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Esta breve aventura para La Leyenda De Los Cinco Anillos esti pensada
como una situacién de transicion entre dos puntos de una campaiia. Es un
“alto en el camino”, y puede ser introducido sin demasiados problemas en
cualquier dmbito. Pese a que originalmente lo situé en tierras Escorpicn,
puede ser ubicado en cualquier zona del Imperio sin cambiar practicamente
nada. Estd disefiada para un grupo de 3 a 6 jugadores.

Si crees que hay algin paremdu entre esta historia yLos Siete Samurai de
Kurosawa Akira, no es mnguna coincidencia. Pertenece a un grupo de
aventuras breves que prepare basadas en las peliculas del Emperador del

Cine }aponés

Desafio

- Los PJs van de camino a algin
sitio (tal vez Ryoko Owari), pero sin
prisa. No hay ninguna urgencia para

llegar. Estdn disfrutando del viaje.
De tanto en tanto, alguna patrulla

ocasional los detiene para pedirles
sus papeles de viaje, pero apenasnada
_mdsinteresante les sucede en el cami-
no. Estdn cruzando tierras Escorpién
y todo parece sersencillo y tranquilo
En una encrucijada del camino impe-
rial con senderos de tierra, ven a tres
heimin (campesinos) que, lejos de
apartarse del camino ante la proximi-
dad de los samurai, se arrodillan en
medio y los saludan con las siguien-
 tes palabras:

“Konnichi-wa Samurai-sama. Os ro-
gamos que perdonéis nuestro atrevi-

miento y nos atrevemos a pechros«

muy humildemente que atenddis

nuestras suplicas, pues un terrible

destino pesa sobre nuestro pueblo y

necesitamos la ayuda de los agracia-

dos por Amaterasu lo més urgente-
mente posible.”

Cualquiera de los PJs que tire por

Conciencia + Sinceridad y supere una
dificultad de 15 se dar4 cuenta de que
loque dicen es absolutamente cierto, y
es patente el nerviosismo y la tensién
- ensus voces. SI deciden pasar a través
de ellos y pisotearlos por atreverse a
interponerse en su camino, bien, deja
~ la aventura, quitales un par de pun-
tos de honor alos Dragén, Unicornio
. y Escorpién del grupo (los dos pri-
meros por su relacién normalmente
respetuosa con los Heimin y el ter-
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Cero por que son campesinos de sus
tierras y puede estar negando un ser-
vicio a su clan) y sigue con la camparia
que tenias prevista. La alternativa es
que decidanescucharlos. Si es asi, uno
de los campesinos proseguira:

“Domo arigato gozaimasu por vues-
tra paciencia, samurai-sama. Veréis,
nuestro pueblo, que estd muy cerca de
aqui, se ha visto sometido al ataque de
unos terribles bandidos, ronin que
viven del fruto del trabajo de
los demds y que nos roban
hasta lo que es necesario
para sobrevivir al in-
vierno que se acer-
ca. En su dltimo
ataque, mataron
alkaro de nues-
tro Daimyo,
quesehalla-

para in-
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vestigar qué habia sucedido. No nos
hemos atrevido a pedir la ayuda de
nuestro sefior porque de todos es co-
nocidasuirritabilidad, y silo molesta-
mos, tememos por nuestras vidas. Las
darfamos gustosos a su servicio, pero
perderlas sin sentido, tan solo por ser
portadores de malas noticias, nos pa-
rece sembrar arroz en seco. Onegai
shimasu, samurai-sama, ayudadnos en
esta dificil situacién. Poco es lo que os
podemos ofrecer, aparte de nuestra
gratitud y oraciones, pero todos los
pueblos de los alrededores sabran de
vuestra buena accion.”

Si se deciden a acompafiar a los
campesinos y ayudarles en este pro-
blema, Tako, que asisellama el que ha
estado hablando todo el rato, los guia-
rd por uno de los senderos de tierra. Si
alguno de los PJs supera una tirada de
Conciencia + Sinceridad de dificultad
25 (deben decidir ellos que quieren
tirar, no se lo indiques tu), verd rdpi-
damente que, pese a que la mayoriade
la historia es cierta, hay algo que
no acaba de ser verdad del
todo. Si los samurai re-
sultan ser mads ruines
de lo que esperabas
y quieren algo a
cambio de sus
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servicios, Tako sugerird que tal vez
pudiera conseguir algunos koku para
los samurai, reuniendo las reservas
del pueblo. En cualquier caso, para
continuar con la aventura es impres-
cindible que acomparien a Tako al
pueblo.

