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Nota

Estas reglas son una adaptacién hecha por Runeblogger del sistema de magia de RuneQuest 6.2 ediciény
Mythras de The Design Mechanism. El budismo que se describe en estas paginas no pretende reflejar la
doctrina o la practica del budismo actual ni real. Simplemente se inspira en él para crear unas reglas que
resulten apropiadas para crear historias sobre el Japédn medieval fantastico con un juego de rol. Consulta
esta entrada del Runeblog para mas informacién.



https://elruneblog.blogspot.com.es/2017/06/budismo-japones-en-mythras-o-runequest-6.html

Budismo japonés

Introduccién

El budismo es una doctrina filosofica y religiosa que se origind en la India hacia el s. V a.C. de la mano de
Siddharta Gautama (mas conocido en Japdn por el nombre de Sakyamuni). Se extendio por el este de Asiay
llegd oficialmente a Japdn en el 552 d.C. La doctrina budista se centra en eliminar la ignorancia, que
provoca sufrimiento, para alcanzar la iluminacién y la felicidad perfecta. La iluminacion o despertar es un
estado de completo discernimiento en el que se trasciende el espacio y el tiempo, la vida y la muerte. En
ocasiones se le llama «nirvana», un estado de paz mental perfecta libre de ignorancia, avidez y odio. A los
seres humanos que lo consiguen se les llama «budas». Alcanzar este estado es dificil y puede requerir un
sinfin de vidas de tiempo, a lo largo de las cuales el alma se va reencarnando. Realizar malas acciones
provoca mal karma, que retrasa el avance, mientras que las buenas acciones confieren buen karma, que
acelera el proceso. Al alcanzar la condicion de buda, el alma se libera del ciclo eterno de vida, muerte y
reencarnacion y es posible llegar al nirvana. En lugar de eso, algunos budas prefieren permanecer en el
mundo material para ayudar a otras personas a convertirse en budas. Las ensefianzas del budismo se
conservan en textos sagrados llamados «sutras».

Requisitos
e Ser mayor de edad
Deberes

e Seguir la doctrina budista lo mejor posible
e Hacer buenas acciones para acumular buen karma y acercarse a la iluminaciéon

Habilidades

Costumbres, Devocion o Meditacidon, Exhortacion o Misticismo, Influencia, Leer/Escribir (japonés,
chino, sanscrito), Oratoria, Voluntad.

Rangos y capacidades:

Creyente: equivale a «miembro laico» segun las reglas de RQ6. A cambio de un donativo adecuado
en un templo o festividad en honor a una deidad budista apropiada, el creyente puede aprender
una plegaria (encantamiento de magia comun) disponible en el templo.

Creyente en retiro espiritual: creyente o devoto que vive en un templo temporalmente y participa
de las ceremonias para aprender y profundizar en la doctrina budista. Suelen ser nobles retirados,
viudas samurais o cualquier persona que puede permitirse cortar los lazos con su familia y
obligaciones para alejarse unos meses o afios del mundanal ruido.

Devoto: creyente que ha jurado vivir siguiendo los preceptos budistas (ver pag. 13). Equivale a
«iniciado» de las reglas de RQ6. Segun la escuela budista de la que forme parte, puede aprender
talentos misticos si tiene las habilidades de Meditacidn y Misticismo, o los milagros disponibles
para devotos de una deidad budista en concreto si tiene las habilidades Devocidn y Exhortacion.
Aprendiz novato: creyente que vive en un templo y se ocupa de tareas de mantenimiento como
limpiar y barrer mientras aprende la doctrina budista y atiende a las ceremonias. Requisitos:
abandonar a su familia, sus posesiones y su casta social, jurar seguir los preceptos budistas (pag.
13) y las normas de la vida en el templo, afeitarse la cabeza periédicamente y vestir el habito.




Aprendiz veterano: Requisitos: Haber sido aprendiz novato durante al menos 2 afios. Devocion o
Meditacion 50%, Leer/Escribir chino o sanscrito 40% y otras tres habilidades del culto a 40%.
Pueden aprender un milagro o talento cada dos afos, dependiendo de su escuela.

S0 o bozu/ama (sacerdotes o monjes y monjas en general). Equivalen al rango de «acdlito».

Requisitos: Haber sido aprendiz veterano durante al menos 4 afios y tener 60% o mas en Devocién
o Meditacion y en tres habilidades mas del culto. Pueden aprender un milagro/talento al afio.
Maestro (so o bozu veterano con uno o varios aprendices a su cargo). Equivale al rango de
«sacerdote» segun las reglas de RQ6. Requisitos: Haber sido sacerdote durante al menos 5 afios,
tener 75% o mas en Devocién o Meditacidn y en dos habilidades mas del culto.

S0jo (sacerdote jefe de un templo o abad de un monasterio). En la era Sengoku, es posible que un
abad sea nombrado como tal no por sus méritos o experiencia, sino por intereses meramente
politicos. Requisitos: Haber sido maestro durante al menos 5 anos. Influencia u Oratoria 80%.

Lider de una sede de una escuela: sacerdote que inicia una nueva sede de la escuela a la que
pertenece. Requisitos: Obtener el permiso del lider de la escuela budista y erigir un templo mayor a
por lo menos 100 km de distancia de su templo actual.

Lider de una nueva escuela budista: sacerdote que tras afios de estudio y meditacidn, adquiere
una comprension del budismo con facetas distintas a las existentes hasta la fecha. Equivale al rango
«sumo sacerdote» segun las reglas de RQ6. Requisitos: Haber sido sacerdote durante al menos 10
afios y tener Devocion o Meditacion y otra habilidad del culto al 100%.

Buda (bosatsu): un ser humano despertado. Requisitos: No cometer ninguna transgresion en toda
su vida. Devocidn o Meditacién 180%, Exhortacion o Misticismo 100%, Perspicacia 110%,
Percepcidén 100%, Pasion (Ayudar al préjimo a alcanzar la iluminacidn) 50% (% base = INT+POD).
Adquiere el don lluminacion. El don lluminacion permite lanzar cualquier milagro y talento budista
no violento todas las veces que quiera, sin gastar puntos magicos.




