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Todo el texto referido a reglas de juego de este manual es declarado Open
Game Content. Las imagenes que se han empleado forman parte del Dominio
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historica, que dificilmente puede decirse que pertenezcan a nadie, caramba.




INTRODUCCION
IBIENVENIDO X ZHONGGUD!

Aventureros del Reino Medio (0 AvRM, para abreviar) toma su nombre
del término ‘Zhongguo’, empleado para denominar a la China Antigua.
Con el paso del tiempo, ha hecho referencia a diferentes territorios, en
funcién de la menor o mayor fortuna de la Dinastia de turno, ya que las
conquistas de vecinos y las pérdidas frente a invasores hacian que el pais
fuera menguando o aumentando. Pero, pese a todo, sus territorios siempre
estuvieron situados sobre la misma zona geogréafica general.

Zhongguo, o por lo menos la version descrita en estas paginas, es una
ambientacion de tintes épicos en la cual los jugadores interpretan a
individuos que se salen de la norma, tanto desde el punto de vista de su
elevada habilidad como por el papel que ocupan en la sociedad. Es cierto
que el término “aventurero” puede resultar algo trillado en el mundo de los
juegos de rol, pero en este caso es una palabra bastante adecuada para
describir este tipo de personaje. Una alternativa mas autdctona seria Wu
Xia, o “caballero errante”...pero, para el caso, la palabra “aventurero” nos
vale. Se use el nombre que se use, el caso es que muchos de estos
individuos perteneceran al mundo de las artes marciales, que posee sus
propias costumbres, tradiciones y leyes no escritas que chocan con las leyes
tradicionales seguidas por la inmensa mayoria de la poblacion.

Pero al hablar de “mundo de las artes marciales” no se estan queriendo
decir que todos los personajes seran guerreros...aunque de lo que no hay
duda es que van a ser luchadores. Es decir, aunque el combate no sea el
objetivo Gltimo de sus vidas, la mayoria estaran dispuestos a luchar por
aquello en lo que creen, ya sea con las palabras o con los pufios. Incluso los
maés pacificos entre ellos estan perfectamente capacitados para defenderse:
aungue existen eruditos fragiles y cortesanos sutiles pero incapaces en la
lucha, jaquellos que han profundizado en el estudio de los Cinco Elementos
y del Yiny el Yang son gento a la que no es sabio provocar!




EPOCA DE LA AMBITACION

En lo que a la época concreta en la que se ambienta este juego de rol,
existen varias posibilidades. En AVRM, se ha escogido como era de la
ambientacion la Dinastia Han, concretamente la parte final de la misma.
Las razones para ello son multiples, y a continuacién se exponen algunas de
ellas.

Para empezar, aunque hay un gobierno central, el Imperio se encuentra
dividido en decenas de provincias con bastante independencia entre si, y
con posibilidades de conflictos entre ellas o contra enemigos externos: los
Unicos que pueden llegar a unir a toda China en una causa comun.

En segundo lugar, ademas de los gobiernos de los diversos estados, existen
numerosas familias poderosas agrupadas en clanes que poseen la mayor
parte de las riquezas del Imperio, lo cual incluye las tierras y los
campesinos que dependen de ellas, con grandes posibilidades de conflictos.
Ademas, estos clanes, que buscan una mayor independencia del gobierno
central, estardn mas que dispuestos a aceptar a los aventureros errantes en

sus filas. Dentro de la propia ciudad imperial, las intrigas estan a la orden
del dia, lo cual incluye la rivalidad creciente entre los funcionarios
confucionistas y los eunucos de palacio...otra fuente, lo has adivinado, de
posibles conflictos

Las principales escuelas de pensamiento existen desde hace ya tiempo y
estan bien asentadas, e incluso un relativo recién llegado como es el
Budismo puede jugar un papel importante en la historia. Lamentablemente,
aun quedan unos cuantos siglos para que Boddhidharma llegue cierto
monasterio y ensefie a ciertos monjes ciertos ejercicios para mantenerlos en
forma (o, en principio, para que se pusieran en forma), asi que los monjes
Shaolin no seran una opcidn...pero siempre se puede recurrir a los
Mohistas como sustituto.

Finalmente, la Dinastia se dirige hacia su fin y el Imperio hacia una de sus
eras mas sangrientas, tras una época de caos, rebeliones y luchas, y los
personajes pueden tener la posibilidad de vivir tales conflictos, intentar
frenarlos o quizé ser sus responsables.




De cualquier modo, se pueden ambientar partidas en otras épocas con
pocos problemas: basta con tener en cuenta cuando se surgieron
determinadas innovaciones o de pensamiento. Sin ir mas lejos, el acero no
se empez0 a usar hasta, justamente, la Dinastia Han, jy no tiene sentido ser
confucionista antes de que Confucio comenzara a impartir sus ensefianzas.
caramba! Aunque tampoco hay que preocuparse por desviarse de la
historia. A fin de cuentas, ¢no ocurre en las mejores sagas literarias?

WUXIA Vs FANTASIA

La ya mencionada palabra wuxia sirve también para dar nombre a todo un
género literario y cinematogréafico caracterizado por la espectacularidad de
sus combates, con unos personajes que muestran unas habilidades
sorprendentes. A la hora de buscar inspiracion para saber de qué cosas son
capaces los personajes y cdmo las llevan a cabo, puedes recurrir a peliculas
como Tigre y Dragon, El Acantilado Rojo, Hero o La Casa de las Dagas
Voladoras y, aunque sea fuera del género, a Kill Bill o la primera pelicula

de la saga Matrix. En ellas, los protagonistas combaten realizan maniobras
gue demuestran una agilidad casi sobrehumana, y son capaces de resistir
heridas que matarian en el acto a un individuo normal. O, por lo menos, son
capaces de resistirlos el tiempo suficiente para terminar el combate y dar un
pequefio discurso de despedida antes de morir.

A pesar de lo dicho, incluso dentro del género wuxia existe una cierta
“limitacién” en la que a las capacidades de los protagonistas se refiere. Con
excepcion de su extrafia relacién con la Ley de la Gravedad, que parece
afectarles mucho menos que al comin de los mortales, las acciones de los
personajes pueden interpretarse como pruebas de una gran competencia; los
elementos sobrenaturales, de aparecer, son relativamente escasos y con una
aureola de misterio. Aun asi, es posible dar un paso mas alla y entrar en el
género de la fantasia. En este caso, a las maniobras de combate
espectaculares se unira la capacidad de invocar los elementos, de producir
tremendas explosiones y, en definitiva, a pasar del “casi sobrehumano”
antes mencionado a un, simplemente, “sobrehumano”, como minimo en la
manifestacion visual de las acciones de los personajes. Ejemplos de este
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segundo estilo serian peliculas EI Reino Prohibido o La Momia 3
(principalmente por parte de los villanos de la historia). Y, por enlazar con
un ejemplo mencionado en el apartado anterior, también lo podemos
encontrar en el combate final de la saga Matrix.

En la préctica, las reglas a la hora de jugar siguiendo un estilo u otro son las
mismas. Ambos estilos se diferenciardn fundamentalmente en cuestiones
estéticas, no en cOmo se resuelven las acciones. De este modo, “El Pufio de
Fuego” puede representar un Arte Marcial que otorga a su practicante una
velocidad sin igual...o hacer que sus pufos se vean realmente envueltos en
llamas sobrenaturales cuando combate. Evidentemente, en el segundo caso
el personaje puede usar también este Arte Marcial para encender una
hoguera o prender fuego a un barril de explosivo...0 puede hacerlo de
manera accidental, con hilarantes consecuencias.

En las siguientes paginas se partird de la base de que el estilo por defecto
sera el “estilo wuxia”, mas que el “estilo fantasia”. Por otro lado, ciertas
opciones gue son de por si bastante fantasiosas como la capacidad de volar,
pueden ser admitidas incluso en las ambientaciones wuxia. Ya hemos dicho
que la ligereza es lo que caracteriza en buena parte al género...y si Lie Zi
era capaz de hacerlo, ;por qué no los personajes que interpretan los
jugadores?. Asi que preglntale al DJ qué tipo de ambientacion va a haber
en vuestra campafia, y aplicalo a la hora de jugar.

ACERCXA DEL SISTEMA DE )UEGO
AvRM emplea algo que se parece al sistema FATE; lo suficiente como para
que parezca de justicia haber incluido la licencia OGL al final, al menos. No es
necesario tener experiencia previa con dicho sistema: es mas, los que la posean
deberan tener en cuenta que practicamente no hay parte del mismo que no vaya
a ser manipulado o retorcido de alguna forma en las siguientes paginas.




SUMARIO DE LOS CARITULOS

1-Conceptos bésicos: en este capitulo se definen numerosos términos y
mecanismos que se desarrollaran durante el resto del libro. Sirve también
para describir las bases del sistema de juego.

2-Los Cinco Elementos: este capitulo describe en detalle los Cinco
Elementos que posee cada personaje, a qué estan vinculados y cuales son
sus usos mas habituales.

3-Aspectos y Chi: en este capitulo se describen en profundidad dos de los
conceptos mas utilizados en el juego: como emplean el Chi los personajes
para potenciar sus acciones, y como se pueden usar los aspectos en
beneficio o perjuicio de los personajes.

4-Creacion de personajes: este breve capitulo resume las reglas para crear
un personaje desde cero, y dejarlo listo para liberar su kung fu sobre el
desprevenido mundo.

5-Personajes no jugadores: este capitulo enumera las distintas categorias
a las que suelen pertenecer los PNJs, en funcion de su importancia para la
historia. También se incluyen una serie de reglas para representas a esas
horas de enemigos sin nombre a las que hacen frente nuestros aguerridos
héroes, sembrando la destruccion a su paso.

6-Trasfondos: este capitulo se explica como reflejar en las reglas quién es
el personaje, de donde viene, qué es importante para él y cuales son sus
puntos fuertes y sus puntos débiles como ser humano.

7-Estilos y Técnicas: en este capitulo se describe la mecanica de los
Estilos y las Técnicas, que definen el estilo de pensamiento (y de lucha) de
cada personaje.

8-Dotes: en este capitulo se enumeran y describen todas las dotes con las
que un personaje puede retorcer las reglas hasta dejarlas irreconocibles.




9-Combates y Conflictos: es este capitulo se recogen los procedimientos
necesarios para resolver los enfrentamientos en los que se veran inmersos
los personajes. Incluye reglas para duelos, escaramuzas, batallas,
debates...y las consecuencias de los mismos.

10-Experiencia y entrenamiento: aungue AVRM es un juego que permite
crear personajes en un momento para realizar partidas sobre la marcha de
una Unica sesion, también es posible realizar campafias a largo plazo. En
este capitulo, pues, se explica como mejoran los personajes con el tiempo.

11-Breve historia de China: en donde se resume la historia de la
ambientacion desde la creacion del mundo hasta la llegada de la Dinastia
Han.

12-China durante el periodo Han: en este capitulo se describen algunos
aspectos interesantes de China en la época recomendaba para ambientar las
partidas.

Apéndice I: este primer apéndice incluye toda una serie de Estilos, para no

tener que estrujarse demasiado la cabeza a la hora de crear tu personaje.

Apéndice Il - Personajes pregenerados: en este Ultimo capitulo se
describen un buen pufiado de personajes creados siguiendo las directrices
del capitulo 4 y los Estilos del Apéndice I, listos para usar.




1 - CONCEPTOS BASICOS

En este capitulo se definen toda una serie de términos que resultan
imprescindibles para entender como funciona el sistema de juego de
AVRM. En lugar de aparecer por orden alfabético, aparecen descritos en un
orden gue evita, en la medida de lo posible, mencionar un concepto hasta
que no ha sido definido.

LA ESCALA DE ADJETIVOS: la mayoria de los rasgos que definen a un
personaje y de la dificultad de las acciones que quiera emprender estaran
descritas de acuerdo a una serie de adjetivos con un modificador numérico
asociado que forman una escala. De este modo, decimos gque un arquero de
renombre es Excelente (+3), o que un salto muy, muy complicado tiene una
dificultad Fantéstica (+4). En la escala, Normal (+0) representa un nivel de
conocimientos propio de alguien que la ejercita de manera regular, pero no
de manera excepcional.

VALOR DESCTRIPCION

+9 Divino
+8 Semidivino
+7 Mitico
+6 Legendario
+5 Epico
+4 Fantéstico
+3 Excelente
+2 Grande
Bueno
Normal
Mediocre
Pobre
Terrible
Catastrofico




TIRADA DE DADOS: cuando un jugador (o el DJ) hace una tirada, debe
tirar dos dados de seis caras facilmente distinguibles (distinto color, por
ejemplo), seleccionado previamente uno de ellos como dado yang y su
opuesto como dado yin. El resultado del lanzamiento sera igual al resultado
del dado yang menos el resultado del lado yin...aunque con un matiz: un
resultado de 5 o de 6 en cualquier dado se consideraréa igual a 0.

Dificultad: cuando un personaje realiza una accidén que no estan siendo
activamente opuesta por otro personaje, debe tirar los dados y obtener un
resultado final que iguale u exceda a un valor de la escala de adjetivos
establecido por el DJ y que recibe el nombre de dificultad. La diferencia
entre la dificultad y el resultado de la tirada se conoce como efecto. El
valor concreto del efecto se utiliza en ocasiones para determinar la
efectividad de los esfuerzos del personaje y, en concreto, para calcular
cuanto dafio produce un ataque con éxito.

Cabe mencionar que las dos dificultades superiores, Semidivino y Divino,
estdn mas alld de las capacidades de los PJs: si una accién tiene esta
Dificultad, como base, no podrad ser intentada siquiera por los PJs. Las

excepciones a esto son bastante puntuales y, normalmente, tienen
consecuencias mas alld de la capacidad de realizar este tipo de
acciones...pero ya se hablara de ello cuando llegue el momento.




TIRADAS ENFRENTADAS: existen ocasiones en las cuales un
personaje se opone activamente a la accion de otro (el objetivo de un
pufietazo intentado esquivarlo), o ambos intentan conseguir o mismo (dos
personajes inmersos en una carrera). En este caso, no existe una Dificultad
establecida, sino que todos los implicados hacen su correspondiente tirada
de dados, aplicando las bonificaciones o penalizaciones apropiadas,
ganando el enfrentamiento el que obtenga un valor méas alto como resultado
final y obteniendo el correspondiente efecto. En el caso de un empate, el
tipo de accion indicara si es necesario repetir la tirada hasta que se rompa el
empate, o si alguno de los implicados ha tenido éxito, por minimo que sea.

FRACASOS: en ocasiones, el designio del Cielo hace fracasar hasta a los
Grandes Maestros. Cuando un personaje obtiene un -4 en su tirada de
dados, fracasa automaticamente en su accién. Si se trataba de una tirada
enfrentada, entonces aplica los pertinentes modificadores...pero, aunque el
personaje que fracase logre superar o igualar a su oponente, se considerara
gue este Ultimo ha tenido éxito con un efecto de +1.

ASALTOS Y ESCENAS: durante el juego, habrd& momentos en los que
haya un enfrentamiento entre personajes, 0 una situacion en la cual medir
con exactitud el paso del tiempo sera crucial. En estos casos, se suele hablar
de asaltos, que es la cantidad de tiempo necesaria para que todos los
implicados puedan actuar. Asi, en combate, un asalto puede simbolizar
unos minutos, mientras que en una batalla puede durar varias horas.
Cuando no es necesario medir el tiempo con exactitud, o para referirnos a
un enfrentamiento completo, se hablara de escenas, que es la cantidad de
tiempo que ocupa una situacion determinada. Un combate completo
representaria una escena, al igual que toda una batalla 0 una negociacion.
Una prueba clara de que una escena ha terminado y ha comenzado otra es
cuando la localizaciéon cambia, o cuando se produce un largo interludio de
tiempo. De este modo, “mientras, en otro lugar...”, “al anochecer...”, “a la
mafiana siguiente...”, “unas horas después...” son frases que suelen enlazar
una escena con la siguiente.

ELEMENTOS: los personajes poseen un nivel en cada uno de los Cinco
Elementos (Agua, Fuego, Madera, Metal y Tierra) que se corresponde con
uno de los niveles de la escala. Los Elementos representan las cosas que tu
personaje sabe y puede hacer, y se refiere tanto a aptitudes naturales como
a conocimientos adquiridos. Cuando un personaje hace una tirada, sumara
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el nivel del Elemento mas relacionado con su al resultado de los dados. Los
personajes también poseen Especialidades: una serie de acciones concretas
relacionadas con un Elemento determinado para la que estan mejor dotados
0 entrenados.

ASPECTOS: rasgo de un personaje, de un objeto, de una localizacion o de
una situacién concreta, que ayuda a definirla de alguna manera. Los
aspectos abarcan una gran variedad de ambitos y, en el caso de los
personajes, muestran en su conjunto quién es el personaje, cuales son sus
relaciones y qué cosas son importantes para él. Los aspectos pueden ser
relaciones, creencias, frases ingeniosas, adjetivos, objetos y cualquier otra
cosa importante para el personaje. Por ejemplo, algunos aspectos de un
personaje podrian ser: “Astuto como un zorro”, “Terco como una mula”,
“Voz cautivadora” o “Rapido como el rayo”. Una localizacion podria tener
aspectos como “Oscura”, “Abarrotada”, “Aislada”, etc.

TRASFONDOS: un personaje no esta definido Gnicamente por lo que sabe
hacer, sino también por lo que ha hecho o le ha sucedido a lo largo de su
vida...y también por lo que esta destinado a que la suceda. Para representar
esto, existen los Trasfondos, de los que tu personaje dispondra de cinco

durante su creacion. Un Trasfondo no es mas que un Aspecto relacionado
con el pasado, el presente o el futuro del personaje, y que forman parte de
su propia naturaleza. Por otro lado, un Trasfondo no suele ser un poder
sobrenatural, ya que para describir eso ya existen otros rasgos (por ejemplo,
como se verd méas adelante, las Técnicas).

MODIFICADORES: al igual que los Trasfondos, los Modificadores son
aspectos que ayudan a definir al personaje, pero en este caso son
temporales y suelen venir impuestos por una fuente externa. Dicho de otra
manera, mas que definir como es el personaje, cosa para la que sirven los
Trasfondos, definen cémo estd. Una enfermedad temporal o ciertas
maldiciones serian ejemplos de Modificadores, mientras que una
enfermedad crénica o una maldicion de nacimiento que pasa de generacion
en generacion serian ejemplos de Trasfondos. Algunos modificadores son
tan volatiles que sus efectos apenas duran unos instantes (como el vigia que
adquiere el Modificador “Distraido” con el viejo truco de arrojar
piedrecitas), pero otros pueden llegar a ser bastante duraderos, pudiendo
llegar a convertirse en Trasfondos si adquieren la suficiente importancia; un




Cojera debida a una herida que no es tratada adecuadamente, por ejemplo,
puede dar lugar a efectos permanentes.

CHI: el Chi es la energia vital, el poder del cuerpo y la mente. Los
maestros en Artes Marciales emplean su Chi para realizar tareas
sobrehumanas, o para tener éxito de manera rutinaria en acciones posibles
pero dificiles para el ser humano, pero esta es s6lo una de sus mdltiples
aplicaciones. Cada jugador inicia cada sesion con un cierto numero de
puntos de Chi, que le dan la capacidad de tomar en parte el control del
juego, ya sea dando una ventaja a sus personajes cuando lo necesiten,
afiadiendo bonificaciones a sus tiradas de dados o repitiendo tiradas
potencialmente desastrosas, o dandoles poder sobre alguna parte de la
historia. Dado que este nimero suele varias constantemente durante la
sesion, la mejor forma de representarlos puntos es utilizando fichas o
cuentas de vidrio.

ESTILO: conjunto de conocimientos tedricos y aplicaciones précticas del
Chi con una tematica determinada. Una disciplina de artes marciales seria
el ejemplo de un Estilo, pero existen otros que no estan destinados
inicialmente a aplicarse al combate. Un Estilo estd intimamente vinculado a
uno de los cinco elementos, e incluye una serie de aspectos denominados
Técnicas qué describen de qué son capaces los practicantes del mismo.

DOTES: las dotes son ventajas especiales (MUY especiales) que le
permiten al personaje que las posee estirar o romper las reglas de algin
modo, mas alld de una simple repeticioén de una tirada o la adicién de una
bonificacion a su resultado.

DANO: cuando un personaje se enfrenta a un oponente, habitualmente lo
haré con la idea de causarle dafio, ya sea dado fisico puro y duro o ya sea
afectar a su reputacion, su credibilidad o sus posesiones. De este modo,
cada personaje posee 5 Casillas de Dafio Fisico y 5 Casillas de Dafo
Mental que ird tachando a medida que las circunstancias le obliguen a ello.
Un personaje es derrotado cuando debe tachar mas casillas de las que le
quedan disponibles, aunque la adquisicién de secuelas puede ayudarle a
retrasar la llegada de este momento fatidico.




€L TAMAND IMPORTA. X VECES.

Aunque dentro de los seres humanos existe una gran variedad de alturas y de pesos,
desde el punto de vista de las reglas se considera que todos ellos poseen un tamafio
lo suficientemente parecido como para que no tenga efectos visibles. S6lo en casos
especiales como criaturas u objetos mucho mayores o menores que un humano
medio o individuos excepcionalmente enormes o pequefios, habra que tener en
consideracion el Tamafio (en mayusculas) como rasgo con efectos en los resultados
de las tiradas.

El Tamafio del personaje otorga una serie de modificadores a las tiradas de ataque
realizadas contra €l, al dafio que causa o al dafio que sufre, que se resumen en la
siguiente tabla:

Gato -3 +4

Perro -2 +3

Nifio, Lobo -1 +2
Adulto medio +0 +0
Adulto enorme, Caballo +1 -2
Oso +2 -3

Elefante +3 -4

* El primer Modificador se aplica al dafio producido y a las tiradas de Ataque que sufra el personaje. El
segundo Modificador se aplica al dafio recibido.

Como se puede observar, los individuos de mayor tamafio causan mas dafio y
reciben menos dafio, pero son mas faciles de alcanzar en combate. Ahora bien,
cuando se les golpea justamente buscando causarles dafio, la ventaja obtenida
acabara teniendo menos valor en el resultado final que la capacidad de absorber el
dafio...asi que lo apropiado contra enemigos grandotes es realizar ataques cuyo
objetivo NO es causar dafio, sino someterlo.

Por defecto, todos los personajes poseen un tamafio medio. Ahora bien,
seleccionando los Trasfondos “Tamafio enorme” o “Tamafio de un nifio”, un
jugador podria interpretar un personaje enorme o muy bajito, respectivamente: si
escoge Trasfondos con un nombre diferente, significard que, aun siendo mas alto o
mas bajo que la media, su Tamafio se considerara de tamafio medio a efectos de
modificadores. Y, de cualquier forma, el resto de tamafios no estaran al alcance de
los personajes.

Para terminar, ademas de recibir los modificadores explicados en la tabla, dichos
Trasfondos, como Aspectos que son, podran ser invocador, forzados, etc., como se
explicara mas adelante.




LECCIONES

- iPredecible Jing-zhi! jSiempre leyendo y leyendo y nunca entrenando!

La aludida no apart6 la mirada de sus escritos.

- El suelo tiembla como si una estampida de reses aterrorizadas cruzara
el patio. El aire se mueve a mi alrededor y trae consigo palabras de elevado

volumen, pero no encuentro en ellas contenido alguno. Deduzco de todo
ello que Dai Cheung ha entrado en mi estudio.

Dai Cheung se dejé caer a su lado, torciendo el gesto como ante el dolor
resultante.

- Toda esa lectura no nos servird de nada cuando nuestros enemigos
ataquen de nuevo. ¢O has desarrollado algun revolucionario kung fu con el
que apalearles con tus pergaminos?

- No necesito crear nada nuevo, todo esta escrito aqui, desde hace siglos,
para aquel que sepa entenderlo- repuso Jing-zhi.

- ¢Una disertacion sobre los Cinco Elementos? ¢(Qué utilidad puede

tener eso en una pelea? - pregunté Dai Cheung tras echar un vistazo por
encima de su hombro.

- Dime, ¢qué tal te fue en tu enfrentamiento con Li Pei? - pregunt6 a su
vez Jing-zhi.

- Bastante mal. Y cambiar de tema y recordarme mi fracaso no responde
a mi pregunta.

- No seas tan susceptible, s6lo quiero probarte mis palabras. Cuéntame,
¢cémo sucedio todo?

Li Pei ataco con su espada con una velocidad desconcertante, pero Dai
Cheung estaba prevenido y se apartd en el Gltimo momento. Siguieron
sucesivos ataques, contra los que Dai Cheung no pudo hacer otra cosa
sino evitarlos sin poder contraatacar. Sin embargo, en cierto momento
logro engafiar a su adversario: fingiendo que habia dado un paso en falso,
simuld un tropiezo, y Li Pei intentd aprovecharse de la guardia baja de su
oponente.




Dai Cheung contraatac6 en el acto, y su espada logr6 alcanzar a Li
Pei. Sin embargo, la armadura de este tltimo absorbi6 la mayor parte del
dafio, y Li Pei, apretando los dientes, ignoro el dolor. Comprendiendo que
se enfrentaba a un oponente astuto, decidid reconsiderar su tactica, y optd
por pasar a la defensiva mientras estudiaba los movimientos de su
oponente. Finalmente, Dai Cheung cometi6 un error, se dejé llevar por la
impaciencia y ataco con demasiada fuerza: quedé desequilibrado, esta vez
de verdad, y dio con sus huesos en tierra debido a un fuerte impacto lateral
de Li Pei.

- Por suerte, llegaron nuestros refuerzos en ese momento y Li Pei
prefirid huir rapidamente a perder un tiempo precioso ensartandome -
concluyé Dai Cheung -. Dime, ¢pueden tus Cinco Elementos explicar por
qué fui derrotado?

Jing-zhi medit6 durante unos instantes, y a continuacion explicé:

- Li Pei es un experto espadachin, y de este modo emple6 el Fuego para
atacarte. Mientras usaste el Fuego de tu agilidad para defenderte, os
contrarrestasteis el uno al otro, sin que nadie lograra avanzar en sus
objetivos. Ahora bien, con tu engafio, recurriste al Agua para derrotar a su
Fuego, una eleccion sabia...pero €l utilizo a su vez su Tierra para soportar
el dafio sufrido y contrarrestar asi tu artimafia. La Tierra genera al Metal, el
elemento de la estrategia y la planificacion, y por eso Li Pei sigui6 el curso
natural de las cosas pasando a la defensiva para estudiar tus movimientos.
Por desgracia, intentaste recurrir a la Madera, a tu fuerza bruta, en el peor
momento y su Metal logré derrotarla con facilidad.

Aungue intentd disimularlo, Dai Cheung parecia impresionado.

-Tus Cinco Elementos parecen explicar muy bien mi derrota. ¢Podrian
también revelar como podria haber triunfado? - dijo finalmente.

- Si hubieras seguido realizando estocadas rapidas y sin descanso y
moviéndote de un lado a otro, el Fuego de tu movimiento continuo hubiera
acabado venciendo al Metal de su postura defensiva: de nada sirve la
estrategia cuando no hay tiempo para plantearla, mucho menos si se ha
recibido una herida, aunque no haya sido grave. Como dije, todo esta
escrito aqui, y los Cinco Elementos no son més mios que tuyos. Pero solo
el que los ha estudiado y comprendido sabe cdémo utilizarlos
apropiadamente.

18




2 - LOS CTINCO ELEMENTOS

La expresion “Cinco Elementos” es una de las posibles traduccion del
término “Wu Xing. Otras traducciones alternativas son aun mejores, COmMo
“Cinco Fases”, “Cinco Etapas” o “Cinco Movimientos”, ya que los
elementos son, mas que entidades materiales, estados en los que puede
encontrarse practicamente cualquier entidad, desde un individuo a un
imperio, o incluso un pensamiento o un sentimiento. Y dicha entidad podra
pasar de un estado a otro, normalmente siguiendo unos ciclos bien
definidos, o recibiendo la influencia del estado en que se encuentran las
entidades que le rodean. De cualquier modo, el uso de los “elementos” en
los juegos de rol es una tradicién tan antigua como el hobby, de ahi que se
haya optado por dicha traduccién.

Durante la Dinastia Han surgi6 la Escuela de Pensamiento conocida como
conocida como Escuela del Yin y del Yang. Segun los principios de esta
Escuela, los Cinco Elementos son la consecuencia de la interaccién entre el
Yin y el Yang (consulta el cuadro adjunto para mas detalles), y sirven de
agentes para que se produzcan cambios en el universo, ya que
continuamente se estan generandose los unos a los otros, oponiéndose y
anulandose, siguiendo un ciclo y unas relaciones concretas. Se elaboraron
toda una serie de listas, en las que se asocian todo tipo de conceptos con un
elemento concreto (desde 6rganos del cuerpo a estaciones del afio, pasando
por emociones y colores)...de tal manera que estos conceptos se relacionan
entre si generandose, anulandose, etc., todo ello siguiendo el mismo patrén
que los propios Elementos.

GENERADOD | GENERA  DOMINA | DOMINADD
Agua
Metal Madera

Agua Fuego
AGUA Madera Tierra
MADERA Metal




YIN Y YANG

Los conceptos de Yin y Yang también son importantes desde el punto de vista
de la ambientacion, ya que no de las reglas (excepto si decidas llamar a los
dados de esta forma, en lugar de los términos dado positivo y dado negativo),
por lo que merecen, como minimo, este cuadro explicativo. Todas las parejas
de opuestos en el universo no son mas que un reflejo de la pareja que supone el
Yiny el Yang. De este modo, al Yin se asocian conceptos como la feminidad,
la luna, el frio, la oscuridad, la materia..., y al Yang se asocié conceptos como
la masculinidad, el sol, el calor, la luz, el Cielo, etc. Ambos conceptos no son
tanto opuestos como complementarios, ya que se necesitan el uno al otro,
tienden a evolucionar antes o después a su pareja y contienen en su interior las
semillas de la misma. Por eso la enfermedad acaba convirtiéndose en salud, la
guerra acaba dando lugar a la paz...y viceversa.

Tanto el Yin-Yang como los Cinco Elementos eran conceptos conocidos y
manejados en China desde tiempo inmemorial...pero de manera independiente:
lo que hizo la Escuela del Yin y el Yang fue unificar estos conceptos.

Esta teoria se aplicaba a practicamente cualquier campo: los eruditos
estudiaban los aspectos mas metafisicos de esta vision del Universo, y la
gente comun lo aplicaba a aspectos mas cotidianos. Por ejemplo, en el caso
de la medicina, seria posible prever la aparicién de una enfermedad en
funcién del comportamiento del paciente (un exceso de una emocion
determinada, relacionada con un elemento, acabaria causando dafio al
6rgano relacionado con ese mismo elemento), o predecir su evolucion (una
enfermedad del intestino delgado tiende a pasar al pancreas, porque el
Fuego genera a la Tierra), o ayudar como combatirla (una persona con una
enfermedad del rifion, es decir, del Agua, deberia seguir un tratamiento
basado de alguna manera en la Tierra, que es el elemento que domina al
Agua). Otras escuelas de pensamiento se apoyaron en estos esquemas para
desarrollar sus ideas éticas y politicas, como los confucionistas, o explicar
la relacién del hombre con la naturaleza, como los taoistas.

En el contexto de AvRM, los Cinco Elementos rigen el devenir del

Universo...o lo que es lo mismo, las reglas del juego. De hecho, la mayoria
de los personajes, por no decir todos, poseer&n un mayor O menor
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conocimiento sobre los mismos, que les permitird realizar acciones
sobrehumanas. Ahora bien, aungue se diga que los PJs y los PNJs de
importancia poseeran un amplio conocimiento y dominio de los Cinco
Elementos, esto no quiere decir que todos estos personajes pertenezcan a la
Escuela del Yin y del Yang que se ha mencionado en este capitulo: la
mayoria del resto de las Escuelas de Pensamiento del periodo
contemplaban todos estos conceptos en sus ensefianzas.

Se puede emplear la siguiente metafora: si el Wu Xing son las leyes de la
fisica, entonces los miembros de la Escuela del Yin-Yang son fisicos
tedricos y la mayor parte de los PJs son jugadores de billar virtuosos que,
gracias a su conocimiento de determinadas leyes de la fisica (jy a un buen
pulso!), logran realizar jugadas espectaculares. Por otro lado, nada impide a
dicho fisico teorico, si tiene también un buen pulso, aplicar sus
conocimientos al billar...y posiblemente podrd hacerlo a muchas otras
cosas.

En cuanto a la presencia de los Cinco Elementos en las reglas, no sélo son
uno de los rasgos que definen a cada personaje, sino que estan relacionados
con otros muchos conceptos. Los Estilos, por ejemplo, estan vinculados a
un Elemento concreto...y, cuando no es asi, se debe a razones de mucho
peso. Y también lo estan muchas de las Dotes disponibles: los Cinco
Elementos tienen mucho que ver con los principios de los Alquimistas, con
las ensefianzas recibidas por aquellos con Conocimiento de estilos, con las
predicciones que realizan algunas Eminencias (que pueden basarse en un
andlisis del Yin, el Yang y los Elementos de su objetivo, y la posterior
prediccion de su evolucion futura), con algunas Técnicas adivinatorias o
el propio I-Ching...por no hablar de las emociones que manejan los
practicantes el Arte de la Intriga, o las virtudes seguidas por los
Guerreros Virtuosos, todas relacionadas con los Cinco Elementos.




L AGUA

El Agua (shui) representa la inteligencia y la sabiduria, aunque su exceso se
manifiesta en forma de inseguridad, y también el de la percepcion.

CLIMA: Frio PLANETA: Mercurio

COLOR: Negro SENTIDO: Oido

DIRECCION: Norte SER MITICO: Tortuga
EMOCION: Miedo VIRTUD: Sabiduria (Heroica:
ESTACION: Invierno Prudencia, Oscura: Egoismo)
ORGANOS: Rifiones, Vejiga

“Las profundidades esconden grandes tesoros. Sélo aquel que bucea en los
misterios del Agua es capaz de encontrarlos y disfrutarlos. ”

El Agua es el Elemento de la Investigacion. Cada vez que quieras adquirir nuevos
conocimientos, ya sea consultando unos archivos, examinando la escena de un
crimen o interrogando a los testigos, usaras tu Agua.

“La fuente del conocimiento nunca se agota. El sabio bebe a diario de ella,
aungue nunca vea apagada su sed.”

El Agua es el Elemento del Conocimiento. Cada vez que tengas que poner a
prueba tus conocimientos, ya sean académicos o folcléricos, usaras tu Agua.

“Si eres como el agua , siempre encontraras el camino correcto. Si eres como el
agua, siempre encontraras el camino mas natural. ”

El Agua es el Elemento de la Sabiduria. Cada vez que quieras juzgar si algo es
correcto 0 incorrecto, justo o injusto, prudente o imprudente, o cada vez que
quieras aleccionar a otros acerca de su comportamiento, usaras tu Agua.

“El Agua es el Unico Elemento que cuanto mayor es su pureza mas facilmente
puedes ver en su interior.”

El Agua es el Elemento de la Percepcion. Cada vez que tengas que poner a prueba
uno de tus cinco sentidos o tu intuicion, usaras tu Agua.

“Aunque muchas gotas de agua forman un torrente atronador, una unica gota
se desplaza sin hacer el menor ruido.”

El Agua es el Elemento del Sigilo. Cada vez que quieras moverte silenciosamente,
esconderte en las sombras o vaciar los bolsillos a un incauto, usaras tu Agua.




€L FUEGO

El Fuego (hud) representa las cualidades del dinamismo, la persistencia y la
impaciencia.

CLIMA: Calor PLANETA: Marte

COLOR: Rojo SENTIDO: Gusto

DIRECCION: Sur SER MITICO: Fénix

EMOCION: Alegria VIRTUD: Propiedad (Heroica: Justicia,
ESTACION: Verano Oscura: Venganza)

ORGANOS: Corazén, Intestino delgado

“El hombre prudente aprende a manejar el fuego, porque antes o después deberd
elegir entre quemar lo nuevo para que lo viejo perdure o quemar lo viejo para
que lo nuevo prospere.”

El Fuego es el Elemento de las Armas Cuerpo a Cuerpo. Cada vez que quieras
golpear a tu adversario con una de estas armas, o detener un ataque con ellas o con
un escudo, usaras tu Fuego.

“No hay llama que ilumine mds intensamente que la que arde en el corazon del
hombre inspirado.”

El Fuego es el Elemento del Arte. Cada vez que quieras crear una obra de arte (una
pintura, un poema, una escultura) o que quieras hacer una interpretacion en publico
(musica, recitado, canto), usaras tu Fuego.

“La llama no necesita tocarte para abrasarte con su calor.”

El Fuego es el Elemento de los Ataques a distancia. Cada vez que quieras atacar a
un oponente que se encuentra alejado de ti, ya sea con una flecha, un arma
arrojadiza o empleando una Técnica sobrenatural de largo alcance, usaras tu
Fuego.

“Es maés peligroso encender el fuego en un corazon que en una pradera seca en
un dia de viento.”

El Fuego es el Elemento de la Seduccién. Cada vez que quieras mostrar una
apariencia fisica atractiva, insinuarte o seducir a tu objetivo, usaras tu Fuego.

“El fuego permanece en continuo movimiento. Un fuego que se detiene es un
fuego muerto.”

El Fuego es el elemento de la Velocidad. Cada vez que quieras moverte lo mas
rapidamente posible o poner a prueba tus reflejos, usaras tu Fuego.
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LA MADERA

La Madera (mu) representa la fuerza fisica y la flexibilidad, encarnada en el junco
de bambl, que sobrevive al fuerte viento capaz de arrancar arboles de raiz
justamente a su capacidad para adaptarse.

CLIMA: Lluvia PLANETA: Jupiter

COLOR: Verde SENTIDO: Vista

DIRECCION: Este SER MITICO: Dragon

EMOCION: Furia VIRTUD: Benevolencia (Heroica:
ESTACION: Primavera Compasién, Oscura: Implacabilidad)
ORGANOS: Higado, Vesicula biliar

“Aprende a ser como el junco, fuerte para resistir lo que no puedas evitar,
flexible para evitar lo que no puedas resistir.”

La Madera es el Elemento de las Habilidades atléticas. Cada vez que quieras dar
un salto, trepar, nadar, y actividades similares, usaras tu Madera.

“El siervo que teme al baston de su amo nunca se rebela contra él.”
La Madera es el Elemento de la Intimidacion. Cada vez que quieras imponer tus
opiniones por la fuerza o atemorizar a otros, usaras tu Madera

“Cuando el hombre ignorante quiere comunicarse con la bestia, apela a aquello
gue tienen en comn. Cuando el sabio quiere comunicarse con la bestia, apela a
aquello en lo que difieren.”

La Madera es el Elemento del Manejo de animales. Cada vez que quieras realizar
una maniobra de equitacion, domesticar a un animal, intentar predecir sus
reacciones o imponer tu voluntad sobre él, usaras tu Madera.

“El arbol no necesita armas. Cuando combate contra el viento, azota con sus
ramas. Cuando quiere apresar a la tierra, sujeta con sus raices.”

La Madera es el Elemento de las Artes Marciales. Cada vez que realices un ataque
sin armas o que intentes defenderte de un ataque estando desarmado, usaras tu
Madera.

“La raiz del drbol orada la raiz de la montafia. ; Quién es el mds fuerte?”

La Madera es el Elemento de la Fuerza bruta. Cada vez que intentes realizar una
proeza de fuerza como doblar una barra metalica, alzar un gran peso o romper una
pared de un pufietazo, usaras tu Madera.




€L METAL

El Metal (jin) esta representa la organizacion, la estabilidad, la determinacion y la
autosuficiencia.

CLIMA: Despejado PLANETA: Venus

COLOR: Blanco SENTIDO: Olfato

DIRECCION: Oeste SER MITICO: Tigre

EMOCION: Tristeza VIRTUD: Honradez (Heroica:
ESTACION: Otofio Rectitud, Oscura: Ferocidad)
ORGANOS: Pulmones, Intestino grueso

“Hay un orden en la tierra como hay un orden en el Cielo, y el que trabaja por el
primero cumple la voluntad del segundo. ”

El Metal es el Elemento de la Burocracia. Cuando quieras negociar
diplométicamente, relacionarte con una organizacién o dirigirla, comerciar o saber
a quién dirigirte para solicitar un favor o hacer una peticion, usaras tu Metal.

“Cuidate de aquellos cuyas palabras brillen como el oro, no sea que intenten
pagarte con moneda falsa.”

El Metal es el Elemento de la Intriga. Si la Burocracia incluye el comportamiento
recto de un funcionario, la Intriga se encarga de sus actos “torcidos”. Cada vez que
quieras realizar una maniobra politica trapacera, 0 manipular una organizacion o,
simplemente, convencer a otro usando la mentira, usaras tu Metal.

“Un general gana batallas con una mente afilada, no con un arma afilada.”

El Metal es el elemento de la Estrategia. Cada vez que dirijas un ejército en la
batalla, elabores un plan que implique a varios individuos o juegues al Go u otros
juegos similares, usaras tu Metal.

“El sabio no ambiciona oro ni riquezas, y aunque el oro acabara llenado sus
manos, no tendria poder sobre él.”

El Metal es el Elemento del Liderazgo. Cada vez que quieras imponer tu
autoridad, motivar a aquellos a tus ordenes, o defenderte de un ataque social
haciendo valer tu reputacion o tu posicion, usaras tu Metal.

“Buena parte de la diplomacia se resume en dar a elegir entre la mano que se
ofrece tendida y la mano que empufa la espada.”

El Metal es el Elemento de la Persuasion. Cada vez que quieras convencer a un
individuo con argumentos ciertos, no con el engafio o haciendo valer tu reputacién
0 tu posicion, usaras tu Metal.




LA TIERRA

La Tierra (ti) se asocia a las cualidades de la paciencia, el trabajo duro, la
estabilidad, la terquedad y la planificacion a largo plazo.

CLIMA: Viento PLANETA: Saturno

COLOR: Amarillo SENTIDO: Tacto

DIRECCION: Centro SER MITICO: Qilin

EMOCION: Serenidad VIRTUD: Buena fe (Heroica: Lealtad,
ESTACION: Transicion Oscura: Dominio)

ORGANOS: Estomago, Pancreas

“El buen artesano nunca arruina su trabajo por su impaciencia, y aprende esto
de la montafia, porque la montafia sabe esperar.”

La Tierra es el Elemento de la Artesania. Aunque las obras de arte pertenecen al
Fuego, aquellos con una Tierra elevada pueden fabricar objetos Utiles, pero
también de gran belleza, a veces hermosos justo por su simplicidad. Cada vez que
quieras construir algo o fabricar algo, usaras tu Tierra.

“El hombre superior destaca sobre lo que les rodean como la montafia:
silenciosa y majestuosamente. ”

La Tierra es el Elemento del Carisma. Cada vez que quieras causar una buena
impresion a otros sin palabras (meramente con la fuerza de tu personalidad) o bien
haciendo gala de una gran oratoria, usaras tu Tierra.

“Viento y agua golpean con fuerza y hacen caer al hombre. Pero la montafia no
cae.”

La Tierra es el Elemento de la Resistencia. Cada vez que quieras resistir los
efectos del cansancio, el hambre, la sed, las enfermedades, los venenos o la falta de
suefio, usaras tu Tierra.

“El hombre prudente construye su casa sobre un lecho de roca, porque la
montaiia no se mueve.”

La Tierra es el Elemento de la Voluntad. Cada vez que quieras resistirte a una
tentacion, al miedo, al desanimo o a la manipulacién mental, usaras tu Tierra.

“Las tribulaciones moldean al hombre como el alfarero moldea la arcilla.
Algunos terminan quebrados. Otros, se endurecen.”

La Tierra es el Elemento de la Supervivencia. Cada vez que se ponga a prueba tu
capacidad de sobrevivir en un medio salvaje, busques comida o agua u orientarte,
usards tu Tierra.




CIEN INFORTUNIOS, UNA
BENDICION

Song Yi aplic6 una Gltima vuelta a la venda, y anuncio:

-Ya he terminado. Tu pierna tardard un tiempo en sanar, pero podria
haber sido mucho peor.

Wang Loo se puso en pie y dio unos cuantos pasos a modo de prueba.
Torcid un poco el gesto en cada uno de ellos, pero se sintid satisfecho.

-Que el Cielo haga llover sobre ti sus bendiciones, Song Yi, jhabia
llegado a pensar que no saldria bien librado de ésta! ;Como podré pagarte
este servicio?

-Olvida los pagos, y cuéntame mejor cdmo has llegado a este estado.
Admito que me muero de curiosidad, y el sefior Lai no parecia muy
inclinado a dar detalles cuando me hizo llamar.

Wang Loo volvid a torcer el gesto, pero en esta ocasion por fastidio...y
quizas algo de verglienza. Song Yi suspiré para sus adentros: iba a ser una

de esas historias...

-No puedo negarte nada. Prométeme que lo que te voy a contar no va a
salir de aqui - ante el gesto afirmativo de su amiga, Wang Loo comenzé
con su relato - ¢Recuerdas que el sefior Lai me envi6 para formar parte de
una visita de cortesia a uno de sus principales subditos? Bien, todo marcho
bien en un principio, ya que fuimos recibidos con hospitalidad y
amabilidad...pero su esposa resultd ser una mujer bastante atractivay...

-iWang Loo! - exclaméd Song Yi, escandalizada.

-Espera a oir toda la historia. Fue ella quien dio el primer paso, y admito
gue no resultd demasiado inteligente pero...acudi a su cita esa misma
noche. Con tan mala fortuna que, justamente, su marido decidié aparecer
también por alli a esa misma hora.

- Y te atreviste usar tus armas contra uno de los servidores de nuestro
sefior?- pregunt6 Song Yi con los ojos abiertos como platos.

-iPor supuesto que no! Aunque, de haber podido, lo hubiera hecho tan
solo para defenderme, no parea hacerle dafio. Pero ni siquiera me quedaba
esa posibilidad: habia dejado olvidada mi espada en la habitacion. No me
mires de ese modo, jno pensaba que fuera a necesitarla! Asi que en vez de
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luchar, salté por la ventana mientras €l vociferaba y lanzaba a toda su
servidumbre en mi persecucion.

-Me extrafia que unos simples criados pudieran darte alcance y causarte
tanto dafio.

-No fueron ellos. Poco antes y sin que yo lo supiera, Song Cheng habia
llegado a la casa. Ya sabes que no mantenemos una...relacion amistosa.
Una vez se desato el caos, se ofrecid en el acto para ayudar a mi captura,
junto con todo su séquito: fue una de sus flechas las que me hirié en la
pierna, y una caida por un terraplén no hizo sino empeorar la herida.

-Lo que no acabo de comprender es por qué nuestro sefior Lai ha optado
por hacerme llamar para que te atendiera esa herida, en lugar hacer que te
cortaran la cabeza - apuntd Song Yi.

-Aun no te he contado lo Unico bueno de toda esta historia: en mitad de
la refriega, jSang Cheng intent6 apufialar al sefior de la casa por la espalda!
Todo habia sido una estratagema que habia tramado con la esposa para
librarse de él y hacer que las culpas recayeran sobre mi. Por suerte, logré
evitar su ataque, y, aunque Sang Cheng logré huir en la confusién, el sefior
guedd tan conmocionado que decidi6 perdonarme la vida. Cuando
volvimos a la casa, atrapamos a la esposa mientras intentaba fugarse...y
revelé todo lo que sabia cuando su esposo le amenaz6 con hacerla matar
alli mismo. Asi que nuestro sefior Lai ha decidido no castigarme por el
asunto, aungue también ha dejado bien claro que no debo esperar ninguna
recompensa por descubrir la conspiracion.

Finalmente, Song Yi no pudo contenerse mas, y comenz6 a reir a
carcajadas.

-Una noche muy agitada, pero ha tenido un buen final - dijo cuando
pudo tomar un poco de aire.

Wang Loo se limit6 a encogerse de hombros.

- Quizés el Cielo acab6 por apiadarse de mi después de hacerme pasar
por cien infortunios y me bendijo con algo de buena suerte.




3 - ASPECTOS Yy CHI

Los conceptos de Aspectos y Chi estan intimamente relacionados en lo que
a reglas se refiere, ya que los primeros suelen indicar cuando y como puede
emplearse el Chi, y qué beneficio o perjuicio se produce por ello. Por lo
tanto, este capitulo explicara la interaccion entre ambos conceptos.

ASPECTOS

Como se mencion6 en el Capitulo 1, un aspecto ayuda a definir al
personaje, objeto o localizacion que lo posee, por mencionar sélo algunos
ejemplos de entidades que pueden poseer aspectos.

Aunque objetos, situaciones, lugares, etc., suelen tener aspectos a secas, en
el caso de los personajes se suele distinguir entre varios tipos de aspectos,
en funcién de su procedencia y de cdmo se relacionan con él. Asi, un PJ o
un PNJ importante podré tener...

@ Trasfondos: aspectos que le permiten definir su personalidad, su vida
pasada, sus relaciones, su aspecto, etc.)

@ Técnicas: aspectos que le permiten definir lo que es capaz de hacer con
su Estilo)

Modificadores: aspectos temporales, ya sea claramente perjudiciales,
claramente beneficiosos, o ambiguos, producidos por circunstancias
concretas y que no forman parte de la esencia del personaje, a menos
gue se prolonguen tanto en el tiempo que acaben siendo tan
caracteristicos de su poseedor como el color de sus 0jos.

Sean de un tipo u otro, los aspectos pueden ser claros y directos (el
modificador “Desarmado”, el Trasfondo “Tuerto del ojo izquierdo”...),
pueden permanecer ocultos (el Modificador “Poseido por un espiritu”, el
Trasfondo “Secreto oscuro: traiciond a su sefior”...), o pueden ser
ambiguos y no revelar directamente a qué se refieren (el Trasfondo “Orden
de la Llama Negra”, la Técnica “Posicion de la grulla”...). De cualquier
modo, en el caso de los aspectos poseidos por los PJs y por los PNJs
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importantes, si hay algo que NO deben ser es so0sos. Tampoco deberian ser
excesivamente generales, de manera que cueste trabajo encontrar una
situacion a la que NO se puede aplicar.

Asi, el Trasfondo “Destreza” resulta soso y resulta demasiado general. Por
otra parte, los Trasfondos “Agil como una gacela”, “Rapido como el rayo”,
“Dedos agiles”, etc., son mas interesantes y explican mejor en qué casos
son aplicables. Por ejemplo, “Dedos agiles” no deberia ser especialmente
atil para blandir una espada, pero podria ayudar a hacer juegos malabares,
vaciar la bolsa a un incauto, etc.

En los capitulos posteriores se dardn mas detalles sobre los aspectos, en
funcion de la categoria a la que pertenezcan.

USQO DEL CHI

Tras su creacion, y al comienzo de cada sesion, un personaje dispondra 6
puntos Chi. Un personaje puede empezar la sesién con mas puntos de Chi
gue este valor, si al final de la sesion anterior super6 dicho total de alguna
manera, pero también pueden empezar con menos puntos si el DJ considera
gue no ha tenido ocasion de recuperarlos desde entonces; si hubo que
interrumpir la sesion en mitad de un combate, o la primera escena de la
sesion actual esta ambientada cinco minutos después de la que marcé el
final de la sesién anterior, no deberia darse la oportunidad de recuperar Chi
a los personajes.

Un personaje puede gastar un punto de Chi (o varios) en determinadas
situaciones para obtener una serie de beneficios, como son: ganar una
ventaja, invocar un aspecto propio o ajeno, hacer una declaracion, mitigar
una herida, o activar una dote. Por otro lado, puede recuperar puntos de Chi
mediante el descanso o si sus aspectos resultan forzados. Todos estos
conceptos se explican a continuacion, de uno en uno.




INVOCAR UN ASPECTO

Puedes usar un Aspecto para darte una ventaja cuando es pertinente en
alguna situacion, por ejemplo, usar tu Trasfondo “Voz cautivadora” cuando
estas seduciendo a alguien. Hacer esto requiere el gasto de un punto de Chi,
y recibe el nombre de invocar un Aspecto.

Al invocar un aspecto, pues elegir entre repetir la tirada, usando el nuevo
resultado, o agregar +2 al resultado final después de cualquier repeticion de
la tirada. Puedes hacer esto varias veces para una misma situacion, siempre
y cuando tengas varios aspectos que sean pertinentes, y que gastes un punto
de Chi por cada invocacidn, pero no puedes usar el mismo aspecto mas de
una vez en la misma tirada. Un aviso: cuando invoques un aspecto para
repetir una tirada, todos los +2 que hubieras podido obtener invocando
aspectos previamente para esa tirada se pierde (y, como ya los has
invocado, no puedes volver a hacerlo). Asi que elige con cuidado cuando
haces una cosa y cudndo haces otra...Y otro aviso: no es posible Invocar
Chi en una tirada que resulte ser un Fracaso. El Cielo ha hablado, y hay que
aceptar su veredicto. Esto quiere decir que no podras ni aplicar
bonificaciones de +2 ni tampoco repetir la tirada. Y, por si alguno se lo
estaba preguntando, repetir una tirada de dados gracias a una Invocacién y
obtener un -4 en los dados en dicha repeticién es un Fracaso, y se actla en
consecuencia.

No solo los personajes de los jugadores poseen aspectos: ciertas escenas,
otros personajes, lugares y objetos de importancia dramatica pueden tener
aspectos. Algunos son obvios, otros estan escondidos. Los jugadores
pueden gastar un punto de Chi para invocar un aspecto ajeno, si saben cual
es ese aspecto. Como regla general, recuerda gque invocar un aspecto ajeno
requiere mayor justificacion que invocar uno propio. Para invocar los
aspectos de una escena, debe haber una forma de usar el tema o motivo que
el aspecto sugiere. Para invocar los aspectos de un oponente, el jugador
debe conocer con anterioridad ese aspecto, y después usarlo. Los
individuos astutos pueden aparentar unos aspectos que en realidad no
existen, engafiando a sus oponentes haciendo que desperdicien su Chi...

Los PNJs también pueden invocar aspectos, pero con una limitacién: sélo
pueden invocar sus aspectos o los del entorno, incluyendo sus aliados, pero
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no pueden invocar en su beneficio un aspecto de un PJ, a menos que se
trate de un Modificador cuya existencia conozca y se pueda beneficiar de €l
claramente...normalmente porque ha sido colocado por él o por sus aliados.

No tienes que avisar por adelantado que quieres invocar un aspecto: puedes
esperar a que los implicados en la accion hayan tirado sus dados, sumado el
correspondiente Elemento y anunciado el resultado de la suma. De este
modo, el jugador tiene derecho a saber si su tirada supera la Dificultad
impuesta por el DJ, o el resultado de la tirada de su oponente si era una
tirada enfrentada, antes de decidir si gasta Chi o no para mejorar tu tirada o
repetirla. De hecho, desde que se tiran los dados hasta que se calcula el
resultado final, los personajes implicados podran ir invocando nuevos
aspectos siempre que gasten el correspondiente Chi, y que no intenten usar
dos veces el mismo. En cierto modo, la situacion se parece a una puja, que
recibe el nombre de “escaladas de invocaciones”, en la cual ambos
participantes van aumentando sus apuestas, hasta que ya no pueden o no
quieren aumentarla méas. Evidentemente, cada vez que se invoque un
aspecto habra que describir como y por qué influye en la accion que se esta
realizando.

Una situacion habitual en la que se produce una de estas pujas es el
combate. El atacante anuncia su ataque y tira los dados. El defensor
anuncia su defensa y tira los dados. Se calculan los resultados hasta este
momento...y, a continuacion, ambos van invocando aspectos, ya sea para
contrarrestar una invocacion de otro o simplemente para mejorar su
resultado, mientras describen cada invocacion como una finta, un ataque,
una parada, etc.

HACER UNA DECLARACION

Puedes gastar un punto de Chi para declarar que algo ha sucedido: si el DJ
lo acepta, serd realidad; si lo rechaza, no lo serd, y el punto de Chi no se
considera gastado. Esto da al jugador la habilidad de hacer pequefias ajustes
en la historia que normalmente solo podria realizar el Director de Juego.
Por lo general, estas declaraciones no pueden cambiar de forma dréstica la
trama o suponer una salida facil a una situacion complicada. “Mi adversario
cae muerto, victima de un paro cardiaco” es el tipo declaracion abusiva que
sera vetada en el acto por cualquier DJ con dos dedos de frente. Las
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declaraciones deberian ser usadas mas bien para crear pequefias
coincidencias. ¢ Tu personaje necesita forzar una cerradura? Gasta un punto
de Chi y tienes a mano una horquilla. Pretender que, de pura casualidad, se
tiene a mano una llave que abre dicha cerradura seria un ejemplo de
declaracion abusiva; una declaracion deberia permitirte intentar algo, no
conseguirlo de manera automatica. ;Hay una escena interesante en otra
parte de la casa que tu personaje se esta perdiendo? Gasta un punto de Chi
y llegaras en el momento justo...a menos que estés encerrado en una celda
0 algo por el estilo, por supuesto.

Como ya hemos indicado, el DJ puede vetar este uso de Chi, pero recuerda
gue si usas la declaracién para hacer que el juego sea mas interesante para
todos, serd& mucho mas permisivo que si declaras un hecho aburrido o, peor
aun, egoista. Tampoco deberd permitir el uso de declaraciones que
supongan pisar las competencias de otros rasgos del personaje; por
ejemplo, para hacer predicciones para el futuro ya existen ciertas dotes. De
hecho, el DJ serd mas permisivo si haces una declaracion que vaya de
acuerdo a algun aspecto de los presentes en la escena.

Ejemplo: en circunstancias normales, el DJ no permitiria que gastaras un punto
de Chi para sacar un arma después de haber sido registrado. Sin embargo, si
puedes mencionar tu aspecto de “Un arma para cada ocasion”, o describir como
tu “Belleza hipnotizante” distrajo al guarda que te registrd, el DJ puede
mostrarse méas tolerante. De cierta forma, esto equivale a invocar un aspecto,
pero sin realizar ninguna tirada.

MITIGAR €L DAND

Un personaje puede gastar un punto de Chi para fortalecerse
momentéaneamente ante la adversidad y disminuir los efectos de un ataque,
ya sea fisico o social. Consulta el capitulo 11 para mas detalles.

ACTIVAR UNA DOTE

Algunas dotes tienen efectos especiales que requieren el gasto de un punto
de Chi. Si es el caso, estara incluido en su descripcion.




FORZANDO UN ASPECTO

Los jugadores ganan puntos de Chi cuando sus aspectos les traen
problemas. Cuando esto ocurre, se dice que el aspecto esta siendo forzado.
Cuando un personaje se encuentra en una situacion en la que forzar un
aspecto le puede causar problemas, el DJ debe ofrecerle dos opciones: el
jugador puede gastar un punto de Chi para ignorar el forzado (los Taoistas
llaman a esto “nadar contra la corriente”) o puede actuar de acuerdo al
aspecto y ganar un punto de Chi (los Taoistas, como seguramente habras
imaginado, llaman a esto “seguir la corriente”).

No existe limite al nimero de puntos de Chi que puedes acumular de esta
manera, incluso si superas tu valor maximo natural, aunque posiblemente tu
médico murmurara acerca de lo perjudicial a largo plazo que resulta el
acumular un exceso de Chi en el organismo. Solo los DJ pueden forzar los
aspectos: los jugadores, sin embargo, pueden gastar Chi para hacer una
declaraciéon, como se ha visto antes, basada en algin aspecto de un
oponente, o de la escena, y el DJ decidira si le parece bien seguir por ese
camino o no. Si al final decide que uno, devolvera el punto de Chi al
jugador, como ocurre normalmente en las declaraciones.

UN PAR DE POR QUES

¢Por qué los PNJs no pueden invocar ciertos aspectos de los PJs, como sus
Trasfondos? Por una cuestién de confianza; cuando el personaje escoge los
Trasfondos de su personaje, lo hace partiendo de la base de que podran ser
usados en su contra ganando Chi en el proceso, pero siempre tendra la opcion
de resistirse a ello aunque sea a costa de gastar un punto de Chi. Un jugador no
puede decir “no” a la invocacidn de un aspecto en su contra, y no gana Chi por
ello, por lo que tales invocaciones no cumplen con ese acuerdo.

¢Y por qué se permite a los PNJs invocar algunos de los Modificadores de los
PJs? Por una cuestion de justicia; si un PNJ o alguno de sus aliados se ha
preocupado por colocar al PJ en una situacion de desventaja, es justo que tenga
derecho a beneficiarse de ello. Y el Modificador ha surgido por alguna
metedura de pata del PJ, es justo que sufra las consecuencias.

Cuando uno de tus aspectos resulta forzado, suele pasar una de las cuatro
siguientes cosas:




el personaje se ve obligado a actuar de una manera determinada,
aunque le resulte claramente perjudicial. Asi, el personaje Lujurioso en
mision diplomatica se ve impulsado a aceptar los avances de la esposa
de su anfitrion, y acepta su cita a altas hora de la noche, aun sabiendo
gue es un comportamiento poco recomendable

se complica una situacion en la que estd&s inmerso debido a la
interferencia de tu aspecto. Asi, el personaje de antes, que también es
Olvidadizo, se da cuenta de que se ha olvidado las armas en su
habitacion cuando su anfitrion le descubre en una situacion
comprometida con su esposa y manda a sus guardias contra €l

tu aspecto interviene en la trama de la historia como complicacion que
te afectard personalmente. Asi, el mismo personaje, que ademas posee
un “Enemigo de toda la vida”, se encuentra con que este acaba de llegar
para hacer a su vez una visita a su anfitrion, uniéndose de manera
entusiasta a su persecucion con su propio séquito

el personaje falla una tirada que, inicialmente, habia sido exitosa. Asi,
el personaje de antes, que tiene el Modificador “Cojera en la pierna
derecha” por un flechazo, falla en un salto que inicialmente habia
realizado con éxito por culpa justamente de esa cojera.

