


LA LEYENDA DE LOS CINCO ANILLOS ES UN JUEGO DE ROL, UN LIBBRO EN CARTON , CON ILUSTRACIONES
IMPACTANTES, QUE DETALLA UN MUNDO FUTURO, SUS INTRIGAS Y ANHELOS.
CONTIENE LAS INSTRUCCIONES PARA CREAR TU PROPIO PERSONAJE Y DESCRIBE
UN MUNDO PARALELO A NUESTRA EDAD MEDIA JAPONESA, LA
ESPERANZA Y LA LUCHA LA PONES T : LO QUE OCURRA EN ADELANTE DEPENDEDE T .

ESTE LIBRITO ES UNA VERSI N SIMPLIFICADA DE LA LEYENDA DE LOS CINCO ANILLOS. TE PROPORCIONA LAS
REGLAS M S B SICAS Y LA INFORM ACI N SUFICEENTE PARA QUE JUEGUES ALGUNAS PARTIDAS. PRU BALO.
SI TE GUSTA, PODR $ ENCONTRAR EL LIBRO DE REGLAS EN CUALQUER LIBRER A GENERAL O TIENDA
ESPECIALIZADA EN COMKS O JUEGOS. SI NO ES AS , PONTE EN CONTACTO CON NOSOTROS (LO MEJOR Y
M S R PIDO ES EL E-M AIL) Y TE INDICAREMOS LA TIENDA M S CERCANA A TU DOMKILIO.

QU ES UN ,UEGO DE ROL? por el DJ de forma méas o menos detallada segun el papel que desem-
La principal herramienta utilizada en un juego de rol s la creativi- Pefen dentro de la narracién. - .

dad, laimaginacién. Aqui no hay escenarios reales nireferencias visua- & mayoria de los juegos precisan, como minimo, de dos partici-
les (como por ejemplo en la historieta, teatro o cine), por lo que losPantes para desarrollar una aventura (un DJy un PJ). EI DJ encomen-
participantes deben hacer creibles, representar verdaderamente pers$@ré una mision a sus jugadores, encargandose ademas de crear e
najes ficticios que se mueven por mundos mas o menos fantasticostmbiente y desarrollar la trama argumental, implicandolos en todo
Dichos entes de ficcién pueden ser guerreros medievales, investigaddiPO de situaciones que dificulten (o faciliten) la consecucion de sus
res de lo oculto, marines coloniales o, como en el caso que aqui o8bjetivos. Deberéis analizar toda esa informacion, investigar y descu-

planteamos, seres metahumanos con habilidades muy especiales que fedr los datos que creais necesarios, para lograr evitar que tus enemi-

hacen diferentes al resto de los terrestres. gos alcancen su meta. Pero jugador, recuerda: el DJ no es tu enemigo.
Habitualmente utilizaran esas aptitudes para enfrentarse a todo tip&olabora con él.

de amenazas: desde las mas espectaculares catastrofes de la naturale-

za hasta el temor a la pérdida del autocontrol (y a las terribles conseFL DIRECTOR DE ’UEGO

cuenclas que acarrearia a su vida persorjal), pasando, €OMO N0, POT 1A g1y 0 05 hombros del Director de juego (DJ) recae gran parte de la

confrontgcmn con su reverso tenebroso: aque_llos sen?eJantes a eIIPrsesponsabilidad (pero no toda) de que una sesion de rol se desarrolle

que :ﬁegldlen l:‘tIHZ&'lr ‘slus podereﬁlpara su propio beneficio y en dem'de forma satisfactoria, es decir, que todos los participantes en dicha

me: gife?eﬁts:iaedrgalz.s pjesize(;\g :11222' en el rol no son necesarios nsesién (v aqui debe incluirse también el propio DJ) lo hayan pasado
e Jueg ! . bien, entreteniéndose y sintiéndose interesados con el juego.

tableros ni fichas. Tan sélo te hace falta papel, lapiz, dados y una Es misi6n del DJ conocer todas las reglas de este juego, por lo

b“e"?’ doe_‘.ls de creanwdaq. El Obj?t.'vo 99n5|st_e enlir desarrollandotamo debera leerse integramente este folleto (hemos intentado hacer
una historia en la que se alne participacion y diversion a raudales.

A . " que esa labor sea lo menos ardua posible). Esto no quiere decir que los
De la buena predisposicion de los jugadores por una parte, y de |

habilidad del Director de Juego para solventar las eventualidades qu gadores deban limitarse a cumplir lo que les explique el DJ, también

se presenten a lo largo del desarrollo de la narracién por otra, depender eberan familiarizarse con las reglas; pero no de forma tan exhaustiva
p - 9 ) P - dep Eomo éste. Por lo general, el jugador medio tendra suficiente con co-
el grado de éxito que alcancemos al final de la partida.

. L nocer este reglamento lo necesario para manejar e interpretar correc-
Hay que resaltar sin embargo que no todos los participantes en e4amente a su personaje. Por ejemplo, un jugador no debe conocer al

Juego tlene'n' I§’m|sma funf:lon, siendo carac}enstlco de este tipo qedetalle toda la lista de superpoderes de este folleto, tan sélo los que
juegos la division del trabajo. Por un lado estan los Jugadores propia-.

. h - osea su personaje, que son los que debera utilizar.

mente dichos, or otro, el Director de Juego (DJ para abreviar, P o )

! y P ; go (BJ p )-""No insinuamos que el DJ deba memorizar todas y cada una de las
Este se encarga de preparar y arbitrar una aventura en la que los de- . . o
més seran los protagonistas feglas del juego. Debera contar con una comprension correcta de la

P S protagonistas. de rol licul bra de teat mecanica basica del juego y saber en qué parte del folleto se encuen-

| ol cor:parasen?oslunjuetgo ero Qotn unatpe 'CLII auo tra e ?a r[&'ra cada regla. Asi, si se produce durante la partida una situacion de-
0S Jugadores serian 10s actores que Interpretan a 10s protagonistas g yinagq que precisa de la aplicacion de una regla poco habitual,
la historia, mientras que el DJ realizaria a un tiempo las funciones de ) ) L . - ;

. L ; . podréa localizarla rapidamente en el reglamento sin ralentizar el juego.
director, guionista, decorador e interpretaria todos los papeles secun; ) . P
darios. El resumen simplificado de su mecénica podria ser el si uienAunque lo mejor (aqui es donde se prueban los verdaderos DJs) seria
te: el bJ detall tp = ¢ 10S i P d N 9 Ique improvisase sobre la marcha. Y ésta si es, desde nuestro punto de
e: % d eta ;‘ una S',L,jac"?[n cpngre aalos {ugla c;res,ltez 0s con | Bista, una de las pautas que garantizan el éxito de una partida. ¢ Cuan-
ayu ad eesa elsctzlpqdcm y teniendo en cuenta 1as aCL(;‘ ‘1 €S gue 1§35 veces no se malogra el desarrollo de una trama por culpa de discu-
concede su papel, deciden como van a reaccionar ante dicha situaciof}oneg jnterminables? Normalmente el DJ no deberia necesitar abrir el
y le comunican al DJ lo que intentan realizar. Este, combinando sUggjleto para las situaciones comunes que se producen en el juego. En
conocimiento de latramay de las reglas del juego que crea pertinentg| caso de tratarse de una situacion no cubierta por las reglas, jamas
aplicar a esa situacion, informa a los jugadores si es 0 no posiblejebe concluirse que tal accién es imposible; de nuevo el DJ debera
llevarla a cabo y en caso positivo qué resultados han obtenido las acimprovisar: las reglas existentes funcionan, o deben funcionar, como
ciones de estos. Todo esto da como resultado una interaccion constapautas basicas sobre las que extrapolar nuevas normas. ¢Acaso no e
te entre el DJ y los jugadores que hace avanzar la trama de la aventuraso lo que hacemos todos los aficionados cuando nos inventamos re-

glas opcionales, nuevas tablas, nuevos personajes, etc. para nuestro.

juegos preferidos?
ELEMENTOS DE UN ,UEGO DE ROL El jugador que ejerza como Director de Juego encontrara de suma

LOS JUGADORES utilidad el Capitulo 7 de este folleto, integramente dedicado a dar con-
- Personaies Jugadores v Personaies No Jugadores: sejos, trucos y ayudas al DJ con el fin de que éste pueda hacer mas
/ 9 Y ) 9 : interesantes y entretenidas sus partidas. Pero Director, recuerda: el PJ

Los personajes de un juego de rol son todos aquellos seres de cu 0 es tu enemigo; colabora con él.Cualquier duda, problema (y las

quier clase, imaginarios o no, cuyos papeles son representados y SUluciones que apliquéis para resolverlas), variante, laguna en las nor-
acciones determinadas por los jugadores de acuerdo con las reglggas o simple opinion que deseéis comunicarnos debéis dirigirla a:
que se estén usando. Los personajes se dividen en dos tipos: Personaje

Jugador (abreviando PJ) y Personaje No Jugador (PNJ). Los PJ son gnajl-mail: La Factoria de Ideatlises, 91. 28043 MADRID.

los protagonistas de la historia y son utilizados por los jugadores. Los  E-mail: factoria@distrimagen.es.