Misticismo

Las escuelas de Nara, las escuelas esotéricas y las escuelas zen tienen acceso a la magia del misticismo.
Cada franja de habilidad incluye también los talentos de las franjas inferiores. Los sacerdotes y monjes
aprenden la senda de la iluminacién y los monjes guerreros (sohei) la senda de la furia de Fudo.

Senda de la iluminacion:

Meditacién hasta 50%: Aumentar Aguante, Aumentar Influencia, Aumentar Perspicacia,
Aumentar Percepcion, Aumentar Primeros Auxilios, Aumentar Voluntad,
Mejorar Fatiga.

Meditacion 51%-70%: Aumentar Curacion, Aura de Paz, Eliminar Pasion, Inmunidad al Frio,
Mejorar Ritmo de Curacidon (también puede usarse en otros).

Meditacién 71% o mas: Indémito, Mejorar Puntos de Golpe, Negacion de Bebida, Negacion de
Comida, Negacidn de Deseos Terrenales, Recordar Vidas Pasadas, Sentido
Espiritual, Sentir Vida.

Senda de la furia de Fudo:

Meditacién hasta 50%: Aumentar Aguante, Aumentar Musculo, Aumentar Voluntad,
Aura de Intimidacion, Cortar Flechas.

Meditacién 51-70%: Armas Naturales Formidables (pag. 304 de RuneQuest 6.2 edicién),
Mejorar Momento de Reaccion, Mejorar Modificador de Dafio.

Meditacién 71% o mas: Mejorar Puntos de Accion, Mejorar Puntos de Golpe.

Las reglas de misticismo tal y como se describen en RuneQuest 6.2 edicién son demasiado poderosas para
mi campafia en el Japdn del siglo XVI. Asi que aplico el siguiente cambio:

La intensidad maxima de los talentos es igual a una cuadragésima parte de la habilidad de Misticismo. Es
decir, con Misticismo entre 1% y 40%, los talentos tienen intensidad 1. Con Misticismo entre 41% y 80%,
intensidad mdxima 2, y entre 81% y 120% intensidad mdaxima 3.

Nuevos talentos:

Recordar Vidas Pasadas (3 PM)

La primera vez que se usa este talento, debe determinarse una habilidad al azar, que el sacerdote podra
usar con un porcentaje de 50% durante la duracidn del talento. Posteriores usos del talento permiten usar
esa misma habilidad o tratar de recordar otra del mismo porcentaje. Cada nueva habilidad impone un
modificador acumulativo de dificultad a la tirada de Misticismo. Es decir, para recordar una segunda
habilidad, hay un modificador de -20% a Misticismo, para la tercera habilidad, un -40%, etc. Si la habilidad
determinada al azar es una que el sacerdote ya posee, puede usarla a 50% si la propia es inferior a la
recordada o sumar +20% a su habilidad si esta es superior a la recordada. Puede recordarse una habilidad
por punto de intensidad.

Eliminar Pasidon (2 PM)

Funciona como el milagro del mismo nombre descrito en la pag. 8, solo sobre uno mismo.




Teismo

Las escuelas de la Tierra Pura usan magia teista al tener un enfoque mas devocional. Los sacerdotes de
estas escuelas tienen acceso a los milagros de los budas que se reverencian en su escuela. Los devotos y
monjes guerreros tienen acceso a los milagros disponibles para devotos de una deidad budista de su
escuela. Cada rango tiene también disponibles los milagros enumerados para los rangos inferiores a este.
Hay dos milagros comunes a todas las deidades, para sacerdotes y maestros: Exorcismo y Largo Reposo.

Hachiman

Algunas escuelas budistas rinden culto a esta deidad sintoista al considerarla una manifestacién de los
budas. Es la deidad de la guerra, pero también de los agricultores y pescadores, a quienes bendice con
buenas cosechas y pesca abundante.

Magia comun: Cuchilla Afilada, Dardo Veloz, Perforar, Fanatismo, Garrotazo, Mascota (Palomas), Vigor,
Voz. Devotos y aprendices: (Arma) Auténtica, Berserk, Escudo, Disparo Certero, Firmeza, Miedo.
Sacerdotes: Bendicion de Ni6. Maestros: Bendecir Cultivos, Plegaria del Nirvana.

Amida

Guardian del Paraiso Occidental, uno de los budas mas elevados. La
escuela Jodo popularizé su culto para llevar la salvacién a la gente
comun. Cualquier persona puede conseguir la salvacién
simplemente recitando el nombre del buda Amida: «xnamu Amida
butsu». Si lo hace con verdadera fe, renacerd en el paraiso de la
Tierra Pura. Amida, Kannon y Jizo son los tres budas salvadores de
la gente comun. Se reza a Amida para la vida futura en el paraiso, a
Kannon para ayudar a los necesitados en la vida terrenal, y a Jizo
para que proteja de los terrores del infierno.

Magia comun: Buscar templo, Calmar, Contramagia, Proteccion,
Vista Mdgica. Devotos y aprendices: Absorcion, Bloqueo Espiritual,
Consagrar, Vision del Alma. Sacerdotes: Curacion de Heridas,
Disipar Magia, Plegaria de Paz, Plegaria de Sabiduria. Maestros:
Interpretar Mandala (solo escuelas Shingon y Tendai), Plegaria del
Nirvana, Reflejar, Vinculo Mental.

Kannon

Buda de la compasién, patrona de madres y marineros

El sutra del loto la describe con el poder de aliviar el sufrimiento y
conceder hijos. Sus mil brazos representan el poder de todos los dioses.

Magia comun: Buscar enfermedad, Curar, Calmar, Calidez, Mellar Arma.
Devotos y aprendices: Escudo, Curacion de Heridas, Respirar Agua (solo
a blancos que estén ahogandose).