ASPECTOS: GENERADORES DE
HISTORIAS

A veces, el DJ entregara un punto de Chi a un jugador sin explicacion, lo
cual indica que la trama de la sesion incluye uno de sus aspectos como una
complicacion prevista con antelacion en lugar de improvisada sobre la
marcha. Ejemplos de esto son hacer que un rival de un personaje esté aliado
con el villano principal, o que el nudo de la trama sea un ataque sufrido por
uno de los aliados del personaje, etc.

En estos casos, el jugador no puede rechazar el punto de Chi y evitar el
forzado, porque fastidiaria la aventura que ha preparado el DJ para esa
sesion. No se debe ver esto como una agresion al personaje: es labor del DJ
el introducir complicaciones en la historia, jy siempre es preferible que
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estén relacionadas con tu personaje y ganar Chi con ello a que sean ajenas a
tu personaje y tengas que lidiar con ellas sin ganancias de Chi!

Lo que ya no serd justo es que el DJ pretenda sacar a la luz un aspecto del
personaje en la trama que le obligue a actuar de una manera concreta
durante la misma en mitad de la partida: no puede plantear la aventura
diciendo “habra una escena en la que el personaje Lujurioso tendrd que
aceptar las ofertas de la esposa de su anfitrion”. Si realmente quiere que la
aventura trate de esto, deberia comenzar la sesion diciendo “os encontrais
huyendo de vuestro anfitrion porque ha pillado al personaje Lujurioso en la
habitacion de su esposa”. Es aceptable que los personajes empiecen la
sesion directamente metidos en lios, pero ya no lo es tanto el arrastrarles
por las narices hacia los lios una vez que la sesion ya ha comenzado...

MANE)ANDO ASPECTOS COMO D)

La invocacion de los aspectos, en lo que a los jugadores se refiere, es en
realidad sencillo. Simplemente, invocan los aspectos propios o (si los
conocen) aspectos ajenos cuando les pueden beneficiar, pagando un punto
de Chi por cada uno para obtener un +2 en una tirada o repetirla. Fin de la
historia. EI DJ tampoco tiene mucho problema cuando trata con los PNJs
gue invocan sus propios aspectos o los del entorno, ya que el mecanismo es
similar. Simplemente, debe tomar nota de los puntos de Chi con los que
empieza cada PNJ, e ir variandolos en funcion de su gasto. Y debe recordar
que los PNJs s6lo pueden invocar aspectos de los PJs en su beneficio
cuando sean Modificadores que ellos mismos han colocado, o lo haya
hecho sus aliados.

El forzado de aspectos por parte del DJ, el Gnico que puede hacerlo,
tampoco es, a priori, demasiado complejo. Cuando se trata de introducir
complicaciones en la vida del PJ, el DJ simplemente dice algo que equivale
a “Como tienes este Trasfondo, va a suceder esto”, y el jugador decide si
acepta que ocurra y gana un punto de Chi, y si no lo acepta y paga un punto
de Chi. Da igual que haya implicados PNJs o no: si la escena se produce
porque el DJ aprovecha uno de los aspectos del personaje, es el jugador el
que elige el resultado, sin tiradas de dados de por medio. Y si el DJ no da
opcién al jugador, porque lo que ha hecho ha sido tener en cuenta el
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aspecto a la hora de preparar la aventura, lo que hace es regalarle un punto
de Chi en cuanto surge la complicacion.

Ejemplo 1: el DJ decide poner a un PJ con el Trasfondo “Lujurioso” en la
situacion de tener que hacer frente a las insinuaciones de la esposa de su
anfitrion. Como ha usado uno de los aspectos del PJ para crear la escena, el
jugador elige si cede a la tentacion (y se mete en un lio, pero gana un punto de
Chi), o la supera (se evita los lios, pero se gasta un punto de Chi).

Por otro lado, si hay un aspecto del personaje que es aplicable a una
situacién dada, y esa situacion no ha surgido teniendo en mente ese
aspecto, entonces la opcién mas adecuada para el DJ es forzarlo para anular
una tirada con éxito del PJ, como siempre, dejando la opcién al PJ de
aceptar el forzado o no. Y recuerda, de todos modos, que los PNJs pueden
invocar aspectos de los PJs cuando conocen su existencia y pueden
beneficiarse claramente de ellos, normalmente, cuando los han colocado
ellos o sus aliados.

Ejemplo 2: un PJ recibe el Modificador “Cegado” porque su poco honorable
adversario, un PNJ, le ha arrojado arena a la cara. Cuando ataca a un PNJ, su
objetivo puede invocar ese aspecto para obtener un +2 en su tirada de defensa,
ya que aunque sea un aspecto de un PJ, es un Modificador cuya existencia
conoce Y de la que puede beneficiarse claramente. De hecho, como se explicara
en el capitulo de Combate, jla primera invocacion le sale gratis!

Ejemplo 3: un PJ con el Trasfondo ‘“Mala punteria” ataca a un PNJ
disparandole una flecha. EI DJ puede forzar ese aspecto, haciendo que falle un
disparo con éxito, y el jugador decidira si acepta el forzado o no, con el coste
habitual. Lo mismo ocurriria si hubiera disparado a una diana fija.

RECUPERACION DEL CHI

Un personaje puede recuperar o ganar puntos de Chi. La diferencia entre
ambos conceptos es sutil, pero importante: un personaje s6lo puede
recuperar Chi hasta un valor maximo, igual a 6 en el caso de los personajes
de los jugadores y sus principales enemigos, y menor en el caso de
personajes menos importantes. Por otra parte, un personaje puede ganar
puntos de Chi aunque su total supere dicho valor.
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Los personajes pueden recuperar Chi de varias maneras:

mediante el descanso: media hora de descanso permite recuperar un
punto de Chi. No tiene que ser de suefio o de inactividad absoluta, pero
tampoco puede dedicarse a una actividad extenuante. Por su parte, toda
una noche de buen descanso permite recuperar todos los puntos de Chi,
hasta el maximo permitido para el personaje. Se asume que entre una
sesion y otra ha habido tiempo de descansar, a menos que se
interrumpiera en mitad de un combate o algo por el estilo, o ha
transcurrido muy poco tiempo de juego entre el final de una sesion y el
comienzo de la siguiente...lo cual suele deberse a que a los jugadores y
al DJ se les echa el tiempo encima y tienen que dejar la historia a
medias.

realizando determinadas acciones y poseyendo las Dotes adecuadas:
algunos Dotes permiten recuperar Chi realizando acciones
determinadas, que dependeran de la Dote en cuestién y que tienen en
cada caso sus propias limitaciones

durante situaciones de estrés: al final de cada asalto de combate, o de
una situacion lo bastante “emocionante” como para que haya sido
dividida en asaltos, y corra la adrenalina, cada personaje que haya
gastado Chi durante dicho asalto podra recuperar un punto de Chi. Si,
eso significa que entre no gastar ningun punto de Chi o gastar uno, en
un asalto dado, lo mas rentable es hacer lo segundo. Pero ten en cuenta
gue un personaje nunca podréa estar del todo seguro de si, al final,
acabara gastando mas puntos de lo que esperaba...y de los que podria
permitirse

tomandose un respiro: al final de cada combate o escena en la cual un
personaje haya terminado con menos Chi con el que comenzd,
recuperara un punto de Chi. Uno solo, que quede bien claro.

Por otro lado, los personajes sélo ganan puntos de Chi de una manera:
cuando se fuerzan sus aspectos, como se mencioné en el apartado anterior.
Esto permite acumular grandes cantidades de Chi, sin ningdn limite. Ahora
bien, dado que este Chi proviene de las multiples complicaciones a las que
se estd enfrentado el personaje, lo habitual es que ese Chi sea gastado de




alguna manera para hacer frente a tales complicaciones. Asi es como se
mantiene el equilibrio en el mundo.

Ganancias de Chi como premio a una buena interpretacion

Existe una via alternativa de ganar puntos de Chi, que se menciona aparte
porque queda a libre eleccion del DJ cuando aplicarlo, asi que como
jugador no deberias asumir que este método va a estar disponible. Consiste
en realizar una accién, lo cual incluye DECIR algo, que resulte
especialmente apropiada para el género y para el personaje que estas
interpretando, quizas perjudicandote a ti mismo. Puede basarse en alguna
de las dotes o aspectos que tengas (en este segunda caso, seria como si
estuvieras “forzando a ti mismo” un aspecto), pero no es totalmente
necesario. Es mas, puedes llegar a obtener dos puntos de Chi con una
misma accidn: recuperar uno porque tienes una dote que te “premia” por
realizar una accion determinada, y ganar otro por hacerlo con gracia y
estilo. El orden es importante, de tal manera que primero recuperas un
punto, luego ganas otro".

De cualquier modo, ten en cuenta que todas estas ganancias se producen

DESPUES de realizar la accion (o al final del asalto, si se trata de un
combate), asi que no puedes gastar el punto ganado para mejorar los
resultados de dicha accion o para repetir la correspondiente tirada.

Veamos un ejemplo: la dote “Seguidor de una escuela de pensamiento:
Confucionista” te permite recuperar un punto de Chi si citas a Confucio en una
situacion relacionada con alguno de los puntos de sus ensefianzas. Simplemente
decir “cito a Confucio acerca de la importancia de respetar al progenitor” te
daria un punto de Chi, si realmente la situacion es la adecuada. Pero si logras
inventarte una cita sobre la marcha, la expones con tu “voz de personaje” y no
con tu “voz de jugador” y resulta realmente apropiada, jel DJ puede darte otro
punto de Chi de propina! Si, esto quiere decir que el jugador previsor guardara
algunas frases llenas de “sabiduria” en la recamara para soltarlas en cuanto
tenga oportunidad. Y, desde aqui, promovemos dicha actitud.

! Este orden es el mas beneficioso: la demostracion, por otro lado, se deja como
ejercicio para el lector.




AMIGO-DE-LA-ROCA

Cuando Pao Zhang lleg6 a la aldea, se encontré con el triste espectaculo de
ver a todos sus habitantes llorando y sacudiendo la cabeza con
desesperacién. Como era un hombre de buen corazon, preguntd acerca del
motivo de toda esa afliccidn, y si podia ayudarles en algo.

-Ha caido una gran desgracia sobre nuestra aldea. Ayer se produjo un
pequefio terremoto que hizo que se desplomara una gran roca sobre la
entrada de la antigua caverna. En su interior vive Amigo-de-la-roca, un
espiritu de la tierra que sale a pasear una noche cada diez afios, y bendice
nuestros campos. Aungue no nos permite verle mientras realiza este rito,
sabemos que estd ahi, y le tenemos en alta estima por ello. Pero si
encuentra tapada la entrada, pensara que queremos ofenderle, o que le
hemos olvidado, y no volvera a salir nunca mas.

-De acuerdo, pero...¢por qué no retirdis la piedra entre todos? - repuso
Pao Zhang

- Hacerlo llevara tiempo...y la de hoy es la noche de la visita del
espiritu

Cuando cay06 la noche, Amigo-de-la-roca se dispuso a salir al exterior y a
bendecir los campos. Se sintié bastante sorprendido al ver que la entrada a
su caverna parecia mas pequefia de lo habitual...aunque cuando se acerco a
la misma pudo comprobar que una gigantesca roca habia caido sobre la
misma, y sélo habia sido retirada parcialmente. Cuando se acerco un poco
mas, observOd que un desconocido estaba sosteniendo la piedra por un
extremo, con un visible esfuerzo.

-¢No habéis encontrado un método mejor para despejar la entrada? -
preguntd Amigo-de-la-roca con curiosidad

-Ninguno que pudiera realizarse en sélo unas horas. Mafana por la
mafiana vendran todos los habitantes de la comarca y trabajaran para
conseguir una solucion permanente - explicé Pao Zhang -. Hasta entonces,
¢bastara con el resquicio que mantengo abierto?

-Si, aunque tendré que agacharme. Pero...dime, joven, ;te avisaron los
aldeanos de que me ofende enormemente el que un mortal pose sus ojos
sobre mi?

40




-Llevo los ojos vendados.

-Entonces todo estd bien - asinti¢ satisfecho el espiritu...pero a
continuacion afiadid, algo dubitativo -. Si sueltas la roca mientras estoy
fuera, es posible que se vuelque de tal manera que te sea imposible volver a
levantarla...

-No se preocupe, puedo sostenerla hasta que usted regrese.

Tras una noche de espera, Pao Zhang escucho los pesados pasos de Amigo-
de-la-Roca.

-No suelo quejarme por el peso, pero empezaban a dolerme los brazos -
confes6 Pao Zhang.

-Deja que te ayude - respondié Amigo-de-la-roca.

Pao Zhang sintié como le quitaban la roca de las manos, y la escucho
rodar varios metros. Tras un momento de silencio, mascull6:

-Los aldeanos no tenian por qué preocuparse, podrias haber despejado la
entrada con facilidad...

-Quizas, pero si la hubiera encontrado tapada, me hubiera sentido lo
bastante ofendido como para no salir a bendecir los campos. . .ni este afio, ni
nunca mas - repuso Amigo-de-la-roca -. Lo cual hubiera sido lamentable,
ya que nunca hubiera sabido que la entrada no estaba obstruida por malicia
ni por dejadez.

.Y hay alguna razon por la que no quitaste la roca en cuanto
comprobaste la razon de su presencia, ahorrandome esta noche de trabajo?

-Confieso que tenia curiosidad por saber si un mortal tendria la fuerza y
la paciencia para realizar semejante tarea. Ahora veo que si. No te ofendas,
lo he hecho con una buena razon: guardo desde hace tiempo un valioso
tesoro que no puedo utilizar, y que no queria entregar al que no fuera digno.

Pazo Zhang sintié que depositaban en sus manos un par de guanteletes
metalicos. Aunque solo se podia guiar por el tacto, bastaba para saber que
eran de bella factura.

-Se llaman Portadores del Trueno, y como quiera que tengo seis dedos
en cada mano, a mi me resultan indtiles. Llévalos con honor, y Gsalos para
ayudar a otros, como has hecho hoy.
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4 - CREACION DE UN
PERSONAJE

A la hora de crear a tu personaje y decidir como va a ser, una cosa que
tienes que tener en cuenta es lo que con toda seguridad NO va a ser:

v

no va a ser un individuo cualquiera, sino uno de los mejores exponentes
de su época, y va a codearse con los mejores. Apenas un paso lo separa
de adquirir capacidades épicas o casi divinas permanentes (y decimos
“permanentes” porque, temporalmente, las alcanzard de cuando en
cuando gracias al Chi), y es posible que acabe dando ese paso si vive
suficientes aventuras...y sobrevive a ellas

no tiene por qué ser un guerrero, sino gque también puede ser un gran
artista, un cortesano, un erudito, un hechicero, etc. Pero aunque no sea
un guerrero, si que tiene muchas posibilidades de ser un gran luchador:
cuando se domina el Chi, normalmente s6lo otro individuo con un
conocimiento del mismo serd un adversario digno

no va a regirse por las mismas leyes naturales que el resto de los
mortales. En particular, la Ley de la Gravedad y tu personaje van a
mantener una relacion distante. No es que se lleven mal, es
simplemente que se tratan poco

La creacion de tu personaje constard de seis pasos, que se enumeran a
continuacion:

1.- Elige los niveles de tus Elementos
Los 5 Elementos de tu personaje poseeran unos niveles que seguiran la
siguiente distribucion:

Un Elemento a nivel Fantéstico (+4)
Un Elemento a nivel Excelente (+3)
Un Elemento a nivel Grande (+2)
Un Elemento a nivel Bueno (+1)

Un Elemento a nivel Normal (+0)
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2.- Elige las tres Especialidades de tu personaje

Escoge tres Especialidades entre los 25 tipos de accion descritas en
Capitulo 2. Una de ellas debera pertenecer, obligatoriamente, al Elemento
en el cual posees un nivel Fantastico; en cuanto a las otras dos, eres libre de
escogerlas del mismo Elemento, o de otros.

Tu Elemento se considerara un nivel superior cuando realices una accion
relacionada con tus especialidades. La mayoria de las veces, esto se traduce
en una bonificacién de +1 en las tiradas, pero también es aplicable cuando,
simplemente, deseas comparar tu valor en el Elemento con otros valores
(sin tiradas de dados).

3.- Crea cinco Trasfondos

Crea cinco Trasfondos, procurando que haya un buen equilibrio entre
Trasfondos claramente favorables que usaras normalmente para obtener
bonificaciones a cambio de Chi y Trasfondos claramente desfavorables que
te permitirdn normalmente obtener Chi a cambio de complicaciones. Si
puedes incluir Trasfondos que sirvan tanto para una cosa como para otra,
tanto mejor. Y si puedes escoger Trasfondos que se complementan con el
de los personajes de los otros jugadores, mejor todavia, ya que las
posibilidades de que salgan a la luz durante el juego se multiplicaran.

4.- Escoge (o crea) un Estilo y sus Técnicas.

Puedes escoger alguno de los Estilos que se suministran de ejemplo. O
puede que el DJ haya creado algunos estilos de antemano, entre los cuales
también podras elegir. Por ultimo, puedes crear un nuevo estilo desde cero,
con su descripcion, su elemento y sus correspondientes Técnicas, pero
consultalo con tu DJ, ya que deberé darle su aprobacién; si lo considera
demasiado aburrido, poco claro o abusivo, posiblemente te obligara a hacer
cambios. En total, empezaras el juego con tres Técnicas correspondientes a
tu Estilo, mas la Técnica “Gran Salto”, que es universal.

5.- Escoge tres Dotes.

Aunque tres parece un nimero pequefio de Dotes, cada una de ellas puede
tener una gran influencia no sélo en coémo es tu personaje, sino el tipo de
historias que va a vivir. Si optas por la via mas marcial y no quieres
complicarte la vida, te recomendamos el paquete basico: poseer un Arma

43




de Renombre, ser un Guerrero Virtuoso (jesperemos que Heroico!) vy
poseer Conocimiento de Estilos o ser una Eminencia alguna de tus campos
de experiencia favorito.

6.- Completa tu personaje.

Llegados a este punto, a tu personaje solo le faltar& un nombre, una
descripcion fisica y un historial, todos los cuéles deberian basarse en las
elecciones echas previamente. Ademas, anota que tu personaje dispondra
de 6 puntos de Chi, 5 Casillas de Dafio Fisico y 5 Casillas de Dafio
Mental...a menos que alguno Dote modifique estos valores.

Guan Yu, Zhang Fei y Liu Bei hacen un juramento de Hermanos de
Sangre




AFINANDO LOS ELEMENTOS

Es posible que, en principio, te encuentres confundido ante el funcionamiento
de los Elementos. Quizas tengas en mente interpretar un arquero de habilidad
incomparable, uno tus amigos quiera interpretar a un gran espadachin y un
tercero a una bailarina de destreza sin igual. Basandose en esto, los tres adquiris
Fuego a nivel Excelente, y cuando queréis daros cuenta, jresulta que los tres
personajes son igual de competente en el manejo del arco, la esgrima y la
danza! ;Cémo se entiende eso?

Para empezar, has de tener en cuenta las Especialidades de tu personaje, y
fundamentalmente, la especialidad principal. Eso, por si sélo, ya va a suponer
una diferencia entre el arquero, el espadachin y la bailarina. Aun asi, es s6lo
una diferencia de un nivel (aunque en este sistema, un nivel arriba o abajo
resulte, estadisticamente, bastante importante), y a algunos les puede parecer
poco.

Ten en cuenta también que el Elemento es sélo una parte de lo que medira lo
bueno que eres haciendo una actividad concreta. Los Trasfondos y los Estilos te
van a permitir refinar aun mas el tipo de personaje que quieres interpretar, y los
que distinguirdn mejor a tres personajes que, teniendo Fuego a nivel Excelente,
representan a un arquero magistral (con su Trasfondo “Ojo de halcon” y su
Estilo “Lluvia de Flechas Infinitas”), a un experto espadachin (con su
Trasfondo “Letal con la espada” y su Estilo “La Daza de las Hojas de Otrofio™)
y una bailarina de talento sin igual (con su Trasfondo “Danzante experta” y su
Estilo “La Danza del Deseo y de la Muerte”). Eso si, esta ultima también sera
una gran luchadora, tanto con la espada como con el arco: es la gran
recompensa por toda una vida dedicada al cultivo del Fuego.

Y si lo que no quieres es que tu gran arquero sepa bailar, o que tu espadachin
sea tan bueno disparando su arco...adquiere un Trasfondo como “Bailarin
torpe” o “Mala punteria”. Estos Trasfondos no te van a dar una pequefia
penalizacion...van a hacer que fracases automaticamente en ese tipo de
actividades. A menos que estés dispuesto a pagar Chi, pero ¢;no habiamos
quedado en que fracasar en ello era lo apropiado para tu personaje?.




€JEMPLO D€ CREACION DE UN
PERSONAJE

DJ: Ya sabes como funciona esto, vamos a ir viendo los pasos uno en uno
y vas anotando las decisiones gque tomas. Si tienes alguna duda, pregunta, y
si tenemos que dar marcha atras en algun momento, la damos.

Jugador: ;/Qué tipo de estilo de partida vamos a tener? ;De cables o de
efectos digitales?

DJ: Mas de lo primero que de lo segundo, asi que tenlo en cuenta cuando
escojas tus Técnicas. De todos modos, dime primero que tipo de personaje
tenias pensado.

Jugador: Tenia en mente llevar a un joven guerrero que se ha criado
aislado de la civilizacion junto con su abuelo, un gran maestro de artes
marciales y general exiliado, y que ahora ha partido para conocer el mundo.
Ya sabes, un tipo que es buena gente, pero bastante ingenuo.

DJ: Esto huele a “Bola de Dragon” a diez kilometros, pero como idea de

partida es aceptable.

Jugador: Estupendo. Veamos, el primer paso es elegir los Elementos. Las
Artes Marciales pertenecian a la Madera, ¢verdad? En ese caso, ahi va mi
Elemento Fantastico. jVa a ser un tipo fuerte!

DJ: Vale, Madera Fantastica. ;Cudl va a ser el Excelente?

Jugador: Tierra. Mi personaje es un tipo resistente ademas de fuerte. Y su
Elemento Grande va a ser el Fuego: es también bastante &gil.

DJ: Recuerda lo que me estas diciendo, porque los Elementos describen
cosas bastante generales y deberias afinar tus puntos fuertes con los
Trasfondos y las Técnicas.

Jugador: Lo sé, lo sé. Hummm...diria que Agua Buena y Metal
Normal...no veo a mi personaje como un estratega. Pero tampoco se le
deberia de dar demasiado bien mentir...

DJ: <Tosido>

Jugador: Si, ya lo sé, los detalles debo reservarlos para las especialidades
y los Trasfondos. Venga, Agua Buena y Metal Normal.
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DJ: ¢Cuales van a ser las especialidades de tu personaje?

Jugador: Las sutilezas no encajan con él, asi que escojo Fuerza bruta,
Artes marciales y Resistencia. Y de ellas, escojo como Especialidad
principal...Fuerza Bruta. Resulta tentador coger Artes Marciales, pero no
creo que mi personaje tuviera mucha ocasion de pelear, pero si que solia
cortar arboles y cargarlos sobre su hombro hasta su casa. Ahora vienen los
Trasfondos. Veamos qué te parece esto...

Criado por su abuelo

Grande y fuertote

Ingenuo

“Miedo? ;Quién dijo miedo?”
Modales de patan

DJ: Humm...;no decias que tu personaje era bastante malo a la hora de
mentir?

Jugador: A eso me refiero con lo de “Ingenuo”: es un tipo que se Crio
bastante aislado de la sociedad, y por eso mentir o detectar las mentiras no
se le dan muy bien.

DJ: Interesante, pero si quieres aceptar un consejo, anota mejor algo como
“Honradez ingenua™, y tendra mas aplicaciones: se le da mal mentir porque
es honrado y se le da mal pillar las mentiras porque es ingenuo. Pero
también podréas invocar ese Trasfondo a tu favor cuando dar un aspecto de
honradez sea beneficioso. ;Puedes decirme algo acerca de su abuelo?

Jugador: Fue su mentor, pero ahora mi personaje ha partido para ver el
mundo.

DJ: En ese caso pon mejor “Nieto de”...del nombre que tenga su abuelo,
vaya. Asi quedard mas claro que lo va a usar mas como una reputacion que
como un aliado con presencia fisica. En cuanto respecto al Trasfondo
“Grandull6n y fortach6n”. ..

Jugador: ¢Es un problema que mencione dos cosas en el mismo aspecto?

DJ: En realidad, no. Si eres un tipo grandullén, se puede asumir que
también eres bastante fuerte, asi que mencionarlo no supone intentar colar
dos Trasfondos por el precio de uno. Menos aun, si se tiene en cuenta cuél
es la especialidad principal que has escogido. La cuestion es...,como de
grande es tu personaje?




Jugador: Ah, vale, ya entiendo lo que quieres decir. Quiero que sea un tipo
grandote, pero no hasta el punto de aplicar modificadores por Tamafio
diferentes a los de un humano medio. Vamos, que es alto, pero no
gigantesco. Por eso he llamado al Trasfondo asi, y no “Tamafo enorme”.

DJ: No veo ningun problema en el resto de los Trasfondos. ¢Has pensado
ya en el Estilo?

Jugador: Quiero algo directo que su abuelo le ensefiara en las montafas,
aungue no se me ha ocurrido un buen nombre. ;Qué te parece un Estilo de
la Tierra con estas Técnicas? Las he sacado de las citas que vienen en la
descripcion de la Tierra.

@ La montafia no se mueve
@ La montafia no cae
@ La montafia sabe esperar

DJ: Se nota, se nota, y me parece bien. En cuanto al nombre, podria ser
algo asi como...”Estilo de la Cumbre Inexpugnable”.

Jugador: jDe acuerdo! Y ahora me quedan las dotes. Cogeria Arma de
Renombre, pero no creo que me convenga, porque tengo un nivel de Fuego
peor que de Madera, asi que mejor voy desarmado.

DJ: Bah, no te cortes. Las reglas son flexibles en este aspecto, y si no
aplicas ninguna bonificacion al dafio por usar un arma, puedes usar la
Madera cuando ataques con ella. Simplemente escoge un tipo de arma que
encaje con las Artes Marciales, en lugar de una espada o un hacha.

Jugador: iBien! En ese caso...mira, ;podria coger unos pesados guantes
metalicos llamados “Portadores del Trueno”, un Arma de Renombre
vinculada a la Madera? Mi Técnica con ellos se llamaria...”Impacto del
Trueno”. No quiero que suelten rayos ni virguerias semejantes, sino que
puedan meter unas pifias impresionantes y, al golpear, retumben como un
trueno.

DJ: Si, perfectamente valido. Te quedan dos dotes por asignar.

Jugador: La primera va a ser Cuerpo de Buey, Astucia de Zorro. En su
version de Cuerpo de Buey, por supuesto. Y la tercera dote...jArte de la
Intriga!

DJ: iO_ 0!




Jugador: A~ Es broma. jVoz del Maestro!. Quiero que mi personaje se
acuerde a menudo de lo que le decia su abuelo, que era un experto en
Asuntos Militares y en...

DJ: Deja que lo adivine: en Teoria de las Artes Marciales. Todo el mundo
escoge Teoria de las Artes Marciales. ..

Jugador: No te quejes tanto, ijlas propias reglas lo recomiendan!

DJ: De todos modos, tu personaje tiene un Metal muy bajo, y las
predicciones que hagas sobre Asuntos Militares se van a basar en el Metal.

Jugador: Ya, pero tengo pensado ir sobre seguro y solo “predecir” lo que
resulte casi obvio. Es lo que he dicho antes: quiero que alguno se sienta
sorprendido cuando mi grandote patan hable de temas que parezcan por
encima de sus capacidades.

DJ: Pues tu personaje esta listo, a falta de que le pongas un nombre...y
como sea algo que se parezca a “Sun Wukong” aunque sea minimamente,
haré que el Emperador Celestial baje en persona a patearle el culo en los
cinco primero minutos de la partida.

Jugador: <Borrando apresuradamente su primera eleccién> jNi siquiera
hiciste eso a mi anterior personaje, y era un “Guerrero Impio™!

DJ: Hay cosas peores que la impiedad.

Jugador: <Consultando una lista de nombres chinos>...;Pao Zhang? Y su
abuelo.../te parece bien Pao Ying-zhu?

DJ: Es..aceptable.




5 - PERSONAJES NO
JUGADORES

Los personajes de los jugadores poseen un poderoso Kung fu; sus
principales adversarios y aliados...también. El resto de personajes, por otro
lado, son gente normal y corriente que apenas tienen la menor posibilidad
de sobrevivir en un combate contra aquellos que han cultivado sus Cinco
Elementos...aunque pueden resultar algo mas que molestos si se
encuentran en gran namero.

FIGURANTES

Los figurantes son aquellos personajes cuya Unica funcion en la historia es
formar parte del decorado. El guion no les da ninguna frase, aunque puede
que terminen diciendo alguna si son los PJs los que se dirigen a ellos
inicialmente. La participacion de un figurante no suele implicar tiradas de
dados. Si por algin motivo tienen que hacerlas, se supone que poseen un
nivel Mediocre por defecto en todo. Si por alguna oscura razon tienen que
entrar en combate, cosa que evitan a toda costa, se les tratara como Lacayos
de calidad Normal tal y como se explicara en el siguiente apartado.

LACAYOS

Los mas habituales entre los personajes secundarios son los Lacayos:
seguidores de algin personaje realmente importante (a veces, incluso de un
PJ) que forman una turba entre la que hay que abrirse paso si se quiere
alcanzar a su lider.

Los Lacayos no estan tan detallados como los PJs, ni siquiera como los
PNJs importantes. Simplemente, hay que tener en cuenta dos factores: su
cantidad y su calidad. La cantidad indica el nimero de Lacayos presentes,
simple y llanamente, mientras que la calidad resume tanto su grado de
entrenamiento como el armamento y protecciones que portan. De este
modo, se habla de Lacayos de calidad Normal (matones con palos,
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campesinos obligados a combatir, etc.), Buena (soldados bien equipados,
miembros de una escuela de artes marciales de gran categoria, etc.) o
Grande (lo mejor de lo mejor, como soldados de élite, seres sobrenaturales
de poder notable, etc.). En el Capitulo 9 se explica como se desenvuelven
estos grupos en combate. Pero, por lo pronto, puedes hacerte a la idea de
que no lo hacen demasiado bien...

PERSONAJES MENORES

Al contrario que los figurantes, los Personajes Menores tienen algin papel
en la historia por pequefio que sea. Pueden tener informacion interesante o
ser un obstaculo en el camino de los PJs, pero de cualquier modo siguen sin
ser individuos muy destacables. Normalmente, los Personajes Menores
poseen un Elemento con un nivel algo superior, en funcion de su ocupacién
y de su cargo: elige una palabra entre Normal, Buena y Grande que mejor
describa la calidad del personaje, y dale ese nivel al Elemento
correspondiente; en el resto, tendra un nivel Normal, y un nivel Bueno en
un segundo Elemento si poseia el nivel Grande en su Elemento principal.

Los Personajes Menores suelen poseer un Trasfondo o dos que detallan su
campo de especialidad. Suelen carecer es de Estilos, excepto en casos
excepcionales, y aun en estos casos s6lo suelen poseer una Técnica, ya que
apenas han desarrollado su potencial. De cualquier modo, sé6lo suelen tener
dos o tres puntos de Chi, por lo que tampoco es que los vayan a usar muy a
menudo: normalmente los reservardn para las situaciones realmente
importantes.

ALLEGADOS

Los Allegados son un caso concreto de personaje secundario que actla
como comparfiero, amigo, alumno, etc., de uno de los PJs. No son tan
poderosos como ellos, pero estan por encima de los Figurantes, Sicarios o
Personajes menores medios. Los PJs que deseen tener uno de estos fieles
compafieros deberan adquirir la dote con el mismo nombre




Un Allegado se crea como un PJ, pero con un nivel de poder bastante
inferior. Para empezar, sus distribucion de niveles en los Cinco Elementos
es notablemente peor: poseerd un elemento Grande, dos Buenos y dos
Normales. Dispondra de una Especialidad en su Elemento Grande, y sélo
ésta. Por otro lado, sélo dispondra de tres Trasfondos, aunque puede
renunciar a uno de ellos para obtener a cambio un Estilo con una Técnica.
No recibe la Técnica Gran Salto de manera automatica, pero puede ser la
Técnica de su eleccién. Finalmente, carecera de Dotes y dispondra de
cuatro puntos de Chi.

Los Allegados ganan experiencia y avanzan al mismo ritmo que los PJs.
Asume que cada vez que aumenten su nivel en un Elemento, dispondran de
un punto de Chi adicional hasta un maximo de seis. Ahora bien, como el DJ
bastante tiene con sus mdltiples tareas, sera responsabilidad del jugador
controlar el avance del mismo.

PERSONAJES IMPORTANTES

Los personajes que realmente importan en la historia, aparte de los PJs, no
tienen limitaciones ni en su poder ni en su potencial. Si quieres crear un
adversario comparable en poder a uno de los PJs, aplica las mismas reglas
de creacion de personaje. Si quieres crear un posible alumno o aliado de
poder inferior, usa otra distribucion de Elementos algo menos favorable;
puedes guiarte con la dote Allegado, aunque el personaje creado no esté
realmente vinculado a ningun PJ. Y si quieres crear un adversario
terrorifico, olvidate del concepto de ‘“equilibrio” y ponle los niveles,
Técnicas y dotes que te apetezcan: el Cielo es el limite, jy siempre existiran
los guerreros impios para sobrepasarlo!




ALGO PERSONAL

El gigantesco guerrero portaba una maza igualmente gigantesca, oscurecida
por la sangre de innumerables inocentes. No en balde, era conocido por sus
hombres Gnicamente como el Mazo Rojo; probablemente, él mismo habia
olvidado su verdadero nombre. Su objetivo era dar un buen escarmiento a
los habitantes del poblado, y se disponia a hacerlo con satisfaccion, sin
saber que un desconocido lo esperaba para hacerle frente.

- Debemos escondernos en las montafias - insistian los aldeanos

- Esos forajidos robaran todo lo que puedan llevar consigo, y quemaran
todo lo demas. Muchos moriran de hambre durante el invierno - repuso el
maestro de la escuela local.

- Esa es una posibilidad. Quedarse agqui supone morir con toda certeza -
insistieron los aldeanos.

- Vivimos tiempos cadticos. No existen las certezas - replico el maestro.

El Mazo Rojo sonrié al observar a su enemigo: un individuo delgado y de
aspecto poco amenazador, con el tipico uniforme de un sencillo maestro de
escuela. Pero una vez se inici6 el combate, la confianza del Mazo Rojo
comenzd a erosionarse a pasos agigantados: aungue su enemigo era mas
competente de lo esperado, eso no explicaba la fuerza de sus golpes, la
rapidez de sus movimientos, ni el terrible brillo en su mirada.

- Demasiado hébil para un siempre maestro de escuela ¢Donde
aprendiste esa forma de combatir? - mascull6 el Mazo Rojo.

- No siempre he sido maestro de escuela - reconocio el desconocido -.
En otra época, se me ensefid a luchar, e hice uso de tales ensefianzas.

- ¢En otra época, dices? jLa lucha ha sido siempre mi forma de vida, y
soy mas fuerte que ta! ;Como no logro derrotarte?

- Cualquier estilo de lucha es tanto mas poderoso cuanto méas importante
es su uso para aquel que lo practica. Para ti, yo no soy mas que un simple
maestro de escuela, y esta un aldea mas que saquear y destruir. Para mi, tu
eres un asesino que encarna todo lo que detesto, y esta aldea es el Unico
lugar en el que he encontrado la paz.
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- Bien, ahora estoy luchando por salvar la vida - repuso el Mazo Rojo -.
¢No es eso importante?

- No lo es. Tu vida no vale nada.

Con su siguiente ataque, hirid de muerte al Mazo Rojo, que cay6 al
suelo como un fardo. Sus hombres miraron a su oponente con terror, y la
mayoria huyo. Pero tres de ellos, tras dirigirse una breve mirada, cayeron
de rodillas al suelo.

- ¢Por qué no huis como vuestros compafieros? - les interrogd el
desconocido.

- jPor favor, perdénenos! jSeguiamos a Mazo Rojo por miedo, no por
maldad, y somos bandidos porque nos llevé a ello el hambre y la
desesperacion!

El maestro de escuela torcié el gesto:

- Si queréis renunciar a vuestra forma de vida actual, podéis hacerlo sin
necesidad de mi perdon. ¢Por qué lo solicitais?

- jPorque queremos serviros! - proclamaron los tres al unisono. Sus
palabras sacudieron al desconocido con mas fuerza que cualquiera de los
ataques del Mazo Rojo, y por primera vez, la duda atravesé su mirada.

- ¢Servirme? Soy un simple maestro de escuela - argumento.

- No, no es asi - le respondieron.

- De acuerdo, soy un hombre que ha matado a un bandido. jY nada mas!
- admitio, con enojo en su voz.

- No, tampoco es asi. jEs alguien que habla con la voz de la Justicia y
dispensa el Castigo del Cielo con su espada!

El desconocido cerr6 los ojos con fuerza. A su memoria volvieron
recuerdos de luchas, gritos de dolor, sangre, derrota y desengafo. ¢Acaso
debia comenzar todo otra vez? ;Acabaria de la misma forma?

“Vivimos tiempos cadticos”, se repitid a si mismo, “No existen las
certezas.”




E - TRASFONDOS

Un personaje no estd definido Unicamente por lo que sabe hacer, sino
también por lo que ha hecho o le ha sucedido a lo largo de su vida...y
también por lo que estd destinado a que la suceda: para representar esto,
existen los Trasfondos. Un Trasfondo no es mas que un Aspecto
relacionado con el pasado, el presente o el futuro del personaje, y que por
lo tanto pueden ser invocados gastando un punto de Chi para bonificar o
repetir una tirada, forzados contra ti de la manera habitual, o aprovechados
para realizar declaraciones con mayor probabilidad de ser aceptadas por el
DJ. Algunos de los Trasfondos mas tipicos son:

@ Rasgos de personalidad: se usan cuando la situacién es apropiada para
gue ese rasgo salga a la luz

@ Caracteristicas fisicas: se usan cuando la accion a realizar se puede
ver beneficiada por el Trasfondo (“Ojos en la nuca” para detectar una
emboscada) o perjudicada (“Cojera en la pierna derecha” al perseguir a
pie a un asesino).

Puntos fuertes o puntos flacos: hacen referencia a una actividad
concreta que se le da especialmente bien (o mal) al personaje.

Aliados o Rivales: se usan cuando la ayuda del Aliado o la
interferencia del Rival se adecua al flujo de la historia. Otras relaciones
tipicas incluyen a miembros de la familia, servidores, sefiores, etc.

Sucesos pasados de la vida del personaje: se usan cuando estan
relacionados con la situacion actual.

Es conveniente mantener un equilibrio entre los Trasfondos claramente
positivos para tu personaje con aquellos que puedan parecer mas
inconvenientes, ya que estos ultimos son una fuente de Chi para poder
gastar en los primeros o en otras situaciones. De hecho, si un Trasfondo
puede considerarse a la vez una ventaja y una desventaja para el personaje,
tanto mejor. Un ejemplo socorrido es el tipico Codigo de Honor, que puede
ser invocado para ayudarte en una situacién en la que defiendes tu cddigo,
pero también puede ser forzado para ponerte obligarte a seguir dicho
cédigo aunque sea lo menos recomendable.
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€L CONTRATO JUGADOR - D)
Cuando el jugador escoge un Trasfondo concreto que cuenta con la aprobacién
del DJ, estara aceptando el siguiente contrato:

“Estoy dispuesto a que el DJ use este Trasfondo para complicarle la vida a mi
personaje, ya sea cuando prepara la aventura o de manera espontanea durante
la misma. Ahora bien, si se debe a lo segundo, yo seré el que tenga la Gltima
palabra a la hora de decidir si acepto la complicacion o la evito”.

A continuacion se exponen una serie de ejemplos de Trasfondos; puedes
consultar el capitulo de Personajes pregenerados para encontrar muchos
mas. Algunos de ellos requeririan ser detallados antes de incluirse en el
repertorio del personaje (;quién en su “Amigo de la infancia”?, ;a qué Clan
es leal?), aungue otros pueden resultar aun mas interesantes si se dejan en
el aire (;un “amor prohibido”?...humm...;quién sera?).

Amigo de la infancia

Amor perdido

Amor prohibido

Apetito insaciable

Bebedor empedernido

Buen conocedor de su regién natal
Cédigo de honor caballeresco
Cojera en la pierna derecha
Conocedor de las Odas

Duro de oido

Incapaz de mentir

Iniciado de la Orden de los Vientos

Hijo predilecto

Leal asu Clan

Mala memoria para las cosas cotidianas
Mala punteria

Memoria prodigiosa




Nunca olvida ni un favor ni perdona una ofensa
Oido fino

Pronto para la colera

Rostro impenetrable

Poeta romantico

Portador de la espada de sus ancestros
Rival de sus tiempos de instruccion militar
Sordo como una tapia

Traiciono a su sefior

Terco como una mula

Voz dulce como la miel

ADQUIRIENDO Y PERDIENDO

TRASFONDOS

Los Trasfondos no se compran con experiencia ni con entrenamiento.
Tampoco se pueden perder asi como si tal cosa, ya que forman parte del
personaje. Sin embargo, con el paso del tiempo, algin Trasfondo puede
perder su sentido, o puede producirse un acontecimiento en la vida del
personaje que merezca ser reflejado como un Trasfondo permanente y no
como un mero Modificador.

Es por ello por lo que la adquisicion de nuevos Trasfondos y la pérdida de
los antiguos es algo que queda a discrecion del DJ. Existird siempre una
limitacion: un personaje que gane un Trasfondo durante la historia debera
eliminar alguno de los que ya tiene, preferentemente convirtiéndolo en
Modificador para representar la importancia que todavia tiene dicho
aspecto en el personaje. Del mismo modo, si pierde algin Trasfondo debera
ganar otro a cambio relacionado de alguna manera con el que ha perdido o
con la causa de la pérdida. La Unica excepcion a esto son ciertos
Trasfondos especiales que se ganan cuando se adquieren determinadas
dotes, ya que se reciben “gratis”. En realidad, este hecho esta incluido en el
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coste de adquisicion de la dote...y, como se verd en su correspondiente
capitulo, algunos de estos Trasfondos son mas perjudiciales que otra cosa.

Un ejemplo: un personaje tiene el Trasfondo “Leal a su sefior”, pero durante la
partida, un asesino de origen desconocido acaba con su vida. El DJ le anuncia
que el Trasfondo ya no tiene sentido, y que debera cambiarlo. Las opciones mas
inmediatas son “Leal a la memoria de su seflor” u “Obsesionado con vengar
muerte de su sefior”, y opta por lo segundo, dandole pistas al DJ sobre el rumbo
que deberian tomar las siguientes aventuras. No es necesario convertir “Leal a
su Seflor” en un modificador, ya que el nuevo Trasfondo ya esta
suficientemente relacionado con el antiguo.

Otro ejemplo: un personaje sin afiliacion, durante una aventura, entra al
servicio de Clan. El jugador decide que es algo més que una relacion pasajera,
por lo que en lugar del Modificador “Servidor del Clan”, quiere adquirir el
Trasfondo “Servidor del Clan”. Examinando sus anteriores Trasfondos, observa
que tiene un “Amigo de la infancia” entre los mismos, y decide degradar dicho
Trasfondo a Modificador para dejar sitio a su nueva lealtad. Desde el punto de
vista de la interpretacion, los nuevos deberes del personaje hacen que sus
relaciones anteriores quedan en segundo plano.

Desde el punto de vista de las reglas, al ser un Modificador, el “Amigo de la
infancia” todavia puede ser invocado o forzado, pero el DJ lo tendra menos en
cuenta a la hora de preparar historias, y si pasa suficiente tiempo sin aparecer le
dira al jugador que lo borre completamente. Y si el jugador insiste en darle a
ese Modificador el mismo peso que antes, el DJ podré preparar una historia en
la que su amigo de la infancia se convierte en un enemigo de su Clan, por lo
que tendra que elegir de una vez en dénde estan sus lealtades...

VINCULDS CON OTROS PJs (OPCIONAL)

Para favorecer que los PJs posean algun tipo de conexién entre si, sin por ello
quitar espacio a otro tipo de Trasfondos, puedes usar la siguiente regla
opcional: cada jugador anotara un Trasfondo adicional que describa la relacién
de su personaje con el personaje del jugador sentado a su derecha. Si ese
jugador es el DJ, entonces serd el siguiente jugador. Alternativamente, podrian
ser dos Trasfondos, teniendo en cuenta los jugadores a la derecha y a la
izquierda...pero, en ese caso, quizas resulte conveniente re
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TRASFONDOS SOBRE LA MARCHA

Aunque tu personaje, en principio, entra en juego con cinco Trasfondos, y
quizas alguno extra proveniente de alguna dote, puedes dejar alguno de
ellos en blanco si el DJ lo permite. De este modo, podras elegirlos una vez
haya comenzado la partida. Evidentemente, estos Trasfondos no te obligan
a desechar ninglin otro, ya que forman parte de tu cuota permitida...pero
deberian de ser coherentes con tu personaje y con la historia.

Sin ir mas lejos, resulta poco creible que tu personaje adquiera de buenas a
primeras el Trasfondo “Tamaiio enorme": es algo cuyo efecto deberia haber
sido visible desde el momento en que el primer PNJ (o los deméas PJs)
posaran sus ojos sobre él. Ahora bien, sacar de la manga un aliado
inesperado, un rival del pasado o un amor perdido no suele ser demasiado
dificil. Es més, puedes escoger como “Amor perdido” a algin enemigo a,
una vez sale a la luz y si te parece lo bastante interesante; el DJ, eso si,
tiene el derecho a vetar cualquier intento de usar esta opcion para reventar
la partida.

No escojas Trasfondos sobre la marcha s6lo para escapar de situaciones
apuradas: el resultado suele ser que tu personaje tienen que cargar con
Trasfondos sosos y que con pocas aplicaciones una vez ha pasado la
situacion de peligro.




UNA LECCION DE HISTORIA

Ser asignado como embajador entre barbaros habia parecido un castigo a
Wen-hua cuando recibié las ordenes por primera vez, y se lo seguia
pareciendo transcurrido todo ese tiempo. Al menos, las conversaciones que
mantenia con su joven escolta, Gantai, resultaban un consuelo: bastante
receptivo para ser un barbaro, su punto de vista resultaba a menudo
refrescante.

Un dia, mientras cabalgaban tranquilamente, el joven le pregunto:

- He visto combatir a muchos de vuestros mejores guerreros, pero en
lugar de ensefarles a ser aun mejores en el campo de batalla, muchos
maestros pierden el tiempo haciéndoles leer libros viejos o debatir sobre las
palabras que dijeron hombres que murieron hace siglos. ;De qué sirve todo
eso para poder luchar mejor?

Wen-hua medité durante un momento, y a continuacion narro:

‘Al comienzo de su reinado, Liu Bang, el primer Emperador Han, no
tenia el menor aprecio por los eruditos, llegando un dia incluso a orinar

sobre el sombrero de uno de ellos para mostrar su desagrado. Es por ello

gue a menudo se sentia bastante molesto con Lu Jia, que no dejaba de citar

“El libro de la poesia” y otros clasicos en sus discusiones. Un dia, Liu

Bang perdio la paciencia y grito. ‘jHe conquistado el mundo a lomos de mi

caballo, y durante todo ese tiempo los clasicos me han resultado inutiles!’
Lu Jia replicé:

¢

- Puedes conquistar el mundo sobre tu caballo, pero ¢puedes
gobernarlo subido en él? Tang de los Shang y Wu de los Zhou
conquistaron el mundo por la fuerza, pero consolidaron su gobierno
mediante la benevolencia y una guia moral. Un gobierno estable siempre
necesita de ambos. Dime, si el Emperador Qin, tras conquistar el mundo,
hubiera seguido las ensefianzas de los sabios reyes que lo precedieron en
lugar de aplicar sus implacables codigos legales...;estaria su Majestad
reinando ahora?

Al escuchar estas palabras, Liu Bang se avergonzo, y dijo:
- Desearia que elaboraras ese punto de vista.




Y asi lo hizo Lu Jia, escribiendo doce ensayos que entregé en su
momento a Liu Bang, y que son conocidos colectivamente “Los Nuevos
Discursos”.’

Tras escuchar a su acompafiante, Gantai repuso:
- Intuyo que hay una moraleja en esa historia, pero no logro encontrarla.

- Existen decenas de filosofias que se pueden aplicar al combate.
Algunas de ellas ensefian simplemente a luchar. Esas son las menos
valiosas, aunque no carentes de valor. Otras ensefian a luchar para obtener
algo. Esas son bastante mejores. Y otras, finalmente, ensefian tanto a luchar
para obtener algo como a mantenerlo después. Esas son las mas valiosas de
todas, y ahi es donde cobran importancia los...;,como los has llamado?, los
“libros viejos” y las “palabras que dijeron hombres muertos hace siglos” -
explicd Wen-hua.

- ¢Liu Bang habia aprendido a luchar para obtener el trono, pero no para
mantenerlo? Sin embargo, también logré lo segundo...

- Lo hizo porque lo aprendi6 después de subir al trono, y Lu Jia le ayud6
en ello. El aprendizaje no acaba nunca, y nadie dice que el que hoy
combate sin objetivo no pueda aspirar a combatir por una mayor meta en el
dia de mafana, y por conservarla una vez la haya alcanzado.

- Es una idea interesante. Meditaré sobre ella...aunque no te pediré que
me escribas un tratado al respecto.

- Gracias sean dadas al Cielo por ello. Conseguir material de escritura
decente en esta tierra de béarbaros es complicado.




7 - ESTILOS Y TECNICAS

El Chi esta presente en todos los seres, y por supuesto esto incluye a los
humanos. Todos ellos saben utilizarlo de manera instintiva (jaunque sea
simplemente para mantenerse vivos!), y es lo que permite al hombre comun
realizar, en ocasiones, alguna hazafia que normalmente esta por encima de
sus posibilidades cuando la situacion le toca de forma muy cercana...lo
cual, traducido a términos de juego, significa “cuando puede invocar
alguno de sus Trasfondos™. Sin embargo, hay una gran diferencia entre usar
el Chi y controlar el Chi. Los PJs pertenecen a la minoria que han logrado
alcanzar este segundo nivel, por supuesto...

Aprender a controlar el Chi no es algo ni facil ni rapido, y requiere de afios
y afios de dedicacién continua. Es, ademas, un aprendizaje que no termina
nunca, y que ensefia una serie de habitos destinados a mantener dicho
dominio del Chi con el paso del tiempo. En términos de juego, todo este
aprendizaje previo se manifiesta en la adquisicion de un Estilo. Por lo tanto,
un Estilo es justamente eso, un conjunto de conocimientos, técnicas y

habitos que permiten a sus practicantes manipular el Chi y los Elementos
con maestria, y, por lo tanto, le permiten hacer facil lo dificil y posible lo
imposible.

Una consecuencia interesante del conocimiento del Chi es que da igual cual
es la ocupacién principal de su practicante, y cual es el objetivo principal
de su Estilo: de una forma o de otra, sera capaz de realizar asombrosas
proezas tanto fuera como dentro del combate. Més de un bandido arrogante
se ha llevado una desagradable sorpresa cuando ha intentado asaltar a un
viejo y decrépito escriba que practica un Estilo que le permite escribir con
caligrafia perfecta...lo cual incluye usar una espada como pincel y el pecho
de su oponente como papel.

De este modo, todos los personajes importantes (lo cual incluye a los PJs)
tienen lo que se suele describir como “un poderoso Kung - Fu”. El que
dicho Kung-fu se manifieste en una velocidad tal que se puede correr sobre
el agua, una fuerza brutal tal que se puede romper blogues de piedra con un
cabezazo o un dominio de las leyes de la etiqueta tal que se es capaz de
golpear con fuerza sobrehumana a aquellos que rompen el protocolo
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dependera de cémo y donde haya estudiado dicho Kung - Fu. Por ello,
aunque se puede hablar de “Estilos de combate” y de “Estilos no de
combate”, esta distincion resulta mas bien estética. En ocasiones, se hablara
de “artes marciales”, en minusculas, para simplificar, pero recuerda lo
mencionado en este apartado...

PROPIEDADES DE UN ESTILO

Un Estilo queda definido por un nombre, un elemento con el que esta
relacionado, una descripcion y una serie de Técnicas.

El nombre del Estilo puede ser mas 0 menos poético, mad&s 0 menos
rimbombante y mas o menos pretencioso, en funcion del caréacter de aquel o
aquellos que lo han creado y desarrollado. Dado que la reputaciéon es muy
importante para muchos practicantes de artes marciales, pocos estaran
dispuestos a ponerle un nombre ridiculo a un Estilo que hayan creado, y
pocos se sentiran motivados para estudiarlo si el creador tuvo un dia malo
cuando escogid el nombre. En cuanto a los nombres pretenciosos, pueden
intimidar a los méas timoratos, pero también pueden ser un iman para a otros
practicantes de artes marciales que quieran poner a prueba al bravucén que
lo practica.

El elemento del Estilo se refiere al elemento cuyas correspondencias
reflejen mejor el espiritu del Estilo. Asi, un erudito con un Estilo basado en
trazar simbolos caligréficos perfectos, ya sea en papel con un pincel o en el
pellejo de sus oponentes con una espada, estaria basado posiblemente en el
Agua, por ser el elemento del conocimiento. Por otro lado, un cortesano
que usa un Estilo que se basa en utilizar las pasiones de su oponente en su
contra estaria basado en el Fuego.

En cuanto a los Estilos desarrollados por y para los guerreros, aquellos
basados en la agilidad y la velocidad suelen ser Estilos de Fuego, los que se
basan en la fuerza bruta son Estilos de Madera, los que se basan en la
astucia y la inteligencia son Estilos de Agua, los que se basan en maniobras
muy ritualizadas o en estrategias complejas son Estilos de Metal y los que
se basan en la resistencia fisica y mental son Estilos de Tierra.
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Existe un tipo especial de Estilos, llamados Estilos Corruptos, que no estan
vinculados a ningun elemento. Estos Estilos han sido creados por los
demonios, y son ensefiados a aquellos que ceden a sus tentaciones y se
convierten en sus servidores. Los demonios también son capaces de
corromper un Estilo ya existente: a partir de ese momento, su poseedor
dejara de tratarlo como un Estilo de un elemento, y se comportard como
cualquier otro Estilo Corrupto. La Dote “Estilo Corrupto” explica las
propiedades de estos estilos en méas detalle.

La descripcion del Estilo consiste en un parrafo en el cual se explican las
principales caracteristicas del mismo. No es necesario entrar en mucho
detalle, y tampoco es totalmente necesario redactarlo si se quiere crear
sobre la marcha y corre prisa. Por otro lado, la descripcion suele ser
bastante Util para establecer el siguiente punto, que son las Técnicas que
componente el Estilo.

iQUIERDO MAS TECNITAS!

Durante la creacién de tu personaje, podrés asignarles tres Técnicas al mismo,
ademas de disponer de la Técnica Universal Gran Salto. Por otro lado, existen
tres dotes cuya adquisicion durante la creacion del personaje otorgan al mismo
el acceso a una Técnica adicional (entre otros efectos), aunque todas ellas
tienen su precio:

Arma de Renombre te otorga una Técnica que s6lo podras usar mientras
enarbolas y usas dicha arma

Estilo Corrupto te otorga una Técnica adicional, a cambio de servir al Lado
Oscuro del Chi (o algo por el estilo) y de sufrir otras consecuencias adicionales
Guerrero Virtuoso (Impio) te otorga una Técnica adicional a cambio de
convertirte en uno de los integrantes de la “Lista de los 100 Més Buscados por
el Cielo”, decena arriba, decena abajo (la lista suele aumentar y menguar con el
paso del tiempo).

Una Técnica es una maniobra especial, o caracteristica especial, del Estilo
al que pertenece. En términos de juego, es un aspecto que puede ser
invocado de la manera habitual por parte del jugador que la emplea,
permitiendo afiadir un +2 a un tirada o repetirla. Por otro lado, cuando
haces una declaracion basandote en una de tus Técnicas, puedes conseguir
cosas realmente increibles, o al menos si el DJ ha dictaminado que la
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campafia posee un estilo fantastico en lugar de un estilo wuxia. Una
Técnica puede tener un nombre tan rimbombante 0 mas como el Estilo al
que pertenece, o su nombre puede ser simplemente una descripcion general
de un punto fuerte del Estilo. De cualquier modo, un poco de ambigledad
resulta conveniente, para poder aplicar la Técnica a situaciones tanto dentro
como fuera del combate, y también para hacer el Estilo adecuado tanto para
campafias mas desfasadas en cuanto a despliegues de poder como para
aquellas algo mas tradicionales.

USO DE LAS TECNICAS

Un Técnica podra emplearse de dos maneras: puedes gastar un punto de
Chi para invocarla como cualquier otro aspecto. O bien puedes gastar un
Punto de Chi para llevar a cabo una accion, ya sea de manera automatica o
tirando los dados, que inicialmente serian imposibles para un ser humano,
lo cual equivale a hacer una declaracion basada en una Técnica.

Ejemplo: El Estilo del Pufio Ardiente incluye entre sus Técnicas el “Aliento de
Fuego”. El practicante de este estilo puede gastar un punto de Chi para
conseguir un +2 en un ataque sin armas (una invocacién de un aspecto), o
puede gastar un punto de Chi para prender en Illamas un objeto inanimado
arrojando su aliento en Ilamas sobre él (una declaracién basada en un aspecto).
El modo en que se manifiesta visualmente este Aliento de Fuego, por otro lado,
dependera del estilo de la ambientacion: desde una “sencilla” llamarada similar
a la de un escupefuegos circense a la aparicion de un aura ardiente con forma
de dragdn sobre el personaje mientras ejecuta la Técnica.

Una Técnica puede tener uno de los dos efectos, pero no los dos. Dicho de
otro modo, si usas tu Técnica Aliento de Fuego para poder lanzar una
Ilamarada sobre tu enemigo, que se encuentra a una distancia que lo haria
normalmente inalcanzable contra ataques cuerpo a cuerpo, no puedes
esperar ganar también el +2 o repetir la tirada. Si tu enemigo estuviera
cerca, podrias usar el Aliento de Fuego como complemento de tu ataque, y
por lo tanto si ganarias ese +2 o podrias repetir la tirada.

Existen ocasiones en las que el uso de una Técnica garantiza el éxito en la
accion. En concreto, cuando la uses para un accion con una tirada contra
una dificultad fija y te encuentres con que obteniendo un +0 en tus dados

BS




tendrias éxito, ni siquiera deberas lanzarlos. Simplemente, tienes éxito de
manera automatica y espectacular. Ahora bien, esto sélo es valido para
tiradas en las que el efecto final no sea importante: si es necesario
calcularlo, entonces hay que tirar normalmente. Y recuerda, sélo vale para
tiradas contra dificultades fijas, no tiradas enfrentadas.

Ejemplo: el Estilo “La Risa del Rey Mono” posee la Técnica “Cabriolas y
Malabares™. Si un personaje la emplea al saltar un foso repleto de cocodrilos y
le basta con un +0 en sus dados para tener éxito, puede permitirse el lujo de
declarar que lo hace saltando de cocodrilo en cocodrilo, en lugar de limitarse a
hacer un salto de gran longitud...y sin tener que tirar los dados.

Aunque las Técnicas son aspectos, normalmente no es posible aplicar mas
de una Técnica a la misma accion. En concreto, no deberia ser posible
atacar a un oponente y gastar un montén de puntos de Chi para obtener una
bonificacion monstruosa a la tirada de ataque; si que se podria usar una
Técnica para intentar algo fuera de lo normal, y usar otra Técnica para
obtener modificadores en el intento. También pueden invocarse varias
Técnicas cuando se esta produciendo una “escalada de invocaciones”: cada
Técnica, en estos casos, se invoca como respuesta a una maniobra o
reaccion del oponente, en lugar de invocarse todas simultaneamente. De
cualquier modo, el DJ sera el que tenga la ultima palabra...y siempre hay
gue tener en cuenta que los asaltos tienen una duracién arbitraria: un asalto
en el que se ha realizado una gran escalada de invocaciones puede ser todo
un combate, resumido en esa escalada.

GRAN SALTO: LA TECNICA UNIVERSAL

Existe una Técnica conocida por todos los personajes, independientemente
de su Estilo, “Gran Salto”; aunque puede recibir otros nombres
(“Ligereza”, “Qinggong”, etc) sus efectos seran siempre los mismos. Esta
Técnica es adicional a las tres que recibe el personaje durante su creacion, y
cuenta a todos los efectos para saber el numero total de Técnicas que
conoce un personaje. No pertenece a ningin elemento, justamente por el
hecho de ser una técnica universal.