PNJ son todos los demds personajes que intervienen en la historia

(villanos, otros héroes, victimas, informadores, amigos de los PJ, gen- Disponemos también de una pagina en el website de DistriMagen:
te que pasaba por la calle, etc.), controlados e interpretados todos ellasww.distrimagen.es.
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La Leyen'da de Los Cinco Anillos

Kit introductorio

Una Guia de Rokugan para Gaijin

Lo que sigue es un resumen bdsico de la historia,
cultura y estructura socio-politica de Rokugan. La histo-
ria se explica en un formato narrativo para darte una idea
de como ve la gente de Rokugan su pasado.

HIos DEL SOL ¥ LA LUNA

Desde el principio del mundo, el Senor Luna,
Onnotangu, habia perseguido a la Dama Sol, Amateratsu,
por todo el mundo. Un dia, la atrapd, y mientras su luz se
desvanecia, las Nagas cayeron, una por una, en un pro-
fundo sueno. Muchos meses después, Dama Sol dio a luz
a nueve hijos: Hida, Doji, Togashi, Akodo, Shiba, Bayushi,
Shinjo, Fu Leng y Hantei. El Sefior Luna supo que cual-
quier nino que llevara en sus venas los elementos del Sol
y la Luna creceria para ser mas grande que €l, por ello, a
pesar de las protestas de Dama Sol, engull6 a los ninos,
uno por uno.

Dama Sol tuvo que pensar con rapidez. Mientras
Senor Luna engullia al primer nino, dijo, “Mi sefnor, cier-
tamente has de estar sediento tras semejante comida,” y
le ofrecio una taza de sake. Senor Luna le dio las gracias
y la apur6 ripidamente. Después de cada nino, ella repi-
ti6 su oferta y ¢l la acepté complacido, sin saber que en
cada taza habia una gota de veneno nadando en el sake.
Cuando cada nino iba a parar al estémago de Senor Luna,
conforme los devoraba, se vertian incontables lagrimas
de Dama Sol. Conforme caian lejos de los Cielos hacia la
Tierra, se mezclaron con la materia del aire y del viento.
Finalmente, las lagrimas del Sol tocaron la Tierra, y don-
de cayo6 cada una de ellas, ain permanece, silenciosa y
dormida, esperando.

Pronto, Senor Luna quedd tan borracho y obnubilado
que no se dio cuenta de que ella habia reemplazado al
altimo pequeno, Hantei, por una roca. Senor Luna cayo
en un profundo suefo, y mientras dormia, Dama Sol se
llevé a Hantei y lo oculté. Dama Sol explico a su hijo que
debia rescatar a sus hermanos y hermanas. Le entren6 en
las artes del combate, preparando a Hantei para el mo-
mento en que su padre despertara.

Se dice que pasaron muchos anos durante este tiem-
po, y también se dice que pasaron muchos siglos. Cuan-
do Senor Luna despert6, encontré a Dama Sol y al joven
Hantei esperdandole. La batalla que tuvo lugar fue gran-
de; al fin, Hantei abri6 el vientre de su padre y los ninos
y sus entranas cayeron a la tierra. Senor Luna intenté en
el ultimo momento aferrar a los ninos, pero solo atrapo
al pequeno Fu Leng. Hantei cort6 entonces la mano de
su padre, rompiendo su presa, y haciendo que Fu Leng
(y la mano cortada de su padre) siguieran a sus herma-
nos y hermanas en su caida. Pero mientras Fu Leng caia
consiguid en el dltimo momento aferrar a Hantei, arras-
trando a su hermano en la caida.
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La sangre de Senor Luna cayo a la tierra, encontran-
dose con los charcos informes que las lagrimas de Dama
Sol habian creado. Cuando se encontraron, la sangre y
las lagrimas se mezclaron y se formé un hombre y una
mujer de cada una de los miles de charcos.

Fu Leng cay6 apartado de sus hermanos y herma-
nas, en una profunda grieta en el lejano oeste. Atrapado
bajo tierra, luchd por alcanzar la superficie, pero ya no
era el mismo. Los muchos meses bajo tierra le habian
otorgado un oscuro conocimiento. Envenend su cuerpo
y su mente, corrompiéndole en una burla retorcida de lo
que fuera una vez.

"CUANDO CAIGA EL LTIMO AKODO"

Tan pronto como los hijos del Sol y la Luna tocaron
la tierra, dejaron de ser divinos. Aunque no eran tampo-
co hombres mortales, ya no eran dioses. Miraron a su
alrededor y descubrieron los inicios dispersos de la hu-
manidad, y supieron lo que habian de hacer. Los huma-
nos estaban desnudos y eran ingenuos, como nifos re-
cién nacidos, y los Hijos del Sol y la Luna hicieron esta
promesa: “Os ensenaremos los caminos del mundo y os
protegeremos de su maldad. Servidnos con humildad y
obediencia y mantendremos nuestra promesa.”

Los Hijos del Sol y la Luna, excepto el atrapado Fu
Leng, decidieron que realizarian un torneo para ver quién
de ellos debia gobernar el mundo. Hubo una competi-
cion de velocidad, una de fuerza, una de astucia y mu-
chas otras. Togashi prefirio no participar en el torneo,
pues mird a sus hermanos y hermanas y supo el resulta-
do. La prueba final fue un gran combate.

El Sefior Hida confi6 en su gran fuerza para guiarle
en la batalla, pero fue ripidamente vencido por la rapi-
dez y precision de los golpes de Shinjo. La rapidez de
Dama Shinjo resulté ser su perdicion. El Sefior Bayushi
utilizé su impulsividad para cogerla con la guardia baja,
y con sus trucos y distracciones, la derroté. El Sefior Shiba,
sin embargo, era demasiado astuto para tales enganos.
Observo los trucos de Bayushi y sus acciones no se vie-
ron afectadas por las distracciones. Luego, el Senor Shiba
se volvio para enfrentarse a Dama Doji. La esbelta y her-
mosa Doji retrocedio y esperd a que Shiba golpeara, sa-
biendo que su hermano obtendria demasiados conoci-
mientos si observaba sus movimientos. La paciencia de
Shiba se agoto; ataco y fue derrotado con rapidez por la
técnica de Doji. Entonces Akodo avanzé. Conocia la tac-
tica de Dama Doji y la usé contra ella. Finalmente, sélo
Akodo y Hantei quedaron en el campo de batalla. Lucha-
ron con el amor de los hermanos, pero conforme la bata-
lla crecia en intensidad, también lo hacia el temperamen-
to de Akodo. En un momento crucial, la gran furia de
Akodo le dominé. Hantei sinti6 la rabia de su hermano y
la us6 contra él. Fue un error de descuido el que causo
que Akodo perdiera el duelo con Hantei, un error que



podria haberle costado la vida. Dado que Hantei perdo- se volvio al Emperador. “Déjame tomar a siete guerre-

n6 a Akodo, Akodo juré a su hermano que él y su familia ros para enfrentarme a tu hermano. Con ellos, detendré
le servirian. Togashi, que observaba la batalla desde la los ejércitos que avanzan por tus tierras.”
distancia, murmuré: “Cuando el Gltimo Akodo Hantei se sinti6 intrigado por el hombre-

caiga, también lo hara el Gltimo Hantei.”

LA DINAST A HANTEI

Al final del torneo, se decidio
que la dinastia Hantei gobernaria a
los demds. Hantei declaré que los
Hijos del Sol y la Luna debian cons-
truir un Imperio poderoso, un Imperio que
debia mostrar su devocion a su sagrada madre
Amateratsu. Mientras Hantei fue Empera-
dor, cada uno de sus hermanos y
hermanas fue a las tierras conoci-
das, reunieron a los humanos y
crearon los Siete Clanes. Hida for-
mo el Clan del Cangrejo, Doji for-
mo el de la Grulla. Togashi for-
mo el Clan del Dragén y Akodo
el del Le6n. Shiba formé el Clan
del Fénix mientras Bayushi for-
mo el del Escorpion. Por alti-
mo, Shinjo formé el Clan del
Unicornio.

Durante muchos anos, el
Imperio florecié mientras
Hantei y los Clanes construian
caminos, palacios y templos.
Pero un dia, un ejército de cria-
turas malvadas y putrefactas ata-
c6 los palacios y los templos de los
Hijos del Sol y la Luna. Eran las fuer-
zas de Fu Leng, que habia caido lejos
de sus hermanos y hermanas. Su do-
minio de la magia del mundo subte-
rraneo era total. Armado con las cria-
turas que habia invocado de los
infiernos bajo la tierra, planeaba des-
truir el Imperio Esmeralda y reclamar
las almas de los hombres mortales
para su propia gloria y poder.