Sacerdotes: Fertilidad, Curacion del Cuerpo.

Maestros: Curar Afeccion, Curacion de la Mente, Plegaria del Nirvana.




Jizo

Protector de los viajeros y de las almas de los fallecidos. Sus estatuas son muy
comunes, sobre todo en caminos y cementerios. También es el protector de los
nifios, en especial de las almas de los que mueren antes que sus padres.

Magia comun: Alarma, Buscar nifio, Calmar, Desvio, Pantalla Espiritual,
Sendero. Devotos y aprendices: Bloqueo Espiritual, Consagrar, Miedo (solo
contra espiritus malignos), Vision del Alma. Sacerdotes: Curacion de Heridas.
Maestros: Plegaria de Paz, Plegaria del Nirvana.

Go-Chi, los budas de las cinco direcciones, los budas contemplativos

Patrones de quienes se esfuerzan por alcanzar el nirvana: Taho, Yakushi, Dainichi, Askuku y Shaka.

Magia comun: Buscar templo, Calmar, Comunicacion Mental, Vista Mdgica.

Devotos y aprendices: Bloqueo Espiritual, Consagrar, Disipar Magia, Vinculo Mental.

Sacerdotes: Interpretar Mandala (solo escuelas Shingon y Tendai), Plegaria de Paz, Plegaria de Sabiduria.
Maestros: Plegaria del Nirvana, Reflejar.

EmmaO

Guardian del infierno y juez de los muertos que decide el destino del alma:
reencarnacion, purificacion del mal karma en el infierno o regreso como espiritu
para pagar una deuda.

Magia comun: Buscar transgresor de preceptos budistas, Desmoralizar. Devotos y
aprendices: Absorcion, Miedo. Sacerdotes: Extension. Maestros: Purgar Mal Karma.

Inari

Una deidad traviesa y problemdtica, pero de corazén puro, ya que bendice las cosechas de arroz. La adoran
algunas escuelas budistas como manifestacion de los budas. Se asocia con los zorros.

Magia comun: Brio, Buscar comida, Calidez, Mascota (zorros), Preservar, Vigor. Devotos y aprendices:
Absorcion, Vinculo Mental, Disipar Magia. Sacerdotes y maestros: Bendecir Cultivos.

Los Godai My0-0: Los cinco grandes reyes de la sabiduria

Daiitoku, Fudo, Gozanze, Gundari y Kongo-Yasha

Son emanaciones de los budas de la sabiduria y representan el poder para superar las pasiones. Pueden
ejercer la violencia para preservar el orden del universo. Son seres furiosos con grandes poderes sobre los
elementos. Suelen representarse envueltos en llamas, que representan la purificacién del budismo al
guemar todos los deseos

materiales y las pasiones

consumidoras del alma. El mas

reverenciado es Fudo.

Magia comun: Confusion, Cuchilla

Afilada, Desmoralizar, Garrotazo,

Proteccion. Devotos y aprendices:

Absorcion, (Arma) Auténtica, Berserk, Disparo Certero, Eliminar Pasion, Miedo. Sacerdotes: Expulsar
Elemental, Extension, Bendicion de los Myé-6, Vinculo Mental. Maestros: Plegaria del Nirvana, Purgar Mal
Karma.




Santen: los tres celestiales, deidades budistas de la guerra

- Bishamonten: dios de los guerreros, la curacién y la riqueza. Se le
representa con un arma en una mano y una pagoda en la otra, donde guarda
las ensefanzas de Buda. Su culto es muy comun entre los sohei.

- Daikokuten: deidad de la guerra y los granjeros al que se representa con
una espada o un mazo y un saco lleno de tesoros.

- Marishiten: con tres rostros y varios brazos armados, sobre un jabali o una
flor de loto. Personifica la luz divina y cegadora del sol. Favorita de los arqueros
por su habilidad de hacerse invisible o crear espejismos para evitar o confundir
a los enemigos. También dispensa riqueza y la adoran los mercaderes.

Magia comun: Confusion, Cuchilla Afilada, Desmoralizar, Garrotazo, Proteccion. Bishamonten
Devotos y aprendices: (Arma) Auténtica, Camaledn*, Disparo Certero, Escudo, Espejismo*, Firmeza, llusion
Visual*, Miedo. * Solo mientras el sol esté justo a la espalda del blanco o de la ilusién. Sacerdotes y
maestros: Bendicion de Nio.

Shitenno: los cuatro reyes celestiales, protectores de las 4 direcciones y el centro.

Los cuatro reyes celestiales protegen a la nacidn y a sus habitantes del mal y de los espiritus malignos. Los
cuatro estan liderados por Taishakuten, el guardian del centro. Protegen el templo y se sitdan alrededor del
buda central. Suelen portar armas y armaduras para vencer las malas influencias y suelen pisar espiritus
malignos. En las escuelas esotéricas han sido sustituidos por los Cinco grandes reyes de la sabiduria.

Jikokuten ZochSten Tatshakuten Kdmokuten Tamonien

HEX BEX

Devotos y aprendices: Bloqueo Espiritual, Disipar Magia, Escudo. Sacerdotes Plegaria de Paz.
Maestros: Bendicion de los Shitennd, Miedo, Reflejar.

Dainichi Nyorai: el Gran lluminador, el buda césmico, buda del universo - Biroshanabutsu
Magia comun: Aumentar, Calmar, Comunicacion Mental, Pantalla Espiritual, Vista Mdgica.
Este buda no concede milagros teistas, sino que sus ensefianzas se aprenden con el misticismo.

Yakushi: Buda de la Medicina, rey del paraiso de la Tierra Pura Oriental
Uno de los primeros budas adorados en Japdn.

Magia comun: Buscar enfermedad, Buscar planta medicinal, Calidez, Calmar,
Curar, Vigor, Vista Mdgica. Devotos y aprendices: Curacion de Heridas.
Sacerdotes: Curacion del Cuerpo, Curacion de la Mente. Maestros: Curar
Afeccion, Purgar Mal Karma, Restaurar Sentido, Revitalizar.




