- 3 — =
" EL JUEGO DE ROL

EL PERGAMINO
O LA ESPADA

RESUELVE LAS TENSIONES
ENTRE LOS CLANES DEL FENIX
Y EL DRAGON EN LA CORTE DE

INVIERNO DE ESTE ANO

Todas las Cortes de Invierno estan llenas de intri-
gas, maquinaciones y juegos politicos letales, pero
este afo parece especialmente intensa. Mientras los
Grulla sonrien y soportan la presencia del ruidoso
Clan de la Mantis, algo anda mal entre los normal-
mente pacificos Dragén y Fénix. El descubrimiento
de Masayo, una nifia huérfana hija de una Fénix y de
un Dragén y que posee una enorme afinidad con los
kami, estd provocando tensiones entre los dos cla-
nes, ya que ambos desean reclamarla como propia.
El pergamino o la espada es una trama suple-
mentaria completa para El abrazo del invierno que
extiende esta aventura y demuestra como hasta las
decisiones mas pequefas pueden tener un impacto
dramético en clanes relativamente pacificos. Esta
historia para el juego de rol La Leyenda de los Cinco
Anillos ofrece a los jugadores y DJ que se aventu-
ren en el campo de batalla politico de la Corte de
Invierno la oportunidad de hacer nuevos aliados y
enemigos poderosos, lo que puede tener conse-
cuencias a largo plazo en sus futuras aventuras.
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