Gran Salto permite, entre otras cosas, saltar muy alto, saltar muy lejos, caer
desde muy alto (sin sufrir dafio, se entiende), mantener el equilibrio en
superficies inestables, mantener el equilibrio en superficies pequefias y, en
definitiva, tratar a la Ley de la Gravedad como algo respetable pero que, en
Gltima instancia, sélo vincula a los demas...excepto cuando los demas
también poseen esta Técnica. Hasta tal punto esta arraigada en los
personajes que la poseen, que muchos de sus usos ni siquiera requieren
gasto de Chi, sino que se da por supuesto. Sélo cuando se quiere realmente
modificar el nivel de un Elemento, realizar alguna maniobra de movimiento
con efectos en el juego, conseguir una bonificacion a una tirada o repetir
esta Ultima, es necesario el gasto de Chi.

LOS ESTILOS €N JUEGO

A la hora de asignar el Estilo caracteristico de tu personaje, puedes crear
uno de cero o escoger alguno de los que el DJ te ofrezca si es que ha creado
unos cuantos. Lo més importante es escoger unas Técnicas que sean
adecuadas, en el sentido en que sea relativamente sencillo que puedas
aplicarlas durante el juego, pero tampoco tan generales que sean Utiles para
todo. Procura pensar en las acciones fuera de lo normal que te permite
intentar un Estilo ademas de en las meras bonificaciones de +2 a las tiradas
de ataque (porque estabas pensando en ellas...;verdad?).

En principio, el nimero de Técnicas dentro de un Estilo no esta limitado,
pero en la practica cada Estilo suele poseer tres Técnicas bien definidas y
extendidas, que seran las que conozcan los personajes iniciales, al igual que
cualquier maestro con que se encuentren y que ensefiaran a los que dan sus
primeros pasos en el mismo.

A partir de aqui, pueden existir Técnicas adicionales, lo cual suele ser mas
habitual cuanto mas antiguo ¢ implantado esté el Estilo...pero, en tales
casos, serdn Técnicas conocidas por un numero limitado de
practicantes...en ocasiones, jsolo por el individuo que la ha creado!
Muchos practicantes de un Estilo dedican buena parte de su tiempo a
intentar localizar a maestros legendarios para aprender sus Técnicas
personales...y otros, aun mas emprendedores, dedican todavia méas tiempo
a crearlas.
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El Apéndice | contiene toda una serie de Estilos disponibles para los
jugadores o DJs que no quieren perder el tiempo a la hora de crear un
personaje, o para aquellos que busquen inspiracion a la hora de crear sus
Estilos propios. Junto con la descripcion de cada uno de ellos, se incluyen
una serie de notas que también pueden resultar interesantes leer, ya que en
algunos casos explican cémo y hasta qué punto es posible estirar las reglas
gue se han mencionado en este capitulo.

SER ESPECTACULAR ES SOLO UNA CUESTION DE €STILD
Quizas te parezca injusto que tu personaje tenga que gastar un punto de Chi
cada vez que quiera usar su Estilo de los Pufios Relampagueantes para podar
lanzar una rafaga de pufietazos sobre sus enemigos, tan rapidos que el ojo no
puede verlos. “A este ritmo”, diras, “habré agotado todo mi Chi en unos pocos
asaltos, y me tendré que dedicar a pelear como cualquier Perico de los Palotes”
(en su versién china).

No hay motivo para quejarse, ya que se parte de una base errénea. En realidad,
un Maestro del Estilo de los Pufios Relampagueantes no so6lo lo “usa” cuando
emplea una de sus Técnicas, sino que cada pufietazo, patada, maniobra e
incluso actividades fuera del combate (desde el tipo de ropa que suele vestir a
su dieta, pasando incluso por el modo de respirar) estaran influenciadas por
dicho Estilo. S6lo gastara Chi cuando lo use para obtener algin beneficio
tangible por ello: bonificaciones, repeticiones de tiradas, etc.

De este modo, puedes describir tu ataque de una manera espectacular,
basandote en el Estilo que practicas, sin necesidad de gastar Chi, porque no vas
a obtener un beneficio en las tiradas por ello. A fin de cuentas, los personajes
suelen ser tan competentes que, simplemente con el nivel que tienen en sus
Elementos y sin necesidad de bonificaciones, pueden llegar a noquear a varios
enemigos sin nombre en un solo ataque. Asi que ¢por qué no describirlo de
manera espectacular? Y si el objetivo del ataque es también un adversario
realmente duro...entonces la espectacularmente descrita rafaga de golpes puede
ser contestada con una espectacularmente descrita rafaga de paradas o esquivas,
sin que ninguno de los implicados gaste Chi, pero luciendo estupendamente en
el proceso.




€STILOS DE ESCUELA

La Dote Seguidor de una Escuela de Pensamiento, ademas de los beneficios
descritos en el Capitulo 8, otorga un beneficio adicional: el acceso a una
serie de Estilos especiales (Ilamados “Estilos de Escuela™), y, 1o que es mas
importante, a las Técnicas que lo conforman.

Independientemente del Estilo practicado por el personaje, podra aprender
las Técnicas de su Estilo de Escuela pagando los costes de Experiencia y
dias de entrenamiento habituales. Incluso puede escoger una de ellas como
maximo como una de sus Técnicas iniciales durante la creacion del
personaje, sustituyendo a una de las Técnicas “normales” de su Estilo. En
estos casos, el Elemento de dichas Técnicas sera el mismo que el del Estilo
practicado por el personaje, aunque sea diferente que el del Estilo de
Escuela. Ahora bien, ten en cuenta que algunos Estilos de Escuela obligan a
aprender sus Técnicas en un determinado orden, cuestion que deberas
respetar.

De este modo, cada Estilo de Escuela es una fuente de Técnicas universales
para los seguidores de dicha Escuela. Por otro lado, al contrario que lo que
ocurre con otros Estilos, las Técnicas descritas seran las tnicas disponibles:
no es posible cambiarlas o inventarse Técnicas nuevas una vez se han
aprendido todas.

Ejemplo: un personaje con la Dote Seguidor de una Escuela de Pensamiento:
Confucionista practica el Estilo de “El Secreto de Todos los Estilos” (un Estilo
de Agua). Sin embargo, gracias a su dote, podra adquirir cualquiera de las
Técnicas del Estilo “Las Cinco Relaciones Sagradas” (un Estilo de Metal, pero
tratard estas Técnicas como si lo fueran de Agua a todos los efectos). Durante la
creacion de su personaje, el jugador escoge comenzar con una Técnica de “Las
Cinco Relaciones Sagradas” en sustitucion de una de las tres Técnicas de “El
Secreto de Todos los Estilos”. En este caso, tiene que escoger obligatoriamente
“Piedad Filial”, ya que segun se describe en “Las Cinco Relaciones Sagradas”
no es posible adquirir otras Técnicas del mismo hasta que no se conoce esta.

Por otro lado, nada impide al jugador el escoger dicho Estilo de Escuela
como Estilo de su personaje, lo cual denota una dedicacion especial a los




principios que representa la misma. En ese caso, una vez haya aprendido
todas las Técnicas disponibles, y no antes, podré aprender un Estilo nuevo,
siempre que sea del mismo Elemento que su Estilo de Escuela. A partir de
ese momento, todas las nuevas Técnicas que aprendan deberan pertenecer a
ese nuevo Estilo.

Ejemplo: un personaje, durante su creacion, escoge el Estilo “Los Siete
Métodos de Han Fei Tzu”, un Estilo de Metal. Una vez haya aprendido las siete
Técnicas que constituyen ese Estilo, (y no antes), podria empezar a desarrollar
un nuevo Estilo, siempre que sea también de Metal (por ejemplo de “El Arte de
la Guerra de Sun Tzu”).

Los Estilos correspondientes a cada Escuela son:

Budismo: La Infinita Paz del Nirvana
Confucionismo: Las Cinco Relaciones Sagradas.
Escuela del Yin y del Yang: La Artesania Maestra
Legismo: Los Siete Métodos de Han Fei Tzu
Mohismo: La Senda del Amor Universal

Taoismo: Hechiceria Taoista

Aunque sélo se recoge un Estilo para cada Escuela de Pensamiento, es
posible que existan mas, representando diversas subescuelas y corrientes
dentro de una misma Escuela general. De cualquier modo, un personaje
s6lo podra aprender Técnicas de una de ellas: ni siquiera puede escoger una
de estas subescuelas como “segundo Estilo” una vez ha dominado todas las
Técnicas de su subescuela de partida.

ZESTILOS ADICIONALES? DE ENTRADA NO. PERO...

En teoria, un personaje Gnicamente puede poseer un Estilo (o dos, si uno de
ellos es un Estilo de Escuela y esta capacitado para adquirirlo). En la practica,
dado que es posible crear Técnicas nuevas para tu estilo, puedes consultar las
Técnicas existentes en Estilos diferentes y usarlas como fuente de
inspiracion...si resultan apropiadas para tu Estilo inicial, por supuesto. Una
pista: si ese Estilo es de un Elemento diferente al de tu Estilo personal,
entonces es que no va resultar especialmente indicado...




El Dios Zhang Xian disparando con su arco al tiangou (“perro
celestial”) mientras esta provocando un eclipse
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B - DOTES

En los capitulos anteriores, se han explicado cuales son las reglas, y los
distintos rasgos del personaje que se han descrito se utilizaban aplicando
dichas reglas. En este capitulo, sin embargo, vamos a encontrar rasgos que
juegan con las reglas, las retuercen y, en ocasiones, las rompen con la
mayor de las alegrias. Asi que no te sientas obligado a leer y entender todas
ellas, sino so6lo las que te interesen y estén de acuerdo con el tipo de
personaje que quieres llevar. A continuacion, se enumeran las distintas
dotes disponibles, junto con una descripcion muy general de su &mbito de
aplicacion.

Allegado: Un comparfiero fiel, de menor poder que los PJs pero
notablemente superior al individuo medio.

Alguimista: Creacidn de pociones y otras sustancias magicas.

Arma de Renombre: Armas con poderes sobrenaturales y gloriosa (0
deshonrosa) historia.

Arte de la Intriga: Métodos para aprovechar y manipular las emociones
ajenas.

Conocimiento de Estilos: Conocimiento de los puntos fuertes y débiles de
otros Estilos (y del tuyo propio).

Eminencia: Como ganar una discusion sobre un tema simplemente
mostrando las credenciales (aunque lo que digas en realidad no sea verdad),
y cémo juzgar la situacion y hacer un prondstico (algunos dirian que
“profecia”) que acaba cumpliéndose.

Estilo Corrupto: La Dote de los que sucumben al Lado Oscuro del Chi.

Gran Maestro: Capacidad de ensefiar a hordas de alumnos
simultaneamente.




Guerrero virtuoso: Siguiendo determinadas virtudes, el guerrero
demuestra su lugar en los planes del Cielo (o fuera de ellos) y obtiene Chi
en el proceso.

Inmortal: Los secretos de la eterna longevidad.

Lacayos: Sirvientes con lealtad a toda prueba y un indice de bajas igual de
alto.

Lector de | Ching: Método de adivinacion que permite obtener respuestas
a la vez especificas y cripticas.

Ojos de Yin: El don de ver a los fantasmas y otros espiritus.

Seguidor de una Escuela de Pensamiento: Como citar a Confucio (o a
otros sabios de renombre) en el momento adecuado y obtener Chi con ello.

Técnica adivinatoria: Método de adivinacion para saber si los astros son
propicios o no.

Toque de lo sobrenatural: Cajon de sastre en el que se incluye todo tipo
de rasgos sobrenaturales de efecto relativamente menor.

Voz del maestro: Tu maestro de dijo muchas cosas a lo largo del tiempo
que estuviste bajo su tutela...y sabes cuando dar uso a tales palabras.

Vuelo: Aunque todos los personajes de AVRM desafian a la gravedad, el
personaje con esta dote practicamente la ignora.




ALLEGADO

-iMaestro Ho, Maestro Ho! - llam6 una voz desde el exterior.

-Aqui vive uno llamado Ho, pero no es ningin Maestro, sino un sencillo médico
- dijo éste mientras salia.

El recién llegado solt6 una carcajada atronadora.

-iUn simple médico, quizas, pero ayer dio una buena paliza a un grupo de
bandoleros que lo superaban en una proporcion de seis a uno! ¢Tendrian que
haber sido cien para que pudiera llamarle “Maestro”?

-Podrian haber sido mil, y aun asi no lo consideraria adecuado. S6lo me
consideraré Maestro el dia que haya aprendido lo suficiente como para poder
pasar mi conocimiento a otros. Pero no creo que hayas venido a discutir sobre
semantica, ¢qué es lo que deseas?

-Uno de los seis, el mas joven, ha dejado la banda, y ha venido a avisarnos de
que sus antiguos aliados piensan regresar para vengarse. Con refuerzos...y son
muchos mas de los que pensabamos. Por lo visto, el joven quedd bastante
impresionado con su actitud, asi que se ha negado ayudar al resto, y ha logrado
escapar con vida a duras penas. Digame, ¢sigue pensando que no merece el titulo
de Maestro?

-Debo admitir que estoy sorprendido, pero si fuera un verdadero Maestro, toda
la banda se hubiera puesto de mi lado, y no sélo uno de ellos. En fin, llévame a
donde se encuentra ese valiente joven, intentaré ponerlo de nuevo en pie antes de
que lleguen sus antiguos compafieros. Si mi memoria no me falla, no era mal
combatiente, y seguramente necesitaré de su ayuda.

Posees un aliado fiel, un compafiero de aventuras que normalmente sera tu
protegido o que quizas pretenda ser tu protector, si el combate no lo es tuyo
(algo raro en un juego como éste) y que pese a tener un nivel de poder
inferior al tuyo, destaca por encima de la media.

Un Allegado es una mezcla entre PJ y PNJ: aunque el jugador con esta dote
tendrd bastante control sobre él, en la practica serd el DJ el que decida
como reaccionard en la mayoria de las situaciones. En combate, por
ejemplo, si se siente algo agobiado porque tiene que controlar a muchos
PNJs, puede ceder a los PJs el control de sus Allegados...aunque siempre
puede vetar posibles abusos. Hay que tener en cuenta que, aungue muchos
Allegados estan dispuestos a arriesgar su vida por ayudar a su aliado, de ahi
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a actuar de manera estlpidamente suicida hay un abismo...aunque hay
Trasfondos que incluso pueden justificar estos extremos.

La muerte de un Allegado es un acontecimiento triste, y el personaje no
podra escoger a un sustituto hasta pasado un tiempo prudencial. Léase:
cuando el DJ lo estime oportuno; no tendré coste alguno para el PJ, eso si,
aunque si el jugador lo considera oportuno, podria sustituir esta Dote por
otra adecuada a las circunstancias.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Deberés a encontrar un candidato apropiado que desee ligar su destino al
tuyo; el tiempo necesario para ello dependera del DJ. Una vez hecho esto,
pagando 6 Puntos de Experiencia, podra ser considerado tu Allegado. Si es
menos poderoso que un Allegado normal, el DJ simplemente modificara
sus estadisticas hasta alcanzar el nivel apropiado: de este modo, lo que era
un simple Lacayo puede acabar convirtiéndose en un competente Allegado.
Si el candidato propuesto para el jugador resulta ser mas poderoso que un
Allegado normal...bien, en ese caso ese tipo de personaje podrd ser un
aliado ocasional, pero no sera posible convertirlo en Allegado.




ALQUIMISTA

Chih intenté acomodar los bultos alrededor de Bao-tian lo mejor que pudo. Era
lamentable no disponer de algo més de tiempo: hacer pasar desapercibo al eunuco
en la parte trasera del carromato no era tarea sencilla. Afortunadamente, lo tardio
de la hora y, por ello, la escasez de luz, podria ayudarle.

-Recuérdame por qué te estoy ayudando con esto - grufi® mientras
contemplaba el resultado.

-Zhao-dao anunciara oficialmente el fallecimiento de su honorable padre en
pocas horas - respondi6 la apagada voz del eunuco - y lanzara a sus hombres en
mi busqueda, acusdndome de su muerte. Eso, o es que no lo conozco lo
suficiente...

-Esas son tus razones. Preguntaba por las mias - repuso el criminal.
- Una bolsa de oro ahora, y otra mayor en nuestro destino.

Chih asintié, aunque el eunuco no pudiera verle. Necesitaba que se le
recordaran, para reunir valor para lo que iba a hacer. Tras un Gltimo vistazo, y
tras decidir que nada de lo que hiciera mejoraria la situacién, subié al carro, y
comenzo el peligroso viaje.

-S6lo espero que ese oro sea oro de verdad, y no una triquifiuela alquimica de
las tuyas - comento.

-Preocupaciones sin fundamento. Si pudiera obtener oro, Zhao-dao tendria
todos los motivos para mantenerme con vida y a su servicio. Mis medicinas, por
otro lado...no le interesan. Esa bestia bruta que camina sobre dos piernas no ha
estado enferma un solo dia en toda su vida, y por eso no guarda respeto a tales
conocimientos. Menos aun cuando son los que mantuvieron con vida a su padre
durante mas tiempo del esperado, para su impaciencia.

Has aprendido los principios de la Alquimia, en concreto la Alquimia
Externa (0 Wai Dan) que se basa en mezclar y preparar determinadas
sustancias para obtener resultados espectaculares. Existe también un
Alquimia Externa (o Nei Dan), que consiste en utilizar el propio cuerpo de
su practicante para generar efectos extraordinarios, a veces ingiriendo
determinados ingredientes y usando el cuerpo como “reactor”, y a veces sin
necesidad siquiera de ingredientes de ningin tipo y manipulando
simplemente el Chi interior mediante ejercicios, meditacion, etc. De
cualquier modo, los Estilos y Técnicas normales ya representan bastante
bien este segundo tipo de Alquimia.
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Volviendo al tema que nos ocupa, si adquieres esta Dote durante la
creacion de tu personaje, la manera de manejar tu Estilo varia
notablemente. En primer lugar, empiezas el juego con un total de seis
Técnicas...pero con la consiguiente desventaja: dos de ellas serdn
realmente Técnicas de tu Estilo (Gran Salto mas una Técnica de tu
eleccion: aprender Wai Dan y ser un completo ignorante de Nei Dan
resultaria realmente extrafio), mientras que las otras cuatro seran Técnicas
Alguimicas, que representan las recetas que has logrado aprender (y
dominar hasta este momento). Las Técnicas Alquimicas se diferencian de
las Técnicas normales en varios puntos, a saber:

@ no pertenecen a ningun elemento, por lo que no se ven afectadas por
dotes como Conocimiento de Estilos ni similares

@ son mucho mas faciles de aprender, ya que cuestan s6lo 4 Puntos de
Experiencia y 30 dias de entrenamiento. Este coste es fijo, y no se ve
alterado por otras dotes (como Estilo Corrupto, Arma de Renombre,
etc.)

sus efectos pueden durar toda un escena, aunque gastando Chi cada vez
gue se quiera aprovechar dicho efecto, como es habitual. En este caso,
el alquimista gasta Chi para activar la Técnica, pero es el personaje que
se beneficia de sus efectos el que gastard Chi cuando quiera
aprovecharse de dicho beneficio

poseen un efecto mucho mas limitado que las Técnicas normales, de
manera que sélo sirven para conseguir lo que describen, y punto; de
este modo, o bien dan un +2 a una tirada determinada, o producen un
efecto muy concreto y especifico, como colocar un Modificador
determinado a su blanco

requieren tiempo y materias primas para ser preparadas. Esto no es tan
complicado como parece: durante el juego, se supone que la accién de
gastar Chi para activar una Técnica Alquimica simboliza sacar de la
manga una “dosis” que ya estaba preparada de antemano y lista para
utilizar (es decir, que las preparaciones alquimicas se elaboran “fuera
de camara”). Ahora bien, si el personaje puede perder el acceso a estas
Técnicas de dos maneras:




o si es despojado de todas sus pertenencias (ejemplo: es cacheado y
arrojado a una celda), también le arrebataran todo lo que tuviera
preparado, por lo que no podra usar Técnicas hasta que recupere su
equipo
si pierde el acceso a sus cachivaches e ingredientes (por ejemplo,
se pierde en un bosque), el DJ le dird hasta cuando va a poder
seguir usando sus Técnicas Alquimicas, normalmente, hasta el final
del dia. Una vez llegados a ese punto, se supondra que ha agotado
su reserva de pociones preparadas, y no podra volver a usar
Técnicas Alquimicas hasta que vuelva a tener acceso a los medios
para prepararlas

Una misma Técnica Alquimica puede servir para elaborar distintos tipos de
preparaciones, en funcion de su forma de aplicacion y no de sus efectos.
Los tres tipos existentes son:

@ Pocion: destinada a ser consumida. Aquellas con efectos beneficiosos
pueden usarse en combate normalmente, pero no ocurre asi en aquellas
perjudiciales (en cuyo caso podriamos llamarlas ‘“venenos”,
simplemente), aunque pueden usarse fuera del combate para envenenar
la comida o bebida de alguien.

Unguento: es un tipo de pocion de efectos beneficiosos pero que no se
ingiere, sino que se unta sobre el objetivo

Polvo: preparacion de efectos normalmente perjudiciales, que produce
sus efectos al ser arrojadas e impactar sobre su objetivo, normalmente
empleando Armas a Distancia como Habilidad de ataque; si la idea es
simplemente tirarla contra el suelo, seria una accion automatica. No
tiene por qué ser un polvo en si, también pueden ser frascos que se
rompen y derraman un liquido sobre su objetivo. Al contrario que las
pociones, se pueden usar en combate, pero no administrarse de manera
disimulada fuera del mismo

Al adquirir una Técnica Alquimica, se suele incluir en su nombre alguno de
estos tipos, pero hay que tener en cuenta que su poseedor podra, si lo desea,
emplear otros tipos con el mismo efecto...siempre que tenga sentido, eso
si. Por ejemplo, un personaje con la Técnica “Pociéon venenosa” también
podra usar un “Polvo venenoso”, si asi lo desea. Por otro lado, un personaje

78




con “Pocion curativa” no puede crear un “Polvo curativo”, ya que estos
Gltimos s6lo pueden ser perjudiciales, no beneficiosos.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Esperemos que no tengas una agenda apretada, porgque aprender Alquimia
lleva mucho, mucho tiempo. Tienes que estar 10 afios como aprendiz de un
Alquimista, entrenando una estacion de cada cuatro, normalmente
intercalando dias de entrenamiento con dias de pasar la escoba, hacer los
recados o similares, y gastar 6 puntos de Experiencia. Una vez tengas la
Dote, podras empezar a aprender Técnicas Alquimicas. De hecho, conviene
que lo hagas, porque adquirir esta dote durante el juego no te da ninguna.
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ALGUNOS EJEMPLOS DE TECNICAS ALQUIMICAS (Y SUS EFECTOS)

Los nombres que se describen son bastante prosaicos, aunque nadie dice que no
puedes nombrar una Técnica Alquimica de manera tan florida y rimbémbate como
quieras. Eso si, debes poner a su lado una descripcion bien clara: recuerda que
estas Técnicas no pueden ser tan ambiguas como las normales.

Pocién curativa: +2 a las tiradas para sanar heridas o enfermedades.

Pocidn de debilidad: coloca el Modificador “Resistencia fisica debilitada”

Pocion de fuerza: coloca el modificador “Fuerza incrementada” sobre su objetivo

Pocion purgante universal: +2 a las tiradas para resistir o anular venenos.

Polvo brillante: coloca el Modificador “Bien iluminado” en una localizacion y
elimina los efectos de cualquier modificador relacionado con la oscuridad
mientras actla

Polvo cegador: coloca el Modificador “Cegado” a un objetivo
Polvo de niebla: coloca el Modificador “Niebla espesa” en una localizacion

Polvo de pestilencia: coloca el Modificador “Olor insoportablemente
nauseabundo” en una localizacion.

Polvo explosivo: +2 a la tirada de ataque al arrojar esta preparacion; mete bastante
ruido

Unguiento de piel de roble: equivale a una armadura ligera pero sus efectos no se
apilan con los de ninguna otra armadura ya portada

Ungliento de proteccion contra los elementos: +2 a las tiradas para resistir
inclemencias del tiempo




ARMA DE RENOMBRE

Cuenta le leyenda que el gran artesano Li Yan creo tres armas magistrales a lo
largo de su vida: una por amor, otra por lealtad y otra por venganza. La primera
de las tres armas fue la espada Viento de los Sauces, tan ligera que aquel que la
enarbolaba jamas sentia el cansancio en su brazo, aun debiendo combatir durante
horas seguidas. Con ella, se gand renombre y pudo ofrecerla al progenitor de su
amada, sefior del Clan Li, como prueba de su valia. De este modo, el artesano fue
admitido en el Clan y desposar a su amada. La segunda de las tres armas fue
Liderazgo Auspicioso, una lanza de caballeria cuya vision inflamaba el coraje de
las tropas. Con ella, el Clan Li obtuvo grandes victorias, pero también atrajo la
envida de muchos.

La tercera de las tres armas fue Colera Desencadenada, un hacha de guerra de
temible aspecto y que se alimentaba de la furia de su portador. Li Yan forjé el
arma usando los ultimos restos de su hogar para alimentar la forja, después de
que el Clan Li hubiera sido derrotado y sus miembros exterminados. Ultimo
superviviente del Clan, Li Yan ni siquiera esperé a que el calor de la forja
abandonara a Célera Desencadenada: con ella, produjo una terrible masacre en
la residencia en donde los adversarios del Clan Li festejaban su triunfo y, entre
otras cosas, se repartian Viento de los Sauces y Liderazgo Auspicioso. Todos los
presentes murieron, e incluso el edificio acab6 destruido.

Cuando se retiraron los escombros para rescatar los cadaveres, no se encontro
rastro alguno de ninguna de las tres armas magistrales de Li Yan; aun asi, desde
entonces han vuelto a ser vistas en diversas manos. Pero esto es otra historia, y
deberé ser contada en otra ocasion.

Posees un arma con poderes sobrenaturales, ya sea por herencia, por mérito
0 por suerte. Elige el tipo de arma, ponle un nombre interesante y explica
aungue sea brevemente su historia. Las armas magicas no se destruyen ni se
pierden facilmente, y cuando lo hacen, eso s6lo para ser forjadas de nuevo
0 para ser encontradas poco después o, en el peor de los casos, ser
sustituidas por otras armas magicas.

Un Arma de Renombre esté vinculada a un elemento determinado que no
tiene por qué coincidir con el asociado a tu Estilo, , y posee sus propias
Técnicas, casi siempre de naturaleza muy marcial: si adquieres esta dote
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durante la creaciébn de tu personaje, recibirds una Técnica extra
perteneciente a tu arma.

Puedes aprender Técnicas nuevas durante el juego, resultando més faciles y
notablemente mas rapidas de aprender que las Técnicas correspondientes a
un Estilo (cuestan 7 PE y requieren solo 30 dias de entrenamiento), sin
necesidad de maestros. Sigue siendo necesario saber de alguna manera
cuéles son las Técnicas que permite aprender tu arma. Estas Técnicas
cuentan para el total a la hora de calcular cudl es la cantidad méaxima de Chi
que puedes recuperar.

La desventaja de las Armas de Renombre, aparte del hecho de que los
villanos suelen desearlas con avidez, es que tienes que blandir tu arma para
poder emplear la Técnica, y aunque hemos dicho que no puedes perderla de
manera definitiva, si puedes verte alejado de ella de manera temporal. Sin ir
mas lejos, un enemigo puede usar la maniobra de desarmar contigo, 0 usar
alguna maniobra de combate més elaborada para colocarte el modificador
“Separado de mi Arma de Renombre” y gastar Chi para forzarlo hasta que
logres recuperarla a su vez con otra maniobra. O puede simplemente que no

puedas llevar el arma contigo en se momento por razones de etiqueta
(aunque normalmente nunca estard demasiado lejos).

Para terminar, del mismo modo que existen Estilos Corruptos, existen
también las Armas Malditas que, bien han sido creadas por demonios o por
individuos llenos de odio o sentimientos negativos que han pervertido la
esencia del arma, bien han participado en algin acontecimiento que ha
oscurecido el destino de sus futuros portadores. Las Armas Malditas siguen
estando vinculadas a un elemento, pero sus Técnicas resultan mas faciles de
aprender (cuestan 6 Puntos de experiencia, aunque siguen requiriendo 30
dias de entrenamiento). Por otro lado, toda Arma Maldita hacen que su
duefio gane un Trasfondo adicional: una maldicién que puede ser conocida
por su portador (0 quizés no lo sea), y que siempre sera perjudicial para él.
Puede darse el caso de que el personaje gaste Chi para invocar la maldicién
en su beneficio...pero dada su naturaleza siniestra, esto suele tener
consecuencias desagradables.




ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Es posible adquirir esta dote durante el juego, pero para ello antes tienes
que encontrar un Arma de Renombre. Es decir, tiene que aparecer en la
trama de la historia de alguna manera, y aprender lo bastante sobre su
naturaleza. El tiempo que se tarda en adquirir esta dote (4 PE y 30 dias de
entrenamiento, sin necesidad de maestros) sirve solo para vincular el arma
a tu persona, de manera que a partir de ese momento ya no te tienes que
preocupar de perderla o que se rompa, Yy tendras que aprender sus Técnicas
desde cero.

Si el desarrollo de la historia hace imposible salvar tu Arma de Renombre
de ser destruida permanentemente o de desparecer, entonces el DJ
introduciréa alguna otra arma para sustituirla, aunque tendras que obtenerla
por tus propios méritos. Tras 30 dias de entrenamiento, el arma pasara a ser
tuya. Las Técnicas que conocias de tu antigua arma se pierden, pero puedes
aprender un nimero igual de Técnicas para tu nueva arma sin coste de
experiencia y entrenando solo cinco dias por cada Técnica.




ARTE DE LA INTRIGA

Wu Zhei tomaba el té en casa de su aliado Hang Sheng. Como buen anfitrién que
era este Gltimo, escuchaba educadamente las palabras del primero, aun sin
compartirlas. Como buen invitado que era el primero, hablaba con calma,
educacion y sin alzar en lo mas minimo el tono de voz. Desgraciadamente para
Hang Sheng, era justamente cuando empleaba ese tono cuando Wu Zhei era mas
peligroso.

- Los muchachos estan preocupados - dijo Wu Zhei -, y creen que ha llegado la
hora de pasar a la accion, antes de que la situacion se vuelva insostenible.
Consideran que tu brazo y tu espada serian bastante apreciados en las proximas
horas.

- Ya he dicho que no voy a participar en esa locura, Wu Zhei - respondié Hang
Sheng -. Acepto que Payou es cada vez mas arrogante e irrespetuoso, y que se esta
tomando demasiadas libertades en nuestro territorio, pero una visita a su propia
guarida para exigirle cuentas me parece una insensatez. ¢Te ha enviado el resto
de la banda para intentar convencerme?

- Oh, no, personalmente considero que muestras una gran sensatez al querer
alejarte de los problemas, - respondié suavemente Wu Zhei sorbiendo su té-, y
también una gran entereza al mantener tus convicciones. Sobre todo cuando por
las calles los nifios estan empezando a cantar “Hang Sheng ve a Pauyou en todas
sus pesadillas, y en casa se esconde por no verlo de dia”.

Hubo un momento de silencio.

- Nunca permitiria a un escorpién vivir en mi zapato - sentencié6 Hang Shen,
finalmente -, ni a una serpiente dormir en mi cama. Y, pese a ello, sigo invitando a
Wu Zhei a tomar el té a mi casa.

Cogio su espada, y partio con Wu Zhei.

Existen individuos que, simplemente con el uso de sus palabras, pueden
incitar a las masas, hacer vacilar al méas terco de sus adversarios o aliviar la
més honda de las depresiones. Si adquieres esta dote, serds uno de esos
individuos. Los personajes con esta dote suelen recibir el nombre de
Intrigantes, y pueden realizar toda una serie de acciones (descritas en el
capitulo 12) que les permite “jugar” con las emociones de sus
interlocutores, o incluso de organizaciones al completo.




ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Deberas pasar cinco afios en una o varias cortes o en ambientes politicos, o
un afio tan solo si es un personaje que se ha criado en tales ambientes y lo
ha reflejado de alguna manera en sus Trasfondos. Durante dicho tiempo,
debera observar a otros poseedores de este Arte mientras lo ejercen (quizas
siendo incluso objeto de sus manipulaciones), y gastar 6 Puntos de
Experiencia.
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CONOCIMIENTO DE ESTILOS

Li Pei sonri6 a su oponente, y con una voz que no carecia de amabilidad le
advirtio:

-Tus aliados estan lejos. En esta ocasion nadie podra salvarte de mi espada.

Dai Cheung asintid, y respondié con igual calma:
-Quizds hoy el desarrollo del combate sea...diferente.

-No lo creo. Sigues confiando en derribar los obstaculos en lugar de
sortearlos, lo cual te vuelve predecible.

Las dos espadas se entrechocaron hasta cuatro veces, mientras los
contendientes lanzaban sus monturas hacia su adversario. Dai Cheng apenas pudo
contener el ultimo ataque. Li Pei volvié a provocarle:

-Tu entrenamiento sigue siendo igual de deficiente, y tu técnica es tan inferior
como de costumbre. Combatir en estas condiciones raya lo indecoroso, y la mera
idea de tener que pasar por ello aunque sea una sola vez més después de hoy me
resulta insoportable.

Los dos contendientes se vieron separados durante unos instantes. Dai Cheung
mostrd entonces una expresion reflexiva, mientras cambiaba de postura.

- Curiosamente, yo encuentro nuestros encuentros bastante interesantes. Hasta
tal punto que, después de meditar acerca de ellos y de hablar con otros que te han
visto luchar, incluso me he permitido elaborar una pequefia teoria al respecto.

-¢,0h? - Li Pei una ceja -. Has conseguido despertar mi interés. ¢Serias tan
amable de compartirla conmigo?

-Lo haré, aunque tendras que perdonarme si resultado algo crudo en su
exposicion. En pocas palabras, tu supuesta superioridad es una falacia, tu
confianza en tus habilidades es una mascara y tu técnica se basa simplemente en
volver las dudas del oponente contra si mismo. Con ello, tu oponente vacila, e
inmediatamente aprovechas tales vacilaciones. Lamentablemente, cuando esta
técnica intenta aplicarse contra alguien que no duda de sus capacidades, deja de
funcionar.

Li Pei torci6 la boca, reanudando la ofensiva.

-¢,He de suponer entonces que Dai Cheung, al que ya he derrotado en otras
ocasiones, es ahora tan competente que estd por encima de la duda y de la
vacilacion?

-Digamos mas bien que he aprendido a reconocer mis defectos y a apreciar mis
virtudes, asi que cualquier cosa que hagas o digas no serd para mi sélo podra ser




una verdad que ya conozco y por lo tanto no me sorprende, 0 una mentira que
puedo ignorar.

El siguiente intercambio de golpes tuvo un resultado distinto: en esta ocasion
fue Li Pie el que tuvo que retroceder, a la defensiva. Pero se recuperd con rapidez.

-Admito que es una teoria interesante y que no carece de cierto mérito. Retiro
mis palabras acerca de tu formacion, que no de tu técnica, ya que demuestras
haber aprendido lo suficiente como para elaborar conjeturas y defenderlas con
argumentos. Pero aun en el caso hipotético de que tu teoria fuera cierta, lo cual ni
mucho menos estoy admitiendo, mi experiencia sigue siendo mayor, y por lo tanto,
puedo contrarrestar cualquier cosa que puedas usar contra mi.

-Entra dentro de lo posible. Afortunadamente, nuestra interesante
conversacion ha hecho que el combate se alargue mas de lo habitual. A decir
verdad, no me encontraba tan lejos de mis aliados como podias pensar. Oyes el
sonido de cascos, ¢verdad? Serd interesante comprobar de qué sirve tu
experiencia a la hora de enfrentarte no sélo a mi, sino a la persona que me ayudé
a elaborar mi pequefia teoria.

Li Pei parecio reflexionar unos instantes. Finalmente, tomé una decision y gird
su montura, emprendiendo la retirada.

Bastante después, una polvorienta y harto molesta Jing-zhi hizo su aparicion. Dai
Cheung la recibié con una sonrisa.

-Me alegro de que hayas llegado. Tu caballo te precedi6 hace ya tiempo.

-Ya te avisé, montar a caballo no esta entre mis mejores habilidades - masculld
Jing-zhi -.Ni siquiera entre mis habilidades mediocres. Me he llevado un buen
golpe, asi que no te rogaria que no hicieras bromas al respecto.

-Creo que tengo derecho. A fin de cuentas, has estado a punto de conseguir que
hiciera un gran ridiculo.

- Oh. Me interesaria saber cémo, si ni quiera estaba presente.

-Justamente por ello. Si Li Pei hubiera se hubiera quedado a continuar la
lucha en lugar de huir, y hubiera estado aqui cuando apareci6 tu caballo sin
jinete, de mis palabras se hubiera entendido que un caballo me habria estado
dando consejo sobre como depurar mi técnica con la espada. ¢Puedes imaginar
mayor verguenza?

Tu dominio de tu propio Estilo y tu estudio de los Estilos ajenos te ha
permitido conocer y valorar los puntos fuertes y los puntos débiles de cada
uno de ellos. Al adquirir esta dote, escoge dos elementos: uno tiene que ser
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el Elemento de tu Estilo (o el de tu Arma de Renombre, si posees una y es
de un Elemento diferente) y el otro queda a tu libre eleccién. A partir de
este momento, se dira que “dominas” dichos Elementos.

Un aviso: las Técnicas que dependen de un Arma de Renombre tienen en
cuenta el elemento del arma, no el del Estilo de su portador, a todos los
efectos. Y la aplicacion de esta dote es uno de tales efectos.

Si el Unico estilo que conoces es corrupto, entonces podras escoger los dos
Elementos que més te apetezcan... pero también tienes la posibilidad de
escoger el dominar, directamente, a los Estilos Corruptos. Los Estilos
Corruptos no se consideran dentro de ningin Elemento, y por eso sélo
aquellos que los dominan de manera especifica pueden beneficiarse de los
efectos de esta Dote.

Los beneficios que otorga esta Dote son los siguientes:

1) “Mi Kung Fu es superior al tuyo”

Cuando luches contra un enemigo con un Estilo basado en alguno los
elementos que dominas, automaticamente ganas el Modificador “Mi Kung
fu es superior al tuyo”, que podras invocar de la manera habitual pero solo
podras usarlo contra él. Basta con observar a un enemigo usando una
Técnica o sufrir un ataque suyo para reconocer que el elemento de un
Estilo, aunque también puedes saberlo de antemano por su reputacion. Por
otro lado, es una cuestion de etiqueta el anunciar cual es el estilo que se
practica, cuando se trata de un duelo méas o menos formal, ademas de ser
una buena oportunidad para fanfarronear u honrar al maestro, por lo que a
menudo un personaje tendra toda la informacion que necesita desde el
mismo comienzo del combate.

Es posible que dos personajes que posean esta Dote y combatan entre si
ganan este modificador, si cada uno “domina” el Elemento del Estilo de su
oponente. Esto no es un contrasentido: los dos personajes creen realmente
que “su Kung fu” es superior al del otro...lo Gnico que ocurre es que los
efectos de estos modificadores se suelen contrarrestar, si son invocados a la
vez por cada uno de los contendientes. Al final, la razén estara de parte del
personaje que quede en pie, aunque siempre puede haber tiempo para una
revancha.




2) “Tu Técnica es deficiente”

Puedes dedicar tu accion a criticar el Kung Fu de tu enemigo, si dominas tu
elemento...lo cual suele incluir el cantar las alabanzas de tu Kung Fu. La
critica puede ser educada, burlesca, hiriente, ofensiva, constructiva o como
tu quieras. De cualquier modo, gracias a esto consigues recuperar al final
del asalto un punto de Chi. Este beneficio es similar al funcionamiento de
la Dote Seguidor de una Escuela de Pensamiento...pero, al contrario de lo
gue ocurre con esta Gltima dote, criticar a tu oponente consume tu accion,
asi que en ese asalto no podras realizar ninguna actividad que también lo
haga: puedes defenderte, pero no atacar, contraatacar, realizar maniobras,
etc.

3) “;Tus trucos no sirven de nada contra mi Kung Fu!”

Un personaje conocedor de Estilos también tiene la capacidad de
anticiparse a un oponente que se haya vuelto en exceso predecible, y anular
sus ventajas. Cada vez que tu oponente invoque alguna de sus Técnicas (de
uno de los Elementos que dominas, por supuesto) en una tirada enfrentada
contra ti para obtener una modificacion de +2, pero no cuando quiera

repetir la tirada o cuando quiera realizar una accion fuera de su alcance,
puedes gastar un punto de Chi y contrarrestar dicha subida. Y como quiera
gue ya habra usado su Técnica, no puede volver a invocarla en la misma
tirada.

Puedes aprovecharte de este beneficio incluso en el caso de que en la tirada
enfrentada estéis implicados varios aliados y un mismo enemigo. En ese
caso, aungue el objeto de la Técnica del enemigo puede ser uno de tus
aliados, logras interponerte o anular sus efectos de alguna manera.

4) “Tu Kung Fu es predecible ...”

Tu conocimiento de los métodos de tu adversario te permiten anticiparte
més facilmente a sus acciones. Cuando combates contra él, tu penalizacion
por contraatacar es solo de -1, en lugar del -2 habitual. Del mismo modo,
cuando comparas tu Iniciativa contra un enemigo cuyo Elemento dominas,
suma un +2 a la misma. Si luchas en inferioridad numérica, deberas
dominar los Elementos de todos tus adversarios para recibir cualquiera de
estos dos beneficios.




ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

El simple paso del tiempo y el contacto con otros Estilos te acabara
convirtiendo en un entendido en ellos. Tras esperar un afio tras la creacion
del personaje, podras gastar 6 puntos de experiencia para simbolizar que
has estado estudiando, analizando y comparando Estilos durante todo ese
tiempo, adquiriendo esta dote en el proceso. Si embargo, sélo dominaras
UN Elemento, en lugar de los dos habituales y tendras las restricciones
habituales a la hora de escogerlo.

Con cada nuevo afio y cada gasto de 6 puntos de experiencia, puedes ir
afiadiendo un Elemento méas a la lista de aquellos que dominas, ya
dispusieras de esta Dote desde un principio, ya la adquirieras con
posterioridad. Y una vez hayas dominado los Cinco Elementos, podras
adquirir también dominio sobre los Estilos Corruptos, sin tener por qué
corromperse a su vez.




CUERPO DE BUEY, ASTUCIA DE ZORRO

Cuando las noticias acerca del rebelde Wan Ye llegaron finalmente a la ciudad
imperial, el Emperador reunié a su gabinete para decidir el camino a seguir.

- Mi consejo es que contactéis con Cao Zhi, cuyas tierras se encuentran en las
cercanias de la zona ocupada por el rebelde y es hombre astuto y de recursos.
Enviadle 6rdenes para que contenga la rebelién, junto con suministros y hombres -
recomendd el Primer Ministro.

- iNo hagais caso al Primer Ministro! - gimio el Consejero Imperial -. Cao Zhi
es un guerrero mediocre, al contrario que Wan Ye, y una vez se encuentre ante el
rebelde puede amilanarse.

El Emperador se gir6 ante el Gran Comandante, que repuso:

- Puede confirmar las palabras del Consejero Imperial, en lo que a la
experiencia militar de Cao Zhi y Wuan Ye se refiere. Pero solo conozco ese
aspecto de ambos hombres y no el resto. EI Tutor imperial proviene de dicha
regién por lo que es posible que conozca mejor a los implicados. Sugiero que
atendamos a sus palabras.

El aludido meditd unos instantes, y finalmente declaro:

- Wan Ye posee la fuerza del buey, ignora el dolor y la fatiga nunca lo alcanza.
Cuando se lanza a la lucha, es como el Rio Amarillo cuando se desborda: furioso e
imparable. Cao Zhi posee la astucia de un zorro: sélo se lanza a la lucha cuando
estd seguro de poder triunfar. Y cuando no es asi, intenta manipular las
circunstancias para ponerlas en su favor. Incluso el Rio Amarillo puede ser
dirigido con canales y contenido con diques; si hay alguien capaz de construirlos
en este caso, es Cao Zhi..

- Un dique pueden ser derribado cuando la corriente es demasiado fuerte y
supera su aguante - repuso el Emperador.

- Es posible - admitié el Tutor Imperial -. Pero aunque Cao Zhi no logre
detener el torrente, al menos podra contenerlo durante un tiempo, el cual podemos
emplear para preparar otras alternativas.

La furia de un torrente desencadenado,
por un dique de astucia es contenido.
Las estaciones siguen su eterno ciclo.
El torrente de agua se ha secado.




Incluso entre la élite, existen individuos que destacan por su capacidad de
resistir el dolor o la fatiga, o por su tenacidad y fuerza de voluntad. Si
adquieres esta Dote, entonces eres uno de tales individuos. Esta dote
representa, en realidad, dos dotes diferentes, aunque con un beneficio
similar. La primera version, Cuerpo de Buey, te otorga dos casillas
adicionales de Dafio Fisico. Solo los personajes con una Madera o Tierra
Fantastico o superior pueden adquirir esta versién. La segunda version,
Astucia de Zorro, te otorga dos casillas adicionales de Dafio Mental. En
este caso, solo los personajes con un Metal o Agua Fantastica o superior
podran adquirirla.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Si cumples los requisitos de cualquiera de las versiones de esta Dote,
bastante con que esperes un afio y gastar 6 puntos de experiencia para poder
adquirirla.




EMINENCIA

Pao Ying-zhu contemplé el mapa de la provincia, y las piedras que representaban
a sus tropas ya las de sus enemigos. La posicién de las primeras se correspondia
con lo que veia con sus 0jos. La posicion de las segundas, bastante mas
numerosas, se correspondia con lo que veia con su intuicién.

- Nuestro enemigo apenas conoce la zona, asi que serd facil hacerles una
emboscada aqui, aqui, y aqui - anunci6 a sus hombres, sefialando diversos puntos
del mapa -. Quiero que una parte de las tropas se coloque en estas posiciones, y no
ataque hasta que hayan penetrado lo suficiente como para que podamos atrapar a
un buen puiiado de ellos...pero no tanto como para que nos superen en numero.

- ¢ Qué pasara con el resto de sus tropas? - pregunt6 uno de sus hombres.
- Si actuamos con rapidez, pensarén que somos mas numerosos y poderosos de

lo que lo somos en realidad, y un hombre que duda es un hombre que huye, no un
hombre que ataca.

Al dia siguiente, la vanguardia de los invasores se vio sorprendida y el resto de las
tropas, aunque superaba en nimero a sus adversarios, se vio desmoralizada por lo
sucedido y dio marcha atrds. Perdido el impetu inicial, la invasion termind
fracasando.

Dos ejércitos entran en el valle,

Solo uno de ellos victorioso sale.

Su sabio general respeto cosecha ,

pero atrae las envidias y el exilio acecha.

Al adquirir esta dote, escoge un campo concreto de aplicacion de la misma.
Para poder adquirir esta dote, tendrds que tener un nivel minimo de
Excelente en el Elemento asociado a cada campo. Cada vez que participes
en una conversacion o discusion en la cual el tema tratado esté relacionado
con dicho campo puedes, si lo deseas, usar tu nivel en el Elemento asociado
al mismo en cualquier tirada de tipo social. De este modo, podrés mentir,
persuadir o imponerte sin tener estar obligado a el Elemento
correspondiente en cada caso. Ademas, ganas un +1 en la correspondiente
tirada, uses el Elemento que uses.




Ademas, el personaje que posee esta dote es capaz de hacer predicciones
que los ingenuos pueden llegar a confundir con poderes mégicos de
adivinacion, pero que realmente son una aplicacion de sus conocimientos
sobre el campo en el que es experto. El funcionamiento de este aspecto de
la Dote es el siguiente: en cualquier momento, consumiendo la accion de tu
personaje durante el asalto si se hace durante el combate, el personaje
puede gastar un punto de Chi y hacer una prediccion relacionada con su
campo de experiencia, y que puede aplicar a una situacion, personaje u
organizacion determinados. Debera hacer una tirada del Elemento asociado,
contra una dificultad que dependera de lo factible o peregrina que sea su
prediccién y que se resumen en la tabla inferior. No te asustes al ver esas
dificultades: recuerda que tu personaje, como minimo, tendrd un nivel
Excelente en su Elemento y que puedes recurrir a gastar mas Chi para
invocar aspectos, si tienes mucho interés en que tu prediccidn sea correcta.

Si tienes éxito, podras colocar un Modificador relacionado con dicha
prediccién sobre la situacidn, personaje, organizacion, etc., que podra ser
invocado o forzado de la manera habitual. Al igual que ocurre con las

maniobras en combate, puedes invocar ese aspecto una vez gratuitamente o
ceder ese privilegio a un personaje de su eleccién. La propia naturaleza de
la prediccion indicara si el Modificador dura mucho, poco o sélo permite
un uso. Realizar una prediccidn no debe entenderse s6lo como adivinar un
suceso futuro. También se puede referir al pasado o a un hecho actual. En
resumen: sirve para inventarse aspectos de otros personajes o0 situaciones
sobre la marcha.

Ejemplo: Pao Ying-zhu es un comandante veterano con la dote Eminencia
[Asuntos Militares] Gasta 1 punto de Chi y realiza la siguiente prediccion:
“Las tropas enemigas apenas conocen la zona, asi que sera facil hacerles
una emboscada”. El DJ considera una prediccion de dificultad Epica (los
atacantes son realmente extranjeros y es posible que no conozcan la zona,
pero es logico pensar que enviaran exploradores previamente), y el
comandante tiene éxito en su tirada correspondiente. ElI DJ decide colocarle
a las tropas enemigas el modificador “Facil de emboscar”, y decide que sera
un modificador bastante transitorio: desaparecera en cuanto se produzca el
intento de emboscada, tenga éxito o no (o cuando entren en combate, si al
final nadie se decide a emboscarlos). Si el comandante su hubiera
equivocado al formular su prediccién porque los atacantes fueran realmente
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nativos de la zona, la dificultad hubiera sido Semidivina: lo mas probable es
que falle, pero podria ocurrir por pura casualidad que los nativos estuvieran
dirigidos por un individuo con un sentido de la orientacion lamentable
(estos aciertos son un ejemplo de intuicién genial, mas que de pura suerte).

Y un dltimo comentario: un jugador listillo podria pretender hacer una
prediccion que le perjudica con la esperanza de fallarla y, por lo tanto,
obtener un beneficio. Algo asi como predecir “creo que nuestro enemigo,
que acaba de capturarnos, no va a querer dejarnos escapar con vida”, con la
esperanza de fallar. Un jugador doblemente listillo puede intentar invocar
aspectos para repetir la tirada hasta que sea lo bastante mala. En estos
casos, el DJ simplemente debe sonreir inocentemente y decirle que la
prediccion ha tenido éxito automaticamente antes incluso de que se realice
cualquier tirada, con el argumento de que coincide con lo que tenia
pensado, ¢y quién va a poder leerle el pensamiento para saber si era asi 0
no?....de manera que su personaje no solo estara en un buen problema, sino
que ademas tendra un punto de Chi menos para hacerle frente.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Deberas esperar un afio desde que tu Elemento alcance el nivel minimo
requerido por esta dote (0 desde la entrada en juego de tu personaje, si
empieza ya con ese nivel u otro superior), y gastar 6 puntos de experiencia.

NATURALEZA DE LA PREDICTION DIFICULTAD

La prediccion coincide con lo que el DJ tenia pensado que ocurriera Automatica

La prediccion se refiere a lo mas probable entre varias posibilidades,
0 hay datos precedentes que lo apoyan
La prediccion se refiere a algo posible, pero no a lo mas probable, o
no hay datos precedentes que apoyen o desmientan la prediccion
La prediccion se refiere a algo posible, pero poco probable, o hay
datos previos que se inclinan por lo contrario
La prediccion esta totalmente en contra de lo que cabria esperar por
los precedentes o se basa en premisas falsas

Grande
Epica
Legendario

Semidivino




CAMPO DE
APLICACION

Actividades
criminales

Arte
Asuntos militares

Conocimiento de las
tradiciones

Diplomacia y politica

Economia y comercio

Historia
Leyes

Marineria
Medicina
Mundo natural
Relaciones humanas

Teoria de las artes
marciales!

ELEMENTO
ASOTIADO

€JEMPLO DE PREDICTION

“Esta noche es una buena eleccién para

Fuego

Fuego

Metal

Agua

Metal

Metal

Agua

Metal

Agua
Agua
Tierra
Fuego

Agua, Fuego o
Madera

intentar un asalto, el vigia es un borracho
impenitente”

“Este poema satirico es excelente, pero va a
meter en problemas al autor.”

“Las tropas enemigas apenas conocen la
zona, asi que sera facil hacerles una
emboscada”

“Si cruzan el bosque en esta época del aflo,
ofenderdn a los espiritus y estos les
retrasaran.”

“El embajador de los béarbaros parece
enojado, pero una buena cena le mejorara el
animo”

“Vende lo antes posible: el mercado va a
saturarse.”

“Esto ya paso en tiempo de los Zhou, y esta
provincia fue la primera en rebelarse”

“El gobernador parece molesto por nuestra
presencia. Sospecho que tiene algo que
ocultar.”

“Nuestros enemigos no pueden zarpar tal y
como esta la marea.”

“Eres demasiado impaciente,
afectard el intestino”

y eso te

“Va a llover, y muy fuerte.”

“No creo que duren juntos demasiado
tiempo, ¢él es demasiado inconstante”

“Hazlo combatir en terreno inestable: por sus
movimientos, no parece acostumbrado a
ello”

L El personaje debera, ademas, poseer la dote Conocimiento de Estilos, y dominar el Elemento que use

cOomo prerrequisito




€STILO CORRUPTO

Wei Sun lleg6 al escondido valle en solitario, como asi era su deseo. Le llevo cerca
de una semana encontrar lo que andaba buscando, y cuando lo hizo, a su lado se
encontraba la cabafia de un anciano. En cuanto este le vio, comenz6 a hablar, con
un tono algo exasperado como si ya hubiera repetido decenas de veces las mismas
palabras.

- Ya sé qué es lo que andas buscando: el agua del olvido. No son pocos los que
vienen a en su bdsqueda, ya que encuentran alivio en el olvido, pero es facil
acostumbrarse a ello, bebiendo de esta agua una y otra vez, hasta quedar
totalmente vacios. Antes de beber el agua, preglntate si es tan terrible aquello que
deseas olvidar como para perder también todos los recuerdos que lo acompafian,
tanto buenos como malos, y todo lo que vino después, hasta el momento mismo de
beber.

Wei Sun medité durante unos instantes, y finalmente sentencié:

- Si, es asi de terrible...

Semanas antes, Wei Sun, junto a su hermano juramentado Hung Bing-zhong,

planeaban su proximo enfrentamiento contra la Orden de la Espina. Bing-zhong,
conociendo la naturaleza erudita ademés de guerrera de su aliado, le encomend6
tarea de buscar cualquier tipo de informacién que pudiera resultar atil para hacer
frente a los poderes sobrenaturales de la Orden. Fue de este modo que Wei Sun
supo de un enviado de la Orden que portaba un misterioso paquete a sus amos.
Wei Sun logré interceptarlo y arrebatarle su carga...cuya importancia quedaba
sin duda confirmada por la resistencia que present6, casi enloquecida.

No tardé mucho en darse cuenta de la razon: el paquete contenia un texto que
se creia perdido, o simplemente una leyenda. Era un texto secreto escrito por el
propio Shang Zhou, que revelaba terribles ensefianzas capaces de otorgar un gran
poder a su poseedor. Wei Sun sélo lo comprendié cuando ya habia leido la mayor
parte del texto, y se sintié enfermar en su interior: no podia permitir que Hung
Bing-zhong supiera de ese texto, o podria verse tentado a usar sus ensefianzas en
su lucha contra la Orden.

Pero ¢y el propio Wei Sun? ¢Seria capaz de resistir la tentacion a usar esos
conocimientos si la situacion se hacia realmente desesperada? Peor aun, ¢y si
caia en manos de la Orden de la Espina? ¢Acaso podria resistirse a su magia, o la
simple tortura, y no revelarles semejante conocimiento? Wei Sun estuvo tentado de
acabar con su vida en ese momento, tras quemar el texto hasta reducirlo a
cenizas...pero fue entonces cuando recordo cierta historia acerca de una fuente
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cuyas aguas conceden el olvido a aquel que las bebe, y decidi6 darle una
oportunidad a esa leyenda.

El anciano le ofrecié a Wei Sun un cuenco con agua.

- Aqui estd. Con esto, olvidaras todo lo sucedido en el pasado afio, mas o
menos.

Wei Sun fruncid el cefio.

-¢No es posible beber algo menos y reducir el olvido a sélo un par de meses?
Los recuerdos de los que quiero desembarazarme son recientes...

El anciano se encogid de hombros.

- Es posible, pero en ese caso el proceso no es seguro. Los recuerdos podrian
salir a la luz en suefios, 0 por una impresion intensa. Con esta cantidad, quedaran
borrados para siempre.

Wei Sun suspird. Qué remedio quedaba, se dijo a si mismo mientras se
disponia a beber. Resultaba lamentable olvidar todo lo que habia aprendido en el
afio pasado, que habia resultado altamente fructifero, pero era preferible a morir.
Sin embargo, antes de beber, parecio recordar algo, y realiz6 unas anotaciones en
un texto que llevaba consigo. El anciano lo mird con gesto de comprension:

- Suele ocurrir, es algun recuerdo de de Gltima hora que no quieras borrar del
todo, ¢verdad?

- En fin, - dijo Wei Sun tomando de nuevo el cuenco -, si he de volver a estudiar
todo aquello que voy a olvidar, bien vale la pena concentrarme en lo importante.
Hay unos cuantos libros que deberé buscar sin falta, y otros muchos en los que no
valdra la pena perder el tiempo. Mejor tomar nota de ello, porque tendré que
ponerme manos a la obra lo mas pronto posible...

Si adquieres esta dote durante la creacion de tu personaje, significa que has
aprendido un Estilo Corrupto creado o promovido por demonios (y que no
esta asociado a ningun elemento) o que fuiste corrompido por ellos en
algin momento de tu vida y eso también corrompi6 tu Estilo (perdiendo su
afinidad con su elemento original). Los Estilos Corruptos suelen basarse en
Técnicas de aspecto desagradable, monstruoso y claramente demoniaco.
Incluso en una ambientacién de tipo wuxia y no de tipo fantastico, los
efectos (y la forma de manifestarse) de estas Técnicas seran
espectaculares...pero nada agradables. Pese a ello, estos Estilos son méas
rapidos de aprender y mejorar: las Técnicas del Estilo cuestan 6 PE y




requieren solo 30 dias de entrenamiento. Finalmente, si esta Dote esté entre
tus Dotes iniciales, entras en juego conociendo una Técnica adicional.

No todo son ventajas, desgraciadamente. La corrupcion se cobra su precio
en los mortales, por lo que adquieres también un Trasfondo adicional que
no puedes invocar de ninguna manera, pero que puede ser invocado en tu
contra o forzado de la manera habitual. Ademas, una vez has corrompido tu
Estilo, no puedes aprender nuevas Técnicas sin la presencia de un
maestro...el cual, evidentemente, serd también un mortal corrupto o un
demonio. Asi que el personaje se verd obligado a estar cada vez mas
endeudado con entes oscuros si quiere seguir progresando, a menos que sea
lo bastante tipo duro como para poder EXIGIR recibir tales ensefianzas.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Esta dote puede obtenerse también tras la creacion del personaje. Para ello,
un demonio o0 maestro corrupto deberé tentarte para que te corrompas, y tl
deberés aceptar. Deberas someterte a su tutelaje durante un entrenamiento
de 30 dias (entrenamiento que no sera nada agradable)...pero no tendras
gue pagar nada de experiencia (la senda de la corrupcién es engafiosamente
facil). Ahora bien, no ganas ninguna Técnica extra (al contrario que cuando
adquieres esta dote durante la creacion de tu personaje), pero si recibes un
Trasfondo de las mismas caracteristicas que como se ha mencionado antes.
Si eras Guerrero heroico o impio, al final de tu entrenamiento cambiaras tu
version de la dote por la version oscura (al menos, si eras un guerrero
impio, te habra ganado cierta aceptacion por parte del Cielo al aceptar un
papel, aunque sea como demonio). Y si poseias la dote “Conocimiento de
estilos”, los dos elementos que se beneficiaran por ella seran los mismos
que antes de tu corrupcion.




GRAN MAESTRO

Hace mucho tiempo, vivia retirado en una cabafia en la montafia un viejo Maestro
del que se decia poseia un poderoso Kung-fu. Un joven acudi6 a su presencia y le
pidié humildemente ser instruido en sus conocimientos.

- ¢Has recibido algun entrenamiento previo?

El joven desenvaind su espada y ensayé varios ataques. EI maestro lo
contempl6 durante un rato, y a continuacion simplemente le ordend.

- Trae agua y corta lefia.

El joven asi lo hizo, y dia tras dia se dedic a traer agua del manantial y cortar
lefia del bosque. Ambos estaban a cierta distancia de la cabafia, por lo que estas
actividades ocupaban buena parte de sus horas del dia. Pero el maestro no le
orden6 nada més. Tras todo un afio, el joven se impacientd, y pidié que su
instruccion comenzara realmente.

El maestro, ante estas palabras, trazé una amplia circunferencia con su bastén
en el suelo, y le dijo:

-Trae agua y corta lefia. Cuando acabes, recorre este camino que he trazado
sin salirte del mismo en lo mas minimo.

El joven, de este modo, dedicd a ello las horas del dia que no dedicaba a traer
agua y cortar lefia. Pero siguieron pasando los meses y el maestro no le dirigi6 la
palabra, hasta que, pasado otro afio, el joven exclamo:

- jHa pasado tanto tiempo desde que vine a su presencia que he perdido la
cuenta, y aun no me ha ensefiado nada!