Nuevos milagros

Bendicion de Nio

Este milagro encanta una de las estatuas guardianas que protegen los
portones de un templo budista, de modo que se anime y ataque a todo el
que quiera danar el templo y sus habitantes. Cuando finaliza la duracién
del milagro, la estatua vuelve a quedar inmévil en su lugar. El milagro
debe volverse a lanzar para que la estatua se reactive en el futuro. Al ser
estatuas, los Nio son lentos, pero no sufren fatiga ni pueden quedar
incapacitados por las heridas sufridas. Suelen ser de madera policromada
y a veces de piedra.

ESTATUA GUARDIANA NIO VIVIENTE:

Caracteristicas (media)  Atributos Localizacion PA/PG PA/PG
FUE: 4D6+12 (26) P. Accion 1-3 Pierna derecha 8/9 4/9
CON: 3D6+9 (18) Mod. Dafio 4-6 Pierna izquierda 8/9 4/9
TAM: 4D6+12 (26) P. Magia 11 7-9 Abdomen 8/10 4/10
INT: 1D6+3 (6) Movimiento  4m 10-12 Pecho 8/11 4/11
DES: 2D6 (7) M. Reaccion  +7 13-15  Brazo derecho 8/8 4/8
POD: 3D6 (11) 16-18  Brazo izquierdo 8/8 4/8
Rasgos: Armas Naturales Formidables, Inmunidad 19-20 Cabeza 8/9 4/9
(Enfermedad, Veneno, Asfixia), Vision Nocturna (piedra) (madera)
Habilidades: Aguante 50%, Musculo 90%, Percepcion 35%, Sigilo 20%, Voluntad 45%

Estilos de combate: Guardian Sagrado 40% (espada de madera o piedra, pufios y pies)

Armas Tamafio Alcance Daiio Efectos de combate PA/PG
Espada Descomunal Largo 1D8+1D12 Aturdir Loc., Empujar, Romper 502/11
Pufios y pies Grande Medio 1D6+1D12 Aturdir Loc., Presa, Empujar 804/9

Bendicién de los My6-6 / Bendicién de los Shitenno

Este milagro encanta una de las estatuas de los My6-6 o Shitenno de un templo budista, que suelen
situarse alrededor de la deidad budista principal. La estatua lanzard un ataque mistico a todo el quiera
robar o dafiar el templo y sus habitantes. Este ataque se lanza contra el enemigo con una habilidad de 90%.
Si el enemigo no se resiste en una tirada enfrentada con su Voluntad, quedara postrado en el suelo rezando
por el perdén de los budas durante la duracidn del milagro. Para que la estatua se reactive en el futuro
debe volverse a lanzar el milagro.

Interpretar Mandala

Para solicitar este milagro, primero el sacerdote debe crear un
mandala elaborado en un papel o madera. Luego debe contemplar su
significado interior mientras solicita a los budas que le otorguen la
iluminacidn temporal. Si la tirada de Exhortacidn tiene éxito, un
problema o misterio que preocupe al sacerdote se vuelve cristalino
de inmediato cuando este lo contempla traspasando la ilusién de la
realidad.




Plegaria del Nirvana

Una zona alrededor del lanzador con un radio igual a su POD en metros se ilumina con la luz del nirvana, un
paraiso sagrado que dura mientras el sacerdote mantenga la concentracion. Ningun elemento terrenal,
desastre natural o ataque fisico puede penetrar ni dafiar este area ni a nadie en su interior. Ademas, todo el
gue se halle dentro del area de efecto ve restablecida su fatiga y sanados 1d3 puntos de vida en cada
localizacion.

Plegaria de Paz

Como el milagro Pacifismo del reglamento de RuneQuest 6 (pag. 268). Ademas, todo el que intente daiar al
blanco del milagro deberd superar una tirada enfrentada contra la Devocidn del lanzador multiplicada por
dos.

Plegaria de Sabiduria

El blanco del milagro recibe la iluminacién temporal y contempla ante si toda la sabiduria de los budas. Eso
le permite comunicarse con total elocuencia y conviccion. Mientras dure el milagro, sus habilidades de
Influencia y Oratoria se doblan y obtiene la habilidad Teologia Budista con un porcentaje igual a INT+POD
(en caso de que no tuviera ya esta habilidad).

Purgar Mal Karma

Elimina el mal karma acumulado por otra persona que haya cometido una transgresién y se muestre
arrepentida. No puede usarse sobre el propio lanzador. Elimina un -5% de penalizador negativo por mal
karma acumulado por punto de intensidad del milagro.

Eliminar Pasion

Durante la duracion del milagro, el lanzador reduce en un 20% una pasién del blanco por punto de
intensidad. Si la pasidn se reduce a 0%, el blanco deberd comportarse como si no poseyera esa pasion
durante la duracién del milagro. Por ejemplo, alguien con Odio al clan Oda 65% abandonard su intencién de
dafar al clan Oda. Una vez finalice el milagro, debe hacerse una tirada enfrentada entre la Pasién afectada

y la Devocidn del lanzador. Si gana este ultimo, la pasién se reducird en 3d3 puntos de forma permanente.




Escuelas del budismo

Las ramas budistas de Japén son escuelas de pensamiento budista. Cada una de ellas sigue los preceptos de
los budas, pero da mas importancia a unos aspectos que a otros, de forma parecida a las diferentes
vertientes de otras grandes religiones. Desde sus inicios en la India, el budismo se extendié por Oriente en
tres grandes divisiones: mahayana, theravada y vashraiana. En Japdn, la mayoria de escuelas budistas
descienden de la rama mahayana que, al contrario que la theravada, defiende que los creyentes laicos
también pueden alcanzar la condicién de buda.