EL NUEVO CAMINO

Hantei y los Clanes reunieron
un ejército para combatir a los
trasgos, ogros y Oni cambiaformas
de Fu Leng, pero ni la magia ni el
acero podian derrotar su brujeria
maligna. Cada batalla obligaba a
Hantei a retroceder. Finalmente,
mientras su ejército harapiento se
preparaba para el asalto final en las
llanuras de Uichiman, un hombreci-
llo con la cabeza rapada vistiendo
una tanica vino a visitar al Empera-
dor Hantei. El hombre se presento a
si mismo como “Shinsei”, que signifi-

cillo. Pasé una noche entera interrogando
a Shinsei mientras su hermano Shiba
anotaba cada palabra. Las notas de

esta conversacion, llamadas, El Tao
de Shinsei, siguen encontrandose en
la biblioteca del Emperador y en las
de todos los Clanes. Al final de la velada,
Hantei quedo convencido. Deseaba enviar
a sus hermanos y hermanas, pero el hom-
brecillo sacudié su cabeza diciendo,
“No. Han de ser hombres morta-
les, pues la fortuna favorece al
hombre mortal.” Hantei vio la
sabiduria de las palabras de
" Shinsei y envi6 a un guerrero de
cada uno de los Clanes junto a
Shinsei. Los llamo samurai que
significa “sirvientes”.
Pasaron muchas semanas,
y los ejércitos de Fu Leng se
fortalecian y ganaban terreno
en cada batalla. Pero un dia,
su poder se desvanecio miste-
riosamente, y en un momento
crucial, los ejércitos de Hantei
cargaron. Las filas de la oscu-
ridad se rompieron y huye-
ron. Hantei supo entonces
que Shinsei habia de algin
modo cumplido su promesa.
Anticipandose al retorno de
los héroes, prepar6 una gran

fiesta por su victoria, pero un

solo samurai regresé. Era el
samurai Escorpién, portando
doce pergaminos y una mano de
obsidiana encantada. “Esconde estos
pergaminos”; dijo, “puesto que fue-
ron la perdicion de Fu Leng.” Luego,
el samurai Escorpion murio. El em-
perador prohibié que se rompieran
los sellos de los pergaminos y confio
el deber de ocultarlos y protegerlos al
Clan Escorpion. Luego ordené a los
Cangrejo construir una gran muralla
entre el Imperio y las tierras oscuras
del mundo subterrdneo, conocidas
como las Tierras Sombrias, para prote-
ger a Rokugan de su maldad. Los Clanes
de la Grulla y del Le6n juraron prote-
ger al Emperador. Doji fue elegida como
el primer campedn del emperador, mien-
tras que Akodo dirigia los ejércitos en el
campo de batalla. Los Dragon y Fénix es-
cogieron los caminos de la contemplacion;

ca “nuevo camino”. Prometié al Empe-
rador que podia derrotar a los ejércitos
de Fu Leng, pero Hantei no se sintié im-

ambos Clanes tomaron el Tao de Shinseiy
lo incorporaron a su propio conocimiento

presionado. Orden6 que echaran al hom- de la hechiceria. Por tltimo, el Clan del Unicornio
brecillo, pero cuando los guardias intentaron tocar a abandond el Imperio para descubrir qué habfa mas alla
Shinsei, los derroto a todos sin usar un arma. Entonces, de sus bordes, para volver 800 anos después.
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ML A Os DE PAZ

La época llamada los “mil anos de paz” fue muy paci-
fica. Los Clanes luchaban por el territorio, ganaban influen-
cia politica en la corte y construian los cimientos de la
filosofia que Shinsei dejo tras de si. El Emperador Hantei y
sus hermanos y hermanas envejecieron y sus hijos asu-
mieron sus responsabilidades y deberes. Conforme avan-
zaba el tiempo, cada Clan desarroll6 su propio caracter.

El Clan del Cangrejo

Durante mil afios, el Cangrejo ha defendido con fir-
meza el Imperio Esmeralda de las hordas malignas de las
Tierras Sombrias. Desafortunadamente, este deber les ha
dejado poco tiempo para las actividades cortesanas, con-
virtiéndoles en el Clan mas abrupto e inculto. Aunque
nunca se duda de su valor y su honor, los demis Clanes
a veces senalan el hecho de que el aura maligna de las
Tierras Sombrias se adhiere a todo lo que toca y se pre-
guntan cudntos samurai Cangrejo habran ganado lo que
los Fénix llaman “la corrupcion de las Tierras Sombrias”.

(Los miembros del Clan del Cangrejo ganan un +1 a
su puntuacion de Resistencia)

El Clan del Dragon

Desde los primeros dias de la dinastia Hantei, Togashi
y su Clan han permanecido recluidos lejos, en las altas
montanas de Rokugan. Practicando sus extranas medita-
ciones en privado. El Clan del Dragon son los samurais
mds incomprendidos del Imperio. Sus hechiceros son
habiles en las artes de la guerra y sus samurais estan
familiarizados con la hechiceria. Los mads extranos del
Clan — los ise zumi — se afeitan todo el pelo de su
cuerpo y cubren su piel con detallados tatuajes. Siempre
enigmadticos, el Clan del Dragén es visto a veces como
reservado y extrano por los demas Clanes.

(Los miembros del Clan del Dragén ganan un +1 a
su puntuacion de la caracteristica que escojan)

El Clan del Escorpion

Si hay secretos por conocer, un Escorpion los cono-
ce de algin modo. Son maestros de los tratos a dos ban-
das y el subterfugio. Muchos dicen que el Escorpion es
s6lo una tapadera para una familia de ninjas, pero no se
ha encontrado ninguna prueba que lo confirme. Durante
los mil anos del reinado de Hantei, los Escorpion han
demostrado ser aliados valiosos de todos los Clanes. El
suyo es un Clan de espias y de vendedores de informa-
cion. Sin embargo, una vez haces un trato con un Escor-
pion, nunca podris liberarte de tu deuda.

(Los miembros del Clan del Escorpion ganan un +1
a su puntuacion de Inteligencia)

El Clan del Fénix

La palabra “shugenja” tiene muchos significados en
Rokugan: hombre santo, profeta, brujo, sacerdote. Los
shugenja mas poderosos del Imperio, sin ninguna duda,
pertenecen al Clan del Fénix. El escriba que fue llamado
por el Emperador y escribié su conversacion con Shinsei
era un Fénix, y reporto todos los detalles y matices ver-
bales de esta conversacion para su Clan. Ningin otro
Clan tiene una comprension tan profunda de la Antigua
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Religion de Rokugan y del “nuevo camino” de Shinsei.
Fueron los Fénix quienes mezclaron las dos en las creen-
cias actuales que tiene el Imperio. Sin embargo, en su
estudio de lo sublime, los samurai Fénix han sufrido. Los
dias pasados en meditacion contemplativa y leyendo los
textos antiguos son dias que no se pasan aprendiendo
los aspectos mas delicados de la esgrima y la batalla.

(Los miembros del Clan del Fénix ganan un +1 a su
puntuacion de Consciencia)

El Clan de 1a Grulla

Cuando lleg6 el momento de que Hantei se casara,
todos los Clanes le ofrecieron a sus hijas mas hermosas.
Fue la hija de Doji, del Clan de la Grulla, la que eligio.
Desde entonces, cada Emperador ha escogido a su espo-
sa del Clan de la Grulla. Es asi como la dinastia de Doji
ha mantenido su posicion en la Corte Imperial: cada
Emperador tienen una Grulla a la que llama “madre”.
Ademas, cada Emperador acude a la escuela de esgrima
de la Grulla. La Escuela Kakita es la mas prestigiosa de
todo el Imperio, sus estudiantes son legendarios por su
valor y destreza. Finalmente, no obstante, los Grulla son
vistos por los demds Clanes como amanerados y
aduladores por su relacion con el Emperador.

(Los miembros del Clan de la Grulla ganan un +1 a
su puntuacion de Reflejos)

El Clan del Leén

Si los Grulla son la “mano izquierda” del Empera-
dor, entonces los Leon son su mano derecha. El Clan del
Le6n siempre ha mantenido una auténtica reverencia por
el Emperador, una devocion sin igual en todo Rokugan.
Los samurai del Clan del Le6n son algunos de los ticticos
mas brillantes que el Imperio ha conocido nunca, diri-
giendo pequenos ejércitos contra otros mayores con vic-
torias legendarias. Sin embargo, algunos dicen que el Clan
del Le6n se aferra con demasiada fuerza a la tradicion, y
su incuestionable lealtad al Emperador ha causado mu-
chas disputas entre ellos y los demas Clanes — especial-
mente su rival principal, la Grulla.

(Los miembros del Clan del Le6n ganan un +1 a su
puntuacion de Fuerza)

El Clan del Unicornio

Después de que Hantei tomara el Trono, se volvié a
su hermana Shinjo y le pidié que cabalgara mas alla del
Imperio en busca de aliados y previniendo posibles peli-
gros. Shinjo partié con un pequeno grupo de seguidores y
no se volvié a oir hablar de ellos durante ochocientos
anos. Doscientos anos atras, el Clan del Unicornio volvié
con riquezas inimaginables, fabulosos tesoros, y su mas
valiosa posesion: los caballos de guerra del oeste. El Clan
del Unicornio también volvié con muchas costumbres y
creencias extranas, que les convertian en extranos para la
gente de Rokugan. Su ignorancia de la delicada etiqueta
de Rokugan les ha hecho parecer “barbaros” y “poco civi-
lizados” a veces, pero sus poderosos caballos y valientes
samurais (todos entrenados en lo que los Le6n llaman “tru-
cos barbaros”) les han convertido en aliados valiosos para
quien los desee como tales.

(Los miembros del Clan del Unicornio ganan un +1
a su puntuacion de Percepcion)



Cultura

1:]1 Orden Celestial

Aunque la cultura de Rokugan puede parecer bas-
tante extrana, es muy parecida a la Europa feudal con la
que estan familiarizados los amantes de la historia y la
literatura fantdstica. La seccion siguiente esta dedicada a
la estructura de la sociedad regimentada que forma
Rokugan. Aunque puede parecer intimidatoria de entra-
da, es, en realidad, bastante sencilla. Todo Rokugan esta
basado en una estructura jerarquica llamada “El Orden
Celestial”. Los rokuganeses creen que todo forma parte
de un diseno divino. Incluso la humanidad tiene un pa-
pel que jugar en este orden. Creen que todo el mundo
tiene un destino, y deben trabajar para completarlo, in-
cluso aunque signifique incomodidad, dolor o muerte;
pues incluso a pesar de lo terrible que puede ser el cami-
no de cada uno, un destino atin mas horrible aguarda a
aquellos que intentan enganar a su destino.