El maestro repuso:

- Mafana, trae agua y corta lefia. Recorre el camino que trace sin desviarte lo
mas minimo hasta al atardecer, y buscame entonces.

Asi lo hizo el joven. Una vez lleg6 el atardecer, el maestro lo llevé hasta un
profundo abismo en las cercanias, atravesado por un endeble y delgado tronco de
arbol. El maestro lo recorrié con paso tranquilo y tras llegar al otro extremo se
giro ante su alumno y simplemente dijo:

- Cruza.

El joven palidecio, y empez6 a sudar visiblemente. Pero tras un momento de
duda, cruzé el abismo, sin mirar ni una sola vez hacia las profundidades. Una vez
llegd junto a su maestro, le fallaron las piernas y se senté en el suelo, jadeando. El
maestro, entonces, le dijo:




- Viniste a mi sabiendo ya como enarbolar la espada. Trayendo agua y
cortando lefia tu cuerpo se ha vuelto fuerte y resistente. Caminando todos los dias
por el camino que te tracé sin desviarte lo mas minimo tu ojo se ha vuelto atento y
tu mente afilada. Y, después de haber cruzado este abismo, ¢qué temor te ha de
producir la muerte? Ya no hay nada que pueda ensefiarte.

El joven se marchd, y pronto fue reconocido como uno de los mas hébiles
guerreros de su tiempo.

Aunqgue todos los personajes estan capacitados para ensefiar a otros si
poseen los conocimientos necesarios (léase “el nivel de habilidad
apropiado”), normalmente sélo podrdn tener un pequeiio pufiado de
alumnos en todo momento. Los personajes con esta dote, sin embargo,
multiplican por 10 el ndmero de alumnos que pueden entrenar
normalmente. Ademas, reduce en un 10% el tiempo de entrenamiento que
necesitan los alumnos a su cargo para aumentar sus Elementos o aprender
nuevas Técnicas. Adquirir esta dote durante la creacion del personaje sélo
sera posible si dicho personaje posee una cierta edad (no tiene por qué ser
un anciano, pero lo que esta claro es que no va a ser un joven imberbe...) y
si incluye este hecho de alguna manera en su historial (léase “en sus
Trasfondos”). De todos modos, los jugadores posiblemente tendrdn mas
interés en encontrar PNJs con esta Dote que interpretar PJs con ella.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Simplemente, llegarda un momento en que tu experiencia te permitird
adquirir esta dote, aunque requerird bastantes afios. Si tu personaje es
joven, quizas necesites décadas. Si ya es veterano, quizas basten un par de
lustros. De cualquier modo, el DJ te indicara cuanto tendras que esperar (la
verdad es que esta dote es mas adecuada para empezar con ella que para
adquirirla més adelante). Adicionalmente, tendrds que gastar 6 puntos de
experiencia.




GUERRERO VIRTUOSO

Tres hermanas mantienen diferencias filoséficas irreconciliables. La menor, Xin
Li, se encuentra de espaldas al borde de un profundo abismo. La mayor, Xin Ling,
se yergue frente a la primera, en una posicién claramente ventajosa. Lo Unico que
frena su ataque es la hermana mediana, Xin Yi, que las apunta con su arco desde
cierta distancia.

Habla Xin Ling:

-Tu comportamiento resulta absurdo, Yi. Durante toda tu vida no has hecho
otra cosa que buscar tu propio beneficio, y nunca te has preocupado por el destino
de otros. Sin embargo, ahora que te ofrezco la libertad total, la llave de un poder
sin limites, jdudas entre enfrentarte a mi o apoyarme! Zanjemos esta absurda
disputa: a nuestra hermana Li, con sus absurdos ideales, le gustaria acabar tanto
contigo como conmigo, jundmonos contra ella!

Xin Yi toma finalmente una decisién y comienza a disparar una lluvia de
flechas sobre Xin Ling. Esta, viéndose en desventaja, huye dando un prodigioso
salto, saltando sobre las flechas disparadas por su hermana y alcanzando el otro
extremo del abismo. Xin Yi maldice a su hermana y a su impio Kung Fu, pues sabe
que ella es incapaz de repetir semejante proeza. Xin Li opina lo mismo.

-Cuenta con mi agradecimiento, pero también con mi sorpresa - dice
finalmente la hermana menor -. Estaba casi segura de que escogerias aliarte con
ella.

-Lo que ha dicho Ling es parte de la verdad, pero no la verdad en su totalidad.
Mis acciones buscan mi beneficio, pero sé que no puedo permitirme el lujo de
tener a una hermana que desafia al Cielo: es malo para la reputacion.

-Aun asi, dudaste - puntualiza Xin Li.

-Tener un miembro en la familia que desafia al Cielo es una deshonra y
espanta a toda la clientela. Poseer uno mismo un Kung Fu que desafia al Cielo es
una deshonra mayor, pero puede atraer a un cierto tipo de clientela. Es una simple
cuestion de valorar riesgos y beneficios. En este caso, los segundos son demasiado
inciertos como para aceptar los primeros.

-Persigo a Xin Li porque asi lo dicta la Justicia. TU lo haces por mero
Egoismo. Pero, al final, ambas acaban trabajando en una misma direccion.

-El designio del Cielo es inescrutable, e incluso un demonio tiene un papel en
él - admite Xin Yi, echando un vistazo a las profundidades -. Si conoces alguna
ruta alternativa, es el momento de sacarla a la luz. Ni tu Justicia ni mi Egoismo
nos van a servir para saltar un abismo tan amplio...
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Esta Dote engloba a tres Dotes diferentes e incompatibles entre si (y, pese a
su nombre, pueden ser adquiridas por todo tipo de personajes, no sélo por
aquellos con una inclinacion mas marcial). En funcion de la version
adquirida, tu personaje practica una serie de virtudes que le otorgan la
aprobacion del Cielo si eres un Guerrero heroico o un Guerrero oscuro,
0 se opone a sus dictados y practica un kung fu que se salta los limites
impuestos por los dioses a los mortales si eres un Guerrero impio. Cada
version de la dote puede adquirirse hasta dos veces, pero durante la
creacion del personaje, sélo podras hacerlo una vez.

Adquirida una vez, indica que un personaje se encuentra en transito a
convertirse en un Guerrero Virtuoso totalmente reconocido como tal. Puede
que sea consciente de ello, o puede que simplemente posea un cédigo de
honor personal que coincide con uno de los tres propuestos por cada dote.
En el primer caso, es habitual que el personaje intente llegar mas alla y
acabar adquiriendo la dote por segunda vez (otra cosa es que lo consiga).
En el segundo caso, es habitual que el personaje considere suficiente su
codigo, y no intente adquirir la dote una segunda vez...aunque, si encuentra
a un verdadero Guerrero Virtuoso de su mismo tipo, posiblemente la
admiracion le haga intentar completar a su vez su camino. Lo normal sera
ademas que el Verdadero Guerrero Virtuoso intente convencerlo de ello, o
cuando menos, se lo sugiera.

Una vez un personaje adquiere esta dote por segunda vez, quedara claro
que ha alcanzado el estado de Verdadero Guerrero Virtuoso, ganando un
Trasfondo relacionado con él de manera gratuita ademas de los beneficios
que concretos de cada version de la dote.

Existen cinco virtudes respetadas por la sociedad y que cuentan con la
aprobacion del Cielo. Como no podia ser de otro modo, cada una de ellas
estd vinculada a uno de los Cinco Elementos. Los Guerreros heroicos
siguen un cddigo de conducta basado en estas virtudes (tres de ellas para
los que sélo adquieren la dote una vez, y las cinco para los que la adquieren
dos veces), mientras que los Guerreros oscuros practican una vision
distorsionada y egoista de estas virtudes (y en el mismo numero). Los
Guerreros Oscuros aplican estas virtudes pensando en su propio beneficio
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en lugar de en el de otros...y aun asi, al seguir una version distorsionada de
las virtudes muestran respeto a los dictados del Cielo.

En cualquier caso, cuando realizas una accion en la que demuestre
claramente una de las virtudes que practicas y eres consciente de ello,
recuperas un punto de Chi una vez finaliza dicha accién. Durante el
combate, esta recuperacion se producira al final del asalto. S6lo puedes
recuperar un punto de Chi de esta manera en cada accion o asalto, aunque
mas de una virtud sea aplicable, y no puedes usar la misma virtud para
recuperar Chi automéaticamente dos veces en un mismo combate o0 escena.
Por otro lado, si empleas una accion suplementaria para proclamar tus
intenciones o aleccionar a tu oponente, podras emplear la misma virtud mas
de una vez en el mismo combate (si es aplicable), del mismo modo que los
personajes con la dote Seguidores de una Escuela de Pensamiento.

Los Guerreros Impios, por su parte, no respetan ningln codigo, sea divino
0 demoniaco, ni aceptan limitacién alguna. Dado que no cuentan con la
bendicién del Cielo, sus acciones no les permite recuperar Chi, como
ocurre con los otros Guerreros Virtuosos. Pero, dado que han rechazado las

limitaciones impuestas a los mortales, pueden aprender nuevas Técnicas
mas rapidamente y con menor coste en Puntos de Experiencia. Al igual que
ocurria con el caso de los Estilos Corruptos, incluso en las ambientaciones
mas “realistas”, los personajes con esta Dote son capaces de ejecutar
Técnicas que desafian a la logica. En las mas “extremas”, por su parte, las
Técnicas de los Guerreros Impios rayan lo exagerado.

Los efectos de la posesion de esta dote, en resumen, son los siguientes:

Guerrero heroico: practicas tres de las cinco virtudes heroicas: Justicia,
Compasidn, Lealtad, Prudencia u Honradez, a tu eleccidn. Eres respetado
por ello, aunque en ocasiones se te considera como una fuente de
problemas (por ejemplo, cuando tu Honradez te hace denunciar y
enfrentarte a alguien en una posicion de poder). Puedes adquirir esta dote
una segunda vez para afiadir las dos virtudes restantes y ganar ademas el
Trasfondo “Reconocido Guerrero Heroico™.

Guerrero oscuro: practicas tres de las cinco virtudes corruptas: Venganza,
Egoismo, Dominio, Ferocidad o Implacabilidad, a tu eleccion. Esto no
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implica que seas malvado (aunque es probable que lo seas), pero lo que esta
claro es que eres egoista. Pese a tu conducta, cuentas con la aprobacion del
Cielo, ya que incluso un demonio sirve en ultima estancia a la voluntad de
Emperador Celestial. Puedes adquirir esta dote una segunda vez para afadir
las dos virtudes restantes y ganar ademas el Trasfondo “Reconocido
Guerrero Oscuro”.

Guerrero impio: practicas un kung fu de potencial ilimitado, siendo
perseguido activamente por emisarios del Cielo debido al desafio que
supone tu comportamiento. Comienzas en juego con una Técnica mas de lo
normal, y puedes intentar acciones que tengan una dificultad Semidivina
(otra cosa es que tengas éxito o no). Tus Técnicas, ademas, se manifestaran
de manera espectacular, aun en ambientaciones de tipo wuxia y permiten
realizar cosas mas alla de los limites habituales en este género, entrando
mas de lleno en las ambientaciones de fantasia. Ademas, aprender Técnicas
nuevas te cuesta un Punto de Experiencia menos, y reduces el tiempo de
entrenamiento necesario a 90 dias. Puedes adquirir esta dote una segunda
vez para disminuir en un punto adicional el coste de nuevas Técnicas. Seras
capaz de intentar acciones de dificultad Divina y ganaras el Trasfondo
“Reconocido Guerrero Impio”...junto con la certeza de saber que el
Emperador Celestial tiene en algun sitio una lista en la que tu nombre
figura en un lugar destacado (y no es precisamente la lista de aquellos a los
gue aprecia).

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Para adquirir una de las tres versiones de esta dote por primera vez, debes
pasar al menos una estacion en compafiia de un guerrero virtuoso que posea
la version apropiada por duplicado, pasar una estacién adicional
practicando lo aprendido y pagar 6 puntos de Experiencia. Para adquirir
esta dote por segunda vez, deberds pasar un afio aislado del mundo
meditando acerca de las virtudes que practicas y pasar otro afio practicando
lo aprendido, y pagar 6 puntos de Experiencia.

Aungue no suceda muy a menudo, no son desconocidos los casos en los
que un individuo que sigue una de las tres sendas posibles del Guerrero
Virtuoso acabe cambiando su actitud, o lo que es lo mismo, la version de la
dote que posee. Esto solo es posible para aquellos que han adquirido la dote
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una vez: para los que poseen la version completa, ya es demasiado tarde
como para echarse atréas.

Este cambio de filosofia se rige con el siguiente mecanismo: el personaje
debe de haber tenido contacto con otro personaje con la version de la dote a
la que pretenda cambiar. Da igual que ese personaje haya adquirido la dote
una vez o dos: lo importante es que siga una senda diferente. Y tampoco
importa si ese contacto ha sido pacifico o si se han lanzado a sus
respectivos cuellos, lo Gnico que importa es que el segundo tuviera al
menos la oportunidad de mostrar su concepcion del mundo al primero. Tras
pasar una estacion reflexionando sobre el encuentro (renunciando a los
puntos de Chi que pudiera recuperar por su dote Guerrero Virtuoso), podra
pagar 6 puntos de Experiencia y cambiar su version de la dote por aquella
que tanto impresiono al personaje.

Ejemplo: Tomemos a una de las protagonistas de la historia que introduce esta
dote, Xin Yi. Aunque acab6 rechazando la oferta de su hermana mayor, quizas
sus palabras le impactaran mas de lo que desea reconocer. Si reflexiona una
estacion durante el tema, sin aceptar los beneficios de su dote Guerrera Oscura
(es decir, puede seguir realizando acciones “oscuras”, jpero no aceptar los
puntos de Chi que ganaria con ello!) y paga 6 puntos de Experiencia, pasara a
ser una Guerra impia. Si acepta aunque sea una sola vez un punto de Chi por
seguir sus virtudes oscuras, serd la prueba definitiva de que ha rechazado
realmente las palabras de Xin Ling, y no podré cambiar su filosofia; al menos,
no esta vez.

LAS CINCO VIRTUDES

Agua: la virtud asociada al Agua es la Sabiduria. Un Guerrero heroico
practicara pues la Prudencia, pues es sabio actuar en el momento adecuado
aplicando el método adecuado. Esto puede significar, en ocasiones, actuar
lo antes posible y con todas las fuerzas posibles, pero a diferencia del
aventurero impetuoso, el Guerrero heroico prudente sélo hace esto ultimo
cuando es estrictamente necesario. Por su parte, un Guerrero 0scuro
practicara el Egoismo, pues es sabio y prudente buscar el beneficio propio.

Fuego: la virtud asociada a este elemento es la Propiedad, o
comportamiento adecuado (buenos modales, respeto por la etiqueta, los
ritos y las tradiciones, etc.). Contra aquellos que no se comportan
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adecuadamente, segln el punto de vista del Guerrero Virtuoso, el Guerrero
heroico buscara aplicar la Justicia (algunos murmuran que a los Guerreros
heroicos se les da mejor castigar a aquellos que faltan a la propiedad que el
comportarse con propiedad ellos mismos), mientras que el Guerrero oscuro
buscara la satisfaccion de la Venganza.

Madera: la virtud asociada a este elemento es la Benevolencia, que puede
resumirse en ‘“no harés a los demas lo que no te gustaria que te hicieran a
ti”, y que es practicada por los Guerreros heroicos en forma de Compasion.
Por otro lado, el Guerrero Oscuro dard muestra de una gran Implacabilidad:
no admitira falla alguna en si mismo y por ello tampoco en aquellos que le
rodean.

Metal: la virtud asociada a este elemento es la Honradez, o actuar segun
unos principios. Los Guerreros Heroicos que practican esta virtud destacan,
pues, por su Rectitud. Los Guerreros oscuros, por otro lado, demostraran su
honradez comportandose visiblemente con una gran Ferocidad, de manera
gue nadie se llevara a engafio con respecto a su naturaleza.

Tierra: la virtud asociada a este elemento es la Buena fe, que incluye
conceptos como la sinceridad y la confianza. Un Guerrero heroico, pues,
practicara la Lealtad (lo cual incluye el ser fiel a la palabra dada). Por otro
lado, un Guerrero oscuro reconoce el valor de la lealtad...siempre que sea
dirigida a su persona por parte de los demas, por lo que busca el Dominio
(es decir, imponer su voluntad a otros, ya sea por la fuerza o mediante la
manipulacién).




NO EXISTE EL CTHI GRATIS...PERO TASI
Como ya se ha dicho, en mitad de un combate (0, en general, cuando se esta en
mitad de una escena de accién en la cual se estd midiendo el tiempo en asaltos),
primero se realiza la accion relacionado con una virtud, y después, al final del
asalto, se recupera el punto de Chi. Asi que ese punto NO podra ser usado
durante dicha accion.

Ahora bien, un personaje tiene OTROS puntos, asi que los jugadores astutos
escogeran Trasfondos que estén relacionados con sus virtudes para invocarlos
y, al final del asalto, recuperar el Chi gastado. El unico “problema” es que,
como se ha dicho, seguir tus virtudes normalmente te puede meter en
lios...pero, jno lo hacen todos los personajes, quieran o no? Y, por otro lado,
como sélo se puede hacer una vez por virtud en cada combate, el jugador
debera mostrar buen juicio y reservarlo para cuando la situacién es importante.
Los jugadores astutos, nuevamente, sélo reclamaran su punto de Chi por virtud
cuando no han alcanzado o superado su reserva maxima de Chi...mas que nada
porque, al tratarse de una recuperacién de Chi y no de una ganancia de Chi, no
podrian superar dicho méaximo.




INMORTALIDAD

El Emperador Qin Shi Huangdi supo de un anciano que conocia el secreto de la
inmortalidad, o al menos eso se rumoreaba, por lo que ordend que lo trajera de
inmediato a su presencia.

- Ha llegado a mis oidos que conoces una forma de conseguir la inmortalidad.
Comparte ese conocimiento conmigo.

- Yo s6lo conozco una de las maltiples sendas para alcanzar esa meta, y no es
una senda facil. Para seguirla, hay que cumplir tres requisitos - advirtio el
anciano.

- Enuméralos - ordend el Emperador.- ¢ Cudl es el primer requisito?
El anciano respondio:.

- Aquel que quiera seguir mi senda, tendra que dominar los cinco elementos.
Los que se encuentran en su interior y en aquello que le rodea. No es una senda al
alcance del ignorante. Distinguir las diferencias entre la carne mortal y la
inmortal requiere conocimiento.

- Mi kung fu es poderoso - proclamé el Emperador al oir estas palabras,
poniéndose en pie-, y mi conocimiento de los elementos es tan bueno o0 mejor que
el de muchos sabios reconocidos. ¢ Cuél es el segundo requisito?

El anciano continu6:

- Aquel que quiera seguir mi senda, debera ser tenaz en su seguimiento
dedicando a ella tiempo y esfuerzo. Encontrara obstaculos en el camino, pero su
determinacion debera mantenerse. No es una senda al alcance del impaciente.
Transformar la carne mortal en inmortal requiere constancia.

- Mi constancia esta fuera de toda duda, ¢acaso no he sido capaz conseguir el
Tian Xia, la unién de todas las cosas bajo el Cielo, aun necesitando largos afios
para ello? - proclamé el Emperador sefialando todo lo que le rodeaba con un
amplio gesto de su brazo - ¢ Cual es el tercer requisito?

El anciano sonrid, y concluy6:

- Aquel que quiera seguir mi senda, tendré que dejar atras el mundo y todas
sus distracciones. No es una senda al alcance del agobiado. Mantener la carne
mortal transformada en inmortal requiere tranquilidad.

Qin Shi Huagndi suspird y se sent6 en el trono, con la decepcion pintada en su
rostro, y proclamé:

- Por el trono que ocupo, debo considerar todas las posibilidades antes de
tomar una decision. Debo castigar todo error y recompensar cada éxito, y saber
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valorar el consejo de otros. Tengo que emitir constantemente Ordenes que
confunden a mis subditos, actuando de manera contradictoria: de este modo, al no
saber lo que deseo realmente, sdlo en el cumplimiento de la ley encuentran la
seguridad de que seran apreciados y recompensados. Mi gobierno sera fuerte y
estable sélo si hago esto cada dia de mi vida, y lo hago temiendo el ataque de un
asesino o el veneno en mi copa. Sentarse en el trono es la negacidon misma de la
tranquilidad. La senda a la inmortalidad que ofreces es una que no puedo seguir.
Pero tampoco sirve a mis enemigos, asi que puedes marcharte: tus conocimientos
son tan indtiles para ellos como para mi.

- Quizas alguno de ellos prefiera la tranquilidad al trono - comentd el anciano
mientras se marchaba.

- No serian mis enemigos si fuera asi - repuso el Emperador con un
encogimiento de hombros.

A pesar de su nombre, esta dote no implica que su poseedor no pueda
morir: en su lugar, implica que no envejecerd, y dejara de verse afectado
por Modificadores o Trasfondos relacionados con la edad avanzada. Aun
puede morir por causas violentas, pero por lo demas serd inmune a los
efectos de la vejez y la enfermedad. Es habitual retirar al personaje después

de conseguir esta dote: en cierto modo, ha “ganado el juego”, y si aparece
mas adelante deberia ser mas como guia que como actor principal.

Para poder adquirir esta dote, el personaje debe conocer al menos 10
Técnicas (asi como suena). Evidentemente, los alquimistas lo tienen mucho
mas facil en ese sentido, ya que les cuesta mucho menos adquirir Técnicas,
pero existen otras vias para alcanzar la inmortalidad. Todas ellas se pueden
resumir en una de las tres siguientes posibilidades:

@ La via alquimica: el personaje aprende a preparar una pocion especial
que sélo puede ser creada por aquellos que poseen esta Dote, y que
otorga la inmortalidad durante 10 afios a aquel que la ingiere. Esta
receta incluye componentes extrafios y es muy compleja, por lo que
preparar una simple dosis lleva tres meses de duro trabajo. Es por eso
por lo que los Alquimistas inmortales no van por ahi malgastando su
vida eterna en prolongar la vida de otros, por mucho dinero que
ofrezcan.




@ Las vias no alquimicas: el personaje inmortal debe seguir un estricto
régimen de meditacién y de alimentacion (a menudo s6lo puede comer
UN tipo de alimento) para mantener su inmortalidad.

La via instantdnea: a veces, algunos personajes consiguen la
inmortalidad simplemente comiendo una fruta magica por un
acontecimiento o bendicion especial (jo quizds una maldicion!) o
porgue quizas alguno de los Ocho Inmortales le ensefia el truco. En
tales casos, ni siquiera hay que cumplir con los requisitos habituales de
la dote. Ahora bien, dado que esta via queda a discrecion del DJ, no
cuentes ni por asomo con que vas a poder seguirla. Mejor dicho:
puedes seguirla, pero no cuentes con que vas a alcanzar la meta.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

En el caso de la via no alquimica, debes cumplir con los requisitos de la
dote y pasar un minimo de diez afios con un maestro que conozca dicha via,
gastando 6 puntos de Experiencia (como ves, pone “pasar”’, no “entrenar”,
pero dado que los maestros inmortales suelen llevar un vida bastante
retirada tampoco es que durante ese tiempo vayas a poder hacer gran cosa).

En el caso de la via Alquimica, debes ser un Alquimista ademas de cumplir
con los requisitos de la dote, y pasar diez afios bajo la tutela de un maestro
que conozca la receta de la pocién de la inmortalidad, pagando 6 puntos de
experiencia. Una de las cosas a la que dedicas ese tiempo es a preparar tu
primera dosis de pocion de la inmortalidad (bebiéndotela en cuanto esté
lista).

Aunque parezca extrafio, no es estrictamente necesario que el maestro sea a
su vez Inmortal: aunque no ocurre a menudo, a veces existen individuos
que conocen una via para la inmortalidad pero no tienen la capacidad para
llevarla a cabo. Pueden ensefiarla a otros, eso si...pero claro, diez afios son
mucho tiempo y seria una pena que el maestro acabara muriendo de vejez o
enfermedad durante ese tiempo (aunque hay que recordar que tener un
maestro inmortal no garantiza su supervivencia durante todo el periodo
necesario, ya que aun podria morir por otras causas).




Otra posibilidad es investigar por tu cuenta hasta desarrollar una receta para
una pocion de la inmortalidad o un procedimiento no alquimico que
prolonga la vida, lo cual implica un tiempo de espera de 30 afios, ahi es
nada, desde el momento en que cumples los requisitos. Estos 30 afios,
ademas, deben ser de retiro y contemplacion en el caso de las vias no
alquimicas. Si, es mucho tiempo, pero ten en cuenta que la mayoria de los
inmortales alcanzaron su estado de esta manera...lo cual explica que estén
poco inclinados a compartir sus pacientemente adquiridos conocimientos
con cualquiera.

Y respecto a la via instantanea, ocurrira cuando al DJ le dé la gana, a quien
le dé la gana y como le dé la gana. Punto.

Los Ocho Inmortales, cruzando el mar




LACTAYOS

El Prefecto alzé una ceja al ver la Gltima relacién de gastos.

- Sentar a mi mesa a esos hombres esta costandome una fortuna. ¢Era
realmente necesario que los contrataras?

Su hijo se encogid de hombros.

- Corren tiempos peligrosos, padre, y es necesario que disponga de una buena
escolta. Ya han intentado matarle una vez, y quizas lo intenten de nuevo. Mis
hombres son bastante discretos, y saben que les castigaré con dureza si me
avergiienzan ante usted. Por otro lado... son sélo cinco!

- No me quejo porque quieras que me sienta seguro. Tampoco me quejo de sus

modales a la mesa, aunque bien sabe el Cielo que son claramente mejorables. jMe
quejo porque esa escolta de cinco hombres come como si fueran veinte!

- Los hombres fuertes suelen tener un apetito grande. Y si ha de tener una

escolta, prefiero que esté formada por los hombres mas fuertes que pueda
encontrar.

Posees lacayos, montones de ellos. Pueden ser sirvientes, alumnos,
seguidores o simplemente que tienes la facilidad de reclutar para tu causa a
la gente con la que te encuentras. Como punto de partida, posees tres
lacayos de calidad Normal. Puedes destinar hasta tres mejoras a tu grupo de
lacayos: una mejora destinada a la cantidad afiade tres lacayos al grupo, y
una mejora destinada a la calidad aumenta la calidad de tres lacayos en un
nivel (recuerda que el nivel maximo es el de calidad Grande).

Puedes adquirir esta dote varias veces, aumentando el nimero base de
lacayos y el nimero de mejoras disponibles en tres por cada compra
adicional. Los lacayos perdidos o muertos pueden ser reemplazados
facilmente si dispones de tiempo, de manera automatica, pero es dificil que
puedas hacerlo en mitad de una sesion si no hay una separacion importante
entre una escena y la siguiente.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Si formas parte de una organizacion que te permite obtener seguidores,
dedica un mes a entrenar (en realidad, a buscar y a preparar a un nimero
adecuado candidatos) y gasta 6 puntos de Experiencia para adquirir esta
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dote (ya sea por vez primera 0 una vez adicional). Si no formas parte de
una organizacién y reclutas a tus lacayos donde quiera que vayas por tu
reputacioén, debes esperar (no entrenar, ya que no requiere esfuerzo de tu
parte) un minimo de seis meses tras la creacion del personaje o desde que
adquiriste esta dote por ultima vez para que dicha reputacion se vaya
extendiendo, y gastar 6 puntos de Experiencia para adquirir esta dote (ya
sea por vez primera o una vez adicional).




LECTOR DE 1 CHING

Pi Yu-xing se acercé a su amiga Teng Sia-wai, y le comento confidencialmente:

- Se me ha encomendado dirigirme mafiana a casa de Sang Cheng, y ordenarle
que se presente en la corte de manera inmediata para responder de cargos muy
serios que no me han sido revelados. Quisiera saber si deberia dedicar el tiempo
que queda hasta mi partida a hablar con el mayordomo para que prepare su
llegada, 0 a hablar con el funcionario para solventar algunas cuestiones acerca de
mi testamento.

Teng Sia-wai manipul6 sus palos de milenrama, y ley6 el resultado, con rostro
serio.

“Po en primera posicion, Shih Ho en cuarta posicion.
Los perseverantes son aniquilados.

Hay intrigas en marcha, organizadas por poderosos adversarios a los que hay
que combatir y aquellos que son leales sufiiran el ataque de los manipuladores.”

- Con el funcionario, entonces - decidié Pi Yu-xing sin esperar siquiera a la
interpretacion.

- Partes hacia un destino sombrio - avis6 Teng Sia-wai mientras su amigo
inspeccionaba sus armas.

- Recuerdo que una vez me dijiste que conocer el destino no ayuda a evitarlo,
pero si a afrontarlo. Ahora que sé que el peligro me acecha en casa de Sang
Cheng, puedo marchar con el animo tranquilo sabiendo que lo habré dispuesto
todo para el caso de mi posible muerte.

Conoces la técnica adivinatoria del | Ching. En cualquier momento
(excepto en mitad de una refriega u otra actividad estresante) puedes gastar
un punto de Chi y hacer una lectura de | Ching acerca de un objetivo
concreto (que puede ser una situacién, un personaje, un objeto, jincluso ta
mismo!). Dicho objetivo ganard un modificador igual al resultado obtenido
en la lectura, que podrads invocar una vez de manera gratuita. El
modificador dura hasta que termine la situacion planteada. Cualquiera al
que sea aplicable la prediccion podra invocar ese modificador...y el DJ
como tal (no en representacion de uno de los PNJs) puede forzarlo sobre
uno de los PJs, si asi lo desea. Es por ello por lo que, a veces, el vaticinio
puede actuar en contra del personaje, si la prediccion recomienda un curso
de accion que el personaje no quiere o no puede seguir. Por otro lado, al ser
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un modificador colocado por el personaje, la primera invocacién para él (o
para aquel a quien elija) es gratis, como suele ser habitual.

La lectura en si se puede realizar de tres maneras. La mas simple es lanzar
dos dados y consultar la Tabla de I-Ching Simplificada. En ella, se
recogen algunas “predicciones” generales que suelen ser faciles de
interpretar.

Alternativamente, si dispones de dados de ocho caras y te sientes algo mas
osado, puedes lanzarlos igualmente y consultar la Tabla de I-Ching (No
Tan) Simplificada (usa el primer dado para elegir la columna, y el
segundo para escoger la fila). Esta cuenta con muchas mas...aunque
muchas de ellas sean algo cripticas.

Y si los jugadores y el DJ se sienten lo bastante atrevidos y tienen un
ejemplar del | Ching a mano®...pues pueden usar directamente el libro, a
ver qué pasa (pueden, por ejemplo, tirar 1d8 dos veces para obtener uno de
los 64 posibles hexagramas, y luego 1d6 para seleccionar cual de las seis
posiciones descritas se leen).

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO
Un maestro tendrd que entrenarte durante una estacién, y tu tendras que
pasar practicando lo aprendido durante otras tres. Tras esto, y pagando 6
puntos de Experiencia, adquiriras esta dote.

TABLA DE I-CHING SIMPLIFICADA

Moderacién Influencia del pasado Renuncia

Aceptacion Nuevo enfoque Desconfianza

Ayuda inesperada Accion inmediata Grave peligro

2 El autor consigui6 uno bien barato, junto con el Tao Te Chin en un quiosco. Es lo
bueno de las primeras entregas de una coleccion, que dan mucho mas por bastante
menos.
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TABLA DE I-CHING NO-TAN-SIMPLIFICADA

Hay signos de una
oscuridad futura
Compdrtate con

sencillez
Arregla errores

pasados
Hay peligro y es
propicio desistir

No actuies todavia Procurate auxilio Aplica la disciplina

Debes saber retirarte a
tiempo

Intenta comprender las
acciones

Que cada cual
realice su funcién
El bien comienza a
imponerse
No te dejes llevar
por la envidia

No uses la fuerza

Relacionate sélo
con tus iguales
Déjate guiar por el
corazén

Cautelas extraordinarias

Afronta el peligro
sin moverte

Progesa por la fuerza

No te dejes irritar

Se perseverante en la
emergencia

Ayuda a quien lo
merezca

ActUa sin egoismo

Mide tus propias

fuerzas

Pon en su sitio al
descarriado

Extrema reserva

Purificate antes de
actuar

Llega la conmocion

N

o te dejes arrastrar por los
acontecimientos

Resolucién militar

Alegria tranquila

Actuar pronto y

con vigor

Usa la salida mas facil

El peligro aun esta
lejos

Si no se insiste, la cosa
no ird a mayores

Debe mantenerse
el orden

Se véraz y sincero

Debe haber igualdad
en la comunidad

Permanece vigilante

Venturaen la
modestia

No demuestres
entusiasmo

Aplica un castigo
rapido pero leve

Desdefia las facilidades
injustas

La desventura
acecha al leal

Frena el mal antes de
gue cuaje

No creas que sabes a
qué atenerte

Conserva la
concentracion

Intencion sin
efectos visibles

No exigas demasiado

Conoce tu lugar

Deja que las cosas se
arreglen a su modo

Retirate para
volver mas fuerte

Ha llegado la
liberacién

No lamentes nada

Asciende con confianza

Acepta el destino

No recurras a lo viejo

Primeros pasos
vacilantes

Ocupa tu posicién

Acude para actuar

Evita las nimiedades

Segundas intenciones
inquietantes

No recurras a medidas
extraordinarias

Frena a tiempo

Elige entre prudencia
0 humillacién




0Jas DE YIN

Zhao-dao se consideraba un buen anfitrién, y por eso se esforzé en ser amable con
su visitante, por mucho que le importunara su presencia y por mucho que le
incomodaran sus 0jos empafiados, y su extrafia reputacion.

- He intentado dirigir a la familia lo mejor que he podido desde que mi
honorable padre fallecié hace ya tres afios, y bien sabe el Cielo que es una familia
complicada.

- Asi me contd vuestro honorable padre la Gltima vez que hablamos - asintid
Ojos Blancos.

- Qué curioso. Nunca comentd que 0s conociera, ni siquiera cuando vuestro
nombre surgia el alguna conversacion.

- Es ldgico, ya que no nos conocimos hasta hace dos dias. Me comentd lo
afectado que estaba con su heredero por haber olvidado tan rapidamente cierta
conversacion privada que mantuvo con él poco antes de su muerte, concerniente a
la herencia del hermano menor.

Tras un momento de silencio, Zhao-dao, respondio:

- Un olvido intolerable que sélo puedo achacar al dolor del momento y que no
dejaré que se mantenga ni un dia mas. Llamaré ahora mismo a mi administrador
para resolver el asunto.

Ojos Blancos hizo un gesto de aprobacién.

- Piedad filial y amor fraterno, juntos en un mismo acto. Vuestro padre se
siente orgulloso.

Posees la capacidad de ver a los fantasmas o a los espiritus. Aunque esta
capacidad puede adquirirse también como Trasfondo o como Técnica (es
maés apropiado lo segundo que lo primero, dicho sea de paso), en tu caso es
una aptitud tan natural como respirar, por lo que puedes usarla sin coste de
Chi. De hecho, esta siempre activa, lo cual en ocasiones puede ser mas una
maldicion que una bendicion...

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Esta dote es un don innato, por lo que s6lo puede aprenderse durante la
creacion del personaje. Alternativamente, el DJ puede decidir que una
situacion cercana a la muerte (es decir, en la que has quedado Agonizante)
te capacita para adquirir esta dote pagando 6 puntos de Experiencia, pero
solo si gastas esos puntos poco después de dicha experiencia.
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SEGUIDOR DE UNA ESCUELA DE
PENSAMIENTO

Un dia, mientras Confucio viaja con sus alumnos, un viejo comenz6 a hablarles a
grandes voces.

- jOh, Fénix entre los hombres, aléjate de ellos, que s6lo te han de traer
sufrimiento!

Los alumnos de Confucio intentaron en vano hacerla callar, mientras decian:
- Calla, viejo loco, jmuestra respeto ante este gran hombre!

El viejo se echo a reir.

-iGrande, si! Como otros que hubo antes. Dime, Confucio, ¢era Shun grande?

Confucio, tras hacer gestos a sus alumnos para que dejaran acercarse al
anciano, respondio:

-Shun poseia una piedad filial tal que nunca dej6 de respetar a sus
progenitores, aunque éstos le odiaban. El propio Emperador Yao, que habia
regulado el paso de las estaciones y traido el orden al cosmos, quedd
impresionado ante él, y lo nombréd su sucesor. Durante su gobierno, Shun
demostré una gran sabiduria, y supo escoger a un digno sucesor. Ciertamente,
Shun fue un gran hombre.

El anciano replico, todavia riéndose, mientras se marchaba:

-Shun era un hombre feliz mientras fue un don nadie, pero en cuanto fue
nombrado Emperador s6lo conoci6 la desdicha ante el final de los dias, agobiado
por sus responsabilidades. Lo mismo se aplica a ti, Confucio, y s6lo encontraras
sinsabores y persecucion mientras te aferres a los hombres. Haz como yo: aléjate
de ellos y vive en la simplicidad.

Los alumnos de Confucio, una vez el anciano hubo desaparecido, preguntaron
a su maestro su opinion. Este respondid:

-Este anciano se encuentra en sintonia con el Tao, y su filosofia no sirve para
crear un estado estable pero ha creado un hombre feliz. Aunque también bastante
excéntrico.

Esta Dote engloba a varias Dotes diferentes e incompatibles entre si (de
manera que sélo puedes tener una de ellas), y representa una religion o
filosofia que has estudiado en profundidad y practicas asiduamente. Es
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habitual adquirir Trasfondos relacionados con algun principio de la escuela
de pensamiento concreta, lo cual simboliza una dedicacion especial al
mismo (hasta el punto de que puede ser forzado, como cualquier otro
Trasfondo). No olvides preguntarle al DJ en qué época estd ambientada la
campafia, no vaya a ser que adquieras la Dote Confucionista siglos antes de
que nazca el propio Confucio...

Cuando realices una accion que ponga de manifiesto claramente los
principios de tu escuela, (y eres consciente de ello), recuperas un punto de
Chi (al final del asalto, si te encuentras en alguna situacion de combate o
similar, en la que se esta controlando el tiempo de tal manera). Sélo puedes
recuperar un punto de Chi de esta manera en cada accién, y no puedes
recibir los beneficios de esta dote mas de una vez en un mismo combate 0
escena, a menos que entre un uso y otro han surgido condiciones nuevas o
si se aplica a un precepto o principio diferente.

Del mismo modo, puedes citar los principios de tu escuela de una manera
apropiada para la situacion presente, ya sea como denuncia al que falta a
alguno de los preceptos anteriores, como alabanza al que los sigue o como
consejo al que duda, recuperando un punto de Chi (aunque el DJ puede
vetar un uso frivolo de esta Dote). Alternativamente, puedes hacer que un
aliado que oiga tu cita recupera un punto de Chi, o que un adversario que
oiga tu cita (y se vea afectado por ella) lo pierda. En combate, debes
hacerlo en tu turno, y cuenta como accion suplementaria: hablar es en
principio una accion gratuita, pero citar con propiedad requiere tiempo y
dedicacion. Estos efectos se manifiestan en el mismo momento en que
realizas la acciéon suplementaria, por lo que podras gastar el punto de Chi
en el mismo asalto en que lo recibes. Puedes hacer esto varias veces en una
misma escena, pero solo si entre un uso y otro han surgido condiciones
nuevas o si se aplica a un precepto o principio que todavia no hayas citado.

Adicionalmente, tal y como se describia en el capitulo 7, la posesion de esta
dote da acceso al personaje a las Técnicas de un Estilo relacionado con su
Escuela de Pensamiento. Consulta dicho capitulo para mas detallaes (y el
Apéndice | para ver la descripcion de tales estilos).




A continuacién, se enumeran algunos de los principios béasicos de las
diferentes escuelas de pensamiento disponibles. No recogen todos los
principios existentes, ya que dentro de estas escuelas habia a su vez
diversidad de opiniones, pero servirdn como fuente de inspiracion para tus
acciones y para tus citas:

Si eres Budista...

v

reconocerds las Cuatro Verdades, las cuales se pueden resumir
rapidamente en que el sufrimiento es debido al apego a las cosas
efimeras, y es posible evitar el sufrimiento eliminando tal apego

practicaras las Ocho Vias Nobles, que incluyen la meditacion, el
esfuerzo, el pensamiento y accion correcta, etc.

Si eres Confucionista...

-®)

respetards y haras respetar las cinco relaciones (el deber filial por
encima de todas), los ritos y las tradiciones, actuando en con propiedad
(1)

seras amable y generoso, y por lo tanto benevolente, con otros,
practicando de este modo la humanidad (o ren)

apreciaras la musica y la poesia...dentro de los canones aceptados, por
supuesto

no haras a los demas lo que no desearias que te hicieran a ti

gobernaras, 0 aconsejaras a tu sefior para que gobierne, mediante el
ejemplo, de manera que los stbditos imiten tu conducta virtuosa y se
avergiiencen si no lo hacen

Si eres de la Escuela del Yin y del Yang...

V)

-0

contemplaras el mundo desde un punto de vista cientifico...aunque las
leyes en las que se basara dicha ciencia serén las de la interaccion entre
el Yin, el Yang y los Cinco Elementos

juzgaras la situacion presente en funcion del Elemento predominante en
dicha situacion

interpretaras cémo se van a desarrollar los acontecimientos en funcion
del Elemento en el que se transforma el Elemento predominante en la
situacion presente
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leeras el pasado en funcion del Elemento que genera al Elemento
predominante en la situacion presente

te enfrentaras a una situacion usando el Elemento que vence al
Elemento predominante en dicha situacion

si ademas eres una Eminencia, basards a menudo tus predicciones en un
anlisis del Yin, el Yang o los Cinco Elementos de tu obijetivo,
recibiendo el correspondiente -1 en la tirada pero recuperando el punto
de Chi gastado en la prediccion. Para aquellos que piensen que esto es
un abuso de las reglas, que no olviden que a) el -1 puede hacer que la
prediccion falle, y b) el personaje debe invertir dos de sus dotes para
poder hacer esto, jlo cual no es poco gasto!

Si eres Legalista...

0

0

consideraras al hombre como un ser malvado por naturaleza, y que so6lo
evitard hacer el mal por miedo al castigo

respetards y haras respetar la ley (fa), que obliga tanto al mas bajo
plebeyo como al mas alto noble
aplicaras los Siete Métodos de Han Fei Tzu (o, por lo menos, algunos

de ellos), tal y como aparecen enumerados en el Estilo del mismo
nombre

gobernaras o aconsejaras a tu sefior para que gobierne mediante una
férrea disciplina y un control absoluto de los stbditos

Si eres Mohista...

[0

LY
L
L

practicaras el Amor Universal, basado el respeto por todos los seres
humanos por igual

promoveras el pacifismo, pero actuaras en defensa de otros
te opondras a toda sociedad basada en el privilegio y no en el mérito

buscaras la supresion de todo lo que no sirva para satisfacer las
necesidades basicas de un ser humano, incluyendo ritos obsoletos o
conocimientos sin aplicaciones practicas

promoveras y practicaras el estudio de nuevas maneras de mejorar la
vida de todos




Si eres Taoista...

-®)

®)

-®)

practicaras la accién sin pensamiento (wu wei) basada en actuar de
manera espontanea, adaptandote al curso natural de las cosas

no te preocupards por la obtencion de fama o riquezas, ni por que te
alcance la ignominia o la pobreza

tratards a otros (si es que no te aislas completamente de ellos) con
generosidad y amabilidad

rechazaras la “humanidad” y la “propiedad” confuncianas como modos
de actuar egoistas o artificiales

rehuirds ocupar un cargo o gobernar, pero si te ves obligado a ellos,
aplicaras el principio del wu wei en tu gobierno

buscaras la pureza y la simplicidad, evitando las tentaciones y
complicaciones de la vida material

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Deberas pasar un afio estudiando en un lugar de ensefianza de la escuela de
pensamiento escogida (un monasterio, una academia regentada por un
maestro de dicha escuela, etc.) y gastar 6 puntos de experiencia.

Templ de Confucio (Zhenhai)
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TECNICA ADIVINATORIA

Hubo una vez un campesino cuyo caballo se escapé en mitad de la noche. Un
acontecimiento aciago, se dijo el campesino. Pero a los tres dias el caballo habia
vuelto, en compafiia de cinco caballos salvajes con los que habia hecho amistad,
jde manera que el campesino disponia ahora de seis caballos! Al final la pérdida
del caballo resulté ser algo venturoso, se dijo el campesino. Pero al dia siguiente
su Unico hijo intentd montar en uno de los nuevos caballos, se cay6 del mismo y se
rompié un brazo, quedandole permanentemente torcido. EI campesino, confuso, se
dijo que después de todo la pérdida del caballo habia sido algo malo. Pero al dia
siguiente, aparecio un enviado imperial para reclutar a todos los jovenes de la
zona para el ejército, y declard al hijo del campesino como no apto para el
servicio por su brazo dafiado, asi que el campesino no perdi6 a su hijo.

Practicas un método de adivinacion, cuya naturaleza concreta queda a tu
eleccion: lectura de caparazones de tortuga, la escritura automatica,
“medir” los niveles de Yin-Yang o de los Elementos del objetivo, etc. No
se incluye la lectura del | Ching, ya que ésta aparece recogida en su propia
dote.

Gastando un punto de Chi, puedes leer los augurios respecto a una pregunta
determinada o sobre un suceso concreto (pasado, presente o futuro). EI DJ
te dara una respuesta entre tres posibles, “Auspicioso”, “No auspicioso” o
“Indiferente”, basandose en su conocimiento de la trama de la historia. No
es mucho, pero puede aplicarse a cualquier situacion y hay menos
probabilidades de que se vuelva en contra tuya como ocurre con el | Ching
(al no crear ningln aspecto, no puedes invocarlo, jpero tampoco podra ser
forzado en tu contra si resulta poco propicio!).

Adicionalmente, una vez por sesion puede gastar un Punto de Chi e
improvisar un augurio auspicioso. Esto si crea un modificador, llamado
justamente “Augurio auspicioso”, que podra ser invocado normalmente por
cualquiera que lo haya percibido (e interpretado correctamente, gracias a la
asistencia del personaje con esta Dote). Este modificador suele durar poco
tiempo: una escena, un combate, un dia...o0 menos aun, si la situacion sobra
la que trata es aun mas breve.
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TOQUE DT LO SOBRENATURAL

Kaotsu escucho la musica de la flauta mucho antes de ver a su intérprete: una
joven muchacha sentada sobre una piedra en los margenes del bosque. A Kaotsu
no le sorprendi6 especialmente el encontrar a una mujer sola en semejante paraje:
habia tenido ya algunas aventuras desde que abandoné su hogar en las montafias,
y no seria la primera doncella guerrera que se cruzaba en su camino. Estuvo un
tiempo indefinido escuchando la melodia, dado que la joven era posiblemente la
mejor intérprete que habia escuchado nunca. Sin embargo, esta habia notado su
presencia, porque en determinado momento interrumpio la melodia y lo miré con
una mirada interrogativa. Se dirigio a ella cortésmente:

- Disculpad mi interrupcién, pero queria preguntaros una cosa. ¢Existe algin
camino que atraviese este bosque, 0 me recomendais mejor rodearlo?

- Existe mas de un camino - respondié la muchacha bajandose de la piedra -,
pero algunos son menos recomendables que otros. Venid, seré vuestra guia.

-Quedo en deuda con vos. Mi nombre es Kaotsu.
-Podéis llamare Flor.
Mientras se abrian paso entre la espesura, Kaotsu comento:

- Creo haber oido algunas leyendas extrafias sobre este lugar, aunque ahora
mismo no logro recordar ninguna concreta...

- Todos los bosques como éste tienen sus historias, y algunas son més ciertas
que otras - respondié Flor. Tras una pausa, afiadi6 bajando el tono de voz -. No
hagais ningln gesto brusco, pero si mirais hacia vuestra derecha, veréis a algunas
de las fuentes de esas historias...

Kaotsu obedecid, extrafiado, y sus ojos se abrieron como platos cuando
descubri6 a unas extrafias bestias acechando entre los arboles. Tenian un tamafio
algo inferior al de un hombre, pero poseian largos brazos acabados en garras, y
unos colmillos de aspecto desagradable. Sus ojos amarillos los miraban con odio,
pero también con duda. Su primer instinto fue echar mano a la empufiadura de su
espada, pero recordando las palabras de Flor, logré contenerse. Al instante, unas
notas musicales brotaron de la flauta de la joven, y al oirlas, las criaturas
desaparecieron en la espesura.

- Podéis estar tranquilo - dijo la muchacha poniendo la mano sobre su brazo y
haciendo que reanudaran la marcha-. Estas bestias son mezquinas, groseras y
desagradables, y estan hambrientas por afiadidura, pero no os atacaran mientras
estéis conmigo.







- ¢Mantenéis algun tipo de control sobre ellas con vuestra masica? - preguntd
Kaotsu con interés.

- Mi musica es capaz de bastantes cosas, pero en este caso s6lo ha servido
para que me reconozcan. Temen a mi madre, y no se atreveran a mover un dedo
contra mi, ni contra aquellos bajo mi proteccion.

Al rato, Kaotsu volvio a hablar.
- Acabo de recordar una de las leyendas sobre este bosque. Dicen que en su

interior habita un espiritu de apariencia femenina que posee un considerable
poder, y que hace desaparecer a aquellos que la importunan.

Flor sonrio.

- Habéis oido hablar de mi madre, pues. No os preocupéis, os llevo por un
camino que pasa lejos de su morada. No dudo que me recibiria con amabilidad si
estuviera sola, pero no suele ver con buenos ojos que lleve invitados si antes no la
he avisado.

El mundo sobrenatural puede manifestarse de muchas maneras, y que
existen criaturas (o incluso lugares) que pueden manipular los elementos de
manera instintiva. A veces, una persona nace con un cierto toque
sobrenatural, debido a la existencia de alguna criatura no humana entre sus
ancestros, a una bendiciéon (o maldicion) familiar o un acontecimiento
magico fortuito. Si adquieres esta dote, tu serds uno de estos individuos.

Cuando adquieres esta dote, debes especificar cuales son sus efectos. En
principio, te permitird hacer de manera automatica y sin coste alguno de
Chi acciones que son imposibles para un ser humano, aunque el DJ debe
limitar los intentos de abusar esta dote. También seria conveniente adquirir
algun Trasfondo que explique como demonios has acabado teniendo estos
extrafios poderes. ..o alguna consecuencia, buena o mala, de los mismos.

A continuacién se ofrecen algunos ejemplos de efectos de esta dote:

@ Garras: puedes extender tus ufias a voluntad hasta convertirlas en
poderosas garras, que hacen que tus ataques con tus manos desnudas
cuenten como ataques con armas pequefas a efectos de dafio, aunque
sigues usando tu Madera a al hora de atacar. Alternativamente, puedes
poseer otros tipos de armas naturales, con el mismo efecto.
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Inmune al frio: ni el frio mas intenso es capaz de afectarte. Aquellos
gue te ataquen con Técnicas basadas en congelar a su objetivo o algo
asi se van a llevar una sorpresa. Por otro lado, eres tan vulnerable a que
te apufialen como una esquirla de hielo como el que mas.

Inmune al fuego: ni el calor ni las llamas te afectan. Esto no quiere
decir que seas automaticamente inmune a Estilos del fuego, aunque si
alguien usa una Técnica que genera llamas sobre ti, se va a llevar una
desagradable sorpresa. En términos de juego, tu oponente gastaria el
Chi necesario en usar su Técnica y no obtendria nada a cambio.

Legua de los lobos: puedes entender la legua de los lobos (y también
perros), y ellos entienden cuando les hablas, aunque sea en tu idioma.
Puedes sustituir “lobos” por otra especie, si lo deseas, al adquirir esta
dote: “Legua de los pajaros™, por ejemplo, es otra dote aceptable.

Respirar bajo el agua: puedes permanecer bajo el agua el tiempo que
quieras sin preocuparte por ahogarte.

Sin necesidad de comer: no tienes necesidad ni de comer ni de beber,
aungue puedes hacerlo normalmente si asi lo deseas.

Vision en la oscuridad: como su nombre indica, nunca sufrirds
penalizaciones por luchar a oscuras o con escasa luz.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Estos rasgos suelen ser innatos, al igual que Ojos de Yin, y cuando se
adquieren durante el juego suele ser por bendicion de alguna criatura
sobrenatural o por ingerir alguna sustancia o alimento méagico de efectos
permanentes. En ambos casos, el personaje debera pagar 6 Puntos de
Experiencia para simbolizar el control sobre su nueva habilidad: hasta ese
momento, podra usar la dote durante una escena pagando un punto de Chi
en lugar de gratuitamente. Hay, sin embargo, un tipo de personaje que tiene
justificado el adquirir estas dotes con el paso del tiempo: los personajes
Corruptos pueden adquirir rasgos demoniacos con el paso del tiempo, que
pueden manifestarse en forma de distintas versiones de esta dote.




VvOzZ DEL MAESTRO

Los soldados contemplaban estupefactos al cadaver caido en mitad de la calle.
Dos heridas de extrafia naturaleza se podian apreciar en su cuello, pero no eran
capaces de dilucidar su origen.

-Me recuerda a la mordedura de una serpiente, pero deberia haber sido una
serpiente muy, muy grande. jMira la distancia entre ambas heridas! ¢Qué
serpiente tiene un boca tan grande?

-Estas heridas fueron causadas por un practicante del Estilo del Colmillo de la
Sierpe Demoniaca. El asesino practica un kung fu demoniaco - dijo una voz entre
los presentes.

Los soldados miraron sorprendidos al individuo que habia pronunciado tales
palabras, un joven fornido con aspecto de campesino patan.

-Mi abuelo me hablo una vez de los efectos que deja este Estilo en sus victimas
- explicd Pao Zhang un poco a la defensiva, al sentir tantos ojos posados en él -,
ya que una vez tuvo que enfrentarse a un asesino enviado por un rival que intent6
emplear estas técnicas. Y recuerdo perfectamente su descripcion de las heridas
que pueden dejar: dos marcas en el cuello, como las que tiene el cadaver,
similares a la mordedura de una serpiente pero demasiado separadas como para
que una serpiente pueda hacerlas.

Los soldados se miraron el uno al otro. Por un lado, el joven parecia saber
mas de lo que era esperable en un simple campesino sobre kung fu corrupto. Por
otro lado, no tenia el aspecto de ser un asesino, un loco o un mentiroso. Quizas
deberian indagar sobre otros viajeros que habian llegado recientemente a la
ciudad...

Muchos de los PJs, si no todos, poseyeron algun maestro que les ensefid
buena parte de lo que saben (incluso todo, en algunos casos). También son
muchos los que siguen recordando sus palabras, aun afios después de
haberse separado de ellos, si es que se da el caso. Pero en lo que a ti se
refiere, este recuerdo se mantiene aun mas vivo: a menudo sientes como Ssi
tu maestro te estuviera realmente hablando o recuerdas con viveza alguna
leccion que puede ser aplicada al presente. Porque puede que tu maestro
fuera bondadoso o puede que fuera cruel, puede que fuera paciente o puede
que fuera un tirano, pero una cosa si es segura: era un gran conocedor de
determinados temas, y tu aprendiste de ello.




Esta dote se parece en algunos aspectos a Eminencia, pero con algunos
matices. En primer lugar, al adquirirla, puedes escoger dos campos de
aplicacion (tal y como se describen en la dote Eminencia), sin necesidad de
cumplir ningun requisito previo: una buena ocasion para escoger “Teoria de
las Artes Marciales”, que tendria mas requisitos si se adquiriera como
Eminencia. Estos son los campos en los que tu maestro destacaba, y que en
parte te transmitid. De este modo, puedes realizar Predicciones como se
describe en la dote Eminencia en temas relacionados con estos campos.
Ahora bien, en todos los casos tu prediccion deberia comenzar con un “Mi
maestro dijo...” o algo por el estilo...

Esta dote, por otro lado, no te concede los beneficios adicionales que
concede la dote Eminencia (es decir, no te otorga beneficios en
interacciones sociales). Por otro lado, aunque no tengas que poseer un nivel
Excelente en el elemento asociado a ninguno de los campos de aplicacién
elegidos, recuerda que las dificultades de las predicciones son bastante
altas, por lo que si tu nivel es el elemento asociado es bajo puedes verte
limitado sélo a las mas asequibles. ..y esas aun te costaran mucho trabajo.

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Eta dote no esta pensada para ser adquirida durante el juego, sino para ser
adquirida durante la creacion del personaje. Ahora bien, se puede
considerar que pasar cinco afios bajo la tutela de un maestro con Eminencia
en los dos campos que deseas seleccionar con esta dote, y gastando 6
puntos de Experiencia, podras adquirirla.

Por otro lado, poseer esta dote puede facilitarte las cosas a la hora de
convertirte ti mismo en una Eminencia. Si posees el nivel adecuado en el
elemento asociado a alguno de los campos de aplicacién que escogiste,
pagando 6 puntos de Experiencia podras convertirte en una Eminencia
(recuerda que “Teoria de las Artes Marciales” tiene requisitos adicionales
que también deberas cumplir). Y no tendrés que esperar a hacerlo: bastara
con que cumplas los requisitos y pagues los puntos. Podras hacer esto con
los dos campos de aplicacion (puedes hacerlo a la vez, incluso, si puedes y
tienes los 12 puntos de experiencia totales que harian falta). Una vez seas
una Eminencia recibiras todos los beneficios de la misma, y ya no tendras
por que empezar tus predicciones con un “Mi maestro dijo...”, aunque
alguno los hacen, por respeto, hasta el fin de sus dias.
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VUELD

Una figura encapuchada aleccionaba a un grupo de lacayos arrodillados, de
aspecto aterrorizado.

- Vuestro objetivo fue alumno de Ban Yao, que a su vez aprendio de Qi Lie Yu,
y si siguiéramos remontandonos hacia el pasado llegariamos al mismisimo
Maestro Lie Zi. Por lo tanto, debéis asumir que, como Lie Zi, vuestro objetivo es
capaz de cabalgar los vientos. ¢ Habéis comprendido?

Todos asintieron, sin atreverse a proferir palabra.

- Bien - asinti6 el encapuchado -, entonces volved al barranco al que
supuestamente lo visteis caer y reanudad su blsqueda. Y esta vez traedme su
cadaver, tal y como os habia ordenado desde un principio. Si volvéis a fallarme,
compartiréis el destino de vuestro anterior cabecilla.

Todos contemplaron el cadaver decapitado, con aprension.

Aunque todos los PJs (y un nimero importante de PNJs) tiene la capacidad
de pasar menos tiempo en contacto con el suelo que el comln de los
mortales gracias a su Técnica “Gran Salto”, existen algunos individuos que
refinan esta capacidad hasta el extremo de poder usarla durante periodos
prolongados de tiempo empleando una cantidad minima de Chi. O, como
diria Li Zi, individuos capaces de “cabalgar los vientos”. Para adquirir esta
dote, el personaje tiene que conocer un minimo de cinco Técnicas
diferentes a “Gran Salto”, teniendo en cuenta que cada Técnica Alquimica
cuenta como media Técnica para hacer este calculo®.

Un personaje con esta dote puede gastar un punto de Chi en cualquier

momento, sin que cuente como una accién si lo hace durante el combate,

ganando todos los siguientes beneficios durante el resto de la escena:

@ podra moverse como accion suplementaria hasta tres zonas de
distancia, sin penalizacion e ignorando dificultades por separaciones
entre zonas (a menos que sean separaciones que impiden el vuelo)

® Para ahorrar trabajo a los jugadores que deseen optimizar su adquisicién de dotes,
alla va una combinacién que permite cumplir estos requisitos con un personaje
recién creado: asignas dos Dotes a Guerrero Impio, Estilo Corrupto o Arma de
Renombre, y podras usar la tercera para adquirir Vuelo.
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@ serd inmune a las caidas y podré saltar cualquier distancia de manera
automatica

@ superard autométicamente la mayoria de situaciones de combate
complejas que requieren un nivel minimo de Madera o Fuego. Es decir,
no sufrird penalizaciones independientemente del nivel en dichos
elementos si estas relacionadas con maniobras atléticas o de velocidad

@ poseera el modificador “En vuelo”, que podra invocar de manera
habitual para obtener bonificaciones en determinadas acciones (por
ejemplo, tiradas de defensa contra enemigos en tierra)

Fuera del combate y demas situaciones tensas, un punto de Chi suele
permitir volar durante una hora, mas o menos, a la velocidad antes
mencionada de “un hombre a la carrera”. Dado que en el aire no suele
haber obstaculos, la distancia que se puede recorrer en este tiempo es
bastante grande...por no mencionar el pequefio detalle de que estamos
hablando de un hombre que corre sin cansarse lo mas minimo en el
proceso. Y para aquellos que piensen que usar esta dote les va a hacer
invencibles en combate, s6lo sefialar que sus enemigos en tierra podran...

@ atacar con armas a distancia 0 con Técnicas que permitan ataques a

distancia

@ usar la Técnica “Gran Salto” como accion suplementaria para poder
realizar un ataque sobre el personaje en el aire (cuesta un punto de Chi
cada intento, pero menos da una piedra)

@ usar la Técnica “Gran salto” como accién suplementaria para poder
realizar una maniobra de empujar sobre el personaje volador,
arrastrandolo al nivel del suelo para que tus aliados lo apaleen ahora
que lo tienen a su alcance (para que aprenda)

@ contraatacar en lugar de defender si el personaje volador pretende
acercarse lo suficiente para dar un golpe y luego alejarse

ADQUISICION DURANTE EL JUEGO

Deberas cumplir con los requisitos de esta dote y entrenar con un maestro
gue ya la posea durante 60 dias, gastando 6 puntos de Experiencia. En
realidad, si atendemos a Li Zi, “cabalgar los vientos” requeriria afios de
aprendizaje...pero, a veces, la jugabilidad debe ponerse por delante del
rigor histérico.
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LA MALDICION DEL LOBO

Cuando el joven guerrero Du-yang escuché los gritos, sospechd que algo
malo pasaba. Cuando casi se dio de bruces contra una nifia que huia
aterrada, sus sospechas se convirtieron en una certeza. Cuando contemplé
la dantesca escena que lo esperaba unos metros méas adelante, comprendio
que sus sospechas se habian quedado cortas.