La gente comun no repara en las diferencias entre escuelas y reza sin problemas en un templo de una u
otra segun le venga bien. Solo los monjes y sacerdotes tienen los conocimientos necesarios para fijarse en
estos detalles. Y, aunque la mayoria de escuelas conviven en paz, en varias ocasiones se han enfrentado,
incluso de forma violenta, por conseguir mayor poder politico o popularidad. A continuacidon se ofrece un
resumen muy breve de las particularidades de cada una.

Las escuelas de Nara

Fueron las seis primeras escuelas budistas de Japdn. Aqui solo se describen las tres mas importantes:
Hosso, Kegon y Ritsu.

Escuela del caracter del dharma (Hosso-shii)

Origen: Importada de China en 654 por Dosho. Sede: Templo Genkoji de Settsu. Doctrina: «Solo la
consciencia». La comprensién de la realidad es producto de la mente, no de la experiencia. Estudia
el funcionamiento de la consciencia y su relacidn con el entorno de la persona. Buda: Dainichi
Nyorai, Yakushi. Texto principal: Discurso de la teoria de «solo la consciencia». Magia: Misticismo.
Especial: Usar el talento Aumentar Perspicacia siempre tiene un modificador de Facil para los
sacerdotes de esta escuela.

Escuela de la guirnalda de flores (Kegon-shii)

Al ser una de las mas antiguas, la erudicion de sus miembros se tiene mucha fama. Las buenas
relaciones con la escuela Shingon hicieron que adoptara ensefianzas esotéricas. Cada vez es menos
activa y ya solo posee menos de cien templos. Su enemistad con la escuela Tendai la ha llevado al
declive. Origen: Importada en el 736 por Bodhisena, un monje indio. Sede original: El Todaiji de la
ciudad de Nara. Doctrina: Todo existe Unicamente en relacién con todo lo demas. Una simple mota
de polvo refleja todo el universo. Buda: Dainichi Nyorai, Yakushi. Texto principal: Sutra de la
guirnalda de flores. Magia: Misticismo. Especial: Los maestros de esta escuela pueden usar su
habilidad de Meditacién como si fuera Devocidn, y la habilidad de Misticismo como si fuera
Exhortacidn, y pueden aprender milagros teistas reservados al rango de maestro (excepto los de los
Godai My6-0).

Escuela de los Preceptos (Ritsu-shi)

Destaca sobre todo las disciplinas ascéticas, pero esta en total declive. Origen: importada de China
en 754 por Ganjin. Sede: El Tosho-daiji de Yamato. Doctrina: Seguir el camino budista en cuerpo,
mente y palabra, aplicando el cédigo monastico, también a los laicos. Buda: Dainichi Nyorai,
Yakushi. Texto principal: Los preceptos de las Cuatro Partes. Magia: Misticismo. Especial: +20% a la
habilidad Juramento (pag. 287 del reglamento de RQ6).




Escuelas esotéricas

Las ensenanzas del budismo esotérico son misticas y dificiles de comprender, ademas requieren un gran
nivel de devocién y austeridad para dominarlas. Para facilitar desarrollar e interiorizar el conocimiento
eterno del budismo se usan précticas rituales secretas y complicadas que incluyen mantras, mudras y
mandalas. Estas técnicas no se ensefian al publico en general, sino solo a los devotos y sacerdotes.

Escuela de la Palabra Verdadera (Shingon-shii)

Esta escuela desciende de la rama vashraiana del Tibet y es de caracter monastico. Es la principal
escuela esotérica. Tiene un ejército de sohei. Origen: Fundada por Kikai en el s. VIII. Sede: El monte
Koya de la provincia de Kii. Doctrina: La iluminacidn es una posibilidad real a lo largo de esta vida. Con
la ayuda de un maestro y posturas (mudras), canticos (mantras), meditacion y otros rituales, puede
alcanzarse la iluminacidn para bien propio y de los demas. Buda: Yakushi, Dainichi Nyorai y los Myo6-6.
Texto principal: Sutra del Gran lluminador y Sutra del Diamante. Magia: Misticismo. Especial: Los
maestros de esta escuela pueden usar su habilidad de Meditacidn como si fuera Devocidn, y la
habilidad de Misticismo como si fuera Exhortacidn, y pueden aprender milagros teistas de cualquier
buda y rango. Debido a lo complicado de sus ensefanzas, se suma +10% a los requisitos de habilidades
de todos los rangos indicados en la pag. 2.

Escuela Tendai (Tendai-shi)
Esta escuela aglutina doctrinas de muchas escuelas y considera a los kami como manifestaciones de los
budas. Tiene un ejército de sohei. Origen: Importada de China por Saicho en 805. Sede: Enryaku-ji del

monte Hiei, provincia de Omi. Doctrina: Rechazar el mal, hacer buenas obras y ser amable con todo

ser vivo son los tres preceptos que permiten a todo ser humano alcanzar la condicion de buda. Los
rituales esotéricos (mantras, mudras y meditacidn) tienen la misma importancia que el Sutra del loto,
ya que facilitan comprender que las experiencias sensitivas son las ensefianzas del buda césmico, que
todo ser tiene la capacidad intrinseca de alcanzar la iluminacién y que es posible alcanzar la
iluminacidon en el propio cuerpo. Buda: Amida, Yakushi, Dainichi Nyorai, los Go-Chi, los Godai My6-0,
Hachiman, Inari, los Santen. Texto principal: Sutra del loto. Magia: Teismo. Especial: Los maestros de
esta escuela pueden usar su habilidad de Devocidon como si fuera Meditacidn, y la habilidad de
Exhortacidn como si fuera Misticismo, y pueden aprender talentos del misticismo budista. Debido a lo
complicado de sus ensefianzas, se suma +10% a los requisitos de habilidades de todos los rangos
indicados en la pag. 2.




Escuelas de la Tierra Pura

También llamadas «amidistas» por centrar su filosofia en el buda Amida. Nacieron en parte como una
reaccion a las enseflanzas complicadas y secretistas de las escuelas esotéricas.