Los tres escalones

Rokugan es muy formal. El universo opera bajo una
estructura escalonada: los hombres y mujeres nacen en
uno de los tres escalones del Orden, y han de vivir el resto
de sus vidas en el papel en que su nacimiento les ha situa-
do. Hay veces en que algunos pueden moverse de un
escalon a otro, pero esto es la excepcion y no la regla.

Hay tres clases de personas en Rokugan: la Nobleza
(los que hacen la guerra), los Campesinos (los que traba-
jan), y los Sacerdotes (los que rezan). Aquellos que que-
dan fuera de esta estructura se consideran “no gente” (o
hinin) y no estdn protegidos por la justicia imperial.

El propio Rokugan es un estado feudal. Hay un tGnico
Emperador que es dueno de todas las tierras. Todo lo que
se extiende bajo el sol le pertenece, puesto que su ascen-
dencia se remonta al primer Hantei que gano el Torneo
del Sol y la Luna. Los nobles menores (daimyo) juran leal-
tad al Emperador. Gobierna los territorios que se les dan'y
se aseguran de que las leyes del Emperador sean obedeci-
das y cumplidas. A cambio, obtienen el derecho a recau-
dar impuestos en la tierra que gobiernan. Del mismo modo,
un daimyo puede dar parte de sus tierras a cambio de
fidelidad. Los campesinos trabajan la tierra a cambio de
proteccion de los nobles. Desafortunadamente para los
campesinos, el “contrato feudal” estd un tanto desequili-
brado en Rokugan. Los daimyo y samurais no estin obli-
gados a proteger a los campesinos. Aquellos que lo hacen
actian por cortesia mds que por obligacion.

SAMURAL LOS QUE HACEN LA GUERRA

La clase social mas alta de Rokugan son los guerreros
o samurai. Todos los que nacen en una familia de samurai
son considerados como tales, sin importar su profesion. El
Emperador y su familia son el primer peldano en la esca-
lera de los samurais. Los daimyo mayores de los Siete Clanes
son el segundo peldano y los daimyo de las familias son el
tercero. El cuarto son los samurai que han jurado fidelidad
a las familias de los daimyo, y bajo ellos en el quinto pel-
dano estan los que han nacido en la familia, pero no han

sido entrenados como guerreros. Por dltimo estin los ronin
(“hombres errantes”, llamados asi por su naturaleza
errabunda), los guerreros sin senor que vagan por el pais.
Los personajes creados con el sistema de este kit se consi-
deran parte de la casta samurai.

Solo un samurai puede portar un daisho: las dos
espadas enfundadas en el cinturén u obi. La primera es la
katana (espada larga) y la segunda se llama wakizashi
(espada corta). Los samurais viven bajo un cédigo de
conducta llamado Bushido. Este complicado sistema go-
bierna todas las acciones de un samurai. Ver Bushido
mds adelante, para mds informacion.

Algunos Clanes son muy devotos a la religion de
Rokugan, pero otros no. Los samurai del Clan del Fénix
deben estudiar muchos textos sagrados asi como apren-
der las técnicas bugei(habilidades de lucha). Han de pasar
diversas ceremonias religiosas antes de recibir su daisho,
en la que un shugenja (sacerdote, alguien que puede
hablar con las Fortunas y recibir respuesta; ver La Reli-
gion mas abajo) les afeita y unge la frente. Los samurai
del Clan del Cangrejo no se entretienen en tales frivolida-
des. Un Cangrejo aprende a luchar y a morir. Eso es todo
lo que necesita saber.

HEIMIN: LAS SEMI-PERSONAS

Los Heimin o “semi-personas” son la gente comun.
El plebeyo mayor dentro del Orden es el campesino,
porque proporciona lo que es mds necesario en la vida:
la comida. Sin él, todo el mundo pasaria hambre. El si-
guiente es el artesano, puesto que crea cosas que la gen-
te necesita. El mercader esta por debajo dado que no
crea nada; unicamente vende lo que los demds crean. Es
legal para un samurai matar heimin si su honor se ha
visto comprometido por la rudeza de estos. Qué consti-
tuye una “rudeza” suele depender del samurai ofendido,
por lo que los heimin siempre intentan ser tan humildes
como les sea posible en presencia de los samurais.

HININ: LAS NO-PERSONAS

Los Hinin (“no-personas”) incluyen criminales, ar-
tistas (actores, musicos y geisha), charlatanes (prestidigi-
tadores y embaucadores), y jugadores. También incluyen
a los eta. Los eta son la gente que hereda trabajos “su-
cios” que implican tocar los cadaveres de humanos y
animales. Los rokuganeses detestan tocar algo muerto.
Creen que tocar los cadaveres (o cualquier cosa relacio-
nada con ellos, como la sangre) mancha sus almas. Estos
trabajos, como el de curtidores, enterradores y
torturadores, se dejan para los eta. Aunque un samurai
puede necesitar una buena razén para matar a un cam-
pesino, matar hinin no se considera un crimen porque
no forman parte del Orden. Sin embargo, matar a ciertos
hinin (como a la geisha favorita de un samurai) puede
provocar serias repercusiones.

L La Religion

El Orden Celestial no se aplica tan solo a la humani-
dad. Los dioses de Rokugan — cominmente conocidos
como las “Fortunas” — también son parte de la gran ma-
quina del universo, y también deben obedecer sus rigi-
das leyes y codigos.
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Hay muchas, muchas Fortunas. Por cada, pueblo,
ciudad, familia, Clan, gruta, montafa, rio y arbol hay una
Fortuna que vela y guia la vida de ese pueblo, ciudad,
etc. Los shugenja de Rokugan son educados en la reli-
gion de las Fortunas. Aprenden los nombres y costum-
bres de las Fortunas asi como los rituales y plegarias para
realizar peticiones y calmarlas.

Ademads, en un mayor o menor grado, los shugenja
son educados en la filosofia de los Cinco Anillos que fue
ensenada al Emperador hace mil anos. Cada Clan tiene
una vision diferente del “sinsheismo”, pero todos respe-
tan sus ensenanzas.

L La Economia

Koku
La moneda base de la economia de Rokugan se de-
nomina “koku”, y es de aproximadamente unos doscien-
tos kg. de arroz. Un tGnico koku se divide en 5 fanegas o
monedas de plata llamadas ichibukin o “bu”. Cada fanega
puede dividirse en diez celemines de cobre llamados “zeni”.
1 koku =5 bu =50 zeni

El Bushido:
El Codigo del Guerrero

El Bushido es el codigo al que se adhieren todos.los
samurais. Enfatiza una vida de virtud e integridad. Todas
estas virtudes estan contenidas en el Honor de un samurai.

V ALOR

No puedes vivir escondiéndote de la vida.

— El Tao de Shinsei

Se espera que un samurai esté listo para dar la vida
por su daimyo en cualquier momento. La gente de
Rokugan no sélo cree en la reencarnacion, sino también
en que las acciones de su vida afectaran a las mil vidas
siguientes. Esta creencia en el karma (un tipo de energia
espiritual que sigue a la propia alma de una vida a otra)
explica porqué un samurai se preocupa tan poco de su
propia seguridad. Sabe que si entrega su vida
desinteresadamente sirviendo a su senor, su posicion serda
mejor en su proxima vida. La gente comun permite que
el miedo asalte su corazén. Un alma extraordinaria es la
unica que tiene el valor de vivir realmente la vida hasta el
limite, de vivir como si cada momento fuera el Gltimo.

LEALTAD

Un punado de riqueza es como un punado de polvo
cuando se compara con las riquezas que la familia de un
samurai le aporta.

— El Tao de Shinsei

Hay otra razén por la que un samurai estd tan dis-
puesto a vivir peligrosamente. Sabe que si da la vida por
su daimyo, su daimyo cuidard muy bien de su familia. EI
concepto de lealtad va en ambos sentidos. Un daimyo
sera leal al recuerdo de un samurai caido recompensan-
do a cambio a su familia por su devocion. Este concepto
de entregar la propia vida para mejorar la de la propia
familia es muy importante. En Rokugan, nada es tan im-
portante como tu familia. Sin familia, la vida de un samurai
(o hasta la de un campesino) no vale nada.

7 KIT DE INTRODUCCI N

SINCERID AD

Posees cada palabra que pronuncias.

— El Tao de Shinsei

La sinceridad no significa honestidad; sinceridad es
la habilidad de parecer honesto. Se espera de un samurai
que mienta para proteger el honor de su familia. Es por
esto por lo que en la corte no se considera valido el
testimonio de los miembros de la familia. Un hombre o
mujer que puede llorar a voluntad tiene una habilidad
valiosa en Rokugan. La capacidad de parecer sincero cuan-
do se presentan unas disculpas es altamente valorada
por los rokuganeses. Les preocupa mas decir lo que la
gente desea oir que decir la verdad. Decir la verdad im-
plica incomodidad para todas las partes implicadas y por
tanto es deshonroso.

Por otro lado, la palabra de un samurai siempre es
buena. Si un samurai dice que hara algo, lo hard, o mori-
ra en el intento.

ON

Un hombre valiente no necesita ser cruel.