Foco

Cuando llegan al pueblo, el
paisaje que se abre ante
susojos eselde ungru-
po de casitas de cam-
pesinos, situadas a
ambos lados de un
camino de tierra,
detrds de las cuales
se pueden ver ex-
tensos arrozales,
probablemente
elmediodevida
delalocalidad.
Las casas son
modestas
para lo
que es-
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tdn acostumbrados los samurai, pero
presentan un aspecto bastante decen-
te, lo que hace pensar en una relativa
prosperidad. Cuando Tako llega al
pueblo acompafiado de los samurai,
anuncia a voz en grito : “jHan venido
los samurai!”. La escena que se sucede
a continuacion es mds propia de un
dia de fiesta que de la vida cotidiana
de un humilde pueblo heimin. La gen-
te sale de sus casas, vitoreando a los
recién llegados. Hay quien in-
cluso se atreve a tocarlos, in-
clindndose repetidas veces
mientras repite una y
otra vez: "Domg
arigato gozaimasu,
domo arigato
gozaimasu”.

Tako los guia
hasta un edificio
un poco mas
grande que el
resto, la casa
del jefe del
pueblo, y
allilos pre-

senta a

éste,. ' un
hombre ya
anciano. Se
llama Senko y

él les explicard
la situacién al
tiempo que los
aloja en la mejor
casa del pueblo, la
suya. Senko, poco
mds 0 menos, repe-
tird las palabras que
ya han oido los
samurai. Los bandi-
dos ya han atacado en
tres ocasiones el pue-
blo, llevdndose las co-
sechas y a algunas de
las mujeres. En su ulti-
mo ataque, hace ya dos
semanas, mataron al karo
enviado por el Daimyo de
estas tierras para super-
visar qué se podia hacer
con este problema. Uno
de los hombres del pue-
blo, arriesgando su pro-
pia vida, ha conseguido
descubrir la localiza-
cién de la guarida de
los bandidos, y ha ave-
riguado su numero:
son unos quince. Pla-
nean atacar el pueblo
en una semana, y aca-

bar de llevarse lo poco que ya les
puede quedar. Los habitantes del pue-
blo estdn dispuestos a luchar si los
samurai les indican qué deben hacer.
Nuevamente, una tirada de Concien-
cia + Sinceridad de dificultad 30 re-
velard que hay algo oculto en lo que
dice Senko.

Si superan una tirada de Percep-
cién de dificultad 10, los PJs se dardn
cuenta de que no hay ninguna mujer
joven en el pueblo. En realidad, los
campesinos las han escondido, te-
miendo que los samurai se encapri-
charan de alguna de ellas. Se hallan
en un viejo molino, que dista unos
200metros del pueblo. El molino, apa-
rentemente, estd abandonado, pues
el rio que pasa por su lado lleva muy
poca agua. Si alguno de los samurai
pregunta por las mujeres, le respon-
derdn que todas las jévenes fueron
secuestradas por los bandidos, a ex-
cepcién de unas pocas que han sido
enviadas con familiares que viven en
otros pueblos.

A partir de aqui, lo que se espera de
los samurai es que preparen ladefensa
del pueblo contra el inminente ataque
de los bandidos. Tal vez alguno de
ellos sugiera atacar a los ronin en su
base, pero los campesinos se negardn
a ello. No quieren abandonar sus ca-
sas, temiendo perderlas, y se negaran
a revelar el emplazamiento del escon-
drijo de los bandidos, segtin ellos por
temor a que los samurai vayan a ata-
carlos al campamento, mueran en el
intento y las represalias sean terribles.
Lo mejor es que cuando lleguen los
bandidos se encuentren con una de-
fensa fuerte e inesperada.

Deja los preparativos de la defensa
completamente en manos de los juga-
dores. Si es necesario, dibuja un plano
del pueblo (diez o doce casas situadas
a ambos lados de un camino, con arro-
zales detras de ellas y un molino situa-
doaunos doscientos metros al este del
pueblo, al lado de un rio casi comple-
tamente seco) y que ellos sitien a sus
“tropas”, que les ensefien cuanto ne-
cesitan saber. Unas cuantas tiradas de
Inteligencia + Batalla o de Percepcién
+ Batalla les ayudaran a colocar a sus
efectivos de la mejor forma posible.
Una vez estd todo dispuesto, solo que-
da esperar.