Escuela de la Tierra Pura (Jodo-shii)

Esta fe se extendid con rapidez por la corte imperial e incluso entre algunos samurais, pero sobre todo
entre los plebeyos, ya que rechaza los rituales esotéricos y complicados. Considera que el mundo actual
es demasiado corrupto para permitir a los humanos alcanzar la iluminacién en él. Origen: Fundada en
1175 por Honen, exmonje de la escuela Tendai. Sede: Chion-in de Miyako. Doctrina: Para renacer en el
Paraiso Occidental de la Tierra Pura del buda Amida solo hay que repetir el mantra Nenbutsu. Si se recita
correctamente al menos una vez, garantiza renacer en ese paraiso donde es facil meditar y alcanzar la
iluminacidn. Amida quiere salvar especialmente a aquellos con pocos medios, como los pobres y los
marginados. Solo la fe en Amida es necesaria. Buda: Amida, Kannon, Jizd, los Santen, Emma-O. Texto
principal: Sutra del loto. Magia: Teismo. Especial: +30% a la habilidad Juramento (pag. 287 de RQ6).

Escuela de la Verdadera Tierra Pura (Jodo Shin-shii)
Un subgrupo de esta escuela fue la rama Ikko que provoco las sublevaciones campesinas Ikko-lkki y que

tuvo el gran templo-fortaleza de Ishiyama-Honganji en Osaka, con un ejército de sohei. Origen: Fundada

en 1224 por Shinran, discipulo de Honen. Sede: Honganji de Miyako. Doctrina: Ninguna accién puede
garantizar la salvacién: ni rezar, ni hacer buenas acciones, ni hacerse monje. Solo el don misericordioso
del buda Amida. Destaca la importancia de las familias por encima del monasticismo y sus miembros
pueden casarse y tener hijos. Buda: Amida, Kannon, Jizd, los Santen, Emma-O. Texto principal: Sutra de
la vida infinita. Magia: Teismo. Especial: Sus miembros no sufren penalizador por las tres primeras
transgresiones de la tabla de la pag. 13 y el penalizador por las tres siguientes es -10% en lugar de -20%.

Escuela del Tiempo (Ji-shii)

Se trata de una orden mendicante. La clase samurdi suele apoyar esta escuela por oficiar tanto funerales
normales como ceremonias por los muertos en batalla. Consideran a los kami manifestaciones del buda
Amida. Sus templos estan pagados por los poderosos, pues los donativos aseguran la reencarnacion en
el paraiso de la Tierra Pura. Origen: Fundada en 1275 por Ippen. Sede: Shojoko-ji de la provincia de
Sagami. Doctrina: La fe no es necesaria, al ser un mero producto de la mente corrupta de los seres
humanos. Solo es necesario repetir sin cesar el mantra Nenbutsu, renunciar a los bienes materiales y
emular al buda Sakyamuni. Buda: Amida, Kannon, Jizo, Hachiman, Inari. Texto principal: Sutra del loto.
Magia: Teismo. Especial: En los requisitos para ser aprendiz veterano, sustituir Leer/Escribir Chino o
Sénscrito por Bailar.

Escuela del Loto (Hokke-shii) o Nichiren

Sus seguidores suelen ser los budistas mas fanaticos y demostrar su fe refutando activamente el resto
de creencias, incluso las de otras escuelas budistas. Son proselitistas agresivos. En 1489 la escuela del
Loto contaba con la mitad de la capital como miembros laicos y sufria ataques constantes de los monjes
del monte Hiei. Origen: Fundada en el s. Xlll por Nichiren, exmonje de la escuela Tendai. Un templo:
Itchi. Doctrina: Los tres grandes secretos: adoracién, ley y moral. Buda: Amida, Kannon, Jiz6, Hachiman,
Inari, los Godai My6-6, Emma-O. Texto principal: Sutra del loto. Magia: Teismo. Especial: En los
requisitos de aprendiz veterano, sustituir Leer/Escribir Chino o Sanscrito por Influencia u Oratoria. Los
fieles de esta escuela no son bien recibidos por las demas escuelas budistas y deben rechazar su ayuda.
Aprenden el conjuro de magia comun Fanatismo.




Escuelas zen

Estas escuelas destacan el autocontrol riguroso, la practica de la meditacidn, la comprension de la
naturaleza del buda y la expresidén de esta comprensién en la vida diaria, sobre todo para el beneficio de
otros. Por tanto, reduce la importancia de los sutras y la doctrina y promueve la comprensién directa
mediante la meditacion sentada (zazen) y otros métodos, y la interaccidon con un maestro. No prestan
importancia a los budas y no ensenan plegarias de magia comun excepto Calmar.

Escuela Rinzai (Rinzai-shii)

Ademas de la meditacion sentada, emplea férmulas parecidas a acertijos (koan) para avanzar en el
camino de la iluminacién de forma intuitiva. Fue popular entre la clase samurai. Origen: Importada
de China por Mydan Eisai en 1191. Doctrina: Conocimiento de uno mismo y la practica meditativa
para madurar esa comprension y llegar asi a la condicidn de buda. Un templo: Kenninji. Texto
principal: Las tres puertas misteriosas y Los cuatro caminos de la comprension. Magia: Misticismo.
Especial: Usar el talento Aumentar Voluntad siempre tiene un nivel de dificultad de Facil para los
miembros de esta escuela, incluidos los devotos.

Escuela Soto (Soto-shii)

Usa koan menos formalizados. Fue popular entre la clase plebeya. Origen: Importada de China por
Dogen, exmonje de la escuela Tendai, en 1227. Doctrina: El despertar solo se consigue con una
practica rigurosa de la meditacién sentada. Esto es el objetivo Unico, ya que meditar asi es una
expresién de la condicion de buda. Sede: Eiheiji. Texto principal: Tesoro del verdadero ojo del
dharma. Magia: Misticismo. Especial: Meditar en un lugar tranquilo (ver pag. 15) permite a los
miembros de esta escuela recuperar hasta % de sus puntos magicos originales.