— El Tao de Shinsei

En Rokugan se estd mds preocupado por las apa-
riencias que por la verdad. Ser considerado con los de-
mas puede ganarte muchos favores, mientras que ser
descortés puede costarte la vida. La razon principal para
toda esta cortesia es la idea del On (que se traduciria
como “respetabilidad” o “prestigio”). El On indica literal-
mente como de respetado estas dentro de tu casta. Un
samurai sin On ha caido en desgracia y solo puede salvar
su On realizando el seppuku. Los rokuganeses son res-
petuosos unos con otros porque provocar una “escena”
significa una pérdida de On para ambas partes. La disci-
plina es muy importante en Rokugan, y cuando alguien
muestra una brizna de emocion, puedes decir que ha
“perdido la compostura”.

EXCELENCIA

Mientras descansas, tu enemigo practica.

— El Tao de Shinsei

Un samurai debe luchar siempre por ser el mejor en
todos los aspectos de su vida, no sélo en los asuntos
militares. Cada accion requiere una concentracion total,
porque cada repeticién acerca mas al practicante a la
perfeccion. Los rokuganeses creen que la filosofia de
Shinsei puede aplicarse a todas las cosas: esgrima, caza,
jardineria... Incluso la respiracion es un acto que siempre
puede mejorarse.

DUELOS

El concepto del duelo no esdel todo extrano en las
costas occidentales. Sin embargo, en Rokugan los due-
los pueden implicar algo mas que un simple cruce letal
de aceros...

Un viento veraniego mece las hojas de los arboles
que quedan a los lados de un corto puente sobre un rio.
Por cada lado del puente avanza un samurai. Alcanzan
el centro, cada uno dandose cuenta que uno de ellos
deberi dejar paso al otro.

Uno de ellos dice, “Permiteme ver tu técnica.”

El segundo le complace y se coloca en posicion de
en guardia. El primero sigue su ejemplo.

Transcurren unos tensos momentos. Entonces, de
pronto, ambos se relajan y el primero se aparta para per-
mitir el paso al segundo.



¢Qué ha sucedido? En términos de juego, los dos
samurais han hecho tiradas de Percepcion y han compa-
rado sus totales de Gloria. Pero esto no explica lo que ha
sucedido en el “mundo real” de Rokugan. La respuesta,
por supuesto, es que ha habido un duelo en este puente,
y un samurai se ha apartado para dejar paso al vencedor.
Los samurai han evaluado la habilidad de su contrario y
el “perdedor” (que se ha dado cuenta de que habria per-
dido el duelo) se ha echado a un lado para permitir el
paso al mejor de los dos.

Hay muchos tipos de duelos en los que puede
involucrarse un samurai, y no todos ellos acaban con
derramamiento de sangre. Muchos samurai creen que
derramar sangre cuando no es necesario solo trae ver-
glienza a su hoja.

Los samurai a veces hacen duelos con espadas de
madera llamadas boken, especialmente si son amigos o
del mismo Clan. Los daimyo de Clan a menudo prohiben
los duelos dentro del Clan para impedir la pérdida de
valiosos esgrimistas.

Cuando un samurai busca un lugar en el que probar
sus habilidades, suele acudir a la escuela de esgrima de
su rival, “en busca de una leccién”. Esto se hace para
mostrar la superioridad de la técnica propia sobre la que
se ensena en la escuela rival. Esta actividad ocurre con
regularidad en Rokugan, cuando los samurai agresivos
intentan obtener el favor de su sensei demostrando su
valia contra escuelas rivales.

VENGANZA

“Ningin hombre puede dormir mientras el asesino
de su padre camine por el mundo.”

— Proverbio de Rokugan

Cuando un miembro de una familia samurai es ase-
sinado (incluido un sensei o un daimyo), cualquier miem-
bro de esa familia puede ir al daimyo de quien le ha
matado y pedir permiso para vengarse, aunque el dere-
cho legal para hacerlo recae en el primer hijo de la
victima. Si la muerte ocurrié entre familias del mismo
Clan, el samurai busca a su propio daimyo. Si la muerte
ocurrio entre familias de distintos Clanes, el procedi-
miento es diferente. Si, por ejemplo, un samurai Grulla
murié a manos de un samurai Dragon, los hermanos del
samurai Grulla han de pedir a Doji Satsume (el daimyo
del Clan de la Grulla) que solicite a Togashi Yokuni (el
daimyo del Clan del Dragén) permiso para que autorice
el duelo. Puede parecer que si los daimyo rechazaran
tales desafios, pero eso indicaria su falta de fe en sus
propios samurai, y también podria verse como una
muestra de cobardia.

Antes de que tal desafio pueda lanzarse, no obs-
tante, la familia debe tener la certeza de la identidad del
asesino, y la muerte ha tenido que ser “publica”, es de-
cir, debe haber testigos. Una vez el desafio ha sido acep-
tado, se hace publico. Los magistrados no interfieren en
un desafio de sangre, y cualquiera que lo haga acepta
las consecuencias. Se considera un crimen capital inter-
ferir cuando un hombre esta intentando vengar el espi-
ritu de su ancestro.

No hay que decir que, una vez el desafiante o el
desafiado (o ambos) muere, el Desafio de Sangre acaba.
La muerte en un Desafio de Sangre es una muerte hono-
rable, y por ello, no puede ser “vengada”, al menos no
dentro de los limites de las leyes imperiales.

V ANAGLORIARSE

El samurai se adelanté a su ejército cabalgando, con
el rocio brillando en su armadura con las primeras luces
de la manana. Elevo su lanza hacia el cielo y nos grit6 a
través de los campos:

“iEstuve en la batalla de las Cataratas de Denoben!
jFue mi flecha la que acabé con Iuchi Kizawan! ;Cuando
la cabeza de Otomo Chizen cayo de sus hombros, era yo
quien sostenia mi espada empapada con su sangre! jSoy
Matsu Gobei! j[La sangre de un centenar de generaciones
de Leones fluye por mis venas! En este dia, tu sangre ali-
mentard la bierba bajo tus pies.”

Los samurais son famosos por sus fanfarronadas an-
teriores a las batallas. Fanfarronear permite al comandan-
te oponente saber a quién se enfrenta: una posible ven-
taja psicolégica. Cierto, una ligera ventaja cuando mas,
pero tal y como un samurai ve la batalla, una leve ventaja
es todo lo que se necesita para vencer.

Fanfarronear es también una forma de llamar a tu
oponente. Pronunciando tu nombre, linaje y gestas, estds
diciendo que no tienes miedo. No te preocupa quién es
él; sino que €l debe preocuparse por quién eres tu. Tam-
bién identifica a un samurai que desea que se sepa quién
es durante la batalla, aportando asi prestigio y honor a su
familia y a su Clan.

T

Reglas

La Leyenda de los Cinco Anillos es mas que un juego
narrativo y un juego de mesa. Se puede pasar una noche
entera jugando a L5A sin tirar un sélo dado y sin que se
necesite usar las reglas. Sin embargo, cuando aparece el
conflicto, las reglas estin ahi para ayudar.

En general, las reglas entran en juego cuando se
pone en cuestion el resultado de las acciones de uno o
mds personajes. ;Consigue tu personaje saltar esa pro-
funda sima? jEs el samurai lo suficientemente fuerte como
para romper el caparazon del Oni? Todas estas preguntas
se responden con una tirada de dados.

Las reglas estin disenadas para ser flexibles. Todas
ellas son sugerencias para hacer que tu partida funcione
mejor. Si estds comodo usando todas las reglas que te
proporcionamos (y haciendo algunas otras caseras tu
mismo) adelante. Si piensas que hay que tirar todas las
reglas por la ventana, adelante también. Después de todo,
ta has escogido este kit. Diviértete con €l. Juega con el
sistema de combate como creas conveniente, o inventa
una tabla de creacién de personajes aleatoria. Tan sélo
recuerda la regla de oro de L5A.

La Regla de Oro de L5A

Si las reglas impiden de algin modo que te divier-
tas, ignora las reglas.

Las reglas estan disefadas para permitirte imaginar
qué acciones tienen éxito y cudles no. Pero antes hable-
mos un poco del tiempo.

Turnos

El DJ tiene la altima palabra sobre el paso del tiem-
po durante una historia. Explica a los personajes cudanto
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tardan las cosas en suceder (utilizando su mejor juicio,
por supuesto). Sin embargo, para facilitar el recuento del
tiempo, una vez se inicia el combate, el tiempo se mide
en “turnos”. Generalmente, un turno puede durar hasta
cinco segundos o ser tan breve como un
latido. Bajo circunstancias normales, un
personaje solo puede realizar una ac-
cién por turno.

Tirar dados

Igual que muchos juegos tra-
dicionales de tablero, L5A utiliza
dados. El sistema de L5A utiliza
dados de 10 caras, y necesita-
rds varios; puedes conseguir-
los en tiendas especializadas.
Cuando leas las reglas relati-
vas a los dados, encontraras
dos palabras que necesitan
ser explicadas: “guardar” e
“ignorar”. Cada vez que tiras
un nimero de dados para de-
terminar el resultado de una
accion, guardards algunos da-
dos e ignoraras otros. Los dados que
guardas se suman para formar un total,
mientras que los que ignoras no cuen-
tan. Cuando tiras un grupo de dados,
puedes querer guardar los que ob-
tienen la tirada mas alta (10,9y 8) e
ignorar las tiradas bajas (3, 2 y 1).