Golpe

Llega el dia esperado. Un explo-
rador (silos samurai se han olvidado
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deenviarlo, lo habrd hecho el jefe del
pueblo)llega corriendo por la mafia-
na anunciando que se acercan los
bandidos. Refleja el caos que se or-
ganiza en el pueblo. Toda la prepa-
racién parece irse al traste al instan-
te. Todo el mundo corre, grita, se
esconde... Alguno de los samurai
deberd conseguir llamar la atencién
de los campesinos (la ventaja Voz le
puede ser muy ttil) con una tirada
de Conciencia + Batalla de Dificul-
tad 20. Debe sobreponer su voz al
. griterio y a la confusién reinantes y
reorganizar a las “tropas”.

Una vez esté todo el mundo en su
sitio (haz que les cueste bastante, al
fin y al cabo, no son mas que campe-
sinos asustados), que todos los PJs
tiren por percepcién, dificultad 10.
Verdn que seacerca un grupo de hom-
bres a caballo.

Todos a excepcién de uno llevan
armadura ligera y mdscara, y lucenel
mon del Clan Escorpién y el de la
familia Bayushi. El tinico que no lleva
armadura, cubre su rostro con un

paiiuelo profusamente ornamentado,

y el mon de la familia Soshi se ve
claramente en su kimono.

Sin duda, los samurai de-
seardn desmontar la defensa
y recibir a los samurai de
forma digna. En ese mo-
mento, uno de los cam-
pesinos le dira algo a
Tako, que durante todo
este tiempo habrd estado
pegadito a los samurai.
Tako se dirigird alos PJs y
le dird: “Kikuchiyo dice
que son los bandidos, que se han
disfrazado, pero que reconoce la ci-

catriz que marca la cara del que va

sin armadura. Es su jefe. Sin duda
han sabido de alguna manera que
nos prepardbamos para recibirles
como se merecian y pretenden enga-
fiarnos.” Si hasta aqui los PJs (bendi-
tos inocentes) todavia no han hecho
una sola tirada de Conciencia + Sin-
ceridad, sugiéreles que la hagan. Si
ni su Conciencia ni su Sinceridad
sonninguna maravilla y nola pasan,
pues nada, que siga la batalla. La
Dificultad esta vez es solo de 20,

Los que se acercan por el camino,
son Escorpion de verdad. Si los PJs
deciden hablar con ellos, los campesi-
nosintentardn convencerlos delo con-
trario. Si no lo consiguen, discreta-
mente empezardn a desaparecer, a
escabullirse por donde puedan. Ha-

blando con los Escorpidn, los PJs des-
cubrirdn que han sido vilmente enga-
nados por los heimin (;0 se habian
creido que por ser campesinos eran
incapaces de cualquier intriga?).

En realidad, fueron los propios
campesinos los que mataron al karo,
parano pagar los impuestos, y el gru-
po de Escorpion que se acerca por el
camino, viene a investigar lo sucedi-
do. En caso de que la batalla se lleve a
cabo, haz tres tiradas en la Tabla de
Batalla, en la situacion de “Perdien-
do” (pdg. 114 del manual bdsico). Los
Escorpion ganaran la batalla, sea cual
sea el resultadodelastiradas. Al finy
al cabo, son 15 samurai entrenados
para el combate.

Aceptaran la explicacién de los
samurai supervivientes de que han
sido engafiados por los heimin. Sin
embargo, ninguno de ellos vol-
vera a ser bien visto en
tierras Escorpidn,
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puntos de Gloria y si hay algtin Escor-
pidnentreellos se le sugerird amable-
mente que quizd deba hablar con su
Daimyo al respecto de lo ocurrido(lo
que conducird al pobre infeliz crédu-
lo al seppuku o0 a acabar como Ronin,
en el mejor de los casos).

Si tras hablar con los Escorpién
piden permiso para participar en el
castigo del pueblo por la ofensa reci-
bida, éstos se mostrardn completa-
mente de acuerdo con semejante peti-
cidn, en cuyo caso los PJs ganardn un
punto de Honor (al fin y al cabo la
Venganza es uno de los puntos basi-
cos del Bushido).

Por Mirumoto Jinto