Escuela Fuke (Fuke-shii)

Escuela de monjes mendicantes que usan la musica (suizen) como forma de
meditacidn. Sus monjes suelen viajar por Japdn pidiendo limosna, con la cabeza
cubierta por una cesta de mimbre para eliminar el ego y tocan una flauta de
bambu (shakuhachi) para meditar. El shogunato ha ordenado que tengan paso
franco en los puestos fronterizos de todas las provincias. La gente los llama
«monjes de la esterilla de paja» (komosd). Origen: Importada de China por
Kokushi en el s. XlIl. Un templo: Kinsen. Magia: Misticismo. Especial: En las
habilidades del culto, Musica sustituye a Oratoria. Pueden lanzar el
encantamiento Calmar (incluso a seres con INS en vez de INT) con una tirada
exitosa de Misticismo mientras tocan la flauta.

Meditacidn zen: Las escuelas zen ensefian Meditacidn a las personas ajenas a la vida monastica. Si un laico
quiere aprender ademas, la habilidad Misticismo, se considera devoto y debe seguir los preceptos budistas

en su vida diaria o sufrir las penalizaciones indicadas en la pag. 13. Ademas de los usos de la habilidad

descritos en RQ6, las ensefianzas zen permiten usarla de otra forma. Tras un tiempo dedicado en exclusiva
a meditar en un lugar sin distracciones, una tirada exitosa de Meditacidon permite usar la habilidad para
apoyar cualquier otra habilidad durante tanto tiempo como el dedicado a la sesién de meditacion. Tras tres
horas meditando, se impone un nivel de dificultad a la tirada de Meditacién final por cada hora extra
dedicada a meditar. Ejemplo: un artista con Meditacién 50% medita durante dos horas antes de iniciar una
nueva pintura. Al cabo de dos horas sin interrupcion, tiene éxito en la tirada, asi que en las proximas dos
horas podrd apoyar con un +10% al resto de sus habilidades.




La balanza del karma

Quienes cometen malas acciones acumulan mal karma y eso obstaculiza enormemente su progreso hacia la
iluminacidn. Una persona que acumule una gran cantidad de mal karma debera pasar un tiempo en el
infierno budista tras morir y su préoxima vida estara llena de penalidades. El remordimiento por las malas
acciones cometidas afecta a la capacidad de obrar prodigios, tal como se refleja en la siguiente tabla. Aun
asi, los devotos y monjes guerreros sufren la mitad de lo indicado. Cuando el penalizador alcanza el
porcentaje negativo de habilidad, debe superar una tirada de Voluntad o correra a un templo a purgarse.

Transgresiones y penalizacion a Exhortacion y Misticismo:

1 — . . . .
Transgresion Penalizacién Excepto a yokai malignos y seres del inframundo como oni,
bakemono, yurei o shikome, entre otros.

Rechazar un donativo
Comer carne o beber alcohol

Mentir deliberadamente
Sucumbir a la avaricia

Sucumbir al orgullo

Robar

Sucumbir a la lujuria

Infligir una herida*

Provocar la muerte’

Profanar un templo o permitirlo
Maldecir o deshonrar a un buda

Mal karma

Hacer malas acciones atrae a las desgracias. Cada vez que el modificador llega a 0 o acumula 30 puntos
negativos, el personaje obtiene un punto de mal karma, que se anota como un -1 junto a su puntuacion de
puntos de suerte en la hoja de personaje. Este modificador reduce la reserva de puntos de suerte del
personaje. Ademas, el director de juego podra usar ese punto de suerte negativo para obligar al jugador a
repetir una tirada exitosa o para repetir una tirada fallida de un personaje no jugador o fuerza impersonal
que pretenda afectar negativamente al personaje jugador. Una vez el director de juego haya usado este
punto de mal karma, el modificador negativo a los puntos de suerte del personaje jugador se reduce en un
punto. Los puntos de buen karma (ver abajo) y mal karma se cancelan entre si.

Purgar el mal karma

El penalizador a las habilidades acumulado por transgredir los preceptos budistas puede eliminarse con el
milagro Purgar el Mal Karma, normalmente lanzado por otro budista. Otra forma es usar la habilidad
Meditacion. Al final de una semana meditando, si tiene éxito en la tirada, suma 25% a la habilidad, que no
puede superar su puntuacién habitual. Si el resultado de la tirada es un éxito critico, suma 50%.

Buen karma

Hacer buenas acciones atrae la fortuna. Cuando un personaje jugador hace una accién de bondad
desinteresada o lleva muchas sesiones sin cometer ninguna transgresion, el director de juego puede
recompensarle con un punto de buen karma. Este punto se anota junto a los puntos de suerte en la hoja de
personaje como «+1». El jugador puede gastar este punto de suerte extra una vez haya agotado los suyos
propios. Una vez gastado, el punto de buen karma se borra de la ficha.




Templos

Los templos budistas suelen contener la imagen de uno o varios budas y un lugar donde practicar
actividades devocionales o meditacién. Durante los festivales acogen a mucha gente, pero normalmente
son lugares silenciosos. Son lugares donde la gente comun va a meditar, ya que la mayoria de actividades
de adoracidn y devocidn se hacen en el hogar ante un altar. Los templos se componen de uno o varios
edificios dependiendo de su tamafio. Un templo pequefio tiene un Unico salén, una casita donde vive el
monje que se ocupa de él y una campana. Algunos también tienen cementerios. Un templo mediano
normal contiene siete estructuras basicas:

Pagoda (t6): torre de varios pisos impares donde se guardan reliquias de un buda

Salén principal (kondé o hond6): normalmente en el centro del recinto. Contiene una o mas
estatuas o imagenes de budas, altares y espacio para los monjes o devotos. Puede estar conectado
a un saldén de lecciones. En los altares se hacen ofrendas de fruta y flores, y se queman bastoncillos
de incienso. El salén puede contener placas de madera con los nombres de los mecenas del templo.
Saldn de lecciones (kodo): espacio donde se retinen los monjes para estudiar y cantar los sutras. Se
usa para ensefiar la doctrina budista y realizar rituales.