Ejemplo: Allan estd tirando cin-
co dados, de los cuales puede guar-
dartres. Ha de ignorar los otros dos.
Allan tira y obtiene 9, 5, 3, 5y 7.
Como solo puede guardar tres de
los cinco dados que ha tirado,
Allan decide guardar 9, 7y 5, e
ignora el 4 y el 3. Esto le da un
total de 21.

ANILLOS ¥
CARACTER STICAS

¢Como de fuerte es tu perso-
naje? Y mas importante, jes mas fuerte
que el personaje que estd creando
tu amigo? Estas cuestiones se res-
ponden con un sistema de Ca-
racteristicas. Igual que algu-
na gente es mas fuerte,
rapida o decidida que
otra, también lo son
los personajes con .
los que jugards. Ima- 3 !
gina que todo el
mundo en Rokugan
tiene una puntua-
cion entre 1y 5 en un
grupo de caracteristicas. Un personaje con una Fuerza de
4 es fisicamente mas poderoso que uno con una Fuerza
de 1, y asi con todo.

Cada personaje en Rokugan tiene un grupo de cin-
co Anillos basados en los Cinco Elementos de Shinsei:
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Tierra, Fuego, Agua, Aire y Vacio. Todos los Anillos me-
nos uno tienen dos “Caracteristicas” que te permiten per-
sonalizar atin mas tu personaje. El Anillo de un personaje
siempre es igual al Caracteristica menor asociada con di-
cho Anillo.
El Anillo de Tierra representa la re-
sistencia y voluntad de un personaje.
\ El Agua su fuerza y percepcion. Su
\‘\ Anillo de Fuego indica su agilidad e
' inteligencia. El Aire representa sus
reflejos y su consciencia. Por altimo,
el Vacio de un personaje es su capaci-
dad de recurrir a la fuerza y las virtudes
de los cinco elementos en una accion
conjunta.

LAs DOS TRADAS

Hay dos tipos de tira-
das en L5A: Simples y
Enfrentadas.
Una Tirada
Simple se usa
cuando un per-
sonaje actda por
su cuenta, cuando
solo se ponen a
prueba sus propias
habilidades.
Una Tirada Enfrentada, por
otro lado, ocurre cuando otro per-
songje se opone (o enfrenta) activamen-
te a su accion.

LA TRADA SIMPLE
e Paso Uno: El jugador declara una
accion y el DJ asigna una Dificultad.

e Paso Dos: Tira un nimero de da-
dos igual a la Caracteristica del perso-

naje y simalos.
® Paso Tres: Compara el total ob-
tenido con la Dificultad.

e Paso Cuatro: Si la tirada es
mayor o igual a la Dificultad, la ac-
cion tiene €xito. Si es menor, la ac-
cion falla.

Una Tirada Simple es una Ac-
cion cuyo resultado depende uni-
camente de la habilidad y capaci-
dad del personaje. “;Es el
personaje lo suficientemente fuer-
te como para levantar esa roca
grande?” serfa un ejemplo de Ti-
rada Simple. El DJ decide la Ca-
racteristica adecuada y la dificul-

tad de la tirada (la Caracteristica
de Fuerza o el Anillo de Tierra
serian los mds indicados para
levantar una roca grande, y la di-
ficultad seria quizd de 20), y el juga-
dor tira un nimero de dados de 10 caras igual a su Carac-
teristica. Luego comparas el total de los dados con la
Dificultad. Si la tirada es igual o mayor que la Dificultad,
ha tenido éxito. Si su tirada es menor que la Dificultad,
no lo ha conseguido. El DJ asigna las Dificultades para
todas las tiradas usando la tabla como guia.



LA TRADA ENFRENTADA
Las Tiradas Enfrentadas son algo diferentes a las Ti-
radas Simples. Un personaje ha de hacer una Tirada En-
frentada cuando otra persona se opone a su Accion. El
DJ le indica que tire un nimero de dados
igual a la Caracteristica apropia-
da, igual que en la Tirada Sim-
ple, pero:

e La Dificultad de una Tira-
da Enfrentada es igual a la Carac-
teristica del oponente por cinco.

e El resultado del enfrentamien-
to se determina por el grado de éxito
de ambos personajes en el mismo.

En una tirada enfrentada, pue-
den ocurrir uno de estos tres resul-
tados: 1) Si s6lo uno de los per-
sonajes saca su tirada, gana el
enfrentamiento de forma deci-
siva. 2) Si ambos personajes
tienen éxito en sus tiradas, el
que obtuvo una tirada mas
alta gana, pero por muy
poco. 3) Si ninguno de los
personajes tiene €xito en
su tirada, el enfrentamien-
to prosigue en el si-
guiente asalto.

Por ejemplo, diga-
mos que un personaje
estd haciendo un pulso
con otro personaje. Am-
bos participantes haran
una tirada. El personaje tie-
ne una Fuerza de 4, mien-
tras que su oponente tiene
una Fuerza de 5. La dificul-
tad para ambas partes es igual
a la Caracteristica enfrentada
x5. La dificultad para el perso-
naje es de 25 (Fuerza 5 x5)
mientras que la de su opo-
nente es de 20 (Fuerza
4 x 5). Ambos tiran
sus dados.

El personaje
tira sus cuatro da-
dos y obtiene: 4,
8,3y 9, para un
total de 24. Esto
€s menos que su
Dificultad de 25,
por lo que falla. Su
oponente tira y obtiene:
7,8,5,3,4y5.Su total es de 32, mayor
que la Dificultad de 20, por lo que lo logra. El
oponente gana el enfrentamiento.

Utilizar Habilidades

Cuando un personaje usa una habilidad, el DJ deci-
de que caracteristica se adapta mejor a la situacioén. Por
ejemplo, si un samurai estd blandiendo su espada, el uso
de su habilidad de Kenjutsu (esgrima) irfa acompanado

seguramente de Agilidad (Agilidad + Kenjutsu). Sin em-
bargo, si estuviera evaluando la calidad de una espada,
tiraria Percepcion + Kenjutsu. El personaje tira un nime-
ro de dados igual a su Caracteristica + Habilidad, pero
s6lo guarda (cuenta) un nimero de dados igual a su pun-
tuacion en la Caracteristica. Las habilidades permiten al
personaje tirar dados adicionales e ignorar las tira-
das mas bajas.
En adelante, utilizaremos en estas reglas la
nota “Caracteristica + Habilidad”. Esto significa
que tiras un nimero de dados igual a la
puntuacion de la Caracteristica mds
la puntuacién de la Habilidad,
pero solo guardas un nu-
mero de dados igual
a la primera. Hay
veces en que
otras palabras re-
emplazaran “Ca-
\ racteristica” y/o
“Habilidad”, pero
siempre guarda-
rds un numero de
dados igual a la pri-
mera palabra de la
ecuacion. Debido a
las Tiradas Enfrenta-
das o a las Heridas
(dano fisico que puede
sufrir el personaje duran-
te una aventura), un per-
sonaje puede acabar tiran-
do menos dados de los
que guarda. En ese caso,
siempre guarda todos los
dados que tira.

Revision
de las reglas
-
rapidas
Todas las reglas para re-
solver acciones en L5A siguen
tres pasos. Cada vez que no
estés seguro sobre qué hacer,
recuerda estos tres pasos y todo
ird bien.

1. Asigna una Dificultad.

2. Determina que Caracteris-
tica y/o Habilidad (si hay alguna)
son apropiadas para la accion.

3. Tira los dados. Si el perso-
naje obtiene un resultado igual o
mayor que la Dificultad, lo consigue.
Si no, falla.

Ya estd. Todo lo demis es intro-
ducir los detalles.

Creacion de personajes

Para jugar a LSA vas a necesitar un personaje. Aqui
hallards toda la informacién que necesitas. Te damos un
esquema de los pasos, luego ti anades los detalles.
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La creacion de personajes se completa en tres pa-
sos. Cuando acabes, tendrds una hoja de personaje llena
de nimeros y letras, pero tu personaje deberia ser algo
mds que simples garabatos en una hoja.

PASO 1: CONCEPTO DE PERSONA JE
¢A qué Clan pertenece tu personaje?

Esta puede ser la pregunta mds importante. Deter-
minar el Clan de tu personaje tendra un impacto princi-
pal en su forma de entenderla gente, sociedad y politi-
ca de Rokugan. Cada Clan tiene interpretaciones
diferentes del Bushido y una opinién distinta de los
demas Clanes. Ademads, el hecho de que tu personaje
pertenezea a un clan o a otro le dard una bonificacion a
una de sus caracteristicas.

Intenta hacerte una idea de como es, tanto fisica
como mentalmente. ¢Se trata de alguien tranquilo y repo-
sado o es por el contrario un manojo de agresivos ner-
vios? JQué vision tiene del mundo? ;Como le gusta vestir?
¢Qué piensa de los que le rodean? ;Como es, en definiti-
va, su personalidad, su cardcter, su aspecto fisico...?

PASO 2: PUNTUACIONES

Todos los personajes empiezan su proceso de crea-

cion de personaje con una puntuacion de 2 en todos los

Anillos y Caracteristicas. La puntuacion de un personaje

en un Anillo es igual a la puntuacién menor de sus dos

Caracteristicas, asi un samurai con una Resistencia de 4 y
una Voluntad de 2 tendria un Anillo de Tierra de 2.