Los cadaveres de un nimero indeterminado de personas, pues muchos
estaban demasiado mutilados para estar seguro del numero, llenaban el
claro, y en su centro se alzaba una espantosa criatura, con aspecto
vagamente humano, pero con rasgos claramente lobunos. Vestia unas ropas
desgarradas, y sus garras y colmillos goteaban sangre.

-iBestia repugnante! jVas a pagar por tus crimenes!- grité el joven como
desafio. Su espada traz6 un amplio arco, y, atravesando el claro de un salto,
ataco.

Para sorpresa del joven, la bestia desenvaind a su vez una espada y pudo
detener el impacto, aunque a cosa de retroceder varios metros.

-Estas cometiendo un grave error - hablé la criatura. Su voz, aunque
entorpecida por sus colmillos y mandibula inhumanas, resultaba
perfectamente comprensible.

-Mi error seria permitir que una bestia asesina como t0 vagara libre por
estas tierras - repuso Du-yang , lanzando varias estocadas a una velocidad
cegadora. Ni uno sélo de sus golpes logré impactar en su objetivo. La
criatura manejaba su espada con una habilidad sorprendente en alguien de
aspecto tan bestial.

-Tus conocimientos de esgrima no hacen sino confirmar tu peligrosidad,
y reafirmarme en mis deseos de derrotarte - anuncié Du-yang.

- El lobo corre durante dias y noches, y la fatiga no hace mella en él -
repuso su oponente -. TU, por otro lado, empiezas a dar muestras de fatiga.

- Lucha por la justicia, y de ella extraigo fuerzas.

- Si eso es todo lo que tienes, entonces has perdido. Porque yo también
lucho por la justicia...

Ambas armas quedaron trabadas; un rapido giro por parte de la criatura
hizo que su talon impactara en el costado del joven, que fue lanzado con
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fuerza contra un arbol cercano. Perdié el conocimiento, sospechando que
no volveria a recobrarlo. Se equivocaba...

Tras un tiempo indeterminado, el Du-yang volvié a abrir los ojos. Se
encontraba atado, en el mismo claro en el que habia luchado con la bestia.
Sin embargo, la situacion parecia bastante diferente. Para empezar, los
cadaveres habian desaparecido y en su lugar habia varias tumbas recientes.
Dos, la una junto a la otra, habian sido excavadas con cuidado y respeto;
una tercera, bien separada de las otras dos, habia sido excavada con
evidente desprecio. La nifia cuyos gritos le habian alertado estaba ahora
tumbada a poca distancia, y parecia dormir. Pero lo méas notable era que
ante ¢l se alzaba un guerrero desconocido...que llevaba las mismas ropas
desgarradas que la bestia con la que habia combatido, y portaba la misma
espada que habia enarbolado contra él.

-Te he atado para obligarte a oir mi version de la historia, mi impetuoso
adversario - explicd el desconocido -. Dos de los cadaveres pertenecian a
un campesino y su esposa, que viajaban con su hija. El resto, eran los
cadaveres de los asaltantes que dieron muerte a ambos. No pude llegar a
tiempo de salvarles a ellos, pero si a la nifia. Admito que la situacion hizo
que entrara en colera...y en ese estado adquiero un aspecto nada agradable
a la vista. No tuve miramientos con mis enemigos, por lo que usé garras y
colmillos, ademas de mi espada.

“Para cuando habia acabado con todos, me habia tranquilizado lo
suficiente, por lo que me disponia a seguir a la nifia para evitar que sufriera
algin percance. Al final lo he hecho con algo de retraso, pero la he
encontrado y aqui estd. Ha sido mas receptiva que tu, e incluso se ha
calmado lo bastante para dormirse. Ahora que estds despierto, confio en
que la lleves a un lugar donde la cuiden bien: yo prefiero no tener que
acercarme demasiado a ningun lugar habitado, por razones obvias.

Du-yang acepto las explicaciones. El hecho de que tanto la nifia como él
siguieran con vida, le parecia suficiente prueba de la buena voluntad del
desconocido. Llevo a la nifia a la residencia de su sefior, un hombre amable
y compasivo, y con numerosas familias a su cargo, todas ellas buenas
personas. Una de ellas acept6 a la nifia y la adapté como hija, adoptando el
nombre de. Con el tiempo, crecié para convertirse en una valiente y habil




guerrera, para escandalo de algunos, y Du-yang fue el encargado de
entrenarla en persona.

Ninguno de los dos olvidd6 nunca al desconocido maldito pero
honorable, pero sus caminos no volvieron a cruzarse hasta afios después.
Para entonces, tanto Du-yang como Di Yiu ya conocian la historia de
Colmillo de Lobo, la espada maldita, y de como su ultimo portador, Quan
Chi-yun, habia tenido que recurrir a ella contra su voluntad para vengar la
muerte de su familia, sufriendo por ello la maldicién del lobo. Las
circunstancias que llevaron a Du-yang, Di Yi y Quan Chi-yun a encontrarse
de nuevo, por otro lado, son otra historia, y debera ser contada en otra
ocasion.




9 - COMBATES Y
CONFLICTOS

LUCHAS ENCARNIZADAS

Puede gue tu maestro te previniera contra el uso de la violencia. Puede, de
hecho, que compartas su parecer. Pero, inevitablemente, los personajes de
AVRM van a verse envueltos en situaciones de combate en la que tendran
gue poner a prueba aquello que han aprendido.

Los combates se desarrollaran en una serie de asaltos, durante los cuales
cada uno de los implicados realizara una tirada de dados (tirada de
combate) que determinard, junto con los distintos modificadores que se
apliquen a la misma, cébmo se ha desenvuelto durante dicho asalto. Los
asaltos se iran sucediendo hasta que uno de los bandos participantes, quede
eliminado, huya, se rinda (o toda una combinacién de los anteriores). Por
otro lado, antes de que comience el combate en si, se estableceran toda una
serie de factores que afectaran a lo que suceda una vez comiencen las
hostilidades: dénde se desarrollan las mismas, quién empieza enzarzado
con quién, etc.

ANTES DEL COMBATE

€L ESCENARIO

Al inicio del combate, el DJ describe el escenario en el que se va a llevar a
cabo el enfrentamiento, indicando cuéles son los aspectos que posee el
mismo (ya sea de manera explicita, o introduciéndolos de manera implicita
en la descripcion). Debera también decidir si la accién se va a desarrollar
en una zona relativamente limitada o si los combatientes van a estar
desplazandose continuamente en una region muy extensa.




En el primer caso, la localizacion en la que se lleva a cabo el
enfrentamiento puede dividirse en las distintas zonas que lo componen. Una
zona no es mas que un area dentro de la cual sus ocupantes pueden
interaccionar sin problemas entre si (dicho de otro modo, estar lo bastante
cerca como para darse pufietazos). De manera general, dos personajes en la
misma zona pueden “tocarse” (con los pufios, con espadas, etc.), dos
personajes en dos zonas adyacentes pueden lanzarse cosas y dos personajes
a dos 0 mas zonas de distancia pueden atacarse con armas de proyectil.

Ejemplo: un combate en un salén del trono es un ejemplo de un escenario
dividido en zonas. Una zona se corresponderia al trono en si, y otro a la parte
dedicada a la “recepcion”, con unas escalinatas uniendo ambas zonas.

En el caso de combates en los cuales los participantes no estan limitados a
un escenario limitado, sino que se estan desplazando continuamente, el
concepto de zona no es adecuado, por lo que normalmente se desecha.
Tampoco es apropiado el concepto de “movimiento” como accion aislada,
ya gue se supone que todos los presentes lo estdn haciendo de manera
continua como parte de sus maniobras de ataque y defensa. Este tipo de

combate suele ser mas apropiado para enfrentamientos de uno contra uno,
pero tampoco hay que tomarlo como una idea fija. En estos casos, consulta
el apartado Combate en situaciones complejas.

Ejemplo: un combate nocturno en los tejados de una ciudad seria un ejemplo
de escenario no limitado, en el cual los combatientes van saltando de uno a otro
mientras cruzan sus espadas (a menudo en el aire).

Y nadie dice que el DJ no pueda combinar ambos tipos de escena: uno de
los personajes puede luchar contra su némesis en un duelo personal,
saltando de tejado en tejado, mientras que sus compafieros luchan a nivel
del suelo en una misma zona contra una horda de seguidores de la némesis
(el DJ puede asumir que pasar de un tipo de combate a otro equivale a
moverse una zona, y punto).




DUELOS PERSONALES

El combate en ARM suele ser algo personal: es al comienzo del mismo
cuando se establece quién va a enfrentarse con quién, y una vez se ha
decidido esto, cada uno de estos enfrentamientos individuales
(denominados Duelos) rara vez afectara a otros...al menos, no lo haran
hasta que uno de los implicados acabe con su oponente (u oponentes) y
puede apoyar a un aliado.

Normalmente, a la hora de decidir quién se pega con quién, se recurre a un
criterio dramatico y a otro practico. Segun el primer criterio, esta claro que
si hay dos enemigos a muerte en bandos opuestos, seran los que se vean las
caras. Y segun el segundo criterio, los oponentes se repartirdn de la manera
mas equitativa posible: en un duelo de cinco contra cinco, los contrincantes
se emparejaran (nada de dos-contra-uno por aqui y uno-contra-dos por
alli...). Ten en cuenta que cuando hablamos de “oponente” queremos decir
“oponente de entidad”: los meros Lacayos van en grupos, como se
explicard mas adelante, y tienen algunas reglas especiales al respecto.

Una vez se ha han establecido los diferentes emparejamientos, cada uno de
estos puede ir resolviéndose en el orden que quieras: como ya se ha dicho,
no podran afectarse los unos a los otros hasta que cada uno de estos Duelos
concluya.

LA TIRADA DE COMBATE

El enfrentamiento se dividira en una serie de periodos de tiempo
denominados asaltos, con una duracion arbitraria. Una vez todos los
participantes han tenido la oportunidad de actuar, el asalto habra terminado
y comenzara uno nuevo. Al comienzo de cada asalto, cada participante
indicara cudl es el Elemento que va a emplear para su tirada de combate.
Esto suele venir determinado por el tipo de arma que emplea o por la
estrategia que va a seguir a lo largo del asalto (luego se veran mas ejemplos
de ello). A continuacién, cada uno de los participantes tirard 4DF y sumara
el Elemento escogido. El que obtenga un resultado superior habra sido el
“ganador” del asalto, y podra escoger una de las siguientes opciones: causar
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dafio a su oponente (o al menos intentarlo) o colocar un Modificador
adecuado (ya sea a si mismo, a su oponente o al entorno).

Si un personaje consigue un efecto de +3 o0 mas, habra tenido un éxito
espectacular y podra bonificar o penalizar la siguiente tirada de combate
con un +1 o un -1, independientemente de que el sea uno de los
participantes en ella o no. Debera justificar la forma en que sus acciones
logran beneficiar a un aliado o perjudicar a un oponente; si la siguiente
tirada corresponde a un combate colateral que se esta llevando a cabo en el
otro extremo de la ciudad, por ejemplo, el beneficio se pierde.

Evidentemente, el combate no se reduce a esto, ya que hay otras muchas

posibilidades y factores...pero éste va a ser el mecanismo en torno al cual
va a girar todo lo demas.

INICIATIVA

Un aspecto muy importante dentro de cada Duelo es qué participante tiene
la Iniciativa en cada momento, o dicho de otro modo, quién esta
sometiendo a presion al otro al comienzo del asalto. Al comienzo del
combate, si un bando sorprende al otro, esta claro que tendré la Iniciativa, y
sus integrantes podran actuar antes en sus respectivos Duelos. En el caso de
que ningln bando haya sido sorprendido, o para establecer el orden de
accion dentro de los integrantes de un mismo bando, se suma el Agua y el
Fuego de cada participante; los especialistas en Percepcion o en Ligereza
aumentan en uno dicho valor. Dentro de cada Duelo, el personaje con un
valor superior en dicha suma tendréan la Iniciativa. Una vez el combate ya
ha comenzado, el personaje que obtiene el resultado final mas alto
normalmente ganard la Iniciativa (o la mantendrd, si ya la tenia) para el
siguiente. Y decimos “normalmente” porque, como se vera en el siguiente
apartado, en ocasiones habra que tener en cuenta otros factores.

ATAQUE Y DEFENSA

Lo més habitual, durante un combate, es que cada uno de los participantes
intente dafiar al otro y evitar ser dafiado. Y esta sera la accion por defecto
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llevada a cabo por cada personaje. Ahora bien, existen multiples modos de
dafar y de evitar ser dafiado: inicialmente, el Elemento empleado se basara
en el tipo de arma empleada en el combate: Fuego para Armas a Distancia
0 Armas cuerpo a cuerpo y Tierra para Artes Marciales. Por otro lado, las
circunstancias pueden implicar toda una serie de modificadores al resultado
obtenido por cada participante.

Un fuente de modificadores es la Iniciativa. Evidentemente, el personaje
gue tenga la Iniciativa contara con una cierta ventaja durante el asalto: esto
se traduce en una penalizacion para su oponente de -2. La segunda fuente
de modificadores se basa en la invocacion de aspectos. Una vez se tiran los
dados, se producird una escalada de invocaciones: una puja entre los
implicados que gastaran todo el Chi que quiera y pueda para invocar
aspectos adecuados. Pueden ser aspectos propios (Trasfondos, Técnicas,
Modificadores, etc.), aspectos de su oponente (si los conoce), aspectos del
entorno...lo habitual, en definitiva. Como se explicd en su momento, no es
posible invocar el mismo aspecto mas de una vez. Finalmente, pueden
producirse otros modificadores circunstanciales, que se explicaran en cada
caso.

Cuando un personaje no tiene la Iniciativa, una opcion es recurrir a una
Defensa. En este caso, no sufrira la penalizacion de -2, pero aun en el caso
de que obtenga un resultado superior a su oponente, no podra causarle
dafio, Unicamente colocar un modificador. Ademas, s6lo ganard la
Iniciativa si consigue un éxito espectacular, de tal manera que este
beneficio sustituye al habitual para estos casos. Y otra posibilidad més es
recurrir a una Defensa Total. En este caso, el personaje no solo ignora la
penalizacién de -2, sino que obtiene un +2 a su resultado final. Ahora bien,
en estos casos el personaje esta simplemente ganando tiempo, y renunciado
a avanzar en combate en su favor: aunque supere a su oponente, no ganara
ningun beneficio por ello: no podra dafar a su oponente, no podra colocar
modificadores, no podré ganar la Iniciativa y, por espectacular que sea su
éxito no recibira nada por ello. Realizar una Defensa o Defensa Total debe
anunciarse al comienzo del asalto, y el Elemento a utilizar sera Fuego si
intenta defenderse bloqueando con un arma o esquivando los golpes, o
Tierra si intenta bloquearlos con sus manos desnudas.
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ACCIONES SUPLEMENTARIAS

A veces, la accién que quieres llevar a cabo no es algo tan inmediato como
desearias. Puede que desees atacar a un enemigo con tu espada...que llevas
envainada. O puede que desees darle un pufietazo a otro enemigo...que Se
encuentra demasiado lejos para alcanzarle (a lo mejor para contraatacarle,
porque el muy cobarde te estd disparando flechas desde su posicion
“segura”). En ese caso, serd necesario que realices alguna accion
suplementaria (desenvainar tu espada, moverte, etc.). Cada accion
suplementaria que debas llevar a cabo (que, por otra parte, seran
automaticas) te dara una penalizacion de -1 en tu tirada.

El movimiento, como se ha dicho, es un ejemplo de accién suplementaria,
y de hecho es el mas habitual. Normalmente, s6lo puedes moverte hasta
una zona adyacente, sufriendo una penalizacién de -1. Si quieres moverte
mas zonas, tu accion durante el asalto serd eso, un movimiento, y deberas
hacer una tirada de Madera contra una Dificultad establecida por el DJ
(Normal, si no hay circunstancias extrafias), moviéndote una zona por cada
nivel de efecto obtenido. Incluso si fallas, te moveras una zona, pero habras

gastado la accién que te correspondia en ese asalto y avergonzado a tus
maestros.

Eres libre de describir como quieras el modo en que te mueves de una zona
a otra. De hecho, la mayoria de los personajes con un minimo de
importancia suelen recurrir al procedimiento mas espectacular en lugar de
al m&s mundano. Por eso, si estds peleando en el piso de debajo de una
taberna y quieres subir al piso superior, puedes describir que lo haces de un
salto en lugar de usando las escaleras (el resultado final es el mismo, un -1
a tu accion posterior).

El DJ puede considerar que moverse de una zona a otra no es algo
especialmente fécil, imponiéndole un nivel de dificultad, por lo que en
estos casos tienes tres opciones:

@ dedicar toda tu accion al movimiento, lo cual consigues de forma
automatica (pero no pudiendo realizar otras acciones); solo puedes
hacer esto cuando no estds implicado en un Duelo (normalmente
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porgue tu oponente ya ha sido derrotado, o porque acabas de llegar a
una pelea que ya ha comenzado) para unirte a alguno de los Duelos ya
existentes (del que pasard s a formar parte al comienzo del siguiente
asalto).

moverte como accién suplementaria sufriendo la penalizacion normal
de -1y, ademas, una penalizacién de adicional igual a la diferencia de
nivel entre el Elemento que usas para moverte y la dificultad del
movimiento (si es que tu Elemento es menor; si es igual o superior,
solo sufres el -1 habitual)

moverte como accion suplementaria gastando un punto de Chi para
usar la Técnica Gran Salto, en cuyo caso no sufres ninguna
penalizacién

Ejemplo: parte de la lucha se desarrolla en el suelo, y otra en el tejado. No hay
escaleras para ir de uno a otro, asi que el DJ anuncia que moverse en un sentido
0 en otro tiene una Dificultad Grande para bajar y Fantastica para subir (es un
salto de unos cuantos metros). Los personajes con Madera Excelente 0 mejor
solo sufren el -1 habitual si se mueven como accion suplementaria, pero
cualquier personaje, independientemente de su Madera, puede dar el salto si
dedica su accion del asalto a ello, o dar el salto como accion suplementaria sin
sufrir ninguna penalizacion si gasta un punto de Chi.

Existe otro tipo de accién suplementaria que vale la pena examinar con
detalle, y es el empleo de determinadas dotes cuyo fin es recuperar un
punto de Chi al final del asalto. Asi, la Dote Seguidor de una Escuela de
Pensamiento permite obtener este beneficio si el personaje aplica las
ensefianzas de su Escuela de manera adecuada durante el combate. La Dote
Conocimiento de Estilos también permite, en determinadas situaciones,
criticar el Estilo del adversario, con el mismo beneficio.

Aungue ambas dotes explicaran con més detalle su funcionamiento, cabe
mencionar ahora que su uso puede ser anunciado en cualquier momento
durante la resolucion de una accion. Dicho de otro modo: una vez se tiran
los dados, durante la consiguiente cascada de invocaciones un personaje
puede anunciar el uso de una de estas dotes. De este modo, aplica un -2 a su
resultado, pero a cambio recuperara un punto de Chi una vez concluya el
asalto (adicionalmente con cualquier otro Chi que pudiera recuperar por
otros motivos). En cierto modo, el modo de funcionar de estas dotes es
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como una anti-invocacién: en lugar de gastar un punto de Chi para
conseguir un +2 en tu resultado, aplicas un -2 para recuperarlo.

OPONENTES MULTIPLES

Como si dijo unas paginas atras, puede ocurrir que en Duelo exista un
bando con superioridad numérica (y, tal y como se distribuyen los
combatientes, siempre seran de tipo “dos contra uno”, “tres contra uno” o
“los-que-sean contra uno”). En estos casos, al comienzo del combate el
bando con superioridad numérica usa el valor de Iniciativa méas alto de los
poseidos por sus integrantes: el combatiente méas rapido, simplemente,
arrastra consigo a los mas lentos. El bando en superioridad humérica gana o
pierde la Iniciativa en su conjunto, y todos sus miembros sufriran las

correspondientes penalizaciones si no la poseen.

El personaje en inferioridad haré una sola tirada, sufriendo un -1 a la misma
por cada oponente por encima de uno con el que se enfrenta, y el resultado
comparara con los resultados de sus oponentes (que realizaran cada uno su
propia tirada). A esta tirada, por otro lado, podra afiadir bonificaciones (o

repetirla) invocando aspectos de manera normal. Puede optar por atacar o
defenderse de la manera habitual, pero una vez se comparan los resultados
finales de las tiradas, sélo podra causar dafio a uno de sus oponentes a su
eleccion (o colocarle un modificador a un oponente o al entorno, pero no a
todos sus oponentes) si supera a todos sus oponentes en el resultado final.
Por otro lado, cada oponente que supere su resultado final podra optar por
causarle dafio, colocar un modificador, etc.

CONSTECUENCIAS

Cuando un personaje ha superado a su oponente con su tirada de combate,
podra elegir entre causarle Dafio (de naturaleza fisica) o en colocar un
modificador, ya sea sobre su oponente, sobre si mismo o sobre el escenario.

La resolucion del Dafo es diferente si se trata de un combate contra meros

Lacayos o si se combate contra un enemigo de entidad. EI modo de resolver
el primer caso se recoge en este mismo apartado, mientras que el segundo
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caso se recoge al final de este capitulo. La colocacion de modificadores y
otras circunstancias similares, por su parte, se contemplaran a continuacion.

Los modificadores asi colocados pueden ser invocados por cualquier
personaje que sea consciente de ellos. Mas aun, el personaje que lo coloco
tendra derecho a una invocacién gratuita (es decir, que sin coste en puntos
de Chi), aunque podré ceder este privilegio a otro personaje en el momento
en que este Gltimo invoque el aspecto. Como modificadores que son, estas
alteraciones son temporales (aungue sus consecuencias pueden durar
bastante tiempo). Los mas “volatiles” sélo pueden ser invocados una vez
antes de desvanecerse. En otras ocasiones, el modificador podrd ser
invocado mas de una vez, y sera el DJ el que elija cuando estamos en este
caso: normalmente, exigird obtener un efecto de +3 0 méas en la maniobra
cuando el modificador se aplique a otro personaje; aplicarlo a un escenario
suele ser mas sencillo...sobre todo en casos como el modificador “;En
llamas!” que puede perjudicar a todos los presentes, incluido al aprendiz de
pirémano.

A continuacién, se enumeran algunos de los Modificadores que suelen ser

colocados habitualmente durante un combate. Se incluyen también algunas
consecuencias adicionales, que no suponen ni causar dafio ni colocar un
modificador (pero aun asi suelen presentarse a menudo), y que estan
marcadas con un asterisco.

Alentar a las tropas: un personaje puede dedicar el asalto a alentar a sus
tropas de lacayos o a darles oOrdenes estratégicas. Esto coloca el
modificador “Alentado” sobra el grupo de lacayos, que normalmente
invocaran a la primera ocasioén: los lacayos no tienen Chi, pero dado que
esta invocacion les sale gratis, pueden realizarla. Este modificador es
volatil, y se desvanece en cuanto se usa...lo cual no es una gran pérdida,
dado que una vez se gasta la ‘invocacion gratuita’, los lacayos ya no podran
volver a invocarla.

Arrojar*: es posible lanzar un objeto u otro personaje a gran distancia, si se
es lo bastante habil. Para ello, debes tener éxito en esta maniobra con un
margen de al menos el nivel de peso de tu objetivo + 1 (un total de 3 para
seres humanos). Cada zona adicional cuesta este mismo valor + 1 por zona
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adicional (en caso de humanos, la segunda zona costaria 4, la tercera 5, la
cuarta 6, etc.). De este modo, con un efecto de +3 arrojas a tu oponente a
una zona de distancia, con un +7, puedes arrojarlo a dos zonas, con un +12
a tres, y asi sucesivamente.

Cegar: el tipico truco de arrojar arena en los 0jos a tu oponente (poco
honorable). Suele consistir en una tirada de Madera del atacante contra el
Fuego o Agua del defensor (lo que sea mejor). Si el atacante tiene éxito, el
defensor sufre el modificador “Cegado”, que puede invocarse para obtener
un +2 en tiradas de ataque o defensa contra él, o puede ser forzado por el
DJ sobre un PJ para hacer que equivoque el objetivo de un ataque o el sitio
hacia el que se dirige (aunque no puedes obligarle a atacar si no lo desea, 0
a moverse en direccion a un barranco si ha optado por permanecer quieto).
La arena suele producir un modificador temporal, pero otras sustancias mas
dafiinas pueden producir un modificador prolongado (que puede ser
reducido a temporal con una maniobra por parte del afectado, eso si).

Desarmar*: bastante auto explicativa, consiste en hacer que tu oponente
suelte su arma. En la practica, no colocas un modificador de “Desarmado”
sobre él que pueda invocarse o forzarse, sino que simplemente quedara sin
armas y tendrd que sufrir las consecuencias habituales (por ejemplo, a la
hora de escoger qué Elemento utiliza para atacar o defenderse). Para
recuperar un arma caida, el oponente debera gastar su accion en ello o
hacerlo como una accion suplementaria, pero afiadiendo al -1 habitual una
penalizacién igual al efecto conseguido en la maniobra (ahora bien, en
situaciones como el combate al borde de un precipicio o sobre un barco, el
DJ puede decidir que el arma va a resultar bastante mas dificil de
recuperar...).

Empujar*: esta maniobra es similar a Arrojar, con la diferencia de que en
este caso se desplazan tanto el defensor como el atacante. Por eso, el efecto
necesario es algo menor, y el efecto necesario es igual al nivel de peso + 1
por cada zona (para un objetivo humano, esto equivale a un +3 para una
zona, +6 para dos zonas, +9 para tres zonas, etc.)

Impresionar: tu prodigiosa exhibicion de esgrima (o de artes marciales)
permite colocar sobre tu oponente el modificador “Impresionado” (0
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similares), que durara hasta que las circunstancias lo hagan desaparecer:
cuando ataques y falles o cuando seas impactado con éxito.

Marcar: de vez en cuando, querras grabar tu nombre o algin otro caracter
con tu espada en la ropa de tu oponente. En este caso, colocas el
modificador “Marcado” sobre tu objetivo. Este modificador sélo puede ser
invocado una vez...a menos que hayas conseguido un éxito espectacular,
en cuyo caso la marca es especialmente humillante, dolorosa o artistica, por
lo que podra ser invocada durante todo el combate.

COMBATES €N SITUACIONES
COMPLEJAS

Algunas peleas se llevan a cabo en condicionas Optimas, en &reas
especialmente preparadas para que dos adversarios se enfrenten dignamente
en duelo. Por otro lado, el DJ puede establecer que las condiciones en las
que se esta llevando a cabo el combate pueden dificultar las acciones de los
poco preparados. Por ejemplo, un combate de esgrima sobre el tronco de un
arbol puesto a modo de puente sobre un precipicio puede resultar bastante
estresante para un luchador con un mal sentido del equilibrio, y un combate
bajo una tormenta de nieve puede dificultar las cosas a los que aguantan
mal el frio. En lugar de obligar a hacer tiradas, el DJ puede establecer una
Dificultad en funcién de la situacion ambiental y un Elemento apropiado
para hacerle frente: los personajes cuyo Elemento sea igual o superior a
dicha Dificultad no sufrirdn penalizaciones a sus acciones, mientras que los
que poseen un nivel inferior sufrirdn una penalizacion igual a la diferencia.

Como se menciond al comienzo de esta seccion, un ejemplo de combate en
una situacion compleja es aquella situacion en la cual dos o mas
combatientes se estan desplazando continuamente de un lado a otro en un
area indefinida, aunque manteniendo siempre la distancia entre si. En estos
casos, simplemente se asigna una dificultad a todo el proceso de
movimiento como si fuera una situacion compleja.




Ejemplo: varios combatientes pelean en lo alto de un edificio de techo
inclinado y con tejas que se sueltan al pisarlas. EI DJ anuncia que combatir en
estas condiciones no esta al alcance de todo el mundo, sino que es necesaria un
Fuego (el Elemento de la Ligereza) Excelente o superior para no sufrir
penalizaciones. Si ademas los combatientes saltaran de tejado en tejado, la
dificultad podria ser Fantastica. Y si estuvieran luchando saltando de nube en
nube, serfa Divina (dijimos que estos niveles quedaban reservados para
circunstancias muy extraordinarias, ¢recuerdas?). Pero recuerda que se pueden
invocar aspectos para aumentar el valor de un Elemento en +2 ademas de para
realizar las tiradas, de manera que si tu Elemento es inferior al nivel marcado
por el DJ puedes gastar Chi en algin aspecto adecuado para aumentarla y
mitigar (o incluso anular) la penalizacion (la Técnica Universal de “Gran Salto”
suele ser utilizada a menudo de este modo).

PROTEGIENDO X UN ALIADO

Hay ocasiones en las que se desea evitar que un aliado participe en combate
y recibir dafio. En este caso, un personaje que no estad inmerso en ningun
Duelo (quizas porque el combate aun no ha comenzado, quizas porque se
ha librado se su oponente) puede anunciar al comienzo de un asalto que va
a convertirse en su “protector” (si el afectado acepta). De lo tinico que tiene
que preocuparse es de estar en la misma zona que su protegido...lo cual
puede obligarle a realizar acciones suplementarias de movimiento.

A partir de este momento, nadie podra atacar a al protegido mientras el
personaje pueda seguir luchando, o hasta que el protegido renuncia a dicha
proteccion (lo cual también debera ser anunciado al comienzo de un asalto).
La desventaja es que el protector no podra recibira beneficios por tener la
Iniciativa (pero si sufrird las penalizaciones habituales si no la tiene), y que
el personaje protegido no actuard durante todo el asalto, en el sentido de
que no realizard ninguna tirada de combate. Por otro lado, cuando el
protector esta en inferioridad numérica, hay que tener en cuenta que, si los
impactos enemigos le dejan fuera de combate (Incapacitado o peor),
cualquier oponente que quede por resolver las consecuencias de sus
acciones tendra via libre para aplicarlas sobre el protegido.




Varios personajes pueden proteger a un mismo aliado, lo cual suele ser (til
para evitar que los enemigos se amontonen sobre un Unico protector. Y,
aungue nos estemos empezando a meter en el terreno de los trabalenguas,
un protector no puede ser su vez protegido por otros.

LACAYOS €N COMBATE

Ha llegado el esperado momento de describir como los PJs pueden dar una
buena paliza a todas esas masas de sicarios que los separan de los enemigos
realmente importantes (es decir, cbmo se combate contra Lacayos).

Los Lacayos actlan en grupo, en lugar de individualmente (con una
Iniciativa inicial igual a su Calidad), realizando una Unica tirada de ataque.
Se consideran un Unico oponente, asi que un personaje atacado o que ataca
a un grupo de Lacayos no sufre penalizaciones por inferioridad. Del mismo
modo, un personaje que es atacado por un grupo de lacayos y por otro
personaje, estara siendo en la practica atacado por “dos” oponentes, y
aplicard las penalizaciones correspondientes.

Los Lacayos aplican a sus tiradas una bonificacidon igual a su nivel de
Calidad (que resume todas sus habilidades) méas una bonificacion que
depende de su Cantidad: +0 si es un grupo de tres 0 menos, +1 si son de
cuatro a seis, +1 para grupos de siete a nueve y +3 para grupos de diez o
mas (esta bonificacion también se aplica a su Iniciativa). Cuando un grupo
de Lacayos se enfrente a varios enemigos (la banda de los PJs, por
ejemplo), lo habitual es dividirlos en varios subgrupos, de manera que cada
PJ tendrd que ocuparse de su cupo propio. Esta divisién no tiene por qué
ser equitativa, sobre todo si es estratégicamente apropiado enviar mas
Lacayos contra el luchador mas peligroso, o si los Lacayos tienen un
objetivo concreto a eliminar. De todos modos, no hay que ver estas
divisiones como compartimentos estancos: si dos personajes luchan contra
10 lacayos (es decir, cada un contra un grupo de cinco), los integrantes de
estos grupos pueden ir pasando de un lado a otro a lo largo del mismo
(normalmente para recibir palos tanto de uno como de otro...)

Cuando los Lacayos hacen tiradas enfrentadas contra otros personajes que
no lo son, ni siquiera arrojan los dados: se asume que obtienen un +0 en los
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mismos, y a ese resultado se aplican los correspondientes modificadores.
Esto ayuda a acelerar un poco las cosas, y a poner los dados en manos de
aquellos que realmente lo merecen.

Heridas

Los Lacayos caen muy facilmente. Hasta tal punto, que un impacto con
éxito siempre elimina a un Lacayo del combate. La cuestion, en realidad,
estd en cuantos Lacayos es capaz de derrotar un personaje con cada ataque,
de manera simultanea.

En esto influira tanto el Efecto conseguido por el atacante como la Calidad
de los Lacayos. Si un personaje lucha contra un grupo de Lacayos de
Calidad Normal, el nimero de Lacayos eliminados seré igual al efecto de
ataque. Contra Lacayos de Calidad Buena o Grande, seré igual a la mitad o
a la tercera parte de dicho efecto, respectivamente, y redondeando siempre
hacia arriba.

A medida que los Lacayos van cayendo, su Cantidad va bajando, por lo que
las bonificaciones que tienen en sus tiradas ird siendo también cada vez
peor.

Ejemplo: un ataque con éxito a un grupo de lacayos de calidad Buena tiene un
efecto de 3. La mitad de 3 es 1.5, que redondeando hacia arriba da un resultado
final de 2 Lacayos eliminados. Si los lacayos hubieran sido de calidad Normal,
se hubieran eliminado a tres, mientras que si hubieran sido de calidad Grande
solo se hubiera podido eliminar a uno. En el caso de un ataque con un efecto de
4, el resultado seria cuatro lacayos de calidad Normal fuera de combate, dos
lacayos de calidad Buena fuera de combate o dos lacayos de calidad Grande
fuera de combate..esto Ultimo, nuevamente, gracias al redondeo.

Los lacayos y la Iniciativa

Una de las pocas ventajas que tienen los Lacayos es que, mientras su
nimero sea mayor que uno, no sufren penalizaciones en sus tiradas de
combate cuando no tienen la Iniciativa.

Invocacion de aspectos
Los Lacayos no tienen Chi. Al menos, no se considera que tengan
suficiente control del Chi como para realizar invocaciones durante el
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combate. Hay una excepcion: cuando la invocacion les sale gratis,
normalmente porque se invoca por primera vez un modificador que
proviene de una maniobra realizada por ellos mismos o por un aliado,
podrén realizarla de la manera normal.

Los lacayos como protectores

Los Lacayos son especialmente efectivos a la hora de actuar como escudos
humanos de un personaje importante. De hecho, posiblemente sea lo Unico
en lo que son efectivos. Por ello, cuando poseen un lider, entendiendo como
tal a un personaje de importancia superior, si asi lo desea éste empezaran
automaticamente el combate como si hubieran realizado la accion “proteger
a un aliado”. Podran, aun asi, actuar normalmente durante el primer
asalto...y, de hecho, lo haran con la Iniciativa de su protegido (que estara
en la “retaguardia”), y no su valor habitual (que seguramente seria menor).

Si, durante el combate, el lider decide renunciar a los beneficios de la
proteccion de sus Lacayos pasando a la “primera linea” del combate,
deberad anunciarlo al comienzo del asalto, antes de que ningun personaje
realice ninguna accion. Los Lacayos, a partir de ese momento, se

comportaran de manera normal, con su propio valor de Iniciativa.

La Ley de la Conservacion del Poder Ninja [Opcional]

Aunque los “ninjas” forman parte de una ambientacion diferente, son los
gue dan a nombre a la ley debido al siguiente hecho, observado en
numerosas ocasiones: el poder de un ninja es inversamente proporcional al
nimero de ninjas que combaten en su bando. Dicho de otro modo, cuando
los ninjas atacan en grandes grupos, resultan ser una panda de intiles. Pero
cuando un ninja ataca en solitario, es la muerte encarnada.

Para reflejar este efecto, se pueden crear grupos de enemigos en los que la
Cantidad y la Calidad se encuentran contrapuestas: cada vez que el grupo
pierda miembros suficientes como para disminuir en 1 su bonificacion por
Cantidad, su Calidad aumentara en un nivel (hasta un méximo de Grande).
Y, si se quiere llevar al extremo esta Ley, el Gltimo Lacayo serad siempre un
personaje con un nivel de poder superior, aunque sélo se manifestara
cuando haya quedado solo.




PRIMERA LINEA O RETAGUARDIA: DOS ESTRATEGIAS PARA DOS
TIPOS DE VILLANDO
Aunque un lider podria, en teoria, estar saltando de la primera linea a la
retaguardia y viceversa a lo largo de un combate, no suele ser habitual. De
hecho, la estrategia seguida por estos villanos suele ser una de las dos
siguientes.

Los villanos con un poderoso Kung Fu rara vez permanecen en la retaguardia.
Cuando lo hacen, no es porgue crean que sus enemigos representan un peligro,
sino justamente por lo contrario: lo hace porque los consideran indignos de su
atencion. Es cuando los lacayos empiezan a caer como moscas cuando el
villano suele reconsiderar su idea inicial, y se adelanta para combatir
(normalmente, sin esperar siquiera a que todos los lacayos estén fuera de
combate). Es més, normalmente se lanzard hacia el oponente méas peligroso y
dira “Este es mio”, o algo por el estilo, de manera que los lacayos se encargaran
del resto. El que uno sea un villano no quiere decir que no pueda tenerlos bien
puestos, después de todo.

En cuanto a los villanos que permanecen siempre en la retaguardia, suelen ser
individuos poco capacitados para el combate, y dedicaran sus acciones a dar
ordenes, alentar a sus hombres y, en definitiva, a hacer diversas maniobras que
beneficien a su bando y perjudiquen al de su enemigo. Estos villanos son los
que suelen sufrir un ataque de panico cuando ven que sus lacayos estan siendo
diezmados, ya que saben que en cuanto caiga el ultimo de ellos, seran presa
facil de sus enemigos. Algunos mas sensatos intentan huir antes de llegar a ese
punto, pero otros, bien por la sorpresa o bien por ser incapaces de pensar
siquiera que han podido cometer un error al calibrar la amenaza que supone el
enemigo, acaban quedandose solos frente a un grupo de PJs enfadados.

ARMAS Yy ARMADURAS

Las armas y armaduras no modifican las tiradas de dados a la hora de
calcular si el ataque tiene éxito o no, pero si a la hora de calcular el efecto
conseguido. Dicho de otro modo, primero se realizan las tiradas de ataque y
de defensa (o contraataque pertinente). A continuacion, se calcula el efecto.
Y a continuacién, si el efecto ha sido mayor de O para el atacante, se
aplican al efecto los modificadores por armas o armaduras.
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Las armas de pequefio tamafio o de madera (cuchillos, palos, flechas, etc.)
aplican un +1 el efecto conseguido, mientras que las armas de gran tamafio
(espadas, lanzas, etc.) tamafio aplican un +2. Las armas de “Artes
Marciales” son mas bien una consideracion estética y causan el mismo
dafio que los ataques sin armas, por lo que un personaje puede usar su
Madera cuando las usa en lugar de su Fuego.

Por su parte, y en lo que a la proteccion portada por la victima, la armadura
ligera aplica un -1 el efecto conseguido, mientras que la armadura pesada
aplica un -2. Si el efecto queda reducido 0 0 menos, entonces el impacto no
ha causado dafio alguno. Por desgracia, el personaje que la porta aplica ese
mismo modificador a sus tiradas para realizar cualquier accién que se
pueda ver impedida por el peso que porta (teniendo en cuenta que la tirada
de combate NUNCA se vera afectada por tales modificadores), asi como a
la hora de calcular su valor de Fuego efectivo a la hora de determinar su
Iniciativa.

BATALLAS SANGRIENTAS

Cuando los ejércitos chocan, las reglas normales para el combate dejan de
aplicarse...0, al menos, eso es lo que conviene hacer si no se quiere dedicar
un centenar de horas a resolver cada asalto. En este apartado se recogen
unas reglas para resolver de manera mas rapida estos conflictos.

El combate de masas no se divide en asaltos, sino que se resuelve mediante
una serie de tiradas de dados que indicardn el rendimiento de los
principales participantes. De este modo, se distinguira el papel jugado por
el lider de cada bando (siempre se partira de la base de que hay dos bandos
en conflicto), el papel jugado por sus tropas y el papel jugado por el grupo
de los PJs.

EL PAPEL DEL LIDER

Aungue un buen liderazgo no es garantia de victoria, puede desequilibrar
un enfrentamiento, o incluso dar la victoria a un bando que, en principio,
parecia destinado a la derrota. Por otro lado, un mal liderazgo puede
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estropear al mejor de los ejércitos, haciendo que rindan de manera muy
deficiente.

Los lideres de cada bando implicados hardn una tirada enfrentada de Metal
(Estrategia). Si desean invocar algin aspecto, esta es la ocasion para
hacerlo. El ganador de este enfrentamiento otorgara una bonificacion de +2
a su bando en la siguiente fase. Si alguno de los dos lideres sufre un
Fracaso, la bonificacién de su oponente serd de un +3 en lugar de un +2. Si
los dos sufren un Fracaso, entonces ningln bando sufrird modificaciones en
la siguiente tirada...pero estd claro que los historiadores futuros haran
algunos comentarios hirientes al respecto. Si la campafa estd ambientada
antes de que Sun Tzu escriba su Arte de la Guerra, los implicados
posiblemente se habran ganado una mencidn en esa obra como ejemplo de
lo que NO se debe hacer.

EL PAPEL DE LAS TROPAS

La tirada mas importante de todas es la que determina como se comportan
los hombres en el combate. Cada bando hace una tirada bésica sin
posibilidad de realizar invocaciones o similares, y se aplicaran los
siguientes modificaciones:

El lider gano en la tirada enfrentada con el otro lider: +2 (0 +3 si su
oponente fracaso)

El nimero de tropas de un bando supera al otro...
...visiblemente: +1

...claramente: +2

...abrumadoramente: +3

Un bando posee una posicion. ..

beneficiosa (posicion superior): +1

muy beneficiosa (fortificaciones, en el lado “auspicioso” de un rio): +2
tremendamente beneficiosa (tras los muros de una fortaleza): +3

Un bando posee una calidad...
...superior a la del oponente (soldados bien equipados y entrenados
contra milicias): +1




...muy superior a la del oponente (soldados bien entrenados y
equipados contra campesinos): +3

@ Otras circunstancias positivas o negativas, si el DJ lo estima oportuno:
+1o0-1

EL PAPEL DE LOS PJS

Y llegamos al papel de nuestro grupo de personajes. Dado que son los
protagonistas de la historia, sus acciones tendran un gran peso en el
resultado final...sobre todo si se tiene en cuenta la magnitud de su poder.
De hecho, durante los combates masivos, se puede considerar que TODOS
los Lacayos con los que se enfrentaran los personajes seran de Calidad
Normal, incluso si son soldados bien armados y entrenados: en el fragor del
combate de masas, estas cosas no se tienen en cuenta, y los enemigos de
entidad menor caen como moscas...aungue sean moscas de élite.

Para valorar el papel de los PJs, el DJ planteard durante el combate una
serie de situaciones dramaticas. Estas se deberian de poder resolver con
una tirada de dados o un breve enfrentamiento, jo quizas incluso mediante
la interpretacion! De cualquier modo, si el personaje tiene éxito mejorara el
resultado que obtuvieron sus tropas en un +1. Si fracasan, el DJ decidira si
simplemente pierden una buena ocasion (por ejemplo, de atravesar con una
flecha certera a un comandante enemigo) o su bando se ve claramente
perjudicado (no logran detener al traidor que intenta abrir las puertas de la
ciudad al enemigo) y sufren una penalizacion.

Cabe destacar que una de las situaciones dramaticas mas tradicionales es el
duelo entre campeones de cada bando, en ocasiones de sus propios lideres.
El resultado de tales duelos suele ser bastante determinante: la caida del
campedn puede desmoralizar de tal modo a las tropas que muchas huyen o
se rinden de forma casi automatica: la bonificacion por tener éxito en este
tipo de situacion dramatica rara vez se limitard a un mero +1. Por otro lado,
estos duelos a menudo concluyen antes de que aparezca un vencedor, bien
porgue sus habilidades son parejas y el combate se prolonga, bien porque
uno de los contendientes opta por huir. Tampoco son raras las ocasiones en
las que, al ver a flaquear a su campeon, un aliado parte en su ayuda...lo
cual puede hacer que el bando contrario mande a otro individuo para
equilibrar las cosas. Cuando se llega a este Gltimo punto, de todas formas,
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la situacion estard tan tensa que existen muchas probabilidades de que
ambos ejércitos se lancen directamente a la lucha, con lo cual el duelo
quedard interrumpido.

Y, por supuesto, si uno de los PJs es el lider de uno de los bandos, una de
sus ocasiones para brillar sera justamente la tirada que realiza como
tal...pero eso no quiere decir que no vaya a tener la posibilidad de
encontrarse con alguna otra situacién dramatica.

RESOLUCION

El resultado de la batalla dependerd del efecto obtenido por el bando
ganador en la tirada enfrentada entre tropas, una vez tenidos en cuenta
todos los modificadores.

EFECTO \ RESULTADO
0-1 Resultado incierto.
2-4 Victoria.
>4 Victoria arrolladora.

Incierto: La batalla deberd continuar, con nuevas tiradas. El que esto
quiera decir “luchar un dia mas” o “luchar una semana mas” dependera de
si se trata de una batalla campal, un asedio, etc. Alguno de los bandos
puede encontrarse mas cansado que el otro, pero eso dependera de las
circunstancias.

Victoria: Quizas no haya sido una victoria arrolladora, pero el bando
ganador ha conseguido lo que queria.

Victoria arrolladora: El bando perdedor ha sido practicamente aniquilado,
0 ha huido en masa




INTRIGAS PALACIEGAS
LOS ELEMENTOS €N SOCIEDAD

Si se repasan los distintos tipos de acciones y habilidades contenidas en
cada Elemento, se puede observar que todos ellos tienen aplicacién en las
interacciones sociales. A modo de recordatorio, los Elementos adecuados
para cada tipo de interaccion social serian:

Aleccionar: Agua
Convencer: Metal
Engafar: Metal
Impresionar: Metal
Intimidar: Madera
Inspirar: Fuego
Liderar: Metal
Negociar: Metal
Seducir: Fuego

V)
V)
V)
L
[
Q
Q
Q
[

A menudo, cuando los implicados tienen un mismo fin, se realiza una tirada
enfrentada del mismo Elemento. Por otro lado, hay ocasiones en las que
existe claramente un “atacante” y un “defensor”. En lo que a defenderse de
ataques sociales, los Elementos mas adecuados para cada caso son:

@ Detectar engafios 0 manipulaciones de diverso tipo: Agua
@ No dejarse influenciar por otros: Tierra
@ Escudarse en el prestigio propio: Tierra.

LOS INTRIGANTES

Los poseedores de la Dote Arte de la Intriga (Intrigantes, para abreviar)
pueden realizar una serie de acciones, tal y como se describe mas adelante,
pero el tipo de tirada vendra determinado por las circunstancias.
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El caso méas habitual es que el Intrigante tenga como objetivo a un
individuo concreto. En estos casos, si el objetivo se resiste activamente
(discute con el Intrigante), se tratard de una tirada enfrentada entre los
Elementos apropiados. El Elemento del Intrigante dependerd del método
usado para influenciar en su oponente, mientras que el Elemento de su
objetivo suele ser Tierra. Cuando el objetivo es un grupo pequefio, lo
normal es actuar del mismo modo que con un individuo, usando los valores
de juego del lider del grupo o del individuo medio si es necesario.

También es posible que se produzca una “lucha de influencia” entre varios
individuos, que intentan influenciar a la misma persona u organizacion. En
este caso, cada intrigante hace su tirada, y el que obtiene el resultado final
mas alto es quien gana la atencion del objetivo. Por otro lado, si no ha sido
un resultado lo bastante alto, puede que a pesar de esto no tenga éxito en la
accion.

Y, por ultimo, si el objetivo es una organizacion de gran tamafio, lo
habitual es recurrir a una dificultad fija que dependerd del tamafio e
influencia de la organizacién. Evidentemente, intentar crear una corriente
de pensamiento que afecte a todo el Imperio entra dentro de lo
Legendario...como minimo. E intentar influenciar la Corte del Cielo y al
Sefior en lo Alto es aun mas dificil...

El tiempo necesario para realizar estas acciones también depende el
objetivo y de la accion: detectar una emocién en la persona que tienes
delante puede requerir un mero vistazo o una breve charla, mientras que
manipular el sentimiento general de una corte puede requerir meses.
También hay que tener en cuenta que el objetivo, de alguna manera, tiene
que colaborar: es dificil obtener informacion de alguien o convencerlo de
algo si se niega totalmente a escucharte o cierra la boca ante ti. De todos
modos, incluso este tipo de actitud puede ser aprovechado: a veces, bastan
unas pocas palabras bien escogidas para hacer sembrar la duda en el
objetivo...pero sera trabajo del jugador el encontrarlas.

La materia prima con el que trabaja el intrigante son las emociones y las
virtudes (aunque, para abreviar, usaremos solo la palabra “emocion”), que,
como ya se dijo en su momento, estan vinculadas a un elemento concreto.
Estas emociones toman la forma de Modificadores cuando son transitorias,
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o0 de Trasfondos cuando son parte fundamental de su poseedor. De todos
modos, no hay que olvidar que el Arte de la Intriga no es un tipo de control
mental: puedes incitar a su tu sefior a que desconfie de uno de tus enemigos
politicos, colocandole el Modificador apropiado, pero aunque gastes Chi
para forzarlo tu sefior siempre serd el que decida cdmo se manifiesta esta
desconfianza. Ahora bien, si fuerzas el Modificador en mitad de un juicio
contra tu enemigo, posiblemente estés garantizando un veredicto de
culpabilidad.

Las acciones que puede realizar un intrigante son las siguientes:

Detectar emocion: puedes estudiar a tu objetivo para saber si posee
algin Modificador o algin Trasfondo relacionados con alguna emocién
en concreto. Si se trata de algo secreto, detectaras que hay algo extrafio
en él, lo que te puede dar pistas para investigar por otras vias. Por
ejemplo, puedes detectar los ramalazos de culpabilidad reprimida que
posee alguien con el Trasfondo “Traidor a su antiguo sefior”, aunque
sea un secreto, pero no detectar el Trasfondo en si. Fallar en este tipo
de acciones implica que no obtienes informacién interesante...y tu

objetivo, ahora prevenido, se cerrara en banda y no te permitira sacarle
mas informacidn. Fracasar en esta accion implica que tu objetivo te
cuela informacién falsa, por lo que podrd colocarte un bonito
Modificador relacionado con la misma del que beneficiarse mas
adelante.

Incitar emocion: puedes crear una emocion all4 donde no existe, en
forma de Modificador cuya duracion dependera del criterio del DJ. Si
tu objetivo ya tiene alguna emocion en forma de Trasfondo o
Modificador, primero tendrds que mitigarlo como se explica en el
punto siguiente, lo cual puede ser complicado si en realidad tiene
MUCHAS. Por ello, los intrigantes astutos suelen adquirir alguna dote
de “Eminencia” adecuada para poder ‘“crear” emociones mas
facilmente.

Mitigar emocion: puedes calmar una emocién presente de manera que

no podra ser invocada ni forzada. Si proviene de un Modificador, puede
llegar a desaparecer por completo. Si se trata de un Trasfondo, lograr
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anular sus efectos durante una cantidad de tiempo limitada dictada por
el DJ.

Manipular emocion: puedes manipular la naturaleza de una emocion y
convertirlo en su emocioén derivada, también en forma de Modificador.
También se puede manipular una emocién para convertirla en una
virtud del mismo elemento, y viceversa: asi, puede transformar un
sentimiento de venganza en un deseo de buscar justicia, hacer que
alguien que tenga miedo pasa a estar furioso con aquello que lo
atemoriza, pervertir en sentimiento de benevolencia en crueldad contra
un presunto “opresor” o despertar la ferocidad en alguien tranquilo. La
manipulacién de un Trasfondo suele tener una duracion muy breve, ya
gue la verdadera naturaleza del afectado suele salir a la luz a corto
plazo.

Ejemplo: Hang Sheng no tienen ni pizca de ganas de meterse en lios con
Payou, el lider de una banda rival, aunque crea que merezca un escarmiento.
Su aliado Wu Zhei, un redomado intrigante, decide convertir ese sentimiento
de miedo o de prudencia (posiblemente haya un poco de cada cosa) en furia,
aguijoneando a su amigo, y tiene éxito. El antes Cauto Hang Sheng esta ahora
enfadado, y aunque sepa que esta siendo manipulado, prefiere desahogar su
enojo en Payou...

FUEGD ®  TIERRA » METAL » AGUA » MADERA » FUEGD
EMOCION Alegria  Serenidad Tristeza Miedo Furia Alegria
2 4

VIRTUD
MUNDANA
L 2 4
VIRTUD
HEROICA
L 2 4
VIRTUD
OSCTURA
Funcionamiento de la tabla: Puedes transformar estas emociones y virtudes desplazandote

de arriba abajo o de abajo a arriba en la tabla el nimero de posiciones que desees, o de
izquierda a derecha (jy no al contrario!) una sola posicion.

Propiedad  Buena Fe Honradez Sabiduria  Benevolencia  Propiedad

Justicia Lealtad Rectitud Prudencia ~ Compasion Justicia

Venganza  Dominio  Implacabilidad ~ Egoismo Ferocidad Venganza
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DEBATES ENCENDIDOS

A veces, el més encarnizado de los combates se produce sin que ninguno de
los contendientes empufie un arma o alce siquiera una mano. En estos
combates se intercambiar palabras, no estocadas, pero también se pueden
sufrir heridas...si no en el cuerpo, al menos en la reputacion.

Este apartado pretende reglar las situaciones en las cuales dos individuos
discuten sobre un tema de gran importancia. A menudo, uno intenta
convencer de algo al otro, imponer su punto de vista ante un publico o
simplemente humillar a su adversario. No estd pensado para interpretar
situaciones que se pueden resolver mas rapidamente (como regatear el
precio de un caballo), sino para asuntos realmente importantes y
personales.

El combate social esta divido en asaltos, al igual que el combate fisico,
aungue la duracion de estos asaltos resulta aun mas abstracta. Son
enfrentamientos de uno contra uno, aunque la presencia de un aliado
importante, sea un PJ o un PNJ, puede considerarse un Aspecto de la

escena que puede invocarse de la manera habitual. jCuidado con las malas
compafiias, porque pueden ser invocadas en tu contra!




PREPARACION DEL TERRENO

Al comienzo del asalto, los personajes juzgan sus posibilidades y estudian
sus posibles argumentos y ventajas. En esta fase, las Eminencias sacan sus
armas credenciales a relucir, y también se suelen aplicar algunas de las
acciones que se mencionaron en el Arte de la Intriga y que se enumeran a
continuacion. Durante esta fase, un personaje puede hacer una de las
siguientes acciones; normalmente, se seleccionar en secreto y se resuelven
simultaneamente:

Nada: si no puede, no saber o no quiere, el personaje puede
simplemente prepararse para lo que se avecina.

Estudiar al adversario: con una tirada opuesta de Agua exitosa, el
personaje puede conocer un Modificador o Trasfondo del personaje que
le resulte util. Si es un secreto bien guardado, entonces obtiene ciertas
pistas sobre el mismo que le permiten invocarlo de todas formas,
aunque sea con indirectas o sutilezas

Hacer una prediccion (sélo Eminencias): si el personaje posee la
Eminencia adecuada, puede hacer una prediccion acerca de su
oponente, de la manera normal. Esta prediccion se hace para uno
mismo, aunque si posteriormente se invoca, se hace publica

Manipular al adversario: con una tirada opuesta de Elemento exitosa,
el personaje puede convertir uno de los Trasfondos o Modificadores
gue conozca de su oponente en otro parecido, pero que perjudique a su
poseedor o, por o menos, pueda beneficiar al Intrigante

Provocar: el personaje intentard provocar de alguna manera a su
oponente, desde una mirada de desprecio a un intento de intimidar al
otro, con una tirada de Elemento opuesta. El perdedor sufrird un -1 en
la siguiente fase, por lo que esta maniobra es un arma de doble filo, ya
que puede acabar perjudicandote

Escudarse: si el personaje teme perder la discusién pero esta tiene un
tiempo limitado, puede optar por encerrarse en sus argumentos y ser
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muy cauto. En este caso, el personaje gana un +2 en la siguiente fase,
pero no conseguird ningun efecto positivo aunque supere a su
oponente. Como mucho, conseguir los efectos de un empate o negar la
Ventaja del otro, como se explicara mas adelante

INTERCAMBIO

Los contendientes recurren a sus argumentos, e intentan desmoronar los
argumentos del rival. Cada uno de ellos realiza una tirada de Elemento y se
procede a la consiguiente cascada de Invocaciones, hasta que los resultados
guedan fijados definitivamente. Al contrario de lo que ocurre en el combate
fisico, la Invocacion de aspectos suele estar mas limitada...en el sentido de
gue, una vez se recurre a un argumento, volver a utilizarlo no suele traer
beneficios. Por ello, un personaje no podra Invocar mas de una vez el
mismo aspecto en el mismo debate, a menos que le dé un uso o un enfoque
totalmente diferente.

RESULTADO
Se comparan los resultados obtenidos por ambos contendientes. Si se
produce un empate, no se producen cambios en la situacion. Si uno de los

contendientes supera al otro, causard Dafio Mental al oponente, tal y como
se explicara en el siguiente apartado de este capitulo.

A continuacion, se procede al siguiente asalto, a menos que el DJ decida
que se ha consumido el tiempo disponible, en cuyo caso y segin las
circunstancias el encuentro acabara en tablas (razén por la cual que muchos
recurren a la maniobra de Escudarse cuando se les viene encima alguien
conocido por su lengua viperina) o con la victoria automatica de alguno de
los participantes (en cuyo caso, pasa al apartado Consecuencias). Al igual
que ocurre en el combate fisico, el contendiente que haya gastado al menos
un Punto de Chi durante el presente asalto, recupera uno de ellos al final del
mismo.




SANGRE, SUDOR Y LAGRIMAS
DANO FiSICO Y DANO MENTAL

Un personaje puede sufrir dos tipos de Dafio: Fisico (normalmente en
combate, pero también puede deberse a otras circunstancias desagradables)
0 Mental (proveniente de interacciones sociales fallidas).

El Dafio sufrido en estos casos es igual al efecto obtenido por el personaje
gue ha realizado el atague, ya sea Fisico o Mental. Este efecto puede sufrir
algunos modificadores (como el uso de armas o armaduras en el caso del
Dafio Fisico), de tal manera que si este se ve reducido a 0 0 menos, no se
habra conseguido producir dafio alguno.

El Dafio representa perjuicios de diversa naturaleza, y ni siquiera en el caso
del Dafio Fisico tiene por qué implicar verdaderas heridas fisicas: puede
implicar dolor, cansancio, dudas, etc. Cada personaje dispondra de 5
Casillas de Dafio Fisico y 5 Casillas de Dafio Mental: si un personaje recibe
un dafio que supera al numero de casillas libres que le quedan en ese
momento, es automaticamente derrotado. Al final del conflicto, a no ser
que el DJ diga lo contrario, las casillas de estrés se borraran; magulladuras,
ofensas triviales y sustos momentaneos han quedado atras. Sin embargo, el
conflicto puede haber tenido secuelas sobre el personaje.

SECUELAS

El Dafio es transitorio, pero en ocasiones los conflictos producen heridas,
deshonras o fobias. A esto le llamamos Secuelas, y no son mas que
Modificadores con una connotacion claramente negativa para el que las
sufre. Las Secuelas sirven para reducir el Dafio sufrido en un ataque,
permitiendo aplazar la derrota a costa de mermar las capacidades del
personaje. Existen tres grados de Secuelas diferentes (cuatro, en realidad,
pero el cuarto tipo es especial y se explicard més adelante), y el jugador es
libre de seleccionar cuél de ellas adquiere en un momento dado:
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Secuela Leve: permite reducir el Dafio sufrido en 2, hasta un minimo
deO

Secuela Moderada: permite reducir el Dafio sufrido en 4, hasta un
minimo de 0

Secuela Grave: permite reducir el Dafo sufrido en 6, hasta un minimo
deO

Cuando un personaje sufre varios ataques simultdneamente, debido a que
combate en inferioridad numérica, se suma todo el Dafio sufrido a la hora
de determinar la reduccidon obtenida gracias a una Secuela.

La adquisicion de Secuelas estad sometida a dos limitaciones:

@ debes adquirir la Secuela en el momento justo en que se sufre el Dafio,
y no mas adelante. De este se deduce que, una vez tachas una Casilla de
Dafio, no podras eliminarla con Secuelas

@ sdlo puedes poseer, en un momento dado, un méaximo de tres Secuelas,
cada una de un grado diferente

La naturaleza exacta de la Secuela depende del tipo de conflicto.
Normalmente, la persona que adquiere la Secuela describe su naturaleza,
siempre que sea compatible con el tipo de conflicto y el atague que la ha
provocado.