Torre de la campana: se usa para indicar el inicio de diversas actividades del templo y en el festival
del Afo Nuevo.

Almacén de sutras (kyozo): biblioteca donde se guardan las escrituras budistas. Suele tener forma
de cabafia elevada sobre postes.

Dormitorio: espacio donde duermen los monjes o invitados.

Refectorio: espacio donde comen los monjes, con cocina anexa.
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Recuperacion de puntos de magia

Para recuperar los puntos de magia usados para lanzar magia comun, talentos o milagros, un sacerdote de
una escuela de la Tierra Pura o Tendai debe rezar en su templo, mientras que un sacerdote de las escuelas
de Nara, de la escuela Shingon o de una escuela zen debe meditar. Mientras se medita para recuperar
puntos magicos, la habilidad Meditacién no proporciona ninguna otra ventaja.

Uno por hora hasta % del maximo
Uno por hora hasta % del maximo
Uno por hora hasta % del maximo
Uno por hora hasta el maximo
Todos al terminar el dia
Todos al terminar el viaje
pequefio (3-13z) 1 PM* (solo una vez por dia)
T L I, 3 PM* (solo una vez por semana)
6 PM* (solo una vez por mes)

* Solo laicos y devotos.

La vida de un monje

Plegaria y meditacién

En los monasterios o templos grandes se reserva una parte del dia a meditar, unas cuatro horas,
normalmente al amanecer y en el ocaso. Estas sesiones se hacen en grupo, aunque cada monje puede
meditar en solitario en otros momentos del dia. Uno de los maestros dirige las sesiones. La meditacidn
sentada se alterna con meditacidn caminando para aliviar las piernas. Las plegarias consisten en cantar
sutras en grupo y se considera otra forma de meditacidn. Se dice que leer en voz alta el Sutra del loto es
una bendicidn para todos los seres vivos.

Trabajo

Los monasterios japoneses deben ser en su mayor parte autosuficientes y los monjes trabajan una parte o
todos los campos propiedad del monasterio. Las escuelas mds grandes poseen muchas tierras conreadas
por campesinos. Otra parte del dia se dedica a labores de mantenimiento como jardineria, limpieza, cocina,
construccion, atender a los enfermos, entrenar en artes marciales, etc. Las labores se alternan entre los
monjes. En algunas ocasiones, los monjes participan en la construccion de obras publicas como puentes y
diques en beneficio de la comunidad alrededor del monasterio.

Comida
En los monasterios zen suelen tomarse solo dos comidas, antes del mediodia. La carne estd prohibida.

Limosna

Pese a ser autosuficientes, la mayoria de monasterios piden limosna. Se trata de un acto a la vez simbdlico
y practico. Suele hacerse en procesidn silenciosa por uno de los pueblos vecinos. El primer monje va
haciendo ruido con su shakujo (bastdn con anillos metdlicos en lo alto). En el caso de monjes solitarios o en
peregrinacién, pueden sostener un bol en un rincdn de una calle mientras hacen sonar una campanilla. Se
considera beneficioso que un monje peregrine por varios templos del pais, recibiendo las ensefianzas de
varios maestros (incluso de escuelas distintas) antes de regresar. Es tradicion que solo se permita a un
monje peregrino dormir en un monasterio si primero vence a un residente en un duelo de teologia.




Ofuda

Estos talismanes se sitlan en las entradas de los hogares para impedir el paso a espiritus malignos que
puedan portar enfermedades o mala suerte. Son tiras de papel con el nombre de un kami y su santuario
escrito con tinta o pueden ser de madera y tener el nombre grabado. En el budismo, los ofuda contienen
pasajes de sutras sagrados y tienen el mismo efecto. Para conseguir uno, debe hacerse un donativo al
santuario sintoista o a un templo budista. Suelen adquirirse por Afio Nuevo y su efecto dura un afio.

Crear un ofuda

Un sacerdote sintoista 0 monje budista puede crear estos talismanes para ofrecerlosa |
las personas que los necesiten y también para luchar contra espiritus malignos y '
fantasmas. Para crearlo, el sacerdote o monje debe estar en un lugar tranquilo y sin
distracciones, tener tinta, pincel y papel o una tablilla de madera, y tener éxito en una
tirada de Leer/Escribir sdnscrito (en el caso de monje budista) o Leer/Escribir japonés

(en el caso de sacerdote sintoista). El proceso dura una hora y requiere gastar 3 PM.

Si se coloca en la entrada de un edificio, funcionara como el encantamiento Pantalla
Espiritual contra todo espiritu maligno que desee entrar, usando la Voluntad del
sacerdote o monje que haya creado el ofuda. También puede crearse una versidn mas
poderosa si el sacerdote o monje conoce el milagro Bloqueo Espiritual. En ese caso, el
monje lanza el milagro en el momento de crear el ofuda y este queda impregnado en
el talisman durante un ano. La intensidad del milagro sera igual a una décima parte de
la Exhortacion/Misticismo del monje o igual a la intensidad del kami que haya lanzado
el milagro (ver reglas de magia sintoista para RQ6).

Por otro lado, si el sacerdote budista se encuentra ante un espiritu maligno y supera con éxito una tirada de
Pelea, podra tocar la frente del espiritu con el ofuda, lo que provoca al espiritu 1d6 de dafio espiritual por
punto de intensidad del Bloqueo Espiritual o por una vigésima parte de su habilidad de Misticismo o
Exhortacidn, lo que sea mayor. Después de este uso, el ofuda pierde sus propiedades.

TEM T Swams

Dos ofuda de dos escuelas budistas distintas y uno de un santuario sintoista de Amaterasu.
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