TIERRA

La tierra (“chi”) es el elemento de la fuerza pasiva, la
resistencia y la fortaleza. El simbolo de la Tierra es la
montana. Es callada, digna y eterna. Toda la vida nace de
la tierra y un dia debe volver a ella. Este es el elemento
de la curacion, la regeneracion y la renovacion.

Las dos Caracteristicas de Tierra son Resistencia y
Voluntad.

o Resistencia

La Resistencia representa el “aguante” de un perso-
naje. Un corredor de largas distancias tiene una Resisten-
cia alta, igual que un campeodn de natacion. Cuanto ma-
yor es la Resistencia de un personaje, mds puede forzar
sus reservas fisicas hasta el limite. Un personaje tiene
tantos puntos de vida como su puntuacién de resistencia
multiplicada por 10.

Resistencia 1: Sistema inmunolégico débil, propenso
a las enfermedades y a las afecciones cronicas.

Resistencia 2: Salud normal, puede coger un res-
friado a menudo.

Resistencia 3: Camina con un tobillo torcido sin
quejarse y corre largas distancias antes de cansarse.

Resistencia 4: Robusto y poderoso, capaz de reali-
zar increibles proezas de aguante.

Resistencia 5: El personaje puede nadar grandes
distancias con facilidad, recuperarse de enfermedades sin
atencion médica e ignorar graves heridas.

e Voluntad

La Voluntad representa la capacidad del personaje
para decir “no”. Igual que la Resistencia es la capacidad
de soportar distracciones fisicas, la Voluntad es la contra-
partida mental de la Resistencia.
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Voluntad 1: Timido, inseguro, ficil de atemorizar,
de voluntad débil y facilmente manipulable.

Voluntad 2: Normal, ficil de convencer si los obje-
tivos son los mismos.

Voluntad 3: No tiene una gran voluntad, pero tam-
poco es facil disuadirle de algo.

Voluntad 4: Casi inamovible en sus resoluciones.

Voluntad 5: Voluntad de hierro, firme y resuelto.

AGUA

El Agua (“mizu”) es el elemento de la fuerza. A dife-
rencia de la fuerza pasiva de una montana, el ri6 corta la
montana. El oceano choca contra la playa, y la tormenta
golpea la tierra, incansable en su furia. Pero el agua tam-
bién es el elemento de la claridad. El agua es pura, y su
pureza limpia cualquier impureza o engano.

Las dos Caracteristicas del Agua son Fuerza y Per-
cepcion.
e Fuerza

La capacidad de un personaje de alzar, cargar y
empujar y soportar se representa por su Fuerza. Es, en
palabras sencillas, la fuerza bruta. La Fuerza es la Carac-
teristica que determina cudnto dano puede hacer un per-
sonaje en combate.

Fuerza 1: Débil y nada imponente fisicamente.

Fuerza 2: Normal, capaz de levantar aproximada-
mente 45 kgs.

Fuerza 3: Suficientemente fuerte como para levan-
tar 90 kgs.

Fuerza 4: Tu fuerza es bien conocida en tu familia.
Capaz de levantar aproximadamente 135 kgs.

Fuerza 5: Tu fuerza es legendaria en todo el Impe-
rio. Eres capaz de levantar aproximadamente 180 kgs.

e Percepcion

La percepcion es la capacidad de un personaje de
percibir el mundo que le rodea utilizando los cinco senti-
dos. Los personajes con una Percepcion elevada son capa-
ces de discernir detalles diminutos y leves diferencias.

Percepcion 1: Te pierdes hasta los detalles impor-
tantes y obvios.

Percepcion 2: Notas las cosas cuando prestas aten-
cion.

Percepcion 3: Has aprendido a encontrar los deta-
lles importantes.

Percepcion 4: Echas un vistazo, cierras los ojos y
recitas todos los detalles de una habitacion.

Percepcion 5: No importa como de pequeno o in-
significante sea, ningin detalle se te escapa.

FUEGO

El Fuego (“hi") es el elemento de la energia activa.
De la actividad, el movimiento, la accion y la fuerza. Tam-
bién es el elemento de la inspiracion, la iluminacién y el
pensamiento claro.

Las dos Caracteristicas del Fuego son Agilidad e In-
teligencia.
e Agilidad

La Agilidad es la capacidad de moverse con gracia
y estilo, de ser capaz de controlar las propias acciones.
Los personajes con una Agilidad elevada son capaces
de realizar movimientos complicados coordinados con
facilidad.

Agilidad 1: Torpe y desmanado.



Agilidad 2: Coordinacion normal, requiere concen-
tracion para acciones dificiles.

Agilidad 3: Incluso tus acciones normales resultan
graciles.

Agilidad 4: Casi tienes un segundo sen-
tido para el movimiento.

Agilidad 5: Incluso tus movimientos
mas mindsculos parecen una danza.

e Inteligencia

La Inteligencia es la habilidad de
adquirir y aplicar conocimientos; la
capacidad de un personaje de reunir y
procesar informacion. Cuanto mayor es
la Inteligencia de un personaje, mis
rapido sera capaz de conectar los he-
chos, resolver enigmas y pensar con
claridad.

Inteligencia 1: Ficil de con-
fundir y de pensamiento lento.

Inteligencia 2: Pensador nor-
mal, puede seguir conversaciones
dificiles con dificultad.

Inteligencia 3: Puede resol-
ver enigmas y descifrar codigos
con poco esfuerzo.

Inteligencia 4: Intelecto de
un estudioso, no es ficil que le
enganen ni los mentirosos mas
habiles.

Inteligencia 5: Un auténti-
co genio, de pensamiento claro y
brillante.

AIRE

El Aire (“kaze”) es el elemen-
to de la intuicion. Nadie puede ver
el aire, pero todo el mundo puede
sentir sus efectos. El Aire represen-
ta todas las fuerzas que no son vis-
tas, pero que se sabe que estin
presentes. También es el elemento
de las tormentas. Es el elemento
tanto de la sutileza como de la
impredecibilidad. Aquellos con un
Anillo de Aire elevado estin en
sintonia con cosas que solo pueden
sentirse y conocerse (que no com-
prenderse, que es muy diferente), y
seran capaces de reaccionar con ra-
pidez ante situaciones inesperadas.

Las dos Caracteristicas del Aire
son Reflejos y Consciencia.
o Reflejos

Los Reflejos de un personaje re-
presentan como de rapido puede re-
accionar a un estimulo repentino. Un
personaje con Reflejos elevados puede
actuar casi sin pensar.

Reﬂejos 1: Necesitas un momento o —
dos para que tu mente encuentre la forma
de superar grandes obstdculos.

Reflejos 2: Reflejos normales, no demasiado
redefinidos.

Reflejos 3: Capaz de reaccionar antes que nadie mas.
Reflejos 4: Capacidad felina de presentir el peligro.
Reflejos 5: Sales de la habitacion antes de que na-
die sepa que te has ido.
e Consciencia
La Caracteristica de Consciencia de un per-
sonaje representa su intuicion y empatia. Si un
personaje tiene una Consciencia elevada, sera
un “lector rapido”, sensible a los estados emo-
cionales de los demds. Pero la Consciencia va
algo mas lejos. Dado que un personaje con una
Consciencia elevada es capaz de sentir las emo-
ciones y actitudes de los demads, también es ca-
paz de utilizar estas impresiones. Un persona-
je con una Consciencia elevada puede ser muy
carismdtico cuando lo necesita.
Consciencia 1: Casi siempre te las
arreglas para decir algo equivocado.
Consciencia 2: Eres capaz de
llevarte bien con la gente que se
lleva bien contigo.

Consciencia 3: Normal-
mente puedes sentir las
emociones mas profundas
que las que se muestran en
la superficie.

Consciencia 4: Ex-
traes pistas hasta de aque-
llos que son expertos es-
condiendo sus emociones.
Consciencia 5: Conoces
los secretos de todo el mun-
do... antes o después.

VAcoO
En esencia, todos los Anillos son
el mismo Anillo de Excelencia. Los cinco
elementos son como cinco facetas de una
misma gema. Es dificil escoger una tnica
pareja de virtudes para cada elemento. Es
facil interpretar la Tierra como Fuerza, o
apuntar la flexibilidad del Agua.

El Vacio (“ku”) es diferente a los de-
mds Anillos, puesto que representa la capa-
cidad del personaje de utilizar todos los
Anillos como uno tnico. Cuanto mis eleva-
do es el Vacio de un personaje, mejor en-
tiende que todos los elementos son el mis-
mo elemento. Ve la fuerza de la Tierra, la
adaptabilidad del Agua, la accion intuitiva del
Fuego y la elocuencia gricil del Aire. Por ello,

el Vacio no tiene Caracteristicas.
Los personajes empiezan el juego con
un nimero de Puntos de Vacio igual a su pun-
tuacion del mismo. Cuando un personaje gasta
un Punto de Vacio (que recupera tras una noche
de descanso) puede anadir un dado a una tirada,
con lo que mejora sus posibilidades de éxito.

PAsO 3: HABILID ADES

Igual que todo personaje tiene Caracteristicas, tam-

bién tiene Habilidades. Las Caracteristicas definen como
es tu personaje, mientras que las Habilidades definen lo
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que sabe y lo que seria capaz de hacer en ciertas circuns-
tancias. Las Habilidades son capacidades que aprendes y
escoges durante el camino de la vida, pero a diferencia
de las Caracteristicas, no todo el mundo tiene las mismas
Habilidades. Escoge 6 de entre las que presentamos a
continuacion, con una puntuacion inicial de 1.