Lo méas importante sobre las consecuencias es que, como Modificadores
que son, pueden ser forzados o invocados como cualquier otro Aspecto;
esto significa que un oponente puede invocar estas Secuelas facilmente, ya
que en la mayoria de los casos resultan evidentes. Y lo que es mas
importante: el personaje que haya provocado la adquisicion de una Secuela
tendra derecho a invocarla gratuitamente una vez, o ceder ese privilegio a
algun aliado, como suele ocurrir en estos casos.

MITIGANDO EL DANO CON CHI

El gasto de Chi permite mitigar el Dafio sufrido en un grado superior al
normal. Existen dos opciones, que no pueden aplicarse simultdneamente a
un mismo ataque:




un personaje puede gastar un punto de Chi cuando adquiere una
Secuela, aumentando en 2 puntos la reduccion de Dafio conseguida

un personaje puede gastar un punto de Chi para ignorar un Dafo igual a
1 sin necesidad de adquirir ninguna Secuela

Ejemplo: un personaje sufre tres ataques por parte de tres enemigos, con un
efecto final en cada caso de 3, 2 y 1. Puede “limitarse” a adquirir una Secuela
Grave y reducir en 6 el Dafio, anulandolo totalmente, o bien puede adquirir una
Secuela Moderada y gastar un Punto de Chi para este mismo resultado final.

€L PRECIO DE LA DERROTA

Cuando no puedes soportar mas Dafio y no quieres (0 no puedes) adquirir
una Secuela para reducirlo, eres derrotado. Has perdido el conflicto
irremediablemente y estas a merced de tu oponente, quien decide
personalmente la forma de la derrota: tu destino esta en sus manos. Dicha
derrota debe ser coherente (poca gente ha caido fulminada por ser
avergonzada...ja menos que estuviera debatiendo con Zhuge Liang, por
supuesto!), asi que provocar una muerte en un conflicto de ingenio puede

ser excesivo, pero una deshonra o caer en desgracia seria razonable. El
poder decidir la forma en que un oponente es derrotado es algo muy
poderoso, pero tiene unos limites:

@ Primero, el efecto se limita al personaje derrotado. El vencedor puede
declarar que el perdedor se ha avergonzado frente al Emperador, pero
no puede decidir la forma en que el Emperador respondera.

Segundo, la derrota debe limitarse al ambito del conflicto. Tras vencer
un debate, el vencedor no podria decidir que el perdedor le ofrezca el
dinero de sus bolsillos, ya que el dinero no ha formado parte del
conflicto.

Tercero, la derrota ha de ser coherente. La gente no explota cuando la
matas (ni siquiera cuando ha estado debatiendo con Zhuge Liang). Del
mismo modo, un diplomatico que perdiese en una negociacion no
entregaria al vencedor las llaves del Imperio.




RENDICION

Una derrota nunca es agradable, y por eso muchos personajes deciden
rendirse antes, aunque otros no lo contemplaran jamas entre sus opciones.
Cuando un personaje adquiere una Secuela, tiene también la opcion de
ofrecer su rendicién, negociando los términos de ésta con su oponente. El
personaje que produce el Dafio puede optar por no aceptarla, pero hacer
esto indica que la lucha serd especialmente sangrienta (literal o
metaféricamente). Si el DJ cree que la oferta era lo suficientemente
razonable, el personaje que ofrecid su rendicion gana 1 punto de Chi y el
atacante pierde uno. Si la rendicién es aceptada, el personaje es
automaticamente derrotado, pero al menos podréa escoger los términos en
los que se produce la misma. Pero 0jo: un enemigo especialmente
traicionero no dudarad en manipular estos términos en su beneficio.

SECUELA EXTREMA

El cuarto tipo de Secuela mencionado previamente y que sélo puede ser
escogido en el caso de sufrir Dafio Fisico es la Secuela Extrema, que anula
completamente el Dafio sufrido por el personaje durante todo el asalto,
aunque provenga de mas de una fuente diferente, y que puede adquirirse
incluso si el afectado ya habia adquirido tres Secuelas.

Esas son las buenas noticias. Ahora vienen las malas noticias: solo existe
un tipo de “Secuela Extrema”, y es aquella que deja herido de muerte al
personaje. De este modo, una vez termine el combate, el personaje morird,
sin salvacion posible. Evidentemente, los personajes solo adquieren
Secuelas Extremas cuando la derrota no es una opcidn, y cuando no quieren
0 no pueden rendirse.

Un personaje con una Secuela Extrema no podra adquirir otra, y si es
derrotado, la muerte es instantanea. Aun es posible ofrecer una
rendicion...pero, en tales casos, lo Gnico que se puede solicitar son cosas
como las condiciones de entrega de su cadaver a sus familiares, el trato a
dispensar a sus aliados y cosas por el estilo. Lo cual no es poco, teniendo
en cuenta que la masacre de familias enteras por las faltas de un Unico
individuo, o la mutilacién de un cadaver para ofrecer su cabeza como
regalo o trofeo no son precisamente extrafas...




SUPERANDO UNA SECUELA

A menos que el DJ dictamina otra cosa, al finalizar una escena se suprime
todo el Dafo sufrido por un personaje. Superar las Secuelas, por otro lado,
requiere de tiempo: las heridas se cierran, los rumores mueren, y la
distancia nos ofrece otra perspectiva. Cuanto tiempo requiere superar una
consecuencia depende de la gravedad de la misma.

@ Leve: uno pocos minutos

@ Moderada: unas cuantas horas o dias
@ Grave: una o varias semanas

Secuelas leves

Las Secuelas leves se eliminan en cuanto el personaje ha tenido tiempo de
sentarse y recuperar el aliento durante unos minutos. Duran hasta el final de
la escena en que se producen, y normalmente pueden ser eliminadas antes
del comienzo de la siguiente...a menos que no haya tiempo de transicion
entre ambas.

Secuelas moderadas

Estas Secuelas requieren que el personaje se tome su tiempo o ponga las
cosas en perspectiva antes de poder ser eliminadas. En las sesiones en las
que no hay un “tiempo muerto” importante (toda una noche, unos pocos
dias, etc.), suelen mantenerse hasta el final de la misma. Su eliminacion
suele implicar descansar comodamente en una cama, pasar el tiempo
relajandose entre amigos (o0 desconocidos atrayentes), o simplemente
retirarse a meditar en un ambiente de paz y tranquilidad. EI método
concreto depende del tipo de Secuelas: una sesién de duro entrenamiento
marcial puede ser adecuado para superar un “Desengafio amoroso”, pero no
una “Cadera dolorida”.

Secuelas graves

Estas consecuencias requieren largos perdidos de recuperacion, lo cual
implica que se mantendran hasta el final de la sesién, o incluso de toda la
aventura. En determinados casos, pueden llegar a motivar la pérdida de un




Trasfondo o el cambio en uno de ellos, para representar una mutilacion
permanente, un dafio social irreparable, etc.

Secuelas extremas

Como ya se ha mencionado previamente, una Secuela Extrema es una
condena a muerte para el personaje. EI DJ puede permitir un discurso final
0, incluso, retrasar la muerte durante algunas horas, pero una vez llegados a
este punto, el Cielo ha hablado y sus palabras han sido claras.

DTRAS FUENTES DE DAND

CAIDAS

De todas las posibles fuentes de dafio, las caidas son posiblemente las que
menos deben preocupar a tu PJ, ya que los saltos prodigiosos y las
acrobacias inhumanas son en realidad muy habituales; no en balde, el modo
mas basico de usar el Chi es desafiar a la gravedad, e incluso en una
ambientacion del género wuxia que huya de los elementos mas fantasiosos
seguira conservando en buena medida la “ligereza” de sus protagonistas.

De este modo, incluso en los casos en el que los personajes lleguen a sufrir
una caida, lo habitual es que reciba poco o ningun dafio, a menos que
hablemos de distancias tremendas (desde el punto de vista del mundo real).

Para saber si un personaje recibe dafio o no de una caida, debe hacer una
tirada de Madera con una dificultad que dependera de la altura desde la que
cae. Si falla, sufre el nivel de herida correspondiente a esa altura y cae
tumbado. Si tiene éxito, sufre una Secuela correspondiente a una altura un
nivel inferior y cae de pie; en el caso de caidas a cortas, no se sufre ningin
dafo. Si el resultado final de la tirada es negativo, independientemente de
la dificultad, sufrira una Secuela correspondiente a una altura un nivel
superior. Vale la pena recordar que la Dificultad Divina (+9) esta fuera del
alcance de los PJs. Si, esto significa que caer desde las nubes (y similares)
implica morir. Pero esto también implica que aquellos personajes que, por
algin motivo, pueden intentar acciones de esta dificultad, pueden llegar a
sobrevivir a semejantes “incidentes”. ..




DISTANCIA DIFICULTAD \ SECUELA
Corta Hasta 10 metros Grande (+2) Leve
Media Hasta 20 metros Fantastica (+4) Moderada
Larga Mas de 30 metros Legendaria (+6) Grave
Extrema Caer desde las nubes* Divina (+9) Muerte

* O desde lo alto del Monte Wudang, ya puestos.

AMBIENTES PELIGROSOS

El fuego, el frio extremo, y otras condiciones pueden debilitar e incluso
matar a un personaje...aunque su resistencia, muy superior a la del mortal
comun, le permitird aguantar durante mucho tiempo alla donde otros
moririan en el acto. Estas amenazas se definen por su intensidad (a mayor
intensidad, mayor peligrosidad) y por su frecuencia (a mayor frecuencia,
mas rapidamente pueden agotar a un personaje).

Cada cierto tiempo, indicado por la frecuencia de la amenaza, el personaje
tendra que hacer una tirada de Tierra con una dificultad que depende de la
intensidad. Si falla, sufrird una Secuela correspondiente a dicha intensidad.
Si tiene éxito, sufrira el dafio correspondiente a una intensidad un nivel

inferior. Si un personaje recibe una Secuela de un tipo que ya posee,
recibird en su lugar una de un grado superior. Un personaje que sufra una
segunda Secuela grave quedard inmediatamente incapacitado y morira a
corto plazo si no es rescatado a tiempo.

INTENSIDAD DIFICULTAD
Leve Automatica Ninguno
Moderada Grande (+2) Leve
Alta Fantéstica (+4) Moderada
Extrema Legendaria (+6) Grave




RESPETO DEBIDO

El viejo maestro colgaba del techo de la cueva, sus piernas aprisionadas en
un bloque de hielo. Oscuro Shan-tang lo vigilaba, atento a cualquier
movimiento.

Tras un mes de silencio, el maestro habl6 por vez primera.

-No pienso revelar los secretos de mi estilo - aviso -, asi que puedes ir
asumiendo que a tu sefior le espera una decepcion. Si recurrieras a un
método de tortura mas rapido que éste, te lo demostraria.

-Quizés - respondié Oscuro Shan-tang -, pero seria indigno tratar asi a
un venerable anciano como usted.

-Curiosas palabras, viniendo de quien me tiene cautivo y colgado por los
pies.

-Eso sigue siendo menos indigno que desobedecer las 6rdenes de mi
sefior.

Paso6 otro mes. En un momento dado, Oscuro Sang-tang extrajo una flauta y
estuvo interpretandola durante varios minutos. Hizo una pausa y dirigi6 al
viejo maestro una mirada de disculpa, la primera desde el comienzo de su
cautiverio.

-Solo soy un simple aficionado y conozco mis limitaciones. Si la masica
le molesta, digamelo.

-No, puedes seguir. Resulta un entretenimiento agradable, para variar -
le animo el maestro.

-Es usted muy amable.

-Me temo que mi cuerpo ya no resiste mas - anuncié el viejo maestro
con pena tras pasar otro mes-. VVoy a morir de un momento a otro.

-No es necesario, ya he aprendido de usted todo lo que necesitaba -
repuso Oscuro Shan-tang.




Golpeo el suelo con su pie. El suelo, las paredes, el techo...toda la
caverna temblo, y el hielo que aprisionaba al viejo maestro se rompid,
haciéndole caer desde lo alto. Intentd ponerse en pie, pero sus piernas le
fallaban.

-¢Y como lo has hecho?

-He estudiado como resistia en su delicada situacién, acompasando mi
respiracién a la suya y sincronizando los latidos de mi corazén al suyo,
mientras sufria el mismo frio y pasaba las mismas privaciones. La Técnica
del Corazén Inconquistable ya no tiene secretos para mi.

-Una hazafia notable - concedio el viejo maestro -. Sin duda, has sido el
mejor alumno que he tenido nunca. Lastima que ahora tengas que matarme.

-Mi sefior no dio o6rdenes especificas al respecto. Por otro lado, seria
deshonroso atacar a uno de mis maestros cuando esta débil - negé Oscuro
Shan-tang -. Asumo gue mi sefior me ordenara claramente que vuelva y le
mate, asi que procure haberse marchado para entonces.




10 - EXPERIENCIA Y
ENTRENAMIENTO

Los PJs son individuos fuera de lo comln, pero eso no quiere decir que no
pueden mejorar su Kung Fu mediante la experiencia y un entrenamiento
duro. En este capitulo se explicara como se obtiene la primera y como se
lleva a cabo el segundo para poder aumentar sus Elementos, adquirir dotes
nuevas o afiadir Técnicas a tu Estilo.

Vaya por delante que, con este sistema, no esta previsto que los personajes
progresen con rapidez, sino todo lo contrario: serdn necesarias varias
sesiones de juego para reunir experiencia suficiente si se quiere aumentar
un Elemento en la que ya se es bastante bueno...y disponer de meses,
cuando no de afios, de tiempo disponible. Esto explica por qué algunos
personajes se retiran durante afios a vivir en soledad, para volver
enarbolando Técnicas y poderes que nunca antes se habian visto.

EXPERIENCIA POR AVENTURAS

Al final de la sesion, el DJ otorgara a cada jugador un nimero determinado
de Puntos de Experiencia (PXs) que serviran para mejorar sus personajes.
La cantidad concreta dependera de como ha desarrollado la sesion,
siguiendo la siguiente guia:

Sesidn corta en la que han sucedido pocas cosas: 2 puntos
Sesion normal en la que han sucedido bastantes cosas: 3 puntos

Sesion larga o sesion en la que han sucedido acontecimientos de gran
importancia: 4 puntos

Como se ve, se prima mas el hecho de que en una sesion ocurran
acontecimientos, a entrar a considerar si han sido positivos (los personajes
han “triunfado”) o han sido negativos (los personajes han “fracasado”).
Dicho de otra manera, lo mejor para el avance de los personajes es que
vivan “tiempos interesantes”.
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ENTRENAMIENTO

Los Puntos de Experiencia son sélo la mitad de la ecuacion a la hora de
determinar cuanto puede mejorar un personaje: la otra mitad lo constituye
el entrenamiento. Aunque todos los personajes dedican su tiempo a
practicar sus habilidades (a menudo sus Estilos implican una rigurosa
programacion de ejercicios que no deben dejar de lado para no perder
soltura con sus Técnicas), cuando lo que se desea es mejorar hay que
dedicar mucho tiempo exclusivamente a ello.

El tiempo dedicado al entrenamiento viene expresado en dias, en los cuales
el personaje no hace nada mas que estudiar, entrenar, meditar, etc. Aungue
no es necesario que todos esos dias sean consecutivos, los “descansos” en
el estudio que se tome el personaje no deben de ser excesivamente largos, o
el DJ podria considerar que parte del entrenamiento se ha perdido. Por no
hablar de que tu maestro puede enfadarse si descuidas tu aprendizaje...

El entrenamiento puede tener dos objetivos: ganas puntos de Experiencia
adicionales o gastar puntos de Experiencia acumulados para aumentar
algin Elemento o para adquirir alguna Técnica nueva.

ENTRENAMIENTO PARAX IDEJORAR AL PERSONAJE

En la siguiente tabla se resume el coste en tiempo y en puntos de
Experiencia que supone mejorar un Elemento o adquirir una dote o técnicas
nuevas. Ya que se ha mencionado a los maestros unas cuantas veces en este
apartado, se explicara ahora cual es su papel en todo el asunto. En pocas
palabras: es extremadamente importante. Entrenar con un maestro supone
seguir la supervision de un personaje que posee un nivel superior al tuyo en
el Elemento que quieres mejorar, o conoce la Técnica que deseas
incorporar a tu arsenal. Un maestro puede ensefiar simultdneamente a tantos
alumnos como su nivel de Elemento que quiere ensefiar. En el caso de
Técnicas, el Maestro usa el Elemento del Estilo a que pertenece para hacer
este célculo. Es posible entrenar en ausencia de un maestro (puede ser
inevitable si lo que deseas es crear una Técnica nueva), pero en ese caso el
tiempo necesario se duplica.




MEJORA DESEADA

Mejorar un Elemento...
...de Normal a Adecuado
...de Adecuado a Bueno
...de Bueno a Grande

...de Grande a Excelente
...de Excelente a Fantastico
...de Fantdstico a Epico
...de Epico a Legendario

...de Legendario a Mitico
Adquirir una nueva dote
Aprender una Técnica

ENTRENAMIENTO PARA GANAR PUNTOS DE
EXPERIENCIA

También se puede entrenar para conseguir Puntos de Experiencia
adicionales o incluso simplemente dejar pasar el tiempo para obtener
Experiencia con la vida cotidiana, pero son procedimientos bastante mas
lentos que las aventuras, sobre todo en el segundo caso: un personaje puede
llegar a ganar en una sesion muy intensa tanta experiencia como la que
acumularia en un afio de vida normal. Es importante tener en cuenta que el
tiempo que se dedica a entrenar para mejorar al personaje (es decir, el
mencionado en el apartado anterior) no se contabiliza como entrenamiento
para ganar experiencia: un personaje puede hacer una cosa o la otra, no las
dos a la vez.

@ Cada 30 dias que el personaje dedique a entrenar con un maestro, el
personaje gana un punto de experiencia que sélo podrd dedicar al
aumento de un Elemento, técnica o dote que el maestro puede ensefiar.
Es raro que un maestro se preste a dar entrenamiento de este tipo:
normalmente preferird decirle al alumno que se busque la vida por su
cuenta y no vuelva hasta que tenga bastantes puntos de experiencia
como para que puede ensefiarle a mejorar. La frase literal suele ser
“Aun no estas preparado; vuelve cuando lo estés”




@ Cada 60 dias que el personaje se dedique a entrenar en solitario, el
personaje gana un punto de experiencia que sélo podra dedicar al
aumento de un Elemento, o compra de una técnica o dote concreta, que
se elige antes de comenzar este entrenamiento en solitario

Por altimo, cada 90 dias que el personaje NO haya dedicado a
entrenarse, recibe un punto de experiencia debido sencillamente a lo
gue aprende durante la vida diaria, sin necesidad de maestros. Eso
recibe el nombre de “experiencia cotidiana”

ADQUISICION DE NUEVAS DOTES

Adquirir dotes durante el juego, en oposicion a hacerlo durante la creacién
del personaje, suele ser algo mas complejo, y suele tener requisitos y costes
especiales. En el capitulo de Dotes aparece descrito qué condiciones tiene
gue cumplir un personaje para su adquisicién; se supone que un personaje
que ha adquirido esa dote durante su creacion cumplié en su momento con
todos esos requisitos.

Ejemplo: la dote Alguimista requiere de diez afios de duro estudio a cargo de
un tutor, de manera que un personaje que adquiere esta dote durante su creacion
debera tener en cuenta que ha pasado diez afios de su vida dedicado a tales
menesteres, y es muy légico que posea algin Trasfondo relacionado con su
maestro. Para bien o para mal, tantos afios de relacion tienen que haber dejado
alguna huella, ¢no crees?
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UN BREVE INTERLUDIO MATEMATICO
Alcanzar la cima suprema del kung fu no es cosa sencilla. S6lo aumentar un
Elemento desde un nivel Legendario a un nivel Mitico exige entrenar 4800 dias
(el doble de lo normal, porque no cuenta con un Maestro)...y acumular la
desorbitada cantidad de 80 Puntos de Experiencia.

Bien, si nuestro personaje es del tipo ermitafio, y en vez de salir de aventuras lo
que hace es retirarse a las montafias a reflexionar sobre el funcionamiento del
mundo, necesitara 60 x 60 = 3600 dias de retiro espiritual para conseguir los
Puntos de Experiencia que necesita, asi que sumado todo nos sale la friolera de
6000 dias (unos 23 afios). Le convendria bajar de la montafia de cuando en
cuando y relacionarse un poco con el mundo en lugar de dedicarse solo a
meditar sobre él: una aventurilla por aqui y otra aventurilla por aca le pueden
permitir ganar en pocas semanas toda la experiencia que ganaria en un par de
afos de retiro...aunque muchos prefieran la senda de la tranquilidad.

En cuanto a un personaje recién creado, empieza con unos Elementos y unas
Técnicas valoradas en un total de 180 Puntos de Experiencia y 2120 dias de
entrenamiento...lo que equivale a unos 20 afios de entrenamiento tutelado (es
decir, considerando que s6lo necesita 30 dias para conseguir un Punto de
Experiencia gracias a tener un Maestro adecuado), jy eso sin tener en cuenta las
dotes! 20 afios, ademas, en los que lo Unico que ha hecho ha sido estudiar y
prepararse para el futuro. Ahora bien, es un hecho que los jovenes suelen
aprender cosas nuevas bastante mas rapido que los adultos, y esto explica por
qué puedes hacerte un personaje con cerca de 20 afios (0 aun menos) sin que
ello implique forzosamente que empezé su instruccion cuando todavia estaba
en la cuna...

Un concepto que hay que tener en cuenta es que algunas dotes requieren
“pasar” una cierta cantidad de tiempo en unas condiciones determinados, o
bien simplemente “esperar” un tiempo. En el primer caso, el personaje
debera encontrarse en las circunstancias indicadas durante el tiempo que
indique la dote, aunque podré dedicar ese tiempo a otras cosas (es decir, a
entrenarse, adquirir experiencia cotidiana, etc.) siempre que siga
cumpliendo con esas circunstancias. El personaje que tiene que “esperar”
aun cuenta con mas libertad, ya que simplemente tiene que dejar transcurrir
ese tiempo, dedicandose a lo que quiera y como quiera.




Ejemplo: la dote” Seguidor de una escuela de pensamiento” requiere pasar un
afio estudiando en un lugar adecuado, por ejemplo, un monasterio para los
budistas. El personaje, pues, estard un afio entero en el mismo, pero durante
esos doce meses podra hacer otras cosas dentro de sus muros. ..o, como mucho,
en sus cercanias; si no hace nada especial al menos ganard 4 puntos de
“experiencia cotidiana” por el paso de cuatro estaciones. Por otro lado, la dote
“Eminencia” requiere simplemente “esperar” un afio, ya sea desde que el
personaje es creado y entra en juego por primera vez, o desde el momento en
gue reune los requisitos para posees era dote. Ese afio lo podra dedicar, por lo
demads, a cualquier cosa, incluyendo irse de aventuras todo el tiempo que desee
(y que le dejen sus otras obligaciones, claro).




LOS PINCELES TORCTIDAS DEL
CItLO

El Magistrado Yuan revisé los informes de su predecesor,
comparandolos con sus propias anotaciones. No se encontraba del todo
insatisfecho: la situacion era peor de lo que le habian dado a entender, y
aun asi, mejor de lo que se habia temido. Por lo que habia podido descubrir,
buena parte de los hombres a su cargo no resultaban fiables, bien por su
escasa preparacion, bien porque sospechaba que habian recibido algin
incentivo por parte de la Hermandad para mantener boca, 0jos y oido bien
cerrados. Habia encontrado una gran ayuda en el sargento: éste, por lo
menos, resultaba era un hombre de fiar, y conocia bien la ciudad y sus
hombres. Seria una herramienta simple pero efectiva, y le permitiria separar
el polvo de la paja en sus filas. Aun asi, dudaba de que fuera suficiente.

En determinado momento, sus 0jos se posaron en un documento, una
notificacion de la captura de un conocido delincuente...y una chispa de
interés aparecio en ellos.

-Sargento, ¢cuanto hace que lleg6 esta carta?

-S6lo un dia o dos antes que usted. Su antecesor no le presté demasiada
atencion, ya que ese criminal no ha estado antes por aqui. Y, aunque lo
hubiera hecho y tuviera cuentas pendientes con nosotros, lo van a ejecutar,
asi que importa poco que sea por un delito o por media docena.

El Magistrado Yuan medit6é durante unos minutos. Se pregunto si podia
permitirse una ausencia en semejantes circunstancias, y al final tomé una
decision: el sargento tendria que ocuparse de todo durante unos dias.

Tian-yun se habia visto en vuelto en otras ocasiones en situaciones
desesperadas, y habia logrado encontrar una salida. Pero, esta vez no la
encontraba por ninguna parte: en apenas unas horas, vendrian a por él, y no
dudaba que con intencion de decapitarle. O lapidarlo. O descuartizarlo. O
alguna combinacion de los anterior o cualquier otro tipo de castigo
igualmente ejemplarizante, al menos para el publico. En realidad, su Unica
opcidn era saltar sobre sus guardianes en cuanto se abriera la puerta de su
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celda. Herido como estaba, iba a ser dificil abrirse camino entre todos ellos,
pero al menos creia tener algunas posibilidades. Sin embargo, cuando se
abrio la puerta, su intento de huida fracaso casi antes de comenzar. En lugar
de un simple guarda, su primer, Gltimo y Unico oponente resultd ser un
individuo habil que esquivé con facilidad su golpe y le hizo dar con sus
huesos en tierra. Sin embargo, las palabras que pronuncié a continuacion le
resultaron aun mas impactantes que el propio golpe...porque reconocio la
voz que las pronunciaba:

-Yo también me alegro de verte, Tian.
El aludido se sent6 en el suelo, con la sorpresa reflejada en el rostro.
-iYuan! ;Qué estas haciendo tu aqui?

-Ahora se me suele llamar Magistrado Yuan, pero por ahora podemos
dejar de lado el protocolo. Respecto a mi motivo para venir a esta celda, lef
en una carta que mi amigo de la infancia Tian estaba preso, esperando su
ejecucién, y decidi hacerle una pequefia visita.

Tras ponerse en pie y sacudirse las ropas teatralmente, Tian-yun hablé
con ironia.

-En ese caso, me alegro de poder mantener una charla agradable y de
recordar viejos tiempos justo antes de morir.

-Lamento decirte que no ando muy sobrado de tiempo, asi que esa
charla tendra que esperar a mejor ocasién. Y respecto a lo de morir...- el
Magistrado Yuan alzd un dedo -...quizas tenga una propuesta que te
interese. Dime, ¢hasta qué punto tienes apego a tu cabeza?

-Mis deseos de conservarla superan incluso mis deseos de un buen bafio
y una comida decente, que no son pequefios - respondié Tian-yun.

-¢Son lo suficientemente fuertes esos deseos como para hacerte cambiar
el objetivo de tus actividades habituales y trabajar un tiempo para mi?

Tian-yun abri6 los ojos, sorprendido e interesado.

Dias después, los hombres del Magistrado celebraban su éxito, dandose
palmadas en la espalda. En el interior del despacho privado del Magistrado,
el ambiente no era ni mucho menos tan festivo.




- No quiero restarle mérito a tus hombres, pero creo que en realidad has
avanzado poco- comentd Tian-yun.

El Magistrado Yuan se encogi6 de hombros. En privado, podia
permitirse el lujo de ser sincero con su aliado, aunque oficialmente debiera
negar su existencia.

- Hemos conseguido eliminar uno de los apoyos de la Hermandad, y
ahora saben que no estoy dispuesto a tolerar sus desmanes. No es poca
cosa.

- Lo admito, pero no es eso lo que me preocupa, sino su falta de
reaccion. Me temo que estan reservando fuerzas para dar una respuesta
muy contundente - insistio Tian-yun.

El Magistrado Yuan lo mir6 en silencio.

-Cuando actuen de nuevo, lo haran directamente contra ti. Pero eso ya lo
sabes, ¢verdad? - preguntd Tian-yun.

Yuan se permitié una ligera sonrisa.

-Por eso me alegra que cierto amigo de la infancia esté a mi lado para
ayudarme, en lugar de esperando el hacha del verdugo en la celda de donde
lo saqueé.

-Tu amigo de la infancia agradece tu confianza puesta en él, pero tiene
gue reconocer no puede hacerlo TODO en solitario - repuso Tian-yun.

-¢En qué estas pensando concretamente? - pregunt6 el Magistrado con
curiosidad.

-Me preguntaba si el trato que hiciste conmigo podria extenderse a otros
individuos con un pasado algo...cuestionable.

El Magistrado Yuan suspir6. En el fondo, habia sabido que llegaria este
dia: el Cielo escribia recto con pinceles torcidos.




11 - BREVE HISTORIA DE
CHINA DESDE LA
CREACION HASTA LA
DINASTIA HAN

LA CREACION

El siguiente relato es sélo una de las versiones existentes acerca del Mito
de la Creacion, gque se contradice con otras; en una de ellas, por ejemplo, se
narra como la diosa Niwa cred a los seres humanos a partir de barro. Segin
esta version, en el principio, no habia nada en el universo excepto caos sin
forma. Sin embargo, el caos comenz6 a coagularse, formando un huevo
césmico, en un proceso que durdé 18.000 afios. Dentro del huevo, los

principios del yin y del yang alcanzaron el equilibrio, y el gigante Pangu
emergié de su interior. Con un golpe de su enorme hacha, separ6 el Yin,
gue paso a formar la tierra, del Yang, que pasé a formar el cielo, y durante
otros 18.000 afios se mantuvo entre ellos, separandolos poco a poco, a un
ritmo de tres metros diarios. Una tarea bastante ardua, pero por suerte conto
con la ayuda de la Tortuga, el Qilin, el Fénix y el Dragon.

Cuando pasaron los 18.000 afios, Pangu se tumbo a descansar, y de su
cuerpo surgieron los distintos componentes del mundo. Su aliento se
convirtié en el viento, sus ojos en el sol y en la luna, sus carne formo las
montafias su sangre formd los rios, sus musculos formaron las tierras
fértiles, su pelaje formé los bosques, sus cabellos formaron las estrellas, sus
huesos formaron los minerales, sus cartilagos formaron las piedras
preciosas, su sudor formo la lluvia...y los seres humanos surgiendo de sus
pulgas y parasitos.




LOS TRES SOBERANDOS

En torno al 2800 a.C., comienza el reinado de los primeros gobernantes de
China, los conocidos como Tres Soberanos. Al igual que pasaba con la
creacion, existen varias versiones acerca de su hombre y del orden en que
gobernaron, de manera que aqui se expone sélo una de estas posibilidades.

Los Tres Soberanos (San Huang), eran dioses (o, como minimo,
semidioses) de gran poder magico. El primero de ellos, Sui Jen “El
Productor del Fuego”, fue el que ensefié a los hombres el uso del fuego.
Hasta entonces, éstos habian vivido de manera salvaje, alimentandose de
carne cruda. El segundo Soberano, Fuxi el “Conquistador de los
Animales”, ensefio a sus subditos los secretos de la caza y de la pesca, pero
también a domesticar a las bestias. Fue, ademas, el creador de la escritura.
Finalmente, Shennong fue el “Dios de la Agricultura”, que ensefid a sus
stbditos cémo cultivar la tierra y el empleo de las hierbas medicinales.

LOS CINCO EMPERADORES

Vinieron a continuacion los Cinco Emperadores (Wu Di), que eran
mortales pero también poseian un gran poder y sabiduria. Nuevamente, hay
varias versiones acerca de quiénes fueron y cudles fueron sus logros. En
este caso, se describiran los gobiernos de tres de ellos: Huang Di, Yao y
Shun.

El primer Emperador fue Huang Di, el Rey Amarillo, protagonista de
numerosas historias y fundador de la cultura china como tal. Fue un gran
hombre de estado, pero también un guerrero: en la batalla de Zhou Lu cre6
la brajula y la empled para localizar al lider de sus enemigos, derrotandolo.
Reind durante 100 afios, en los cuales inventd, entre otros, los arcos, las
flechas, el calendario y los instrumentos musicales de bambu. Finalmente,
escogio a su sucesor basandose en el mérito y no en los lazos de sangre,
algo en el que le imitarian los emperadores que vinieron después.

El cuarto de los Cinco Emperadores, Yao, rein6 durante 100 afios, aunque
los Ultimos 27 afios lo hizo como regente. En su reinado, perfecciono el
calendario, dandole su forma final y que seria empleado durante las eras

183




siguientes. Llegado el momento de escoger sucesor, Yao no considerd a su
hijo apto para el cargo, y en su lugar nombré a Shun. Shun habia
impresionado al Emperador debido a su gran piedad filial. Su padre, tras
quedar viudo, se habia caso en segundas nupcias con una mujer que odiaba
a su hijastro y que, con sus manipulaciones, contagié dicho odio al padre de
Shun, hasta al punto que intentaron acabar con su vida en varias ocasiones;
nada de esto hizo vacilar la lealtad de Shun. La Unica desobediencia que
mostré a sus progenitores fue no muriendo cuando estos tanto lo
deseaban...con el argumento intachable de que de morir no quedaria nadie
en la familia para que hiciera los debidos ritos a sus progenitores una vez
ellos también fallecieran, lo cual hubiera sido una grave falta de piedad
filial.

Inicialmente, Shun se mostrd reticente a aceptar el trono, pero tras el
correspondiente luto por la muerte del Emperador, y debido al apoyo
popular, acepté el titulo. Pronto se demostrd que la eleccion de Yao estaba
bien justificada, pues Shun demostr6 ser un buen administrador y un
gobernante justo. Tanto Yao como Shun fueron considerados por la
tradicion como los gobernantes ideales; Confucio fue especialmente
vehemente en sus elogios, considerando su gobierno como una Edad de
Oro, y un soberano no podia desear mayor elogio que ser comparado con
ambos (favorablemente, se entiende).

LA DINASTIA XIX

Tras 47 afios de gobierno, Shun escogio a Yu, que seria conocido como Yu
“el Grande”, como sucesor. Hizo esto como recompensa por haber tenido
éxito en construir diques y canales que controlaron las desastrosas
inundaciones del Rio Amarillo. Culminé de este modo una obra que le
llevé 13 afios completar, y que ya habia intentado su padre antes que él,
fracasando y siendo ejecutado por ello.

Aunque el gobierno de Yu fue también alabado por las generaciones
posteriores, incluyendo al propio Confucio, Yu no estéd incluido entre los
primeros emperadores, sino que se le considera el fundador de la primera
Dinastia. Asi, cuando Yu el Grande, murio, su sucesor fue Qi, su hijo.
Existen varias versiones acerca de como se produjo esta sucesion. Unas
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narran cémo Yu, al no encontrar a nadie mas capacitado que su hijo, lo
escogié como sucesor. Otras, cuentan como Yu escogié a Boyi como
sucesor, pero con posterioridad, éste cedid el poder voluntariamente a Qi
por respeto. O bien el pueblo coloco en el poder a Qi porque lo apreciaba
maés. O quizas Qi hizo matar Boyi para ocupar su puesto. Son versiones de
la misma historia, pero con una misma consecuencia: por primera vez, un
hijo sucedia a su padre. Y esto sent6 un precedente que daria lugar al
comienzo de la primera de las Dinastias.

Tras unos inicios algo titubeantes, pues Qi tuvo cinco hijos que lucharon
por el trono tras su muerte, la Dinastia Xia acabd asentandose, y perduro
hasta el 1555 a.C. El dltimo gobernante de la Dinastia Xia, Jie, es
considerado el primer tirano de la historia China, y desde que se sent6 en el
trono oprimié a su pueblo. El 17° Emperador era un hombre de fuerza
prodigiosa, pero era cruel, depravado e inmoral. Se neg6 a atender el
consejo de los sabios, y en su lugar, se hundié en actividades decadentes.

Las bebidas alcohdlicas habian sido descubiertas justamente durante el
reinado de Yu...pero éste, en lugar de premiar al responsable, lo expuls6 de
todo cargo publico, diciendo “Llegara el dia en el que el licor costara a
alguien su reino”. Y sus palabras resultaron ser proféticas, pues una de las
actividades favoritas de Jie era contemplar la conducta de los borrachos en
su corte, creando para ello un lago de licor en el que podian nadar hasta
3.000 personas.

De este modo, el ultimo gobernante Xia arruin6 al Imperio con sus gastos
fastuosos, llevando la miseria a su pueblo. Finalmente, Shang Tang, el
caudillo de una pequefia tribu, destroné al tirano (que muri6 en el exilio) y
fundo la Dinastia Shang, también llamada Dinastia Yi.

LA DINASTIX SHANG

La Dinastia Shang se mantuvo en el poder desde el 1554 al 1041 a.C., en
los que gobernaron un total de 30 reyes. Aunque los campesinos aun vivian
en condiciones bastante primitivas, los gobernantes mostraban mayores
muestras de desarrollo: vestian con seda, poseian esculturas de marfil y de
méarmol, etc. Es también destacable la gran importancia que daban los

185




Shang a los métodos de adivinacion, destacando la lectura de cochas de
tortuga o de huesos de diversos animales, y también su costumbre de
cambiar la localizacién de la capital cada poco tiempo. Esto ltimo solia
deberse a la existencia de conflictos internos en la familia imperial, 0 a la
busqueda por parte de la misma de ocupar en todo momento la ciudad méas
importante; la descentralizaciéon hacia que la influencia de las ciudades
fuera aumentando y disminuyendo con el paso del tiempo.

El primer miembro de la Dinastia, Shang Tang, no se sinti6 nada feliz al
comienzo de su reinado, debido a que se veia a si mismo, en el fondo, como
a un usurpador de su legitimo sefior. Sin embargo, las generaciones
posteriores reconocieron que Jie no merecia continuar en el trono, y sitdan
a Shang Tang entre los grandes.

Durante el reinado del segundo gobernante de la Dinastia Shang, Tai Jia, se
produjo un hecho sin precedentes: su Primer Ministro Yi Yin, harto de
contemplar cémo su soberano se comportaba de manera indigna, lo
destrond temporalmente y lo sustituyd como regente durante tres afios.
Pasado este tiempo, devolvié su puesto a un arrepentido y reformado Tai

Jia, que demostrd ser un buen soberano a partir de entonces. Este suceso
demuestra hasta qué punto podia llegar a tener poder un Primer Ministro, y
con posterioridad fue invocado como precedente (algunos podrian decir que
“como excusa”) para destronar a algin que otro Emperador.

Llegado el momento, también la dinastia Shang cayd en desgracia. Su
altimo gobernante fue el Emperador Shang Zhou, cuyo reinado no fue del
todo malo en sus inicios: demostr6 ser un individuo destacable tanto por su
inteligencia, que le permitia salir vencedor practicamente en cualquier
debate, como por su fortaleza, que le permitia salir a cazas bestias
salvajes...con las manos desnudas. Sin embargo, con el paso del tiempo
acabo corrompiéndose, dedicandose a todo tipo de excesos y mostrando
una falta absoluta de moral y un desinterés absoluto por los asuntos de
gobierno. Cuando sus parientes Ji Zi, Bi Gan y Wei Zi, los “tres virtuosos”,
recriminaron su actitud, sufrieron los efectos de su ira: Ji Zi tuvo que
fingirse loco para evitar la muerte, Wei Zi abandoné su cargo y se exilio, y
Bi Gan continu6 intentando reformar al Emperador, hasta que fue
finalmente ejecutado y le fue arrancado el corazon.
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Finalmente, Shang Zhou fue derrocado, y comenz6 el ciclo de una nueva
Dinastia.

€L CTASTIGO DE LA QUEMADURA EXPLOSIVA

Se dice que Daji, la esposa de Shang Zhou, estaba poseida por un espiritu
maligno y que tuvo bastante que ver en la corrupcion de su marido. Se cuenta
como ejemplo como, para complacerla, Shang Zhou cre6 el “Castigo de la
Quemadura Explosiva”. Este método de tortura esta descrito como “dos barras
de metal cubiertas de aceite y calentadas por una olla llena de carbones
encendidos”. Se obligaba a las victimas a caminar sobre las barras, y resbalar
implicaba caer en el interior de la olla, con consecuencias incompatibles con la
vida. Al menos eso dice la historia; en términos de juego, algo que se llama
“Castigo de la Quemadura Explosiva” tiene que ser un Estilo Corrupto
desarrollado por el Emperador con la ayuda de su esposa, aunque s6lo sea por
una cuestion de estética rolera...

LA DINASTIA ZHOU

La Dinastia Zhou Occidental

La Dinastia Zhou, fue la mas duradera, gobernando desde 1122 a.C. al 256
a.C., aunque desde el 771 a.C. en adelante el control que ejercieron sobre el
Imperio fue més bien escaso. Este fecha marca, ademas, la division entre la
Dinastia Zhou Occidente y la Dinastia Zhou Oriental, de la cual se hablara
mas adelante.

Volviendo a los origenes de los Zhou, una de las figuras que mas ayud6 a
legitimar su gobierno fue el Duque de Zhou, Zhou Gong. Wu Wang murié
a los dos afios de subir al trono, dejando como heredero a un nifio, y el
Duque, hermano del fallecido, se nombré a si mismo regente. Ante esto, el
resto de los hermanos se rebelaron, pero fueron derrotados. Y, cuatro afios
después, una vez el hijo del Emperador habia alcanzado la mayoria de
edad, el Duque de Zhou dio por finalizada la regencia y le cedié sus
poderes. Este acto pilld por sorpresa a propios y a extrafios, ya que todos
esperaban que el Dugue maniobraria para quedarse con el poder para si. Sin
embargo, el Duque aleg6é que el Mandato del Cielo era algo demasiado
serio como para ser manipulado...y el hecho de que alguien fuera capaz de
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renunciar a tanto por dicho concepto bast6 para que muchos empezaron a
darle un valor que, hasta entonces, le habian negado.

De este modo, el Imperio se sostuvo sobre tres pilares: el prestigio de los
gobernantes Zhou, una religién de estado basada en la figura del Cielo
(Tian) como protector del Emperador, y una sociedad feudal en la que
ciertas familias ocupaban, de manera hereditaria, los cargos de funcionarios
del estado. Mientras estos tres pilares se mantuvieron fuertes, los Zhou
gobernaron con éxito.

El Duque de Zhou fue también el que estableci6 la division de la nobleza
en cinco categorias: duques, marqueses, condes, vizcondes y barones.
También dividié la tierra en estados de diferente categoria, segun su
tamafio, de tal manera en que sus inicios hubo 1773 de ellos. Sin embargo,
los enfrentamientos entre ellos condujeron a la reduccion de este nimero, a
medida que los estados mas fueres engullian a los mas débiles.

La Dinastia se vio bendecida desde sus origenes por toda una serie de
buenos gobernantes. La racha se rompid, finalmente, con Mu Wang, un
hombre con mas ambicién que sabiduria que lanzé sus ejércitos contra las
tribus Jung del oeste, en una expedicion que resulté un fracaso y que
tendria consecuencias funestas...pero no adelantemos acontecimientos.

Su hijo Xuan Wang aprendié de los errores de su padre, y siguié los
consejos de sus experimentados ministros. Por otro lado, una vez la
situacion comenzd a mejorar, comenzé a desinteresarse de los asuntos de
estado, hasta que su esposa Jiang Hou (que seria posteriormente reconocida
como una de las mujeres mas notables de la antigiiedad) renuncié a todos
sus simbolos de realeza, diciéndose indigna de ser reina por no haber
sabido prevenir la corrupcion de su marido. Este acto se mostro efectivo, y
Xuan Wang enderezé el rumbo.

El sucesor de Yu Wang, por desgracia, fue un nuevo Jie y Shang Zhou, con
las consecuencias desastrosas que cabian esperar. Su negligencia y
banalidad llevé a la conquista y saqueo de la capital por parte de los Jung,
que se tomaron de este modo cumplida venganza por la invasion que
habian sufrido afios antes, dando muerte a Yu Wang en el afio 771 a.d.C.
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Primavera y Otofio

En el afio 771, la corte se mud6 del Oeste al Este debido a la invasion
barbara proveniente del oeste, iniciandose el periodo conocido como
“Primavera y Otofio”, durante el cual la dinastia perdid buena parte de su
poder. Esto se debié en buena parte a que el Emperador pudo ponerse a
salvo gracias a la ayuda de diversas familias terratenientes...y acabo, por lo
tanto, dependiendo de ellas. De cualquier modo, esta fue una época notable
en el desarrollo de la filosofia china, ya que durante esta Dinastia surgieron
sus principales fildsofos: Confucio (Kong Zi), fundador del confucionismo;
Laozi (Lao Tse), fundador del taoismo; Mo-Tzu (Mo Zi), fundador del
mohismo; Shang Yang y Han Fei Tzu, responsables del desarrollo del
legalismo, etc.

Durante esta época, China fue haciéndose cada vez mas feudal, de manera
similar a lo que luego seria el feudalismo medieval en Europa. El rey Zhou
gobernaba sobre un territorio pequefio y el resto de China se dividi6 en toda
una serie de feudos y sefiorios, de tal manera que la alta nobleza poseia las
tierras, y los miembros de la baja nobleza actuaban como funcionarios y
letrados en cargos hereditarios. De los 1773 estados creados por el Duque

de Zhou, apenas quedaban 160, y de ellos sélo una doce se podian
considerar importantes. Como ya se ha dicho, el estado grande se comid al
pequefio, y su nimero siguié disminuyendo hasta llegar, al final de la era, a
un total de 7: Chu, Han, Qi, Qin, Wei, Yan y Zhao.

El paso del tiempo hizo que los tres pilares mencionados en el apartado
anterior acabaran tambale&dndose: una serie de Emperadores decadentes e
incapaces minG el prestigio de los Zhou, la presencia cada vez mas
numerosa entre el cuerpo de funcionarios de completos indtiles que
heredaban un cargo para el que no se habian preparado y que ni siquiera se
molestaban en desempefiar trajo numerosos problemas sociales v,
finalmente, la confianza en el Cielo se puso en entredicho una vez las cosas
empezaron a ir realmente mal.

A partir del 403 a.C., el Imperio Zhou comenz6 a disgregarse, lo cual
acabaria conduciendo al Ilamado periodo de los Estados en Lucha. De
hecho, la etapa final de la era de la Dinastia Zhou comparte afios en la
cronologia con el comienzo de dicho. O, dicho de otro modo, los Estados
comenzaron la luchar cuando la Dinastia Zhou todavia no habia

189




desaparecido del todo. El papel del emperador se convirtio en el de una
figura cada vez méas decorativa, hasta que llegado el momento, la Dinastia
seria finiquitada tras 800 afios en el gobierno...en concreto, cuando el Rey
de Qin depuso al tltimo emperador Zhou en el afio 256 a.C.

LOS ESTADOS €N LUCHA

Esta época estuvo caracterizada por continuos enfrentamientos entre los
reinos de Chu, Han, Qi, Qin, Wei, Yan y Zhao, en los que el enemigo de
ayer podia ser el aliado de hoy y el enemigo, otra vez, de mafiana. Fue
también una época de grandes avances econémicos y de obras publicas con
la construccién de murallas, canales, comunicaciones, etc. También es la
época en la que Sun Tzu escribio6 su famoso “Arte de la Guerra”.

Fue una época de profundos cambios sociales, con una notable pérdida de
poder de la nobleza debido a la progresiva implantacion de las ideas
legalistas, inicialmente durante la época de la Dinastia Zhou, pero que se
prolongo en los Estados en Lucha y cuyos efectos se harian notar durante
siglos. Por simplificar lo que sucedid, baste decir que algunos reyes se
hartaron de la existencia de una clase noble que heredaba los principales
cargos de responsabilidad sin tener ni la menor preparacion (y menos aun,
las ganas) para ejercerlos, aunque recibieran todos los beneficios de esos
cargos. Asi que decidieron acabar con esta situacion y retirarles sus
privilegios, para cederlos a individuos que alcanzaran su posicion de
servidores del Estado por méritos y no por herencia.

La aplicacion de estas medidas no se dio por igual en todas partes, pero
cabe destacar que el Reino de Qin, que lo hizo con especial efectividad
gracias a la circunstancia de que no tenia tantos nobles como otros reinos
con los que tener que lidiar, pasd de ser un reino de tercera categoria a
convertirse en el reino que unificaria a todos los demas en un nuevo
Imperio en un plazo de tiempo relativamente breve.

Los nobles, viendo como evolucionaban las cosas, decidieron protegerse
estableciendo feudos en zonas retiradas de los grandes centros urbanos. O
por lo menos asi hicieron los que tuvieron la oportunidad. Para ello,
cambiaron sus diversas posesiones por lo Unico que mantuvo su valor en
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todas las épocas: tierras. Dentro de estos feudos, mantuvieron las antiguas
costumbres, propias de una romantizada visién de anteriores épocas (y mas
propicia a aceptar la presencia de “aventureros” que las mucho mas
controladas zonas urbanas) y recaudaron sus propios impuestos, ofreciendo
a su vez su proteccién en lugares donde la de los reinos era poco efectiva.

Otros muchos de estos nobles, al perder el acceso a un cargo que
anteriormente tenian derecho de manera automatica, se convirtieron en
eruditos errantes, entrando al servicio de diversos sefiores. De hecho, la
proliferacion de escuelas de pensamiento y su difusion durante esta época
se debe, en buena parte, a la existencia de estos eruditos itinerantes.

LA DINASTIX QIN

La tumultuosa era de los Estados Guerreros llegaria a su fin con la
unificacion de todos ellos a manos de Qin Shi Huangdi, de nombre Ying
Zheng antes de alcanzar la posicion de Emperador, al establecer la Dinastia
Qin en el afio 221 a.C. Ying Zheng habia heredado su trono de su padre,
Zhuang Xiang Wang, aunque decian las lenguas de doble filo que su
verdadero padre fue Lu Puwei, que seria uno de sus mas valiosos
consejeros.

Cotilleos aparte, lo cierto es que Qin supo enfrentar al resto de los Estados
entre si, hasta que estuvieron exhaustos y pudo ir conquistandolos uno tras
otro. Primero, conquist6 el pequefio estado de Han, y luego el siguieron,
por orden, Wei, Chi, Zhao, Yan y Qi. El triunfo de Qin se debi6 en buena
medida a su buena situacién financiera, la experiencia de sus tropas
(acostumbradas a luchar contra los barbaros occidentales), sus defensas
naturales y su caracter préctico a la hora de realizar reformas cuando lo
veian necesario, aungue ello supusiera romper con tradiciones seculares.

Creada para gobernar durante incontables generaciones, la Dinastia Qin
apenas sobrevivio unos pocos afios a su fundador. Durante su reinado, se
siguieron los principios del legalismo de manera estricta, eliminando
cualquier intento de influencia de las ideas confucionistas y de otras
escuelas de pensamiento propias de anteriores épocas, lo cual incluyé actos
como quemar de forma masiva los textos no legalistas, o enterrar vivos a
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cientos de eruditos cuando se comprobé que la primera medida no tenia los
efectos deseados. También ordend la construccion de la primera Gran
Muralla China, lo cual tuvo un elevado coste en vidas humanas, y de un
monumental Mausoleo destinado a albergar su cadaver.

Dice la tradicion que el Emperador estaba obsesionado con la idea la
inmortalidad, y de hecho su muerte se debi6 al envenenamiento por
mercurio, un ingrediente habitual en las pdcimas y mejunjes que ingeria
periédicamente conseguir la inmortalidad, mientras viajaba en una
peregrinacion entre las cinco montafias sagradas...también para conseguir
la inmortalidad. Posiblemente hay una moraleja en alguna parte de esta
historia.

Fuera por el motivo que fuera, la cuestion es que Qin Shi Huangdi murié
mientras se encontraba en el interior de su carruaje. Su muerte fue ocultada
durante meses por sus principales ministros, que gobernaron en su nombre
emitiendo toda clase de edictos con el sello del (difunto) Emperador; llegd
un momento en que se vieron obligados a colocar un carro lleno de pescado
al lado del carruaje del Emperador, para disimular el hedor que emitia su

cadaver. Asi, aprovecharon para provocar el suicidio de su primogénito y
colocar como sucesor al indtil del hijo mejor, Qin Er Shihuangdi. Poco iba
a durar en el trono: poco después, fue ejecutado en una rebelion liderada el
comandante Xiang Yu, que dividio el pais en 18 estados feudales a su
gusto.

Tras cinco afios de guerras, se produciria una nueva unificacion a manos de
Liu Bang, y eso a pesar de que, en la carrera hacia el trono, no partia ni
mucho menos desde los primeros puestos de la parrilla de salida, lo cual no
hace sino confirmar que los designios del Mandato del Cielo son
inescrutables. El comienzo de la Dinastia Han suele colocarse
indistintamente en el 206 a.C., momento en que cayo la Dinastia Qin, y en
el 202 a.C., fecha en la que se suicid6 Xiang Yu y se dieron por concluidos
los enfrentamientos.




€L EMPERADOR Y EL ASESIND

Qin Shi Huangdi tuvo que hacer frente a varios intentos de asesinato, de los
cuales uno de los méas conocidos es el llevado a cabo por Jing Ke. Dice la
tradicion que el asesino, que habia acudido disfrazado de comerciante, estuvo
cerca de acabar con la vida del emperador a la vista de toda la corte, pero su
estocada fallé en por poco y, tras una encarnizada pelea, fue finalmente muerto
por el propio Emperador ante los acobardados o atdnitos presentes (que no se
atrevieron a intervenir en ningin momento). En términos roleros, resulta
evidente que lo que pas6 fue que se produjo una espectacular exhibicion de
Técnicas por ambas partes, ante la cual los presentes pudieron hacer poca cosa
(excepto huir aterrados).

Qin Shi Huangdi




LA DINASTIA HAN

La Dinastia Han se mantuvo en el poder desde el 206 o 202 a.C. hasta el
220 d.C., con un breve interludio en el cual fueron expulsados del poder (el
interludio Xin) para volver a los pocos afios y que divide a la Dinastia en la
Dinastia Han Occidental (anterior al interludio Xin) y la Dinastia Han
Oriental (posterior al mismo).

La Dinastia Han Occidental

En los trastornos que se produjeron tras la caida de la Dinastia Qin, hubo
dos hombres que lograron imponerse sobre el resto: Xiang Yu y Liu Bang.
El primero, tiranico y cruel, dio muerte al altimo principe Qin y al rey de
Chu, estableciéendose como rey hegemonico de Chu Occidental y otorgando
el rango de rey a una docena de individuos. Fue finalmente derrotado por
Liu Bang, que habia sido nombrado Rey de Han, y que fue capaz de
derrotar uno tras otro a estos sefiores feudales, estableciendo finalmente la
Dinastia Han con su capital en Changan en el afio 202 a.d.C.

El nuevo imperio retuvo la mayor parte de la estructura administrativa de
los Qin, pero se distancié un poco de la estructura centralizada de este
Ultimo estableciendo principados con vasallos en algunas areas por
cuestiones de interés politico. Después de que se estableciera la dinastia
Han, el emperador Liu Bang dividi6 el pais en varios feudos para satisfacer
a algunos de sus aliados en la guerra, con la idea de deshacerse de ellos una
vez se hubiera consolidado en el poder. El hecho de que muchos de ellos se
rebelaran contra él, buscando hacerse con el titulo de Emperador, da a
entender de que el sentimiento era mutuo.

Después de su muerte, sus sucesores, desde el emperador Hui al emperador
Jing, intentaron dominar China combinando métodos legalistas con las
ideas filosoficas taoistas. Durante esta era “pseudo-taoista”, el gobierno
mantuvo una politica de “dejar hacer”, en lugar de la intervencion directa.
Un momento clave que permiti6 aumentar la estabilidad del Imperio y
reducir el poder de los reyes locales fue la rebelion y posterior derrota de
los estados de Wu, Chu, Zhao, Jiaodong, Jiaoxi, Zichuan y Jinan en el afio
154 a.d.C. Como consecuencia de dicha derrota, el Emperador aprovechd
para eliminar buena parte de la independencia de estos sefiores, privandoles
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de parte de sus derechos y convirtiéndoles, en muchos casos, en figuras casi
decorativas.

Durante el periodo taoista, China fue capaz de mantener la paz con los
Xiongnu pagando tributo y llevando a cabo acuerdos matrimoniales de
princesas chinas con miembros esta etnia. Durante este tiempo, el objetivo
de la dinastia era librar a la sociedad de leyes duras, guerras y condiciones
creadas durante la dinastia Qin, de amenazas externas de los némadas, y de
los primeros conflictos internos de la corte Han. Las masas exiliadas por
décadas de conflictos pudieron regresar a sus tierras natales (o fueron
obligadas a ello), se suavizaron los impuestos y las leyes de los Qin
relativas a la supresion de la literatura y a castigos como el extermino de
clanes completos fueron abolidas.

Sin embargo, bajo el liderazgo del emperador Wu, en el periodo mas
préspero de la dinastia Han (140 a. C. - 87), el imperio volvié a recuperar el
control. Su largo reinado supuso el cenit de la dinastia Han Occidental, que
llegd a incorporar a los actuales Qinghai, Gansu y Vietnam dentro a sus
limites territoriales. ElI emperador Wu rechazo las ideas taoistas, y declar

oficialmente un estado confuciano, aungue en el fondo mantuvo numerosas
ideas legalistas.

La adopcidn oficial del confucianismo conllevo no solamente un sistema de
seleccion para los servicios civiles, sino también el que los candidatos a la
burocracia imperial hubieran de conocer obligatoriamente los clasicos
confucianos. Pero, pese a su defensa de las ideas confucionistas, el
Emperador Wu era tremendamente supersticioso, y vivia presa de un miedo
continuo a ser objeto de maldiciones o encantamientos por parte de los
principes feudales o sus seguidores. Para combatirlo, cre6 todo un cuerpo
de censores, dirigidos por inspectores regionales, que tenian la capacidad
de aniquilar a estos principes bajo cargo de alta traicidn, si llegaba el caso.

El interludio Xin

La Dinastia Xin gobernd durante un breve periodo, desde el 9 d.C. al 23
d.C, y sélo tuvo un representante, el Emperador Wang Mang. Llegé al
poder por solicitud popular tras una mala época para la Dinastia Han, pero
su gobierno resultdé poco auspicioso...por decirlo suavemente: sus
decisiones resultaron a menudo muy desacertadas y con graves
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consecuencias. No se puede negar que era un gran amante de la tradicién y
un reformador incansable; el problema fue que las reformas que
promulgaba se basaban en el restablecimiento de leyes e instituciones
tradicionales que hacia ya mucho tiempo que habian sido desechadas, con
razén, por haberse vuelto obsoletas.

De este modo, Wang Mang intentd arrebatar las tierras a los grandes
terratenientes y cedérselo a los que carecian de ellas, pero irrit6 tanto a los
primeros que acabaron obligandole a dar marcha atras. También instaurd un
monopolio gubernamental del oro, creando continuos cambios en la
moneda que produjeron mucha confusion entre los comerciantes...y
muchos fraudes. Los castigos que aplico por estos Gltimos fueron brutales,
y familias enteras (tanto nobles como campesinas) fueron ejecutadas por
los delitos de un dnico falsificador.

El golpe de gracia llegé cuando el Rio Amarillo rompié sus diques y
cambi0 su curso, produciendo toda una serie de inundaciones y hambrunas
gue motivaron numerosas insurrecciones: una de las mas importantes fue la
gue llevaron a cabo los Cejas Rojas, llamados asi por el modo en que se
pintaban las cejas de ese color para reconocerse. Un ejército de campesinos
marchd hacia la capital, e incluso las tropas que Wang Mang envié para
hacerles frente se unieron al mismo o se dedicaron al saqueo. En el 23 d.C.,
la capital Chang’an fue asaltada por el ejército rebelde y saqueada. Los
invasores encontraron a Wang Mang en su salon del trono, recitando
escrituras confucionistas...y fue decapitado por uno de los soldados.

Tras varios afios de caos, el poderoso terrateniente Liu Xiu, que se gand el
apoyo de muchos debido que a que su ejército era el Gnico que no saqueaba
las ciudades que conquistaba, se proclam6 Emperador, trasladé la capital a
Luoyang y, dado que estaba relacionado con la familia Han, declar6 que la
Dinastia habia vuelto al poder.

La Dinastia Han Oriental

El “interludio Xin” fue, en realidad, algo mas que un mero “interludio”, ya
que los Han antes y después de la usurpacién resultaron ser bastante
diferentes. Mientras que los primeros basaban su poder en seguidores
individuales y, como mucho, de los clanes de sus consortes escogidas entre
la pequefia nobleza, los segundos dependian de los grandes clanes
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terratenientes para mantener el poder y podian imponer sus consortes al
emperador de turno. Durante la era de la Dinastia Han Oriental, ademas, los
eunucos alcanzaron una influencia nunca vista, sobre todo cuando el

emperador era débil...a menos que los clanes de sus respectivas consortes
se les adelantaran, por supuesto.

Liu Xiu tuvo que hacer frente a numerosos desafios. Primero, tuvo que
luchar contra los Cejar Rojas, heredados de la anterior Dinastia, y contra
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aquellos que se proclamaron a su vez “emperadores”, teniendo éxito en
ambos frentes. También intentd crear un gobierno central fuerte, que no
dependiera del apoyo de los terratenientes, lo cual consiguid...mientras
estuvo vivo: una vez murio, los clanes y los eunucos, como ya se ha dicho,
se hicieron con buena parte del poder. Finalmente, intentd reconstruir la
economia, incluyendo los desastres causados por el desbordamiento del Rio
Amarillo; las importantes obras publicas que se llevaron a cabo permitieron
que la agricultura se recuperase de los golpes sufridos en los afios
precedentes.