BARDO (CONSCIENCIA) HANASHITE

Esta es la Habilidad de contar bien una historia. La
Narracion en Rokugan es una tradicion muy antigua. Cada
senor tiene un bardo en su corte, que narra las historias
de samurai de mucho tiempo atras.

CALIGRAF A (PERCEPCI N) SHOGAKU

La Caligrafia, o shogaku, es el arte de escribir en la
lengua culta que fue otorgada al hombre por las Fortu-
nas. Un personaje con Shogaku puede leer y transcribir
los antiguos pergaminos de las bibliotecas de las escue-
las de shugenja.

CAZAR (PERCEPCI N) KARI

Un personaje con Cazar es experto en las habilida-
des de exterior. Conoce a fondo la cetreria (7Tori-o1), cOmo
rastrear; como hacer un fuego, cémo acampar, etc.

CORTE (CONSCIENCIA) JISHIN

Un personaje experto en Corte conoce todos los
entresijos de la vida en la corte. Es consciente de quién
esta realizando los juegos de poder, quién estda en deuda
con quién y quién mueve los hilos.

EQUITACI N
(CONSCIENCIA O ACGILIDAD) BAJUTSU

Los samurai son expertos jinetes. Un personaje que
tiene Equitacion sabe como montar, como luchar y como
disparar un arco a caballo.

ETIQUETA (INTELIGENCIA) GIREI

Es la Habilidad de saber qué decir y cémo decirlo.
Un personaje con Etiqueta tiene confianza en sus habili-
dades sociales y nunca comete errores frente a la gente
equivocada. Es una Habilidad muy importante para aque-
llos que quieran pasar tiempo en la corte, puesto que la
corte de Rokugan es muy formal. Demostrar falta de inte-
rés por la etiqueta demuestra que la persona tiene un
cardcter pobre.

HISTORIA (INTELIGENCIA) REKISHI

El personaje ha estudiado historia y estd familiariza-
do con todos los sucesos pertinentes que han llevado a
la situacion politica actual.

INVESTIGACI N CHOUSA

Cuando estd en la escena de un crimen, este perso-
naje (con Percepcién) sabe donde buscar pistas, como
unir hechos dispares (Inteligencia) y (usando Conscien-
cia) como interrogar a los sospechosos.

LEYES (INTELIGENCIA) MONGAKU

Este personaje esta familiarizado con el funciona-
miento interno del sistema legal de Rokugan. Puede dis-
cutir los casos con magistrados, defender o acusar a un
individuo y escribir contratos legales.
MEDICINA (INTELIGENCIA) IcAKU

El personaje estd familiarizado con las técnicas mé-
dicas de Rokugan. Puede tratar enfermedades y curar he-
ridas para asegurarse de que no se infectan. Esta familia-
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rizado con las técnicas de masaje (utilizadas para centrar
las energias) y la acupuntura.

M sicA (AGILIDAD Y
CONSCIENCIA) GAGCAKU

Esta es la Habilidad de tocar instrumentos musica-
les. Por cada punto en esta Habilidad, un personaje pue-
de aprender otro instrumento. La biwa es una flauta de
cuerpo ancho; el fie es una flauta de bambu larga, muy
popular; un hichiriki es una flauta de doble cana, no
muy diferente a un oboe; un koto es la citara japonesa;
un sanisen es una especie de latid/banjo; y los san-ko
son tres tambores.

Aunque tocar un instrumento requiere de la destre-
za manual del personaje (Agilidad), también pide un sen-
tido del tempo, tono y armonia (Consciencia). Cuando
un personaje toca un instrumento ha de utilizar la menor
de estas dos Caracteristicas.

SHINTAO (INTELIGENCIA)

Es el estudio del Tao de Shinsei; la filosofia guia de
Rokugan.Nota: Un personaje no puede tener Caracteris-
ticas superiores a 5 sin tener al menos una puntuacion de
3 en Shintao.

TEOLOG A (INTELIGENCIA) SHINGAKU

Los personajes con esta Habilidad estan familiariza-
dos con todos los ritos y practicas de adoracion de los
multiples dioses de Rokugan. Los servicios religiosos son
muy formales y un procedimiento impropio puede atraer
la ira de los dioses... al menos, esto es lo que la gente de
Rokugan cree.

ATLETISMO (VAR A) ASURECHIKKUSU

Correr, saltar, lanzar objetos y acciones fisicas simi-
lares. Si un personaje esta corriendo, por ejemplo, y quiere
poner a prueba su velocidad utilizard Reflejos + Atletis-
mo. Sin embargo, si quiere poner a prueba su aguante,
tiraria por Resistencia + Atletismo.

BATALLA (PERCEPCI N) SENJO-JUTSU

Es el estudio del arte de la guerra. Los personajes
con Batalla han estudiado las estrategias y las tacticas
exitosas de las batallas famosas, y la filosoffa de la gue-
rra. Esta habilidad se usa tanto para batallas a gran escala
como para pequenas escaramuzas.

JUJUTSU: COMBATE SIN ARMAS
(AGILIDAD)

El jirjutsu es el arte de luchar con las manos desnu-
das. La leyenda dice que Shinsei trajo con €l esta habili-
dad del otro lado de las montafas. El dano de los golpes
en combate sin armas es de Fuerza + 0gl.

KENJUTSU (AGILIDAD)
Esta habilidad se utiliza cuando el personaje utiliza
una katana, wakizashi o cualquier otra arma de este estilo.

LUCHA (FUERZA) SUM AI

Sumai es la forma de lucha precursora del sumo. Es
un deporte mds que una habilidad letal. Utilizando esta
Habilidad un personaje puede derribar a su oponente con
una Tirada Enfrentada exitosa de Fuerza. Si el oponente
resulta derribado, debe hacer una tirada de Resistencia
contra la Fuerza x 5 de su rival o quedara aturdido y no
podri realizar ninguna accion durante el asalto siguiente.



TIRO CON ARCO (REFLEJOS) KYUNTSU

Los personajes con Tiro con Arco (Ryujutsu) son
expertos en la Habilidad de disparar arcos. Sin embargo,
el estilo kyujutsu es muy espontaneo, confiando mis en
el instinto que en apuntar. “La flecha conoce su camino”
es una frase popular entre los arqueros de Rokugan. Los
personajes utilizan Reflejos + Tiro con Arco cuando dis-
paran flechas.

ARTESAN A SHUGI

Esta Habilidad cubre muchas areas diferentes. Es la
Habilidad crear objetos. Cada tipo de Artesania ha de
anotarse junto a la Habilidad, excepto con Forja de Ar-
mas y de Armaduras, que van aparte puesto que se les
tiene una consideracion especial. Ejemplos de Habilida-
des Artesanales incluyen: cultivar, cocinar, alfareria, jar-
dineria, armador, destilar, carpinteria, zapateria, pescar,
sastreria y albanileria.

FORJA DE ARM ADURAS (TERRA) YOROI-SEI
Yoroi-sei es la habilidad de realizar y reparar armadu-
ras. Es una de las habilidades artesanales mas honorables.

FORJA DE ARM AS (TIERRA) BUKI-SEI
Es el arte de realizar y reparar armas. Es una de las
habilidades artesanales mas honorables.

FALSIFICAR (AGILIDAD) GISHO-GIIN-JUTSU

Esta Habilidad permite al personaje falsificar docu-
mentos oficiales, cartas, etc. Cuando se falsifica un docu-
mento, el falsificador ha de hacer una Tirada Simple de
Agilidad + Falsificar. Esto marca la Dificultad del docu-
mento para ser descubierto. Cuando otro personaje ve el
documento, debe hacer una Tirada Simple de Percep-
cion (a veces ayudada por Leyes o Investigacion, depen-
diendo del DJ) que supere la Dificultad del documento
para reconocer su falsedad.

SIGILO (AGILIDAD) SHINOBI

Un personaje con Sigilo se mueve en silencio entre
las sombras, invisible para el observador casual. Para usar
Sigilo el personaje ha de hacer una Tirada Enfrentada de
Agilidad + Sigilo contra la Percepcion del otro personaje.

PAsSO 4: ULTIMOS DETALLES

Después de tener tu personaje casi a punto puedes
repartir 25 Puntos de Personaje para aumentar sus carac-
teristicas y habilidades. Para ello sigue la siguiente tabla:

Costes de Puntos de Personaje
Aumentar una Caracteristica: 8 PP
Aumentar el Anillo de Vacio: 12 PP
Aumentar una Habilidad: 1 PP

Los personajes empiezan con el siguiente equipo:

Katana (dano = Fuerza+2 dados, guardando 1),
wakizashi (dano = Fuerza+1 dados, guardando 1), arco,
20 flechas (dano = 2 dados, guardando 1), armadura,
yelmo, kimono, 5 koku

Conclusion

Por supuesto, existen muchas mds reglas, opciones
y posibilidades. Todas ellas las encontrards en el manual
basico de La Leyenda de los Cinco Anillos. Con €l podras
descubrir en toda su plenitud, no solo el apasionante
Imperio Esmeralda, Rokugan, sino también el gozo de
interpretar distintos tipos de personaje, mucho mas am-
plios y profundos, desde los misteriosos shugenja lanza-
dores de hechizos hasta los tenebrosos ninja. Disfruta
con L5A (La Leyenda de los Cinco Anillos) de toda la
magia de un juego de rol sin limites.
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