La época de los Emperadores Mingdi y Zhangdi fue pacifica y prospera.
Las cosas empezaron a complicarse cuando el Emperador Hedi, a la sazén
con 10 afios de edad, subi¢ al torno en el afio 88 d.d.C. Su madre, la
Emperatriz Viuda Dou lider6 las audiencias de la corte, mientras su
hermano Dou Xian se encargaba de los asuntos del gobierno. Un eunuco
llamado Zheng Zhong acab6 finalmente con el poder de los Dou, y se hizo
con el poder para si. Cuando Aidi subi al torno con 13 afios de edad en el
afio 106 d.d.C., el poder pas6 a manos de la Emperatriz Viuda Deng y de su
hermano Deng Zhi junto con la Emperatriz Yan y su hermano Yan Xian

(¢hay alguien que no perciba un cierto patron?).

En el afio 125 d.d.C., Shundi subi6 al trono con 11 afios de edad gracias a
los manejos del eunuco Sun Cheng, tras extinguir a los Yan. A su muerte,
la Emperatriz Viuda Liang y su hermano Liang Ji se convirtieron en los
poseedores del poder (;todavia queda alguien que no perciba el patrén?).
De hecho, lograron controlar a tres “niflos emperadores” en sucesion:
Chongdi, Zhidi y Huandi. Y cuando finalmente la Emperatriz Liang murid,
los eunucos lograron imponerse y derrotar al clan Liang.

Durante un tiempo, no surgié ninguna nueva emperatriz (con su
correspondiente hermano) que se impusiera a los eunucos, aungue tras un
tiempo, estos comenzaron a recibir criticas desde diversas fuentes. En el
afio 168 d.d.C., durante el reinado del Emperador Lingdi, los regentes Chen
Fan, Dou Wu y Zhang Jian intentaron aniquilar a los eunucos...y
fracasaron. En su lugar, cientos de los seguidores de los regentes fueron
ejecutados o encarcelados, siendo estos ultimos calificados como
“partisanos”. Desde entonces, ambas facciones fueron
irreconciliables...hasta que se produjo un hecho de consecuencias tan
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tremendas que se vieron obligados a unir fuerzas: la rebelion de los
Turbantes Amarillos.

La Rebelion de los Turbantes Amarillos

La creciente influencia de los clanes terratenientes hizo que se llegara al
punto en gue cuatro de cada cinco campesinos se encontraran a cargo de un
Clan, en lugar del Imperio...y dado que estos tltimos eran los unicos cuyos
impuestos servian para financiar al Imperio, eran los mas oprimidos. La
hambruna producida por las inundaciones del Rio Amarillo en la década del
170 d.C. exacerbd los animos de los campesinos, dando lugar varias
rebeliones.

La més destacable fue la Rebelion de los Turbantes Amarillos (color
asociado a la Tierra como oposicion al Fuego encarnado en la Dinastia
Han), liderada por Zhang Jiao, conocido como “El Sabio y Digno Maestro”
y “Mistico de la Senda de la Paz”, junto con sus dos hermanos. Sus filas
fueron tan numerosas y sus avances tan alarmantes que incluso sirvi6 para
gue los eunucos y los funcionarios confucionistas aparcaran sus diferencias
para oponerse a la rebelion, con la ayuda de las familias terratenientes.

Inicialmente, se barajaron diversas posibilidades: amnistia de los rebeldes,
lucha o incluso el soborno. Al final, se opt6 por la lucha: se amnisti6 a los
“partisanos” que habian sido encarcelados en el afio 168, y oficiales del
estado como Huangfu Song, Zhu Jun o0 Cao Cao causaron grandes derrotas
a los rebeldes. Liu Bei, Guan Yu y Zhang Fei realizaron un famoso
juramento de “rescatar a los Han de los rebeldes del Turbante Amarillo” y
combatieron también contra los rebeldes.

Zhang Jiao murié en el primer afio de la rebelion, y en otro afio mas, los
Turbantes Amarillos fueron derrotados: su falta de disciplina y su fe ciega
hizo que cometieran graves errores. Pero no se marcharon sin dejar un
legado que supondria, en la practica, la sentencia de muerte de la Dinastia
Han: las insurrecciones continuaron durante muchos afios mas, Corea
recuper6 la porcién de su territorio ocupada por China y los barbaros
Xioungu retomaron sus incursiones. El norte de China estaba devastado v,
durante los siguientes 20 afios, los combates entre distintos sefiores de la
guerra dominaron la historia del Imperio.
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Pero lo peor de todo fue que la rebelién de los Turbantes Amarillos sélo
logré ser sofocada gracias a la alianza entre enemigos ancestrales, sentando
un precedente. Y, llegado el momento, demostraron ser un enemigo adn
mas peligroso para el gobierno imperial que los derrotados rebeldes. ..

El final de los Han

El principio del fin de la Dinastia Han, si es que no se considera como tal la
rebelion de los Turbantes Amarillos, comenzé cuando el Emperador Lingdi
murio en el 189 d.d.C. y la Emperatriz Viuda He puso en el trono a Liu
Ban, de 13 afos (jdeja vu!). He Jin, el hermano de la Emperatriz Viuda,
decidié que habia llegado el momento de acabar con los eunucos de una
vez por todas...pero para no repetir el fiasco del afio 168 invito a Dong
Zhuo a que colocara sus tropas en las cercanias de la capital. He Jin fue
muerto a manos de los eunucos debido a un exceso de confianza, pero los
comandantes Yuan Shao y Yuan Shu lograron entrar en palacio junto con
sus guardias imperiales, masacrando a todos los eunucos. Zhang Rang, el
jefe de los eunucos, capturé al joven emperador junto a su hermano menor
y abandoné la capital. Para facilitar su huida, el eunuco abandond al

emperador, hasta que Dong Zhuo logr6 localizarlo.

Dong Zhuo se habia llevado una mala impresién del emperador, al
contrario que de su hermano Li Xue, que habia dado muestras de una
mayor entereza pese a ser varios afios menor. De este modo, Dong Zhuo
conspiro para colocar a Liu Xie en el trono...y, una vez logrado esto, usé la
intimidacion y la fuerza bruta para convertirse en el principal poder de la
corte.

Al este, se formo6 una coalicion para hacer frente al dictador, liderada por
Yuan Shao y Cao Cao. En el afio 190 d.d.C., Dong Zhuo quemo la capital
imperial Luoyang hasta los cimientos, trasladando la corte a la vieja capital
Chang'an en el oeste. Dong Zhuo murié un afio después a manos de su hijo
adoptivo Lu Bu, y su cadaver fue dejado en las calles y usado a modo de
vela con una mecha puesta en su ombligo. Si, esto Gltimo viene precedido
de un “dice la tradicion que”...pero el caso es que algunos se molestaron en
poner ese detalle por escrito, sefial de que Dong Zhuo no muri6 disfrutando
de demasiada buena fama.




Aun asi, pero el Emperador no volvidé a Luoyang hasta el afio 196; para
entonces, el Imperio habia sido dividido entre los diversos sefiores de la
guerra, entre los cuales Cao Cao, Sun Quan y Liu Bei demostraron ser los
mas poderosos. De hecho, el Emperador cay6 en manos del primero, el cual
lo utilizd para sus propios fines.

Finalmente, en el afio 220, el Emperador Xiandi abdicé en favor del hijo de
Cao Cao, Cao Pi, dando lugar a la fundacién de la Dinastia Wei. Si piensas
gue la abdicacion del Gltimo Emperador Han fue voluntaria, es que no has
prestado atencion...pero el caso es que fue nombrado Duque de Shanyang,
murié tras 14 afios en ese cargo (jsobreviviendo ocho afios al propio Cao
Pi!) y fue enterrado con honores de emperador, siguiendo los ritos de los
Han y en una ceremonia a la que acudié el Emperador Cao Rui (hijo de Cao
Pi) como uno de los dolientes. Algo es algo.

Sun Quan y Liu Bei, por su parte, fundaron sus propias Dinastias, dejando a
China dividida en “Tres Reinos” y dando comienzo a un periodo
terriblemente sangriento, con millones de muertos; cerca de dos terceras
parte de la poblacién China, si hemos de fiarnos de los censos de la época.
Pero esa es otra historia y debera ser contada en otra ocasion.

de tropas de Wei con una mirada
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12 - CHINA DURANTE EL
PERIODO HAN

Como se menciond en el capitulo de introduccidn, la Dinastia Han se ofrece
como época de ambientacion por defecto. En el capitulo anterior, se hizo un
breve resumen histdérico de la Dinastia, pero este capitulo se dedicara a
estudiar este periodo con algo mas de detalle (teniendo en cuenta que
algunos aspectos no son exclusivos de esta Dinastia).

tL IMPERIO

Segln el pensamiento chino durante la Dinastia Han, existian en total
cuatro imperios que dominaban el mundo. Al norte habitaba el Hijo del
Cielo soberano de los caballos (los indo-escitas). Al sur, existia el Hijo del
Cielo soberano de los elefantes (la India). Al este, existia el Hijo del Cielo
soberano de los hombres (es decir, China...y, por lo tanto, el superior a
todos). Por dltimo, al oeste existia el Hijo del Cielo que gobernaba sobre
las riquezas (el Imperio Ta-Ts’in, 0 Imperio Romano).

En cuanto al Imperio en si, su tamafio dependié de la mejor o peor fortuna
de sus gobernantes turno. De cualquier modo, durante la Dinastia Han
ocupaba una extension en la que se podia encontrar una notable variedad de
climas y terrenos: desiertos y montafias al este, junglas al sur, bosques
templados o frios en la zona central y al norte (respectivamente), etc. Y, por
supuesto, no hay que olvidar al Rio Amarillo (jes la cuna del Imperio,
caramba!), aunque haya otros rios importantes (como el Gran Rio). El
clima podia llegar a ser peligroso: en el norte podias morirte de frio o
quedar enterrado bajo la nieve, pero al sur podias sufrir los efectos de los
tifones de la estacion humeda. Y el Rio Amarillo no era de fiar: cambi6 su
curso varias veces a lo largo de la historia...a menudo con consecuencias
catastréficas. En teoria, las fechas en las que ha cambiado estan registradas
en la historia...;pero quién sabe los efectos colaterales que se podrian
provocar si un grupo de luchadores de gran poder combatieran en sus
cercanias? ¢O si la intervencion de los personajes propician inundaciones
porgue sus actos hacen que el gobierno sea hallado en falta a los ojos del
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¢NO HAY NINGUN MARA?
Si estas echando en falta la presencia de un mapa...bien, el problema esta en que
UN mapa no resultaria suficiente, sino que serian necesarios al menos media
docena de ellos para tener en cuenta todos los cambios que se fueron produciendo
en China en este periodo histérico. Pero por aquello de no dejar al lector
totalmente desabastecido, a continuacion se ofrecen unos cuantos ejemplos de
direcciones de mapas de la Wikipedia que que resultan pertinentes para la ocasion:

Mapa de la Dinastia Han Occidental
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Han_commanderies_and_kingdoms_CE_2.jpg

Mapa del comienzo de la Dinastia Han Oriental
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Early_Eastern_Han_Warlords.png

Mapa de finales de la Dinastia Han
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:End_of_Han_Dynasty Warlords.png
Cielo o las evitan, si hacen que el gobierno reciba las bendiciones del
Cielo?

Los Zhous dividieron el imperio en nueve regiones administrativas, cada
una con una capital que solia compartir su nombre. Las nueve regiones eran
Bingzhou, Jingzhou, Jizhou, Liangzhou, Qingzhou, Xuzhou, Yizhou,
Youzhou, y Yuzhou, pero con el pasado del tiempo se le fueron afiadiendo
otras, como Xizhou, Yangzhou, y Yongzhou (por mencionar sélo algunas).
Durante la eran Han Occidental, la capital se encontraba situada en
Changan, pero se traslad6é a Luoyang durante el periodo de “Primavera y
Otofio”. Al final de la Dinastia, el caos y el desorden llevaron a que la
capital fuera trasladada en varias ocasiones, por breve tiempo.

En el caso de los PJs...

Los PJs visitardn lugares poco habituales para los seres humanos comunes,
pero también tendran su racion de “geografia normal”. De todos modos, y a
menos que los jugadores sean unos expertos en geografia china (y del
periodo Han, por afiadidura), como DJ no deberias de prestar demasiada
atencion a la geografia. Sigue simplemente las guia general que se ha
expuesto en estos parrafos, y enfrenta provincias y reinos los unos contra
los otros...aunque sea en enfrentamientos sacados de tu imaginacion.
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LA ORGANIZACION POLITICA
POLITICA IMPERIAL

La Dinastia Han denuncié la tirania y los abusos de su predecesora, pero
retuvo una buena parte de la estructura administrativa de los Qin. El
Emperador era el gobernante absoluto y la Gltima autoridad, aunque en
determinadas zonas y por diversos motivos se crearan dominios gobernados
por diferentes sefiores que contaron con bastante independencia. Su capital
era inicialmente Chang'an, pero la destruccion resultante por la lucha contra
los Xia hizo que la trasladaran a Luoyang tras su reinstauracion.

Por debajo del Emperador, se encontraba su corte, formada por los
funcionarios que lo aconsejaban y redactaban las politicas a seguir. A la
cabeza de estos se encontraban un Primer Ministro (s6lo superado en
poder por el Emperador...y no siempre; entre sus principales funciones se
encontraba la de recaudar los impuestos), un Gran Comandante (cuya
principal funcién era encargarse de los asuntos militares), un Consejero
Imperial (cuya principal funcién era investigar y disciplinar a los
funcionarios de todo rango) y un Tutor Imperial (un puesto mas bien
decorativo, pero de mucho prestigio y muy bien remunerado), siendo los
tres primeros llamados “los Tres Duques” o “Grandes Consejeros”.
Aunque, en teoria, la palabra del Emperador era ley, en la practica debia
procurar no enfrentarse demasiado abiertamente a sus consejeros, con el fin
de no ponerlos en su contra.

Un Cuerpo Imperial de Secretarios se encargaba de todo el tema del
“papeleo”, mientras que todos los asuntos del dia a dia de la vida en la
Ciudad Imperial (y més alld) corrian a cargo de las Nueve Cortes, cada una
bajo la direccién de un Ministro:

@ el Ministro Cochero era el encargado del mantenimiento de los
establos imperiales, incluyendo el suministro de monturas para las
tropas
el Ministro de Ceremonias dirigia los ritos religiosos y era el
responsable del mantenimiento de los templos y capillas
el Ministro de Finanzas era el tesorero del Imperio, encargado del
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almacenaje de los impuestos

el Ministro de Justicia era, después del Emperador, la principal figura
a la hora de la interpretacién de la ley, pudiendo recomendar cambios
en las leyes, realizar amnistias y supervisar las carceles

el Ministro de la Guardia era el encargado de supervisar el
funcionamiento de las patrullas encargadas de vigilar las murallas,
puertas y torres de la Ciudad Imperial

el Ministro del Clan Imperial era el encargado de supervisar las
relaciones del Emperador con su familia y con la nobleza

el Ministro Doméstico era el responsable de la seguridad del
Emperador en ciertas zonas (los jardines, cuando salia al exterior, etc.)
el Ministro Heraldo era el encargado de recibir a los visitantes de
honor, embajadas extranjeras, etc.

el Ministro Mayordomo servia en exclusiva el Emperador,
ocupandose de su manutencién, cuidado, entretenimiento, etc. El
Mayordomo no tenia por qué ser eunuco, pero aquellos que trabajaban
a sur érdenes si lo eran, debido a que su trabajo los ponia en contacto
habitual con las concubinas del Emperador

Los funcionarios llevaban unas vidas bastante agradables: ademas de
poseer tierras situadas fuera de las ciudades donde trabajaban y, por lo
tanto, explotadas por campesinos que le pagaban un impuesto por su uso,
cobraban un suelo del Estado y estaban exentos de pagar varios impuestos
y de cumplir con otras obligaciones. Inicialmente accedian al cargo por
recomendacién de otros oficiales del gobierno, pero a partir del 165 a.C. se
cred un acceso por examen de méritos, que trataba fundamentalmente de
preguntas acerca de cuestiones morales y de las ensefianzas de Confucio.




Emperador Wu de Han

En la etapa final de la Dinastia, sin embargo, la influencia de los Clanes
pesd mas que el mérito de los candidatos, y era habitual que la familia con
mas influencia en un momento determinado llenara la corte con sus
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En la corte, ademas, existia un grupo con un notable poder: los eunucos de
palacio, que como se ha explicado, en determinadas épocas, llegaron a
tener mas poder que los propios funcionarios de la corte. Los eunucos se
convirtieron en el enlace entre el Emperador y el resto del mundo,
seleccionado quién podia hablar con el Emperador, y cuando. Estos
eunucos podian provenir de diversos origenes. Muchos provenian de
familias (a menudo humildes) que castraban a sus hijos para que pudieran
“hacer carrera” en la corte. Otros, se castraban voluntariamente porque
deseaban acceder a esos puestos de influencia. Y, por ultimo, otros eran
castrados e introducidos en la corte como castigo de algin delito. Eso de
poner a tu jurado enemigo como guardian de tus intereses después de
castrarlo no parece muy inteligente, pero la idea era que castrar a un
hombre y privarle de la oportunidad de tener descendencia servia también
para anular sus ambiciones.

En el caso de los PJs...

A los PJs habitualmente les interesa mas bien poco quién es el que se sienta
en el trono imperial: ellos viven en su propio mundo, muchas gracias, y
suelen dedicarse a lo suyo. Esa es la teoria. En la practica, es precisamente
cuando sus destinos se cruzan con los de la Corte Imperial cuando las cosas
se ponen mas interesantes: los PJs no suelen hacer politica en la corte
(aunque aquel que posee el Arte de la Intriga hara alguna que otra aparicion
por la misma, con seguridad), sino que suelen ser los encargados de
encontrar la Unica medicina capaz de curar a un principe moribundo (jo al
propio Emperador!), los que descubren y luchan contra una conspiracion
que quiere sembrar el caos en el Imperio y derrocar al gobierno (los
eunucos de palacio son unos buenos candidatos a villanos en este caso) o
los que dirigen la rebelién para derrocar a una Dinastia que ha perdido el
Mandato Celeste (quizas triunfando alla donde los Turbantes Amarillos
fueron derrotados).

Y, finalmente, ¢quién dice que un PJ no puede acabar como Emperador, si
no de toda China, si de una parte de la misma? Muchos Emperadores
tuvieron un origen humilde, asi que, para tales casos, bueno es saber los
cargos que hay que asignar cuando llegue el momento de repartirlos entre
sus aliados...




POLITICA LOCAL

En lo que a la organizacion del territorio se refiere, el sistema de gobierno
de los Han era una mezcla de sistema feudal y de burocracia centralizada.
Una parte del Imperio estaba en posesion de Reyes: individuos que recibian
estos territorios del Emperador, y que podian (o no) ser ademas miembros
de su familia (normalmente sus hijos o hermanos). Estos a su vez a su vez
podian nombrar “marqueses” a sus hijos o a sus seguidores, otorgandoles
una parte de sus territorios.

El resto del Imperio, sobre todo las zonas méas cercanas a la capital,
permanecian en manos del emperador y eran administradas siguiendo un
sistema heredado de la Dinastia Qin: en orden de tamafio, el Imperio se
dividia en Regiones (o Provincias), Comandarias, Condados y Distritos..

Las Provincias estaban al cargo de un Gobernador, a veces llamado
Inspector, cuya funcion era justamente inspeccionar que toda la
administracion de la region funcionaba adecuadamente. De hecho, la
division del Imperio en Provincias tenia justamente dicha finalidad.

Las Comandarias eran dirigidas por un Administrador, la principal figura
civil y militar, y encargado de defender la misma, administrar justicia, etc.
Los Condados estaban a cargo de Magistrados, que mantenian la ley y el
orden, recaudaban impuestos y supervisaban las obras publicas. Los
Magistrados podian también ser Ilamados Jefes cuando el Condado era
pequefio, y Prefecto cuando era un Condado de mayor tamafio (con 10.000
familias o mas).

Los reyes y los principes, por su parte, eran muy independientes en los
primeros afios de la Dinastia, y tenian todo un sistema politico a su cargo
que imitaba al modelo Imperial (con sus Ministerios, Consejeros, etc.). La
fracasada Rebelion de los Siete Estados los reyes perdieron buena parte de
su poder; primero perdieron la capacidad de nombrar a sus Primeros
Ministros, que pasé a ser un puesto asignado por el Emperador, y méas
adelante el resto de cargos siguié el mismo camino.

Finalmente, en lo que al ejército se refiere, al comienzo de la Dinastia Han,
todo plebeyo varén podia ser reclutado para el servicio militar, debiendo
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cumplir un afio de entrenamiento y un afo de servicio posterior, ya fuera en
la frontera, en la corte de un Rey bajo el mando del Ministro de la Guardia
en la capital. La Dinastia Han Oriental por su lado, preferia el
reclutamiento de voluntarios en lugar de la leva forzosa. En tiempos de
caos, los terratenientes, los nobles y los gobernadores locales recurrian a
sus partidarios para organizar sus propias tropas.

En cuanto a la organizacion de las tropas, en tiempos de guerra los
Generales estaban al cargo de Divisiones de 10.000 - 30.000 individuos,
divididas en Regimientos (3.000 - 5.000 miembros) al mando de
Coroneles. Los Regimientos constaban de varias Compafiias (80 - 200
miembros) al cargo de Capitanes, y estas a su vez se dividian en Secciones
de 20 a 50 miembros, la unidad de menor tamario.

En el caso de los PJs

Lo dicho en el apartado anterior es también aplicable aqui. Por otro lado, si
la idea de un PJ que acaba siendo Emperador amilana al DJ, sigue
existiendo la posibilidad de otorgarle al menos un Reino. O algun cargo de
responsabilidad de los descritos aqui, al menos. En este caso, las apuestas
no son tal altas, pero quizas por ello el DJ se sienta algo mas comodo...

€L PODER DT LOS CLANES

Durante la era Han, la tierra estaba en su mayor parte en manos privadas.
Desde sus inicios, la politica econémica de la Dinastia Han consistié en
intervenir lo menos posible en la misma, llegando incluso a eliminar los
impuestos durante bastantes afios. Lo normal era, pues, que la tierra fuera
propiedad de un particular, y existia plena libertad para comprarla y
adquirirla.

Ahora bien, los menos favorecidos solian encontrarse en situaciones de
deudas o incapacidad para trabajar sus tierras que les obligaba a venderlas a
los grandes propietarios, quedando reducidos al nivel de siervos del mismo
(y eso, en el mejor de los casos). Cabe destacar que muchas de estas
grandes familias terratenientes (o Clanes) usaban métodos que en la
actualidad calificariamos como “mafiosos” para ‘“convencer” a los
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pequefios propietarios de venderles las tierras. Esto favorecié mucho la
iniciativa privada y la aparicion de una clase capitalista que, poco a poco,
fue ganando poder e influencia, y llegdé el momento en que las grandes
familias se convirtieron en los duefios del Imperio, o por lo menos, en lo
gue mas importaba: la tierras y su poblacion.

Los miembros de estas familias ricas llevaban, evidentemente, una vida de
gran lujo, con enormes residencias en las vivian junto a una servidumbre
compuesta de centenares (cuando no millares) de esclavos, artistas,
concubinas, etc. Estas residencias incluian ademas bosques, colinas, lagos,
etc. Vivia, principalmente, mantenidos por los impuestos que cobraban a
los campesinos que trabajaban sus tierras.

Los campesinos se llevaban la peor parte del reparto (como suele ser
habitual, dicho sea de paso), debiendo trabajar durante todas las estaciones
del afio para poder sobrevivir pero sin garantia alguna de conseguirlo.
Aunque algunos eran duefios de las tierras que trabajaban, lo habitual es
gue habitaran tierras de algun terrateniente, al que debian pagar por su uso.
También tenian que pagar impuestos al gobierno imperial, a menudo en
especie...y resultaba bastante problematico, porque si un cargamento
destinado a pagar impuestos era asaltado y saqueado en el trayecto (que
podia llegar a ser MUY largo), era considerado un impuesto impagado, y
habia que repetir el pago. Estas condiciones explican que muchos
campesinos desesperados acabaran dedicandose al bandidaje o a la rebelion
armada como Unico modo de subsistencia.

En el caso de los PJs

Las historias que viven los PJs suelen tratar sobre cosas mas interesantes
que hacer sembrar 0 cosechar, o incluso que dedicarse al comercio. Ahora
bien, son los candidatos perfectos para trabajar para los individuos que se
dedican a dichas actividades. De hecho, puede que sean el brazo armado de
un clan, y tengan que enfrentarse a sus rivales de otros clanes. Y, para los
que tienen inclinaciones més idealistas, la triste condicion en la que vive la
mayoria de la poblacién puede ser un motivo mas que sobrado para alzar
sus armas (si son Misticas, mejor, pero hasta los pufios sirven) contra los
poderosos. ¢Quién dijo que la Rebelidn de los Turbantes Amarillos deberia
ser liderada por PNJs? Recuerda: rebelarse contra un gobierno que ha
perdido el Mandato Divino no es un acto de traicion, sino de justicia.
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LA SOCIEDAD HAN
LA ESCALA SOCIAL

En lo mas alto de la escala social estaba, como no podia ser de otra forma,
el Emperador, cuya palabra era ley absoluta. Excepto cuando se le
imponian los eunucos. O la Emperatriz Viuda. O sus Consejeros.
O...bueno, la idea es esa.

Justo por debajo del Emperador se encontraban los Reyes que eran ademas
miembros de la familia Imperial. A continuacion, se encuentra el resto de la
nobleza, y por debajo de ellos, los funcionarios del Estado...dentro de los
cudles, por supuesto, existia toda una gradacion de poder e influencia, por
no hablar de sueldo y privilegios.

Los funcionarios llevaban de cualquier modo unas vidas bastante
agradables: ademas de poseer tierras (situadas fuera de las ciudades donde
trabajaban y, por lo tanto, explotadas por campesinos que le pagaban un
impuesto por su uso) y cobrar un suelo del Estado, estaban exentos de
pagar varios impuestos y de cumplir con otras obligaciones. Inicialmente
accedian al cargo por recomendacidon de otros oficiales del gobierno, pero a
partir del 165 a.C. se cred un acceso por examen de méritos, que trataba
fundamentalmente de preguntas acerca de cuestiones morales y de las
ensefianzas de Confucio.. En la etapa final de la Dinastia, sin embargo, la
influencia de los Clanes pes6 mas que el mérito de los candidatos, y era
habitual que la familia con méas influencia en un momento determinado
llenara la corte con sus elegidos.

Durante la Dinastia Han, eruditos itinerantes, estudiantes, maestros, etc., se
veian a si mismos como un grupo aparte, que podra ser calificado como
“alta burguesia”. Para muchos de ellos, el conocimiento y la erudicion
resultan méas importantes que el servicio al Estado.

Las clases plebeyas estaban constituidas por los campesinos, los artesanos
y los mercaderes. Estos Ultimos eran los menos apreciados ya que se les
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veia como individuos improductivos que ganaban su dinero con el producto
del trabajo de otros, siendo meros parasitos del sistema. Es por ello por lo
que los mercaderes estaban sometidos a numerosas
restricciones. ..posiblemente porque un plebeyo con dinero es algo que todo
privilegiado ve siempre con envidiar y temor.

Y, finalmente, en lo mas bajo de la escala social se encuentran los esclavos,
gue pueden haber adquirido esta condicion por diversos medios: como pago
por una deuda, como castigo por un crimen, al ser vendidos por sus
progenitores, al ser secuestrados o al ser comprados a los béarbaros, etc. No
existen los esclavos de nacimiento, ni siquiera en el caso de aquellos cuyos
progenitores son ambos esclavos...pero estos siempre tenian la posibilidad
de vender a su hijo, de todas formas. Por cierto, los esclavos no se usaban
nunca para trabajar la tierra: para eso ya valian los campesinos. ..

En el caso de los PJ...

Los PJs se encuentran fuera del orden social, habitualmente. Para empezar,
no son campesinos atados a una tierra, y mucho menos esclavos (si lo son,
sera s6lo temporalmente, puedes estar seguro). Pueden estar al servicio de
las clases mas altas, pero el suyo suele ser el tipo de trabajo que no se
puede dar a cualquiera, sino a gente que se sale de la norma. O pueden,
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CABALLEROS ERRANTES

Para los que piensen que interpretar a un filésofo resultard aburrido, ahi va
detalle historico: muchos de los creadores de estas escuelas no eran solo
fildsofos, sino también intelectuales itinerantes que, ademas de dedicarse a
ensefiar a sus discipulos, eran contratados por diversos estados como
consejeros. De hecho, la palabra china “xia”, que originalmente significaba
“caballero”, paso a significar “persona instruida” durante esta época. Y “Wu
Xia”, que podriamos traducir como “caballero errante”, también es traducible
por tanto como “erudito itinerante”...y esto, seguramente, significa algo.

simplemente, ser sus Unicos duefios, yendo de un lado para otro buscando
conocer el mundo y conocerse mejor a si mismos (y metiéndose en
multitud de conflictos en el proceso).

LAS RELACIONES FAMILIARES

La familia es la principal institucion en el Reino Medio; el sistema
confucionista, de hecho, se sustentaba sobre la misma. Estas familias eran
dirigidas por el primogénito varén de la rama principal, que actuaba como
jefe indiscutible. El respeto al padre es considerada la mas importante de
todas las tradiciones...y cuando hablamos de respeto, nos referimos a una
obediencia absoluta. El propio Confucio consideraba esta obediencia como
la més sagrada de todas las tradiciones, y violarla era considerada una
monstruosidad. También es importante el respeto de los hermanos menores
a los hermanos mayores o de la esposa al esposo...pero queda a bastante
distancia del anterior. Y dentro del grupo formado por las mujeres de la
familia, la principal esposa del padre de familia era la lider indiscutible,
aunque la llegada de hijos varones por parte de otras mujeres de la familia
podia dar lugar a cambios en las posiciones ocupadas por cada una.

En el caso de los PJs...

Aungue muchos PJs respetardn sus vinculos familiares, suelen ser mucho
mas independientes, y pueden llegar a desobedecer a sus progenitores. En
realidad, casi todos veran esto Gltimo como algo por lo que avergonzarse,
pero no como la monstruosidad con que lo veria un individuo normal. Lo
mismo ocurre con el resto de las relaciones tradicionales (exceptuando,
quizas, las relaciones entre amigos...las cuales, eso si, seran habitualmente
vistas como relaciones entre iguales).
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LA MUJER €N LA SOCIEDAD

La mujer permanece siempre dependiente de una figura masculina, ya sea
su padre cuando nace, su marido cuando se casa 0 sus hijos cuando
enviudan (aunque si se daba este ultimo caso y los hijos aun no eran
mayores de edad, la mujer adquiria un poder bastante notable). Dado que es
costumbre que, una vez se case, abandone su familia para entrar a formar
parte de la familia de su marido, durante su juventud suele ser vista por los
suyos como alguien destinado a dejarles, y por lo tanto, tratada a menudo
como una extrana.

La educacion de las nifias estaba encaminada a convertirlas en “buenas
esposas”, por lo que incluia las distintas tareas del hogar...pero entre las
clases superiores también aprendian a leer, escribir, llevar a cabo algun tipo
de actividad artistica, etc. No se les permitia el acceso al funcionariado, ya
que la educacion en los textos confucionistas les estaba vedada (basandose
en que la mujer, “por naturaleza”, era incapaz de entender tales textos).

Ahora bien, habia una clase de mujer en concreto que podia llegar a tener

un gran poder, como habras podido comprobar si has leido la seccién sobre
la Dinastia Han: la madre del Emperador de turno, o “Emperatriz Viuda”.
Esto se debe a que los eunucos de palacio gustaban de manipular la
sucesion para colocar en el trono a nifios, y por lo tanto, individuos
manipulables. Pero claro, si ese nifio tenia una madre...entonces esta
también podia llevar a cabo tales manipulaciones y ejercer su influencia
sobre él. La Emperatriz Viuda solia recurrir a los varones de su Clan para
obtener apoyo en tales situaciones, de ahi que sus hermanos entraran tantas
veces en juego. De hecho, el principal interés de los Clanes a la hora de
ofrecer a sus hijas a un Emperador era propiciar que se dieran situaciones
como ésta, convirtiendo a la familia en los “emperadores de facto”...

En el caso de los PJs...

¢Quieres ser tu el encargado de decirle a esa mujer con esa espada afilada
lo que debe o no debe hacer? ;No? Ya me lo parecia. En el mundo de las
artes marciales, pese a mantener bastantes tradiciones patriarcales, una
mujer cuenta con mucha mas libertad que la que va a encontrar en la
sociedad.




LAS ESCUELAS DE PENSAMIENTO

El caos social y el colapso de las ideas tradicionales que caracterizaron la
segunda etapa de la Dinastia Zhou dio lugar a la aparicién de toda una serie
de nuevas filosofias, en lo que se ha venido a llamar Las Cien Escuelas del
Pensamiento. Muchas de ellas tuvieron una gran influencia en épocas
posteriores (incluyendo la Dinastia Han)...y, en este apartado, se resumen
algunas de las mas caracteristicas.

En el caso de los PJs

El mundo de las artes marciales tiene sus propias reglas y tradiciones, y a
menudo chocan bastante con las del mundo del hombre comun...que es el
mundo, justamente, en el que se desarrollan y aplican la mayoria de las
Escuelas del Pensamiento. Aun asi, muchos PJs hallaran en las diversas
Escuelas de Pensamiento una guia que seguir...aunque a menudo sea con
ciertas “interpretaciones personales” que pueden hacer grufiir a los
maestros.

CONFUCIONISMO

Confucio, o Kong Zi (551 - 479 a.C.) vivié durante la Dinastia Zhou el
cadtico Periodo de Primavera y Otofio, y con sus ensefianzas buscaba que
los gobernantes recuperaran el “Mandato Celeste”. En ellas se enfatizan la
importancia de una buena conducta en la vida (actuando con propiedad y
benevolencia en todo momento), un gobierno virtuoso, el cuidado de la
tradicion (es decir, el respeto a los ritos), el estudio y la meditacion.

Para el confucianismo, la principal virtud es la humanidad (ren), que a su
vez se entiende como benevolencia, lealtad, respeto y reciprocidad. De
hecho, buena parte de sus ensefianzas se resumen en un simple “nunca
hagas a otros lo que no desearias para ti mismo”. Del mismo modo,
Confucio hizo también especial hincapié en la importancia del respeto a los
ritos y a las tradiciones, que se resumia en “actuar con propiedad” (li). Asi,
criticaba duramente tanto a aquellos que realizaban ritos que no le
correspondian como a aquellos que no realizaban los ritos que la tradicion
les dictaba. En buena parte, este respeto a las tradiciones se debia al
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sencillo hecho de que estas provenian de la antigiiedad...y, para Confucio,
la historia antigua era algo digno de ser imitado y tomado como modelo, en
contraste con la inestable situacion politica en la que vivio el Maestro.

Para el confucionismo, el gobernante debe predicar con el ejemplo: un
gobernante virtuoso que muestre benevolencia y respete tanto a la justicia
como a la jerarquia conseguira que sus subditos también sean virtuosos...o
gue se avergiiencen si no lo son. EI mérito debia de ser el criterio a sequir a
la hora de asignar los cargos del estado, y no nebulosas relaciones de
sangre que, como se comprobd en la decadencia de los Zhou, acaban
poniendo a muchos indtiles en puestos de responsabilidad.

Confucio también consideraba que el respeto al papel tradicional de cada
uno de los componentes en una relacién era indispensable. Consideraba que
en toda relacion existe un superior que tiene la obligacién de brindar
proteccién, y un inferior que tiene la obligacion de mostrar respeto y
lealtad. Las “cinco relacionas sagradas” para Confucio eran aquellas entre
gobernador y ministro, entre padre e hijo, entre marido y mujer, entre
hermano mayor y hermano menor, y entre amigos. En los cuatro primeros
casos, el que aparece nombrado primero seria el considerdo “superior” en
la relacion; en el caso de las relaciones entre amigos, se consideraba
“superior” al que tuviera mayor edad. De todas ellas, Confucio consideraba
la relacion padre - hijo como la mas importante de todas, y que servia de
base a todas las demés.




Kong Zi

LA GRAN ESTUELA

Tras el interludio Xin, la Dinastia Han Oriental convirtié el confucianismo en
ensefianza publica, creando la Gran Escuela: una “ciudad universitaria” con
salas de conferencias, bibliotecas, viviendas para maestros y estudiantes, y que
contaba con un rector, con maestros y con profesores adjuntos (con un total de
casi 2.000 habitaciones). En determinadas épocas, ademas de los asistentes
regulares, llegaron a contarse hasta 30.000 oyentes entre los asistentes. Los
examenes eran bastante curiosos, ya que se escribian las preguntas faciles en
discos de madera de pequefio tamafio, y las dificiles en discos de gran tamafio.
Tras colocar todos los discos juntos, el examinado debia disparar con su arco
sobre ellas para saber qué pregunta le tocaba responder. Bien pensado, una
historia que mezcle la comedia universitaria (0 de instituto) con accion kung fu
de ocho octanos suena tan incorrecta que quizas habria que probarla.




TAOISMO

El Taoismo (o Daoismo) surge durante la Dinastia Zhou, y fue desarrollada
por el legendario sabio Lao Tse (“Viejo Maestro”). Justo antes de
abandonar para siempre China a lomos de un buey internandose en el
desierto, y a peticion de los guardias que vigilaban la frontera, puso por
escrito su doctrina en el “Libro de la Via y la Virtud” (Tao Te Ching). Esta
Escuela tuvo mayor importancia en los comienzos de la Dinastia Han, pero
mas adelante perdio influencia a favor del Confucionismo.

El Taoismo propone que todas las cosas fluyen del Tao, el principio
universal que no puede ser descrito ni explicado con palabras. El Tao es el
origen del Ying y el Yan, de los Cinco Elementos y de sus interacciones, y
determina el curso natural del universo. Oponerse a este curso natural
engendra desarmonia, por lo que el objetivo de cada persona es encontrar
su propio camino para vivir en armonia con el universo. Aquellos que
alcanzan una mayor armonia pueden, entre otras cosas, obtener poderes
magicos, dominar los elementos y, en (ltima instancia, conseguir la
inmortalidad.

Para conseguir estos fines, uno de sus principios mas importantes es el “Wu
wei” (“accion sin fuerza” o “accion sin pensamiento”), segln la cual se
recomienda actuar siempre siguiendo el camino que ofrece menor
resistencia (y, por lo tanto, sea el mas natural) y de forma espontanea,
poniendo como ejemplo tipico al agua que fluye siguiendo siempre el
camino mas facil. Por lo tanto, un taoista no juzga o provoca los
acontecimientos, ni se opone a ellos, sino que se adapta a ellos de manera
espontanea. Asi, un taoista que cae a un rio de aguas turbulentas se deja
llevar por la corriente en lugar de luchar contra ella, y por eso no se ahoga.

Otro principio importante es el P’u, o “simplicidad”: un estado mental en el
cual se alcanza una percepcion perfecta que no se ve estorbada por
prejuicios, conocimientos o experiencias previas. Es por eso por lo que el
Taoismo gusta mucho de las paradojas y de los relatos sorprendentes, que
rompen con los esquemas preconcebidos del oyente. Para conservar esta
pureza, el Taoismo recomienda alejarse de las preocupaciones mundanas,
de ahi la figura del sabio vagabundo que vive como un mendigo (y que, por
otro lado, evita los convencionalismos sociales, haciéndole parecer
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extravagante...cuando no directamente chiflado). Ahora bien, en la vida
cotidiana puede conseguirse dicha pureza practicando una serie de virtudes
(compasién, moderacién y humildad), aunque por desgracia una sola mala
accion puede servir para echar a perder toda la pureza conseguida
previamente. Afortunadamente, existen rituales que permiten remediar
estos deslices, aunque son mas dificiles cuanto mas iniciado se encuentra el
individuo: los dioses buscan al fiel ignorante para ayudarle a recuperar su
pureza, pero los iniciados deben buscar ellos a los dioses (mediante la
meditacion y la introspeccion) para conseguir el mismo efecto.

Las tres virtudes del Taoismo son bastante mas faciles de seguir que la
rigida moral del Confucianismo. De hecho, muchos individuos optaban por
practicar ambas filosofias: el Confucionismo mientras desempefiaban un
trabajo oficial, y el Taoismo tras el retiro. O, incluso, lo hacian
simultdneamente: practicaban el Confucionismo en horas de trabajo, y el
Taoismo fuera del mismo.

ESCUELA DEL YIN Y DEL YANG

La Escuela del Yin y del Yang tiene su base, al igual que otras muchas
Escuelas (algunas de las cuales no aparecen en este capitulo, por cierto), en
conceptos extraidos del | Ching, en los conceptos de Yin y de Yang y en
los Cinco Elementos y sus relaciones, y aparece como tal durante el periodo
Han. Su caracter era cientifico, aungue se tratara de una ciencia basada en
unas leyes particulares: aquellas que relacionaban la interaccion entre el
Yin y el Yang y los Elementos. Tales leyes, o al menos su descripcion
general, ya fueron explicadas en la introduccion del Capitulo 2...y, en lo
que a la relacion de los Cinco Elementos se refiere, ya se ha mencionado no
pocas veces en estas paginas, asi que no lo repetiremos aqui.

Si vale la pena mencionar que el pensamiento desarrollado por esta Escuela
tuvo una gran importancia en campos como la medicina, del mismo modo
que la teoria de los cuatro humores la tuvo en la medicina occidental, y la
astronomia y técnicas adivinatorias en general. Y, aunque las demas
Escuelas manejaran a menudo los mismos conceptos que la Escuela del Yin
y del Yang, esta ultima los llevabas hasta sus ultimas consecuencias,
tratando el cosmos como un mecanismo en la que todo estaba determinado.
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Por otro lado, cabe sospechar que el tipo de “cientifico” que interpretaria un
jugador cuyo personaje forme parte de esta Escuela seria el de “cientifico
loco”, pero tampoco vamos a quejarnos por ello.

LEGALISINO

Segun el pensamiento legalista, el hombre es por naturaleza egoista y
malvado, por lo que la Unica manera de preservar la sociedad es
imponiendo una fuerte disciplina desde lo méas alto, con unas leyes
estrictas. El mejor gobierno, pues, es el gobierno autoritario (y no el que se
basa en dar ejemplo como predica el confucionismo), cuyos objetivos sean
la prosperidad y el poder militar, y no el bienestar del pueblo, y que escoja
a sus servidores en funcién del mérito personal y no de su sangre. Como ya
se dijo en su momento, la aplicacion del legalismo permitié al reino de Qin
unificar China; la Dinastia Han siguié aplicando parte de estas ideas,
aungue suavizandolas.

El buen gobernante opta siempre por ser estricto en lugar de benevolente:
un gobernante demasiado amable que consiente a su pueblo termina
echandolo a perder, causando el caos. Bajo su gobierno, les leyes deben
estar perfectamente escritas y ser conocidas por todos (fa, o “Principio de la
Ley”), ya que todos los subditos del gobernante son iguales ante la ley. Se
debe premiar adecuadamente a quien las obedezca y castigar duramente al
gue no. Por otro lado, el gobernante, debido justamente a la posicion que
ocupa, esta legitimado (shi, o “Principio de la Legitimidad”) para usar todo
tipo de métodos especiales y tacticas secretas para gobernar, de manera que
sus subditos no puedan nunca adivinar sus motivaciones. Esto ultimo puede
parecer un poco raro, pero el razonamiento es el siguiente: todos los
stbditos son ambiciosos y querran conseguir un beneficio personal, pero si
no es posible saber cuéles son las verdaderas intenciones de tu soberano (ni,
por lo tanto, saber cuél va a ser su reaccion ante tus acciones), el Unico
modo de obtener estos beneficios sera respetando y obedeciendo las leyes
(lo Unico claro y seguro). En otras palabras, cuando mas aislado y
misterioso aparezca el gobernante, y mas controlados tenga a sus subditos,
mejor (shu, o “Principio del Control™).




MmoHISMmO

Mozi (0 Mo-Tzu) vivié durante la época de los Estados en Lucha, y
provenia de una modesta familia de artesanos. Inicialmente confucionista,
acabaria creando su propia escuela de pensamiento, dando lugar a un
movimiento religioso-militar, compuesto de iniciados en artes marciales y
ardientes partidarios de la paz. Aunque el mohismo fue reprimido durante
la Dinastia Qin, y practicamente desaparecié durante la Dinastia Han, la
idea de bandas de luchadores de artes marciales cuyo objetivo es defender a
los indefensos y favorecer la paz actuando como intermediarios en los
conflictos tiene suficiente encanto como para permitirnos algo de
flexibilidad en la cronologia. ..

El mohismo predica el amor universal: todos los hombres son iguales, y
todos merecen recibir el mismo afecto. Se opone a cualquier forma de
opresion, especialmente la guerra entre estados, pero es permisible para un
estado usar la fuerza en legitima defensa. Busca la unidad de accién y de
pensamiento entre todos los hombres, la Gnica manera de conseguir una
sociedad perfecta en la que los subditos obedecen a sus sefiores y los
sefiores obedecen la voluntad del Cielo. Para los mohistas, la utilidad es
méas importante que la tradicion. Les enojaban la pérdida de dinero y
energia que suponian muchos ritos: por ejemplo, ¢de qué sirve guardar tres
afios de luto por un familiar fallecido, més alla de para para perjudicar la
salud del doliente? Lo mismo se aplica a la ciencia: s6lo tiene interés el
estudio y desarrollo de aquellas disciplinas que permiten mejorar la calidad
de vida de los hombres: por ejemplo, ¢qué utilidad tiene la musica, mas alla
de ser un divertimento indtil? Por otro lado, se dice que el propio Mo Zi
Ilegd a construir un a maquina voladora, lo cual demuestra que no estaba en
contra de toda ciencia. Ni que decir tiene que no hubo nunca mucho carifio
entre el Mohismo y el Confucionismo, si se tiene en cuenta el gran respeto
que tenia este ultimo por los ritos, y lo mucho que valoraba la musica...




BUDISMO

El Budismo llega a tierras chinas en el afio 67 d.C., en forma de los
misioneros Dharmaraksa y Kasyapa Matanga, portadores de toda una serie
de sutras (discursos en prosa de Buda o de alguno de sus principales
discipulos) escritas en sanscrito. ElI Budismo, en su origen, se basa en las
Cuatro Nobles Verdades, que de manera simplificada, se pueden resumir
en: “Existe el sufrimiento” (el eterno ciclo de la reencarnacién y la muerte),
“Existe una causa del sufrimiento” (el apego a todo aquello que es por
naturaleza transitorio), “Existe el cese del sufrimiento” (el Nirvana) y
“EXxiste una via para hacer cesar el sufrimiento” (los Ocho Noble Caminos).

Esta via consiste, entre otros comportamientos, en un habla correcta, una
accion correcta, una vida correcta, un entendimiento correcto, un
pensamiento correcto, una intencion correcta, una contemplacion correcta y
una meditacion correcta. Siguiendo estos “Ocho Nobles Caminos”, se
alcanzara finalmente el Nirvana, un estado en el que se consigue la
liberacion absoluta del sufrimiento que supone la existencia en el ciclo de
la reencarnacion y la muerte. En la basqueda del Nirvana, estan aquellos
que se entran en €l una vez tienen la ocasion para ello (los “Arhats"), y
estan aquellos que retrasan su entrada en el mismo con el fin de ayudar a
otros a conseguirlo (los “Bodhisatvas™). Dentro del budismo existen
diversas corrientes, en algunas de las cudales se considera a los dioses como
una creacion de la mente humana, y en otras se les considera como seres
gue participan en el ciclo de la muerte y reencarnacion y se benefician del
buen karma acumulado en vidas pasadas...jugando a menudo también el
papel de Bodhisatvas con los mortales.

En sus inicios, el Budismo chino se vio muy influenciado por la religion ya
existente, incorporando buena parte de las creencias Taoistas hasta el punto
de hacer ambas fes perfectamente compatibles. De hecho, era ampliamente
aceptado que Lao Tse, tras morir, renacio en la India como Budha. Las
tradiciones budistas que encajaban especialmente bien con el pensamiento
chino, como la lealtad filial, fueron especialmente exaltadas. Y, por otro
lado, el Nirvana no era visto como una “no existencia”, sino como una
forma de inmortalidad. Por eso, la vida monastica destinada a alcanzar este
fin era vista como un bien a la comunidad, no como un “abandono” del
mundo: siempre resultaria beneficioso para la comunidad el que algunos de

222




sus miembros se convirtiera en inmortal, ya que de este modo podria velar
por los suyos. No seria hasta el final de la Dinastia Han que el Budismo
alcanzaria una entidad propia.

El joven Budha con Confucio y Lao Tse




LA RELIGION
DIOSES Y ESPIRITUS

Si hay algo de lo que no anda escaso precisamente el Reino Medio es de
dioses: se cuentan por decenas de miles las divinidades y espiritus, que
reciben distintos tipos de veneracion por parte de los mortales. Hay que
tener en cuenta que practicamente cualquier cosa posee un espiritu, mas o
menos poderoso...y todo espiritu se enojara si no se le muestra el respeto
debido. Ahora bien, como todo, este respeto también esta medido y
regulado, por lo que el espiritu que exija mas de lo que en derecho le
corresponde también debera responder por ello ante los Cielos...

El Augusto Emperador de Jade, Dios del Cielo, Yu Huang Shang Di, es
servido por los dioses de la Corte Celestial, y por otros muchos dioses y
espiritus, manteniendo de este modo la armonia del universo. Entre estos
servidores se encuentran dioses como Tsai Chen (el Tesorero Celestial),
Wen Hang (el Escriba Celestial) y Zhu Rong (dios del Fuego y encargado

de castigar a los que violan las leyes celestiales); grandes dragones como
los cuatro guardianes de los océanos (Ao Chin, Ao Jun, Ao Shun y Ao
Kuan), e incluso grandes hérores de antafio, como los Tres Soberanos y los
Cinco Emperadores (destacando entre éstos el famoso Rey Amarillo,
Huang Di).

Ahora bien, los dioses de la Corte Celestial estan bastante alejados del
hombre comun. De hecho, sélo el Emperador esta capacitado para realizar
sacrificios a las divinidades supremas (y a sus gloriosos antepasados). Es
por ello por lo que el pueblo llano prefiere dirigir su devocion a las
divinidades de la tierra, que les son mas cercanas: cada montafia, cada rio,
cada region, cada ciudad, e incluso cada casa, tiene uno o varios dioses al
que se le ofrecen plegarias. Muchos de ellos son espiritus menores, pero
dada su cercania, reciben atencion y respeto. Puede que el dios que habita
en tu chimenea no sea un gran dios, jpero es el dios de TU chimenea, y el
que vigila e informa de las acciones que se realizan en tu hogar, por lo que
mejor tenerlo contento!




LOS ANTEPASADOS

La muerte no corta los lazos del difunto con sus familiares: antes bien,
sigue formando parte de la familia, y como tal, merece atencion y respeto.
Este respeto empieza por los ritos funerarios, muy bien establecidos y que
determinan cuando se ha de celebrar el funeral, como ha de llevarse a cabo
y qué tipo de ofrendas deben entregarse. También esta establecido el
periodo de luto que deberan guardar los familiares del difunto, por
supuesto...

A partir de aqui, los antepasados actuardn como intermediarios entre el
mundo espiritual y el mundo mortal, en lo que a sus familiares se refiere.
La conducta de los familiares vivos determina la posicién que ostentara el
difunto en el Méas Alla, de manera que deshonrarse a uno mismo supone
deshonar a los propios antepasados...y conseguir la gloria para uno mismo
supone también otorgar la gloria a los antepasados.

Hasta tal punto son importantes estos ritios, que morir sin descendientes se
supone una gran desgracia, ya que en tal caso ¢quién se encargara de
realizarlos y, por lo tanto, de garantizar una existencia venturosa en el Méas
All4? Del mismo modo, no resulta nada agradable el tener que abandonar la
tierra en donde han sido enterrados los restos del progenitor, ya que eso
implica el no poder hacer los debidos sacrificios. Aquellos que renuncian a
un cargo o a la gloria por no abandonar su tierra natal, y por lo tanto, el
lugar de reposo de sus antepasados, dan muestras de una gran piedad filial.




APENDICE I - €J€MPLOS DT
€STILOS

EL ABRAZD DEL DRAGON DT €BAND

Estilo Corrupto

“Existe el Chi vivo, y existe el Chi muerto. Aquel que entra en contacto demasiado
cercano con este Ultimo acaba contaminado, ya sea de forma voluntaria o
involuntaria. De un modo u otro, se dice de todos ellos que han sufrido El Abrazo
del Dragén de Ebano...pero son aquellos que profundizan en su corrupcion los que
desarrollan realmente este horrible Estilo, obteniendo terribles poderes, tanto por
su magnitud como por su apariencia. ”

Técnicas

1.- Curacién nigromantica
2.- Sangre corrupta

3.- Insuflar cadaver

4.- Toque putrido

Este Estilo Corrupto posee unos efectos bastante repugnantes. “Curacion
nigromantica” permite sanar heridas, o incluso injertar un nuevo miembro a
alguien que ha sufrido una amputacion...pero siempre dejando una cicatriz
0 rasgo desagradable (algunos llegan a reabrise la herida o volver a
amputarse el miembro injertado antes que permitir semejantes ‘ayudas’).
“Sangre corrupta” convierte la sangre del practicante de este Estilo en un
veneno con propiedades acidas, y con un color y olor repugnantes. El
“Toque putrido” corrompe todo aquello que toca, ya sea animado o
inanimado. Y, por ultimo, “Insuflar cadaver” permite crear un Lacayo de
Calidad Normal gastando un punto de Chi (que se manifiesta en forma de
sangre derramada sobre la boca de un cadaver). Afortunadamente, sélo
duran una escena. Como seguramente ya habras supuesto, la Maldicion
recibida por aprender este Estilo estaré relacionada de alguna manera con la
muerte o la podredumbre.




€L AMIGO DE LAS SOMBRAS

Estilo de Agua

“Se dice que en el Cielo se discute encendidamente si el Estilo del Amigo de las
Sombras deberia considerarse Corrupto 0 no. Y se merece su oscura reputacion,
ya que es un Estilo creado por asesinos para asesinos, cuyo Unico objetivo es
destruir a su enemigo desde la seguridad de las sombras y al amparo del silencio,
aunque también es empleado por ladrones y espias. Es este ultimo uso el que ha
permitido el que, pese a los intentos de eliminar completamente a sus practicantes
y a todos sus maestros, el Estilo siempre parezca sobrevivir, porque resulta una
herramienta demasiado Util para los poderosos como para poder ser desechada
Sin mas.

Técnicas

1.- Escudo de silencio

2.- Sombra protectora

3- El cuchillo que ataca en la oscuridad

Este Estilo es al combate cuerpo a cuerpo lo que el Dardo Letal de las
Sombras es al ataque a distancia. ES una opcion muy apropiada para
personajes inclinados al espionaje, al robo o al asesinato...actividades en
principio poco honorables, pero que en ocasiones pueden estar destinadas a
una buena causa. “Escudo de silencio” ayuda principalmente a evitar ser
detectado, al igual que “Sombra protectora”. En cuanto al “Cuchillo que
ataca en la oscuridad”, es una Técnica de combate que resulta mas facil de
usar cuando el objetivo no se espera dicho ataque...




€L ARTE DE LA GUERRA DE SUN-TZU

Estilo de Metal

“Sun Tzu escribio su obra ‘El Arte de la Guerra’ durante el tumultuoso periodo de
los Estados en Lucha. En esta obra, hace un especialmente énfasis en las tacticas
encaminadas en confundir al adversario, en la planificacién adecuada antes de la
batalla (lo cual requiere de un conocimiento exhaustivo de la situacién) y en el
maximo aprovechamiento de los recursos disponibles. Aunque destinada al campo
de batalla, su filosofia puede ser aplicada con éxito a otros ambitos, como han
comprobado aquellos que han profundizado en su estudio...”

Técnicas

1.- “El Arte de la Guerra se basa en el engafo”

2.- “Utiliza a tu enemigo para derrotar a tu enemigo”

3.- “Conoce a tu enemigo y condcete a ti mismo”

4.- “Aprovéchate de la falta de preparacion de tu enemigo”
5.- “Sé sutil, hasta el punto de carecer de forma”

Este Estilo, aunque a priori parece destinado al combate entre ejércitos, es
también aplicable a otros muchos aspectos de la vida...incluyendo las

intrigas palaciegas o el combate individual. Y conste que no es algo que se
me haya ocurrido a mi: “El Arte de la Guerra” ha sido (y es) leido y
aplicado por algunos empresarios a la hora de plantear sus negocios.
Evidentemente, las cinco Técnicas que se ofrecen de ejemplo son sélo eso,
ejemplos: a poco que uno bucee un poco en el texto, encontrard muchas
otras frases que pueden servir de inspiracion a Técnicas interesantes.




LA ARTESANIX MAESTRA

Estilo de Tierra

“Ning Shi construyé un hombre artificial, exteriormente indistinguible de un ser
humano. Ban Shu construyé un caballo capaz de moverse por si mismo. Mo Zi
construé una maquina capaz de surcar los cielos. Aunque algunos veian en ello
algo sobrenatural y extrafio, nada hay mas natural que el producto del ingenio de
aquel que conoce la naturaleza de los Cinco Elementos y comprende la interaccion
entre el Yiny el Yang.”

Técnicas
1.- [Artefacto maravilloso]

Este es el Estilo de Escuela del Yin y del Yang, por lo que s6lo puede ser
adquirido por aquellos personajes que posean la dote Seguidor de una
Escuela de Pensamiento: Yiny Yang. Aunque solo aparezca una Técnica,
en realidad hace referencia a muchas Técnicas diferentes: el personaje
poseera un artefacto maravilloso (cuya naturaleza dara nombre a la
Técnica) que él mismo habra disefiado y construido, y en el que ha basado
sus conocimientos del Yiny del Yang y del Wu Xing. La naturaleza de este
artefacto debe ser, pues, mas “cientifica” que “magica”, aunque siempre
teniendo en cuenta a qué le estamos llamando “ciencia” en este contexto.
En la préactica, poseer esta Técnica equivale a tener un Trasfondo
relacionado con un objeto. Y antes de que los personajes ambiciosos se nos
adelanten, aqui va un aviso: un Artefacto maravilloso no puede ser a la vez
un Arma de Renombre. Y un objeto que posees como Técnica de este
Estilo no puede ser ademas poseido como un Trasfondo.

Al contrario que lo que ocurre con otros Estilos de Escuela, no puedes
comenzar el juego dedicado al mismo de manera exclusiva. Por otro lado,
no existe realmente limite al nimero de Técnicas contenidos en él: el
numero de Artefactos Maravillosos es, virtualmente, ilimitado.




ALCANZAR €L CIELOD

Estilo de Fuego

“El Emperador Celestial establecio cudles eran los limites para el ser humano, y
bendice a aquellos que practican las Artes Marciales siguiendo los designios del
Cielo. Pero hay individuos que se niegan a aceptar cualquier limite, y en su
impiedad, ansian tomar los cielos por asalto (metaforicamente al principio...
literalmente si progresan lo suficiente, y para ello desarrollaron el estilo Zhong
Tian. Estos guerreros parecen estar en todas partes y en ninguna, resultan casi
imposibles de atrapar y, en definitiva, se oponen a cualquier imposicién, provenga
de hombre, demonio o dios.”

Técnicas

1.- Escapar de lo imposible

2.- Movimiento fulgurante

3.- Mil estocadas por segundo

4.- Combatir contra el designio del Cielo y del Infierno

El Estilo Zhong Tian (“Alcanzar el Cielo”) so6lo esta disponible para los
Guerreros Impios, por si la descripcién no lo ha dejado lo bastante claro, y
por ello se enumeran cuatro Técnicas en lugar de las tres habituales, por
aquello de que reciben una Técnica adicional en su proceso de creacion.
Ademas de permitir a su practicante realizar acciones espectaculares y, en
principio, vedadas a los simples mortales, incluyendo al practicante del Wu
Xing que respeta al designio del Cielo, también les permite hacer frente a
las inevitables consecuencias de su impiedad: la primera y la cuarta técnica
son especialmente Utiles para ello.




€L BAILT DEL GUERRERO BORRACTHO

Estilo de Madera

“El luchador borracho se tambalea de manera espasmodica, resultando
practicamente imprevisible y muy dificil de alcanzar por sus erréneamente
confiados oponentes. Es capaz de ingerir cantidades exageradas de alcohol, cosa
que suele hacer siempre que pueden antes de entrar en combate, recuperandose de
sus efectos con gran rapidez. Dadas las situaciones y los lugares en los que suelen
encontrar las peleas, acaban usando como armas improvisadas todo tipo de
mobiliario o vajilla.”

Técnicas

1.- Moverse de manera impredecible
2.- Aprovechar el mobiliario presente
3.- Soportar efectos téxicos

Este seria un Estilo que se puede considerar “Estilo de combate”, ya que es
estudiada por luchadores con cierto problema con la bebida, pero
luchadores al fin y al cabo, aunque puede emplearse también fuera del
combate. Se ha ampliado la resistencia al alcohol por una resistencia a todo
tipo de toxicos, para que la Técnica no sea demasiado limitada. Dicho sea
de paso, el caso de “Moverse de manera impredecible” y Gran Salto es un
ejemplo de situacion en la que el DJ podria admitir el uso simultaneo de
dos Técnicas en una tirada de defensa para obtener un +4 al resultado final
(pagando 2 puntos de Chi), representando un salto desgarbado e
impredecible. Y si encima el luchador aprovecha una de las mesas de la
sala para tomar impulso invocando ‘“Aprovechar el mobiliario
existente”...imagina.




LA BRISA €N LAS HOJAS

Estilo de Fuego

“La musica tiene poder, y la Brisa en las Hojas es un Estilo que lo demuestra.
Desarrollado por maestros acostumbrados a vivir en plena naturaleza y a
escuchar los susurros que intercambian los arboles, este Estilo emplea el sonido
de la flauta para invocar la calma de la naturaleza, la alegria de la primavera...o
la furia de los espiritus del bosque ante los intrusos.”

Técnicas

1.- Cancion de suefio

2.- Cancion de célera
3.- Cancién de alegria

Este Estilo es apropiado para aquellos que quieran conjugar la mdsica con
las artes marciales. Existen diferentes versiones de este Estilo, cada uno
especializado en diferentes tipos de canciones o en el empleo de diferentes
instrumentos musicales, pero en la practica todos tienen una base comun, y
sus practicantes pueden intercambiar Técnicas con normalidad. Cuando se
usa dentro del combate, lo habitual es que sus Técnicas tengan un dnico
objetivo, pero fuera del mismo pueden servir para incitar, tranquilizar o
animar a toda una audiencia. Una desventaja de este Estilo es que
dificilmente se puede usar mas de una Técnica del mismo en un mismo
asalto. Y otra, que no es un Estilo apropiado para los que prefieran el sigilo,
ya que es dificil pasar desapercibido cuando se canta o se toca un
instrumento musical...aunque si para los que gusten del disimulo, ya que es
posible realizar tales actividades ocultando su verdadera finalidad.




LOS CANALES DEL DRAGON

Estilo de Agua

“El Chi fluye por el interior de los seres humanos siguiendo unas vias concretas,
conocidas a menudo como los Canales del Dragdén. Cuando lo hace en la
proporcion y sentido adecuado, el cuerpo esta sano. Cuando fluye en exceso o los
Canales se obturan, el cuerpo enferma. Aquel que conoce estos Canales pueden
controlar el flujo del Chi por ellos, por lo que tendra en sus manos gran poder
para hacer el bien y sanar, o hacer el mal y dafiar. ”

Técnicas

1.- Toque curativo

2.- Toque paralizante
3.- Toque tranquilizador

Este es un Estilo para médicos y sanadores, pero saber como curar el
cuerpo también implica saber cdmo dafiarlo, asi que tiene numerosas
aplicaciones en el combate. Ahora bien, recuerda que los efectos de una
Técnica estardn limitados por los resultados obtenidos en las tiradas: no
esperes que usar un ataque con Toque paralizante dejard a tu enemigo
inmovilizado de manera instantanea. Como mucho, te permitira colocarle el
Modificador “Parcialmente inmovilizado”, que te permitira luchar contra él
con mayor facilidad.




€L CAZADOR IMPLACABLE

Estilo de Tierra

“Desdichado aquel que ha sido elegido como objetivo por el practicante del Estilo
del Cazador Implacable, porque no volvera a conocer la paz. Da igual donde
intente esconderse, el Cazador Implacable lo localizara. Da igual la distancia que
ponga de por medio, el Cazador Implacable la recorrera. Da igual las
precauciones que tome, el Cazador Implacable lo golpeara. Lo mejor que podra
hacer es prepararse para el inevitable enfrentamiento: al menos, de este modo se
ganarda el respeto de su cazador...aunque no su piedad.”

Técnicas

1.- Rastrear a la presa
2.- Caza sin descanso
3.- Golpear a la presa

Este es un Estilo que se puede aplicar lo mismo contra animales como
contra humanos. Los primeros son grandes cazadores y montaraces. Los
segundos, son implacables cazar recompensas o ejecutores, en funcién de si
buscan a su objetivo por una recompensa econémica u obedeciendo
ordenes. La primera Técnica les permite localizar a su objetivo, la segunda
les permite perseguirla sin descanso, y la tercera les ayuda a la hora de
capturarla (o destruirla). Incluso durante un combate improvisado, estas
Técnicas son utiles...pero el Cazador deberd concentrarse en un enemigo
concreto, tomandolo como objetivo principal y, por lo tanto, como presa.




LAS CINCO RELACIONES SAGRADAS

Estilo de Metal

“Como Confucio explico, existen cinco relaciones que son sagradas para el Cielo:
la relacion entre padre e hijo, la relacion entre soberano y ministro, la relacion
entre esposa y esposo, la relacidn entre hermano mayor y hermano menor y la
relacion entre amigos. En todos los casos, el superior brindara proteccion y el
inferior brindara respeto, y el Cielo sonreird a ambos si asi actdan. Del mismo
modo, el Cielo sonreira a aquel que respete estas Cinco Relaciones Sagradas, las
cultive y las defienda.”

Técnicas

1.- Piedad filial

2.- Piedad jeréarquica
3.- Piedad marital
4.- Piedad fraternal
5.- Piedad amistosa

Este es el Estilo de Escuela del Confucionismo, por lo que sélo esta
disponible para personajes con la dote Seguidor de una Escuela de

Pensamiento: Confucionista. Con sus Técnicas, el personaje podra ganar
bonificaciones cuando promueva o defienda alguna de estas relaciones (es
decir, que aplique la “piedad” correspondiente)...jy si lo hace citando a
Confucio o a alguno de los Maestros, puede recuperar el Chi gastado!
(cortesia de su dote Seguidor de una Escuela de Pensamiento). Cada
personaje puede conocer Técnicas diferentes, con una excepcion: todos
deberan adquirir como primera Técnica la "Piedad filial”, la mas sagrada de
todas y base de las otras cuatro. Hay que tener en cuenta que no es
estrictamente necesario, por ejemplo, que el personaje posea hermanos para
poder usar la Técnica “Piedad fraternal”, 0 que esté casado para usar
“Piedad marital”: estas Técnicas le ayudardn también a fomentar y
defender, por ejemplo, la Piedad fraternal o marital en otros...




€L COLMILLO DT LA SIERPE DEMONIACA

Estilo Corrupto

“Este Estilo de origen demoniaco otorga a su practicante poderes aterradores,
tanto por su poder como por la forma en que se manifiestas. Se dice que su
creador era un hechicero maligno que habia cambiado varias partes de su cuerpo
por los de toda una serie de demoniacos ofidios. Lo méas sorprendente de todo es
que esos propios demonios le ofrecieron voluntariamente esas partes, aunque la
sorpresa disminuye cuando uno comprende hasta qué punto el hechicero acab6
convirtiéndose mas en un demonio con trozos de humano que en un humano con
trozos de demonio...”

Técnicas

1.- Colmillos de serpiente

2.- Armadura de piel escamosa
3.- Abrazo de la sierpe demoniaca
4.- Escupitajo corrosivo

Este es un Estilo Corrupto, y sus Técnicas se manifiesta como tal,
deformando terriblemente a su practicante cuando las lleva a cabo. Sus

Técnicas, por lo demds, tienen una funcidon bastante evidente...y
desagradable.




LA DANZA DEL DESED Y DE LA MUERTE

Estilo de Fuego

“Un practicante de la Danza del Deseo y de la Muerte puede ser un enemigo
temible, ya que hard que te sientas atraido por él justo en el instante antes de
golpearte con unas armas que no habias sospechado que portara. Sus practicantes
son a menudo espias o asesinos...o individuos que juegan el primer papel, hasta
que se requiere que realicen el segundo. Algunos lo consideran un Estilo poco
virtuoso, pero sus palabras suelen caer en oidos sordos: sus oyentes suelen estar
demasiado fascinados como para atender a razones.”

Técnicas

1.- Danza hipnotica

2.- Ropajes letales

3.- Invocar musica misteriosa

Este Estilo esta basado, al igual que La Brisa en las Hojas, en la musica...o,
al menos, relacionado con la misma. Pero en este caso, el practicante
consigue sus efectos con el movimiento y no con el sonido. La “Danza
Hipnotica”, con sus sinuosos movimientos, permite seducir o fascinar a su

“victima”. “Ropajes letales” permite atacar con abanicos, cintas, mantos,
bordes de tanicas o cualquier otro tipo de vestimenta llevado por el
danzante, ya sea porque oculta armas en tales vestimentas...o porque su
Chi las convierte, directamente, en armas. Por ultimo, “Invocar musica
misteriosa” hace que el personaje nunca necesite de un acompafiamiento
musical para practicar sus danzas: podré invocar la masica que necesite en
todo momento...




LA DANZA DE LAS HOJAS DE OTONOD

Estilo de Metal

“La Danza de las Hojas de Otorio es un estilo de esgrima de una gran belleza, y se
dice que es capaz de hacer saltar las lagrimas a los que contemplan a su
practicante cuando ejecuta sus elegantes y a la vez melancélicos movimientos, mas
parecidos a una danza que a un modo de combatir. Por otro lado, aquellos que
han actuado de manera poco honrada, suelen sentir los mordiscos de la culpa en
su interior. El que reaccionen de manera violenta o el que se planteen cambiar su
modo de actuar, depende ya de cada individuo.”

Técnicas

1.- Golpe de las hojas caidas
2.- Invocar la melancolia

3.- Remover la culpa interior

Este Estilo estd pensado para aquellos personajes que deseen interpretar a
un espadachin elegante y a la vez melancélico (o con mucha “angustia
interna”), en lugar de a un bruto vociferante. El “Golpe de hojas caidas”
posee aplicaciones claramente relacionadas con el combate, pero las otras

dos técnicas de este Estilo suelen ser usadas tanto dentro como fuera del
mismo.




€L DARDO LETAL DE LAS SOMBRAS

Estilo de Agua

“Se rumorea en el mundo de las Artes Marciales que este Estilo es el hermano de
el Amigo de las Sombras, y los parecidos resultan mas que notables. La principal
diferencia es que el Dardo Letal de las Sombras ni siquiera busca acercarse a su
enemigo lo suficiente como para eliminarlo, sino que hace todo el trabajo desde
lejos. El hecho de que no sea un Estilo Corrupto sorprende a muchos, ya que no
son pocos los practicantes que han acabado siguiendo dicha senda. ”

Técnicas

1.- Lluvia de flechas negras

2.- La muerte que acecha en las sombras
3.- Invocar a la oscuridad protectora

Este seria un ejemplo de Estilo adecuado para aquellos especializados en la
lucha a distancia realizados con sigilo, razén por la cual se trata de un estilo
de Agua, y no de Fuego, pero también se aplica a otras actividades poco
honorables. Dicho de otro modo: es mas adecuada para el francotirador que
acecha desde las sombras que para el arquero que dispara a plena luz del

dia.




LA DEFENSA DE LA CALIGRAFIA HONORABLE

Estilo de Metal

“La Defensa de la Caligrafia Honorable sigue las ensefianzas del escriba Li Yu,
que vivio durante la Dinastia Zhou y se caracteriz6 por exigir a sus alumnos un
gran respeto a la verdad y a la tradicién. Su caligrafia era tan perfecta que sus
escritos eran capaz de conmover a sus lectores aunque hablaran de temas
mundanos, y sus denuncias ante hechos merecedores de ser castigados nunca
caian en oidos sordos. Por desgracia, fue finalmente asesinado por un noble de
elevado rango que se habia sentido ofendido por uno de sus escritos...pero no
antes de que Li Yu grabara en su frente el caracter Deshonra, que no desparecid
hasta que el noble reconocio sus culpas.”

Técnicas

1.- Escribir de manera perfecta

2.- Denunciar la falsedad

3.- Invocar el respeto a la tradicion

Este es un ejemplo de Estilo cuya principal aplicacion parece estar fuera del
combate. Pertenece al Metal y no al Agua por el énfasis que hace en
defender la tradicién y la organizacion, mas que en la basqueda del
conocimiento en si. En principio, viendo el tipo de Técnicas cabria pensar
gue soélo seria apropiado para un personaje cuya Unica ocupacién en la vida
va a ser escribir con buena letra y...bueno, poco mas que escribir con
buena letra. Pero si te paras a pensarlo, “Escribir de manera perfecta” puede
ayudarte a realizar maniobras de Marcar, “Denunciar la falsedad” puede ser
invocado para atacar a un oponente que ha dicho una mentira
imperdonable, mientras que “Invocar el respeto a la tradiciéon” puede usarse
para atacar a rebeldes, proscritos o alguien que esta intentado saltarse
alguna norma social, entre otras aplicaciones. Asi que este Estilo ya no
parece tan ajeno al combate, ¢verdad?




€L DRAGON OCULTD

Estilo de Metal

“El Dragdn Oculto cultiva su conocimiento sobre todas las materias de aquello
gue habita sobre la Tierra y bajo el Cielo...y algunas de aquellos que habitan bajo
la Tierra y en el Cielo, por afiadidura. Sélo cuando encuentra a alguien digno
pone tales conocimientos a su servicio, con el potencial de convertir a un humilde
soldado en un Emperador ”

Técnicas

1.- Estrategia en el campo de batalla
2.- Estrategia en la corte

3.- Reprobacidn irresistible

Este Estilo convierte a su practicante en el estratega definitivo, no
solamente en forma de “Estrategia en el campo de batalla” sino también
fuera del mismo gracias a “Estrategia en la corte”. Y, por altimo, su
“Reprobacion irresistible” es capaz de sacudir la confianza de los mas
arrogantes; si se atiende a lo que cuentan las leyendas, incluso, sus palabras
de reprobacion pueden llegar a hacerlos caer fulminados en el sitio para no
volver a levantarse con vida. Convertir a alguien en Emperador, de
cualquier modo, requiere de todo tipo de recursos, asi que no es raro que
los practicantes de este Estilo desarrollen técnicas inspiradas en el Estilo
del Arte de la Guerra de Sun-Tzu (si, este es un ejemplo en el cual
resultaria adecuado tanto desde el punto de vista mecanico al ser ambos
Estilos de Metal, como narrativo al compartir una cierta tematica), que
compaginen este Estilo con el Estilo propio de alguna Escuela de
Pensamiento o ambas cosas.




LA GARRA DEL LOBO

Estilo de Madera

“El Estilo de la Garra del Lobo crea guerreros tenaces, que nunca se rinden ante
la adversidad y que estan acostumbrados a trabajar en equipo. Se dice que todos
ellos adoran al animal del que han tomado el nombre, o, como minimo, les
guardan un gran respeto. Y también que los lobos devuelven ese respeto a sus
practicantes, porque ven al lobo que habita en el interior de sus corazones.”

Técnicas

1.- Ataque Garra de Lobo
2.- El poder de la manada
3.- Aspecto del Lobo

4.- Asumir la forma del lobo.

Este es un ejemplo tipico de estilo de combate, cuya técnica “Ataque Garra
de Lobo” no requiere demasiada explicacion. “El poder de la manada™ es
atil sobre todo cuando se quiere beneficiar a un aliado o grupo, mientras
que “Aspecto del Lobo” ayuda a realizar acciones para las cuales los l0bos
estan bien dotados (cosas como correr, olfatear, acosar a un enemigo, etc.),
y también para lanzar terrorificos aullidos. La cuarta Técnica es un ejemplo
de lo que seria una Técnica avanzada (permite a su usuario transformarse
realmente en un lobo, y sus efectos duran hasta que gaste otro punto de Chi
para volver a la forma humana), y sélo se deberia de permitir su
aprendizaje a los personajes que conocen las otras tres Técnicas (y, quizas,
alguna mas).




HECHICERIA TADISTA

Estilo de Agua

“Los Hechiceros Taoistas son los maestros de la ilusién. Suelen errar de un lado
para otro, nunca dos veces con el mismo aspecto, y emplean sus poderes para
castigar a los excesivamente ambiciosos y a los egoistas. También ponen a prueba
el corazdn de los hombres, creando una ilusion en la cual estos se ven enfrentados
a algln tipo de decisién moral: aunque muchos han salido escarmentados, pero
todos han aprendido a conocerse mejor a si mismos.”

Técnicas

1.- Invocar ilusion

2.- Crear mundo ilusorio

3.- Edificante leccion de humildad
4.- Talisman de buena suerte

Este es el Estilo de Escuela del Taoismo, por lo que s6lo puede ser
adquirido por aquellos personajes que posean la dote Seguidor de una
Escuela de Pensamiento: Taoismo. El dominio de la ilusion se manifiesta
en la dos primeras Técnicas. “Invocar ilusion” permite crear una ilusion
concreta y localizada que cualquiera entre los presentes puede percibir (lo
cual incluye cambiar su aspecto). “Crear mundo ilusorio” afecta a un solo
individuo pero altera TODO lo que es capaz de percibir, como si se viera
inmerso en otro mundo, momentaneamente. No es nhecesario que el
hechicero gaste Chi todos los asaltos que mantiene la ilusion, pero si
cuando quiere modificarla de alguna manera. La tercera Técnica,
“Edificante leccion de humildad”, sirve para ayudarles en la consecucion de
sus fines: hacer frente a los egoistas, los engreidos, etc. Sirve lo mismo para
dar sermones como para patear traseros, aunque en este Ultimo caso el
objetivo debe ser aleccionar a la victima, no acabar con ella...Por ltimo,
“Talisman de buena suerte” indica la capacidad de los Hechiceros Taoistas
de crear pequefios amuletos (algo que requiere un par de horas de trabajo y
oraciones) que pueden ayudar a otros personajes en situaciones en las que
el azar juegue un papel importante. Este Talisman se convierte en un
modificador volatil de un solo uso que otorgara un +2 cuando es invocado,
de forma gratuita como ocurre con los modificadores que “se colocan”. Un
mismo personaje sélo puede llevar un talisman consigo, por cierto, aunque
una vez que se ha creado, puede conservarse sin usar bastante tiempo.
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LA INFINITA SERENIDAD DEL NIRVANA

Estilo de Agua

“Una vez el individuo abandona todo apego a lo humano y al deseo, y una vez que
ha eliminado todas las impurezas de su mente, s6lo queda la indescriptible e
infinita serenidad del Nirvana. Aquellos que estudian este Estilo, son capaces de
alejar de si los males y el sufrimiento del mundo, hasta tal punto que los peligros y
el dario parecen esquivarles.”

Técnicas

1.- Calma absoluta

2.- Ignorar las amenazas
3.- Ignorar el sufrimiento

Este es el Estilo de Escuela del Budismo, por lo que s6lo un personaje con
la dote Seguidor de Escuela de Pensamiento: Budismo, puede
aprenderlo. Con él, el personaje tendra que temer poco a verse dominado
por el miedo o la ira (“Calma absoluta™), o incluso a las privaciones fisicas
y el dolor (“Ignorar el sufrimiento”). Mas sorprendente aun, su calma

sobrehumana hace que incluso los mas terribles ataques “reboten” contra él
(“Ignorar las amenazas”). En definitiva, un buen Estilo para el que prefiera
reaccionar a las amenazas cuando estas se produzcan en lugar de a lanzarse
directamente a la ofensiva.




LA METODOLOGIX DEL BUSCADOR DEL
CONOCIMIENTO PERDIDO

Estilo de Agua

“El mar del conocimiento es infinito, y el hombre solo ha logrado explorar una
pequefia parte de él. Por otra parte, las numerosas guerras y catastrofes han parte
de ese conocimiento haya quedado sepultado por el paso del tiempo. Entra el
Buscador del Conocimiento Perdido: nunca conforme con recorrer los caminos
habituales, tanto en el plano fisico como en el intelectual, el Buscador emplea su
Método para sacar a la luz el conocimiento all4 donde otros encuentran la ruina,
la confusion o, simplemente, no encuentran nada.”

Técnicas

1.- Fragmentos del pasado

2.- Encontrar lo oculto a la vista
3.- Comprension incrementada

Este es un Estilo para aquellos eruditos que prefieren buscar el
conocimiento en lugares peligrosos o explorar sendas poco transitadas.
“Fragmentos del pasado” permite aprovechar retazos de conocimientos
antiguos en la situacion actual. “Encontrar lo oculto a la vista” sirve lo
mismo para descubrir informacion interesante sepultada entre centenares de
pergaminos como para detectar una trampa en una antigua tumba. Por
ultimo, “Comprension incrementada” ayuda al practicante de este Estilo a
entender lenguas extranjeras o a resolver enigmas. El jugador que escoja
este Estilo y un latigo como Arma de Renombre estara entrando en el
terreno de la parodia...pero, bien planteado, puede resultar un personaje
mas que interesante




LA MONTANA INEXPUGNABLE

Estilo de Tierra

“Los practicantes de este Estilo ganan los combates sin llegar a pelear. Son
capaces de resistir los golpes mas devastadores, las situaciones mas adversas y las
confrontaciones més duraderas, todo ello sin sentir dolor, incomodidad o
cansancio. En ocasiones, sus oponentes caen agotados a sus pies, sin que el
Morador de la Montafia Inexpugnable (como asi se suelen Ilamar a si mismos),
hayan llegado a dar un solo golpe...”

Técnicas

1.- La montafia no se mueve
2.- La montafa no cae

3.- La montafia sabe esperar

Este es un ejemplo de Estilo que fue creado sobre la marcha por un jugador
y que, en cuanto recibié el visto bueno del DJ, pas6é a formar parte del
repertorio de este Ultimo. Su practicante va a ser bastante dificil de mover
del sitio en el que planta los pies (“La montafia no se mueve”), si €s que no
desea moverse, y también podra soportar grandes cantidades de dafio antes

de darse por vencido (“La montafia no cae”). Por otro lado, no es
recomendable poner a prueba su paciencia...ya que es muy probable que
pase la prueba con éxito (“La montafia sabe esperar”).




LA MUSICA DE SHI WeN

Estilo de Tierra

“Tras afios de perseverancia, Shi Wen consiguié cumplir el deseo de su corazon e
interpretar con su gin (instrumento de cinco cuerdas) la mas maravillosa de las
musicas. Tocando la cuerda Shang, era capaz de invocar el fresco viento del oeste.
Tocando la cuerda Jue era capaz de invocar el tibio viento del este. Tocando la
cuerda Yu era capaz de invocar el gélido viento del norte. Tocando la cuerda Shi
era capaz de invocar el abrasador viento del sur. Y tocando la cuerda Gong
conjuntamente con las otras cuatro, era capaz de invocar el viento celestial de la
prosperidad y la felicidad ”

Técnicas

1.- Shang, la segunda cuerda
2.- Jue, la tercera cuerda

3.- Yu, la cuarta cuerda

4.- Shi, la quinta cuerda

5.- Gong, la primera cuerda

Esta técnica permite invocar los vientos haciendo sonar una cuerda
determinada de un qgin (o sus cinco cuerdas, en el caso de la ultima
Técnica...cuyo aprendizaje, por lo tanto, requiere el conocimiento de todas
las anteriores). Cada uno de los vientos invocados puede tener diversos
efectos: el viento del oeste produce el crecimiento de los frutos y otorga
fortaleza y vigor; el viento del este es un viento agradable que trae el alivio
y la curacion; el viento del norte es capaz de helar las aguas o a los
mortales y el viento de sur es capaz de abrasarlos; el viento celestial,
finalmente, favorece la prosperidad, la riqueza y la felicidad.

De este modo, un jugador ingenioso tendrd a su disposicion muchas
opciones, y gozara de bastante flexibilidad. Ahora bien, el inconveniente de
este Estilo salta a la vista: es necesario disponer de un qin para poder
ejecutar sus Técnicas. Esto puede ser en buena parte mitigado adquiriendo
un Trasfondo apropiado (la posesion, por ejemplo, de un gin cedido por su
maestro o por un familiar). Asi, el jugador dispondra de un gin que no
puede perder, al menos no de manera permanente, y tendra derecho a ganar
Chi si se ve despojado temporalmente de él...0 a gastarlo si quiere evitar
esta situacion.




€L PUNO ARDIENTE

Estilo de Fuego

“El hombre inferior teme al fuego, porque no sabe controlarlo y puede destruirle.
El hombre superior lo respeta, porque aunque sabe controlarlo no lo domina, y
puede dafarle. El practicante del Pufio Ardiente no controla al fuego: es fuego
encarnado.”

Técnicas

1.- Pufietazo incandescente
2.- Resistir las llamas

3.- Aliento de fuego

Este Estilo es para aquello que no se quieran andar con sutilezas y deseen
practicar un Kung Fu espectacular y destructivo. La segunda Técnica,
ademas, ayudara a aquellos personajes mas entusiastas de la cuenta, para no
verse perjudicados por sus propias acciones si meten la pata o, por lo
menos, minimizar sus efectos. Evidentemente, el estilo de la campafia
determinara en buena medida la espectacularidad del mismo: en un entorno
menos espectacular, las llamaradas que lanza el personaje seran similares a
las de un “tragafuegos” (o, en este caso, “escupefuegos”). En un entorno
muy espectacular, las llamaradas pueden tomar la forma de un ave fénix.
Si, esto es cierto para todos los Estilos, pero rara vez se hace mas notable
que en este caso...




LA RISA DEL REY-MOND

Estilo de Fuego

“El Rey Mono es la vez un héroe, un poderoso guerreroy un bromista consumado.
El Estilo de la Risa del Rey-Mono se concentra en este Ultimo aspecto (aunque sin
dejar de lado la maestria con el bastdn de aquel que les sirve de inspiracion), y sus
practicantes son capaces de realizar los méas inverosimiles juegos malabares, las
mas retorcidas y humillantes de las bromas y de escapar siempre en el Ultimo
momento a aquellos que quieren castigarles por ellas. Por suerte, los orgullosos y
los egoistas son sus objetivos preferidos. Por desgracia, también son
especialmente rapidos a la hora de calificar a alguien como orgulloso.”

Técnicas

1.- Dominio del bastén

2.- Degradante leccion de humildad
3.- Cabriolas y malabares

Este es un ejemplo de Estilo con Técnicas son suficientemente ambiguas
como para tener aplicaciones dentro y fuera del combate. También sirve
como ejemplo de cémo dos Técnicas con un nombre parecido de dos
Estilos diferentes pueden interpretarse de manera muy distinta. Asi,
“Dominio del baston” posee wunas aplicaciones claras para el
combate...pero un buen bastén puede resultar Util en muchas otras
ocasiones. “Cabriolas y Malabares”, por su parte, sirve lo mismo para
ganarse una buena cena gratis en una posada como para atravesar un foso
con cocodrilos saltando de uno a otro; si se combina con la Técnica
anterior, ademas, y con Gran Salto, permite realizar maniobras
tremendamente espectaculares. Por ultimo, “Degradante leccion de
humildad” tiene un sospechoso parecido con una de las Técnicas de los
Hechiceros Taoistas, y lo cierto es que el tipo de victima suele ser el
mismo, pero los medios bastante diferentes: el Hechicero busca dar una
leccion, quizas haciendo sufrir al “alumno” en el proceso, mientras que el
imitador del Rey Mono busca hacer sufrir al “alumno”, quizas dandole una
leccidn en el proceso.




€L STCRETO DT TODOS LOS €STILOS

Estilo de Agua

“El numero de Estilos de Artes Marciales posibles parece incalculable. Pero
aquellos que han estudiado el Secreto de Todos los Estilos conocen la verdad: en
realidad, todos los Estilos tienen el mismo origen, y por lo tanto, son uno. Esto
convierte a sus practicantes en expertos en reconocer las debilidades de los estilos
de lucha ajenos, pero también de potenciar los puntos fuertes de los estilos de sus
aliados. Y cuando ellos mismos combaten, a menudo confunden completamente a
sus oponentes, que nunca logran llegar a entender exactamente contra qué estan
combatiendo.”

Técnicas

1.- Localizar punto débil
2.- Consejo certero

3.- Estilo engafioso

Este Estilo es apropiado para aquellos que prefieran tener un gran
conocimiento tedricos de las Artes Marciales, y ser especialmente
competentes ayudando y aconsejando a otros. Aungue, como ocurre con

practicamente todos los personajes de AVRM, lo mas seguro es que el
“consejero”, por si solo, sea también capaz de combatir de manera mas que
aceptable. “Localizar punto débil” y “Consejo certero” son especialmente
adecuadas para colocar modificadores en enemigos o aliados,
respectivamente, mediante maniobras, mientras que “Estilo engafioso” es
especialmente adecuada para colocar modificadores sobre uno mismo.




LOS SECRETOS DE LOS DRAGONES

Estilo de Todos los Elementos y Ninguno (ahi es nada)

“Incluso los mas poderosos Maestros de los Elementos son apenas unos nifios de
pecho cuando se comparan con los Dragones. Se dice que algunas mentes
iluminadas han sido capaces de penetrar en parte de sus secretos, dotandoles de
un poder sobre la materia inigualable. Y se rumorea que aquel que logre reunir
todos esos secretos tendrd en sus manos la llave para adquirir un poder
comparable al de los propios dioses”.

Técnicas

1.- El Secreto de Qinlong (el Dragdn Verde)

2.- El Secreto de Zhulong (el Dragén Rojo)

3.- El Secreto de Huanlong el (Dragdn Amarillo)

4.- El Secreto de Bailong (el Dragén Blanco)

5.- El Secreto de Xuanlong (el Dragén Negro)

6.- El Gran Secreto de Tianlong (el Dragdn Celestial)

Este es un ejemplo de Estilo que se salta completamente las normas, pero
de una manera interesante. En este caso, es un Estilo que NO puede ser
adquirido por los personajes durante su creacion, ya que NO es un Estilo
como tal, sino un conjunto de Técnicas individuales (cada una
perteneciente a su correspondiente elemento) que cualquiera puede
aprender. Cualquiera que logre encontrar a uno de los escasos Maestros que
las conocen y quiera compartir sus secretos, al menos, ya que no es posible
aprenderlas de otra manera: sus creadores originales fueron precisamente
los Dragones.

Cada una de las primeras cinco Técnicas otorga el poder sobre un elemento
(es facil deducir cual: fijate en el color del dragdn y recuerda lo que se dijo
en el capitulo de los Elementos), permitiendo controlarlo, o destruir a su
opuesto, o crearlo a partir del elemento que lo genera, o convertirlo en el
elemento que genera...en definitiva, un poder considerable. Ten en cuenta
que en este caso, al decir “elementos”, nos referimos a su manifestacion
material, no a otros conceptos relacionados con ellos como emociones,
direcciones, colores, etc.




Aquel que logre aprender las cinco primero cinco Técnicas podré aprender
la sexta y Gltima de ellas...y si ya era dificil encontrar Maestros de las
cinco primeras, imagina lo que serd hacerlo en este caso. El Secreto de
Tianlong no pertenece a ningin elemento pero da poder absoluto sobre
cada uno de ellos. De este modo, invocando esta Técnica a la vez que otra
de las primeras cinco (con un coste total de 2 puntos de Chi), podré realizar
las acciones mencionadas antes no sélo sobre el elemento en su
manifestacién material, sino también sobre otros conceptos con los que esté
relacionado (emociones, colores, enfermedades, etc.). En definitiva, el
personaje se habra convertido en un dios. O en un dragén. O en un dios -
dragén. Total, dado que el personaje deberia dejar de ser un PJ para pasar a
ser un PNJ (ah, ¢no lo habiamos avisado aun?), tanto da.




LA SENDA DEL AMOR UNIVERSAL

Estilo de Tierra

“Dijo Meng Zi “Si desollarse el cuerpo de la coronilla a los talones beneficiase al
mundo, Mo Tzu lo haria’. Aunque estas palabras fueron pronunciadas como una
critica, los seguidores de Mo Tzu se reafirman con orgullo en ellas: su amor
universal hace que no duden a la hora de sacrificarse por los deméas o de impedir
que sufran dario...aunque sea a costa de recibirlo en su lugar”.

Técnicas

1.- Mediar en los conflictos

2.- Recibir el castigo destinado a otros
3.- Sacrificarse por el préjimo

Este es el Estilo de Escuela del Mohismo, por lo que s6lo un personaje con
la dote Seguidor de Escuela de Pensamiento: Mohista, puede aprenderlo.
Evidentemente, el personaje que lo practique va a tener que aprender a
soportar el dolor y el dafio...y de hecho, esto es lo que ensefia este Estilo.
Aunque, por otro lado, nadie dice que el practicante de este Estilo tenga que
soportar el dafio en silencio o sin contraatacar. De cualquier modo, se

recomienda encarecidamente al practicante la adquisicion de la Dote
Cuerpo de Buey, Astucia de Zorro, preferentemente en sus dos versiones,
ya que el personaje se inmiscuira tanto en conflictos fisicos como sociales.




LA SENDA DEL VENGADOR CELESTIAL

Estilo de Metal

“Cuando el Cielo muestra su disconformidad, suele hacerlo en forma de desastres
naturales o inquietud. Por desgracia, los necios y los impios a menudo ignoran o
confunden dichas sefialas. Es entonces cuando entra en juego el seguidor de la
Senda del Vengador Celestial, llevando el castigo divino e impartiendo su justicia
a aquellos que no saben o no quieren atender a otras sefiales...pero también
premiando a aquel que se mantiene fiel al designio del Cielo.”

Técnicas

1.- Defender el Orden Celestial
2.- Sentencia inapelable

3.- Distinguir al digno del indigno

Este Estilo es apropiado para aquellos que quieran llevar a un guerrero del
tipo “luchador sagrado”; incluso podriamos llamarlo “paladin”.
Evidentemente, el jugador que escoge este Estilo para su personaje esta
pidiendo a gritos enfrentarse a lo peor de lo peor: no a simples matones o
bandidos, sino enemigos de los dioses, a demonios, a muertos vivientes

(violar el orden natural es violar el Orden Celestial, ;no es asi?) u otros
seres sobrenaturales malignos.




LA SENDA DEL PORTADOR DEL ARMA DE
RENOMBRE

Estilo de Fuego o Agua

“La mayoria de las Armas de Renombre son consideradas como la més valiosa
herencia que un guerrero puede esperar de sus ancestros. Por ello, muchos de los
destinados desde muy jévenes a portarlas algun dia se entrenan duramente en su
manejo, practicamente desde que son capaces de andar. Lo que pierden en
versatilidad, lo ganan en afinidad con su arma, que acaba siendo tan familiar para
ellos como sus propias manos.”

Técnicas

1.- Acero fiel

2.- Estocada demoledora
3.- Parada perfecta

Este Estilo sirve para representar a aquellos personajes que adquieren la
dote Arma de Renombre y deciden concentrarse simplemente en su uso.
Este Estilo (0 mas bien, estos Estilos: cada Arma de Renombre tiene el
suyo propio) es claro y directo, aunque cuente con la desventaja de
necesitar de tener el arma a mano para poder usar ambas Técnicas. En lugar
de “Estocada” o “Acero” se podrian emplean otras palabras mas apropiadas
para el Arma de Renombre del personaje. Este seria un Estilo de Fuego si el
Arma de Renombre es un arma de combate cuerpo a cuerpo, y de Agua si
fuera un arma arrojadiza o de proyectiles. Alternativamente, un personaje
podria renunciar a alguna de las Técnicas expuestas en este Estilo, y
cambiarlas por Técnicas dependientes de su Arma de Renombre. A la hora
de verdad, es s6lo una cuestion de estilo (en minGsculas).




LOS SIETE METODOS DE HAN FEI TZU

Estilo de Metal

“Han Fei Tzu fue un principe de la familia real de Han durante el periodo de los
Estados en Lucha, y uno de los responsables del desarrollo del pensamiento
legalista. Detestaba ver como los gobernantes se dejaban engatusar por
confucionistas o mohistas por un lado, y por bandas de ‘caballeros errantes’ al
margen de la ley por el otro. Sus ideas y consejos sonaron gratas a los oidos del
Emperador Qin Shi Huangdi, por lo que fue llamado a su servicio...pero las
intrigas palaciegas acabaron con Han Fei en prisién, donde se suicidé tomando
veneno. Entre sus aportaciones, se encuentran las siete tacticas que debe seguir el
soberano si quiere que su gobierno sea exitoso.”

Técnicas

1.- Considerar todas las posibilidades
2.- Castigar el error

3.- Recompensar el éxito

4.- Valorar el consejo ajeno

5.- Impartir 6rdenes engafiosas

6..- Ocultar los recursos propios

7.- Actuar contradictoriamente

Este es el Estilo de Escuela del Legalismo, por lo que sélo un personaje con
la dote Seguidor de Escuela de Pensamiento: Legalista, puede aprenderlo.
Posee numerosas técnicas, y segun Han Fei Tzu, todo gobernante deberia
conocerlas y aplicarlas al pie de la letra para conseguir un gobierno fuerte y
estable...desde el punto de vista del pensamiento Legalista, claro esta. Por
otro lado, como todos los Estilos, también supone un valioso recurso a
utilizar durante el combate, en las condiciones adecuadas. Este Estilo tuvo
su mayor influencia durante la Dinastia Qin, pero muchos de sus principios
siguen aplicandose durante la Dinastia Han; sus practicantes suelen ser algo
més flexibles, por lo que suelen aprender solo las Técnicas que consideran
maés adecuadas, y no siempre en el orden expuesto.




LA VENGANZA DE GONG GONG

Estilo Corrupto

“Durante el gobierno de Gao Yang, uno de los Cinco Emperadores, el temible
demonio Gong Gong estuvo a punto de destruir el mundo cuando, llevado por la
ira, embistio con todas sus fuerzas sobre uno de los pilares que sostenian el Cielo,
el monte Bu Zhou. Aunque el dafio pudo ser reparado, gracias al buen hacer de Nu
Wa, el desequilibrio causado aun es visible: debido al mismo, los rios fluyen hacia
el suroeste, y los astros hacia el noroeste. Se dice que Gong Gong languidece en
los infiernos como castigo por sus acciones...pero los practicantes de este Estilo
mantienen viva su memoria. O, como algunos temen, conspiran para conseguir su

s

regreso...” .

Técnicas

1.- Furia ciega

2.- Arrasar obstaculos inanimados
3.- Embestida salvaje

4.- Alarido atronador

Los practicantes de Estilo no son, precisamente, sutiles, ya que se basan en

la fuerza bruta y en destrozarlo todo. Combaten mas competentemente
cuanto mas enfurecidos estan (“Furia ciega”), y sus embestidas parecen
rememorar las hazafias de su patron (“Embestida salvaje”). Son el terror de
puertas, muros y otros obstaculos, que a menudo atraviesas como si no
existieran...dejando un buen agujero a su paso, eso si (“Arrasar obstaculos
inanimados”). Y, por Gltimo cuando manifiestan su célera con uno de sus
alaridos, hasta la piedra misma se resquebraja...(“Alarido atronador”).




APENDICE 11 - PERSONAJES
PREGENERADOS

En las siguientes paginas se detallan toda una serie de personajes
pregenerados siguiendo en todos los casos las reglas expuestas en el
capitulo de Creacién de Personajes. Por ello, pueden ser empleados
perfectamente como PJs, o incluidos como PNJs con la tranquilidad de que
tendran un nivel a la par con cualquier PJ (todos los cuales han aparecido
ya en estas paginas, de una forma u otra...).

En total, se presentan 15 personajes, entre los cuales encontraras individuos
que van desde lo mas convencional (una especialista en esgrima que es una
paladin del Cielo, una especialista en arcos que es una asesina...) a lo mas
sorprendente...o quizas no tanto (un especialista en Percepcion que es
ciego, un especialista en Artes Marciales que es un médico pacifista...),
pero son sélo unos pocos de ejemplos de los personajes que puede uno

encontrarse en la China de la Dinastia Han.




BAD-TIAN

El eunuco Bao-Tian conoce mejor que nadie lo rapido que se puede caer desde
una posicion de relativa seguridad: tras la muerte de su antiguo sefior, se vio
obligado a escapar de su heredero, con el que nunca se habia llevado bien, por
decirlo de forma suave. Tras ocultarse durante un tiempo, acah6 ingresando en las
“filas” de la extraiia banda de Tian-yun, un tipo al que Bao-Tian respeta por su
astucia (que solo considera inferior a la suya propia). Trabajan desde las sombras
por una buena causa...aunque Bao-Tian considera que conversar el pellejo es ya
de por si la mejor de las causas. Para ello, el eunuco aporta su retorcido intelecto
vy su gran capacidad de manipulacion...ademas del conocimiento de toda una serie
de recetas alquimicas de innegable utilidad.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+3 +2 +0 +4 +1

ESPECIALIDADES: Intriga, Persuasion, Engafio

TRASFONDOS:
Antiguo eunuco de un Clan de poder notable
Contactos en el mundo criminal
“La prudencia es la mejor parte del valor”
Meticuloso con su aspecto personal
“Todo (y todos) tienen un precio”

ESTILO:
El Arte de la Guerra de Sun Tzu (Metal)
- “El Arte de la Guerra se basa en el engafio”

DOTES:
- Alquimista
o Pocién venenosa
o Pocién de alivio del dolor
o Pocién antivenenos
o Droga de la verdad
- Arte de la Intriga
- Eminencia: Diplomacia y Politica
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DOCTOR HO

El Doctor Ho es un hombrecillo pacifico, un médico de renombre querido por los
pobres ya que los atiende independientemente de que sean capaces de pagarle o
no. Curiosamente, es también uno luchador de gran habilidad, aunque sélo lo ha
mostrado en contadas ocasiones: es capaz de soportar todo tipo de mofas e
insultos sin perder la humildad. El problema viene cuando se maltrata a otros en
su presencia: en ese caso, el Doctor Ho demuestra que sabe estropear los cuerpos
ademas de curarlo, aunque tiene la desconcertante costumbre de hacer esto Gltimo
con aquellos a los que “alecciona”, una vez la pelea ha concluido. Viaja
acomparfiado de Cheng-sun, un joven al que ha tomado como aprendiz después de
ayudarle a abandonar las “malas compariiias”. Por otro lado, desde que esta con
el Doctor, Cheng-sun calcula que se ha metido en el triple de lios que cuando
estaba con su antigua banda.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+3 +1 +4 +0 +2

ESPECIALIDADES: Artes Marciales, Carisma, Conocimiento

TRASFONDOS:
Apariencia poco impresionante
Curara a cualquiera, sin exigir un pago
Experto médico
No soporta la crueldad en su presencia
Su pasado hace que desconfie de las grandes organizaciones

ESTILO:

Los Canales del Dragén (Agua)

- Toque curativo

- Toque paralizante

- Mediar en los conflictos (de “La Senda del Amor Universal”)

DOTES:

- Eminencia: Medicina

- Seguidor de una escuela de pensamiento: Mohista

- Allegado: Cheng-sun, un joven criminal reformado que se sintio
impresionado ante la sabiduria del Doctor (y su Kung fu, para qué nos
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vamos a engafiar) y ahora lo sirve de ayudante y aprendiz. Su
experiencia personal anterior ha hecho que le haya sido relativamente
sencillo aprender cdmo abollar craneos, pero aprender a remendarlos le
esta costando un poco mas de trabajo...
o Elementos: Agua +0, Fuego +1, Madera +2, Metal +0, Tierra

+1

Especialidad: Artes marciales

Trasfondos: Experiencia criminal, Impetuosidad de la juventud

Técnica: Toque paralizante (del Estilo Los Canales del Dragén)




FLOR

La joven Flor es un misterio. Hija de Espiritu del Sauce, una temperamental
criatura espiritual, es capaz de despertar la inquietud y de romper los corazones
con igual facilidad...y todo ello de manera involuntaria. Vaga de un lado para
otro, permaneciendo siempre lo mas cerca posible de los bosques que tanto conoce
y tanto quiere. Y, aunque parece fragil e indefensa, es perfectamente capaz de
cuidarse: su flauta magica le ha salvado de mas de un apuro.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+3 +4 +0 +1 +2

ESPECIALIDADES: Arte, Seduccion, Supervivencia

TRASFONDOS:
Aire exdtico
Amiga de los animales
El bosque es su verdadera casa
Flautista de gran talento
Hija de Espiritu del Sauce

ESTILO:

La brisa en las hojas (Fuego)

- Cancion de suefio

- Cancion de colera

- Cancion de alegria

- Dardo venenoso (del Arma de Renombre, Agua)

DOTES:

- Toque de lo sobrenatural: Hablar el idioma de los arboles.

- Eminencia: Mundo natural

- Arma de Renombre: EIl Espiritu de los Bosques (Flauta, Agua)




JBING-ZHI

La mayoria de los que ven a Jing-zhi por vez primera suponen que es una joven
débil e indefensa. Los que la ven cuando intenta, penosamente, mantenerse sobre
un caballo, o mientras sufre los efectos de alguno de sus frecuentes olvidos, creen
ver confirmada tal opinion. Los que la conocen realmente saben que pocos pueden
rivalizar con sus conocimientos de los diversos Estilos existentes, y aunque
prefiere aconsejar a sus aliados a luchar, cuando las circunstancias la obligan a
tomar las armas sabe aplicar esos conocimientos teéricos de una manera bastante
efectiva. Viaja a todas partes con el su Arma de Renombre, un arma arrojadiza
con la forma de una luna menguante y cerca de un metro de radio: pese a su
tamafio en apariencia poco manejable, el arma flota casi con voluntad propia, y
estd muy, muy afilada...

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+4 +3 +0 +2 +1

ESPECIALIDADES: Conocimiento, Investigacion, Ataques a distancia

TRASFONDOS:
Bajita y delgada
Avida coleccionista de todo tipo de conocimientos
Lengua réapida y afilada
Olvidadiza para las cuestiones practicas
Pésima jinete

ESTILO:
El Secreto de Todos los Estilos (Metal)
Localizar punto débil
Consejo certero
Estilo engafioso
Corte afilado (de su Arma de Renombre)

DOTES:

- Conocimiento de Estilos (Agua y Metal)

- Eminencia: Teoria de las Artes Marciales

- Arma de Renombre: Disco de la Luna Menguante (Disco, Fuego)
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MAGISTRADO YUAN

Cuando el Magistrado Yuan ocupd el cargo, muchos se preguntaron cuanto tiempo
tardaria en corromperse o en ser asesinado, ya que todos sus predecesores habian
tenido uno u otro destino. Sin embargo, ha mostrado una gran capacidad para
obtener lo mejor de sus hombres y para llevar el peso de la ley alla donde el
crimen parecia haberse convertido en el amo incontestable. Aunque se rumorea
que se ha valido de amistades poco confesables, eso no quita que sus hombres lo
seguirian hasta el mismisimo infierno, si hiciera falta.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+2 +3 +0 +4 +1

ESPECIALIDADES: Liderazgo, Armas cuerpo a cuerpo, Burocracia
TRASFONDOS:

- Buen ojo para los detalles
“El Cielo escribe recto con renglones torcidos”.

Inspirador de lealtad en la gente honrada...y de odios en los criminales
Magistrado incansable
Puntilloso perfeccionista

ESTILO:

El Arte de la Guerra de Sun Tzu (Metal)

- “Conoce a tu enemigo y condcete a ti mismo”

- “Sé sutil, hasta el punto de carecer de forma”

- Valorar el consejo ajeno (de “Los Siete Métodos de Han Fei Tzu”)

DOTES:

- Lacayos: guardia de la ciudad (12 lacayos de calidad Normal)
- Eminencia: Leyes

- Seguidos de una Escuela de Pensamiento: Legalismo




0)OS BLANCOS

Bendecido (o maldecido, segun algunos), desde su nacimiento, Ojos Blancos es un
ciego que puede ver mejor que los que mantienen la vista. Su vision es totalmente
diferente a la del resto de los mortales, pero su fama se debe principalmente a que
es capaz de ver el mundo de los espiritus tan claramente como ve el real. Sus
visitas son temidas por aquellos que no respetan a sus antepasados, pero bien
recibidas por aquellos que tienen problemas con los espiritus, o alguna necesidad
imperiosa de preguntarles algo.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+4 +1 +0 +2 +3

ESPECIALIDADES: Percepcion, Voluntad, Sabiduria

TRASFONDOS:
Anciano de aspecto engafiosamente inofensivo
“El ciego que puede ver”
Conocedor de todo tipo de historias y leyendas

Presencia inquietante
Protector de los espiritus difuntos

ESTILO:

El Ojo del Espiritu (Agua)

- Detectar lo oculto

- Entender a los espiritus difuntos

- Edificante leccion de humildad (de “Hechiceria Taoista™)

DOTES:

- Ojosde Yin

- Seguidor de una escuela de pensamiento: Taoista
- Toque de lo sobrenatural: “vision” en la oscuridad

Nota: aunque Ojos Blancos es ciego, sus Técnicas y Dotes le otorgan un sentido
sobrenatural que equivale al de la vista a casi todos los efectos, y que en muchos
casos la supera. Sigue sin poder hacer cosas como leer o determinar el color de un
objeto, pero aparte de eso, actia como un personaje con el sentido de la visién
intacto.
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OSCURDO SHAN-TANG

Oscura Shan-tang sirve a un oscuro sefior, y por lealtad aceptd corromperse para
poder servirlo mejor. Pese a todo, es respetuoso con sus maestros, incluyendo
aquellos enemigos de los que puede aprender algo, es poco dado a usar mas
violencia de la estrictamente necesaria y no es nada dado a amenazar o actuar
groseramente. Cuando no esta trabajando para su sefior, se dedica a la meditacion
0 a su aficion favorita, tocar la flauta. Pero ¢hasta qué punto esta corrompido
alguien que acept6 tratar con las fuerzas infernales por lealtad a su sefior y jamas
en beneficio propio? Tras cumplir alguna siniestra misién, Shang-tang
simplemente se relaja con la dulce musica de su flauta, e incluso los demonios
dudan.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+0 +2 +3 +1 +4

ESPECIALIDADES: Voluntad, Artes marciales, Intimidacion
TRASFONDOS:

De pocas palabras

Leal a su sefior

Reputacion tenebrosa

Respetuoso con los enemigos dignos

Sin ambiciones materiales

Piel azulada (Maldicién: es facil reconocerlo)

ESTILO:
La Cumbre Inexpugnable (inicialmente de Tierra, ahora Corrupta)
La montafia no se mueve
La montafia no cae
La montaria sabe esperar
El corazdn inexpugnable
Temblor de tierra (de su Arma de Renombre)

DOTES:

- Estilo corrupto

- Vuelo

- Arma de Renombre: Gong del Titdn (Martillo a dos manos, Madera)
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QUAN CHI-YUN, €L LOBO

Portador del Colmillo de Lobo, la famosa arma maldita, Quan Chi-Yun el Lobo
vive al margen de la sociedad...pero siempre vigilando sus fronteras. A menudo lo
hace en solitario, pero en ocasiones viaja acompafiado por una manada de lobos.
Las zonas salvajes son su territorio, y jay de aquel que se atreve a importunarle!
Por otro lado, jay también de aquel que haga exhibicién de su maldad cuando el
Lobo ande cercal, porque se habrd buscado un enemigo tenaz, implacable...y
capaz de mostrar tanto su lado mas frio como su lado mas salvaje durante un
combate. Hara falta algo muy importante para sacar al Lobo de su retiro
voluntario...y, cuando ocurra, correrd la sangre.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+1 +3 +2 +0 +4

ESPECIALIDADES: Supervivencia, Armas cuerpo a cuerpo, Manejo de
animales

TRASFONDOS:
Amigo de los lobos
Herencia maldita
Olor de depredador
Salvajemente atractivo
Viajero de las tierras salvajes
Licantropia (Maldicion: se transforma en hombre lobo en situaciones
tensas)
ESTILO:
El Cazador Implacable (Tierra)
Rastrear a la presa
Caza sin descanso
Golpear a la presa
La Mordedura del Lobo (del Arma de Renombre)

DOTES:

- Arma de Renombre: Colmillo del Lobo (Espada Maldita, Tierra)
- Lacayos: manada de lobos (seis lacayos de calidad Buena)

- Guerrero heroico (Honradez, Compasion, Justicia)
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PAO ZHANG

El nieto del gran general Pao Ying-zhu, que se autoexilié cansado de las intrigas
palaciegas, es un joven gigantesco, con una fuerza descomunal y un corazon aun
méas grande. Tras criarse aislado de la sociedad, sus ansias de conocer el mundo
ha hecho que abandone su hogar y vagabundee de una lado a otro, ayudando a
todo aquel que necesita que le echen una mano y (en ocasiones) metiéndose en
problemas por su falta de tacto, por su ingenuidad y por ciertas enemistades
mezquinas que tuvo su abuelo (y que motivaron su retiro). Pese a todo, es
agradable tenerlo como compariero: nunca se le ocurrira traicionarte, nunca dira
a tu espalda lo que no se atreva a decirte a la cara, y nunca dejara que cargues
con tu parte del equipaje porque a él no le importard llevar “un poco” de peso
mas. Alegando “jSi ni siquiera se nota!”, por cierto, ante tus dudas por esto
altimo.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+1 +2 +4 +0 +3

ESPECIALIDADES: Fuerza bruta, Artes marciales, Resistencia

TRASFONDOS:

- Modales de patan
“;Miedo? ;{Quién dijo miedo?”
Nieto del General Pao Ying-zhu
Grandullén y fortachén
Honradez ingenua

ESTILO:

La Cumbre Inexpugnable (Tierra)

- La montafa no se mueve

- La montafia no cae

- La montafia sabe esperar

- Impacto del Trueno (de su Arma de Renombre)

DOTES:
Arma de Renombre: Portadores del Trueno (Guantes de combate,
Madera)
Voz del Maestro (0 mas bien, del Abuelo): Asuntos Militares y Teoria
de las Artes Marciales.
Cuerpo de buey, astucia de zorro (dos casillas extra de Dafio Fisico)
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GANTAI

Cuando a Gantai (“aquel que es de acero”) se le encomendé actuar de escolta del
diplomatico Wen-hua, nunca pudo imaginar que acabaria abandonado su tierra
natal entre las tribus barbaras del norte para acompafiar a su protegido cuando
fue llamado de vuelta al Imperio Han. Aunque ya no trabaja para él, sigue
contando con su amistad, lo cual le ha permitido ser, en parte, aceptado en una
tierra extrafia para él, aunque su origen y sus costumbres siguen siendo fuente de
bastante desconfianza Ahora bien, aquellos que han visto luchar a Gantai a
caballo quedan indudablemente impresionados: gracias a las ensefianzas de Wen-
hua, el joven ha aprendido a controlar su Chi, convirtiéndolo en un jinete
excepcional. jAdemas, enarbola el Arma de Renombre de su tribu, conseguida
hace siglos en una incursién en las tierras que ahora recorre y custodia! Los mas
desconfiados no pueden dejar de preguntarse queé ocurriria si Gantai volviera a su
tierra con esos conocimientos...y los extendiera entre los suyos.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+1 +3 +4 +0 +2

ESPECIALIDADES: Manejo de animales, Armas cuerpo a cuerpo,
Velocidad

TRASFONDOS:
Acostumbrado a la intemperie
Bailarin de talento
Jinete de las tierras del norte
Ojos de halcon
Supersticioso

ESTILO:

Senda del Portador del Trueno del Norte (Fuego)
- Lanza fiel

- Carga demoledora

- Esquiva perfecta

- ElI'Rugir del Trueno (del Arma de Renombre)




DOTES:
- Allegado: Sombra de acero, su fiel montura, un caballo realmente fuera
de lo comun.
o Elementos: Agua +0, Fuego +2, Madera +1, Metal +0, Tierra
+1
o Especialidad: Resistencia
o Trasfondos: Correr como el viento, Montura incansable,
Montura leal
- Eminencia: Mundo natural
- Arma de Renombre: El Trueno del Norte (Lanza, Madera)




TIAN-YUN

Ladron, espia, vagabundo, sinvergiienza...todas estas palabras sirven para
describir a Tian-yun, y otras muchas igualmente poco agradables. Y parece
disfrutar con ello cada momento: para él, sus actividades son un juego y se siente
orgulloso de ser reconocido como uno de los mejores jugadores. Sin embargo,
ahora parece combatir del lado de la justicia, ayudando a su viejo amigo el
Magistrado Yuan; el hecho de que éste le salvara de una ejecucion segura puede
tener bastante que ver, ya que Tian-yun tiene su propio cédigo de honor. Para
ello, sigue empleando los métodos en absoluto ortodoxos que tan buen resultado le
han dado hasta ahora. Quitando lo de la posible ejecucidn, pero todo el mundo
tiene derecho a equivocarse una vez, ;no?.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+3 +4 +0 +2 +1

ESPECIALIDADES: Engafio, Sigilo, Seduccion

TRASFONDOS:

Debilidad por una cara bonita
Maestro de los disfraces

Muchos, muchos antecedentes...
Siempre paga sus deudas de honor
Sinverguenza encantador

ESTILO:

Amigo de las sombras (Agua)

- Escudo de silencio

- Sombra protectora

- El cuchillo que ataca en la oscuridad

DOTES:

- Arte de la intriga

- Eminencia: Actividades criminales

- Lacayos: banda (doce lacayos de calidad Normal)




W€l SUN

Wei Sun es una persona de contrastes: un erudito que maneja la espada con tanta
destreza como la pluma. Un perseguidor incansable del conocimiento que prefirio
renunciar a un afio de su memoria a guardar en ella peligrosos conocimientos que
podrian serle arrebatados algun dia por sus enemigos. Un erudito que se ha unido
a un grupo de guerreros para luchar contra una orden de eruditos: la siniestra y
corrupta Orden de la Espina, que lo caza de manera incansable porque quiere
sacarle un conocimiento que ya no tiene. Cuando se le sefialan algunas de estas
aparentes contradicciones, Wei Sun simplemente sonrie y sigue con su lectura o
con su esgrima, en funcién del momento en que se produzca la conversacion.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+4 +3 +0 +2 +1

ESPECIALIDADES: Investigacion, Armas cuerpo a  Cuerpo,
Conocimiento

TRASFONDOS:

Amigo leal

Erudito y poliglota

Espadachin elegante

Experto en codigos secretos

Se le dan mejor los libros que las personas

ESTILO:
Metodologia del Buscador del Conocimiento Perdido (Agua)
Fragmentos del pasado
Encontrar lo oculto a la vista
Comprension de enigmas
Golpe del argumento convincente (del Arma de Renombre)

DOTES:

- Espada Mistica: El Agudo Filo de la Verdad (Espada, Agua)
- Eminencia: Historia

- Técnica adivinatoria




XIN LI

La menor de las tres hermanas Li es una joven apasionada y con una mision en la
vida: servir al designio del Cielo y luchar contra aquellos que se oponen a él. Ello
le ha enfrentado a la hermana Xin Ling, que desafia al Cielo con cada palabra y
cada gesto...y le ha hecho aliarse con la hermana mediana, Xin Yi, juna criminal
confesa! Pero el Cielo emplea a veces extrafias herramientas para que se cumplan
sus planes...Su terquedad, entusiasmo y (en ocasiones) atolondramiento la
convertiran en una gran heroina o la acabaran matando. Quizas ambas cosas.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+1 +4 42 +0 +3
ESPECIALIDADES: Armas cuerpo a cuerpo, Voluntad, Carisma

TRASFONDOS:
Aspecto anifiado

Luchadora incansable por la Justicia
“iNo tengo tiempo para frivolidades
Reflejos felinos

Terca como una mula

"5

ESTILO:
Senda del VVengador Celestial (Metal)
Defender el Orden Celestial
Sentencia inapelable
Distinguir al digno del indigno
Invocar el fuego divino (del Arma de Renombre)

DOTES:

- Guerrera heroica (Justicia, Lealtad, Honradez)

- Conocimiento de estilos (Metal y Fuego)

- Arma de Renombre: Justicia Celestial (Espada, Fuego)




XIN LING

iLa mayor de las hermanas Xin desafia al Cielo con su impiedad! Alumna del
infame ,y difunto Maestro Colmillo Retorcido, y heredera tanto de su legado
espiritual como de su igualmente infame espada, su Unico objetivo en la vida es
alcanzar el poder sin limites, y si para ello tiene que ignorar los limites impuestos
por el Cielo a los mortales, asi sea. Aunque tiene cierta debilidad por sus dos
hermanas, y preferiria convertirlas a su causa a destruirlas, teme que sean
demasiado cabezotas como para aceptar su punto de vista. Sobre todo la menor.
Haria falta un acontecimiento muy, muy grave, para que dejara de lado sus
diferencias con sus dos hermanas para actuar conjuntamente, aunque fuera de
manera temporal.

AGUA FUEGO MADERA METAL TIERRA
+1 +4 +0 +3 +2

ESPECIALIDADES: Velocidad, Persuasién, Armas cuerpo a cuerpo

TRASFONDOS:
Buscadora del poder absoluto
Enemiga de todo tipo de autoridad
Réapida como una gacela
Retorcidamente convincente
Se crece ante la adversidad

ESTILO:
Alcanzar el Cielo (Fuego)
Escapar de lo imposible
Movimiento fulgurante
Mil estocadas por segundo
Combatir contra el designio del Cielo y del Infierno
Ataque en la distancia (del Arma de Renombre)

DOTES:

- Guerrera impia

- Conocimiento de estilos (Fuego y Metal)

- Arma de Renombre: Asesina de Dioses y Demonios (Espada, Metal)

274




XIN Y1

Una conocida asesina, famosa por su punteria y por cumplir siempre sus
contratos, ha unido sus fuerzas con su hermana Xin Li (con la que por otro lado
mantiene grandes diferencias) en la blsqueda de su tercera hermana, la
tristemente célebre Guerrera Impia Xin Ling. A fin de cuentas, en su trabajo la
reputacion lo es todo, y el que se asocie su nombre al de alguien que desafia al

Cielo es malo para el negocio.

AGUA FUEGO MADERA METAL
+3 +4 +1 +0

ESPECIALIDADES:
Armas a distancia, Sigilo, Voluntad

TRASFONDOS:
Conocida asesina a sueldo

Caodigo de honor personal

Nunca le prestd atencion al estudio
Pulso firme

Sigilosa como una sombra

ESTILO:

El Dardo Letal de las Sombras (Agua)

- Lluvia de flechas negras

- La muerte que acecha en las sombras

- Invocar a la oscuridad protectora

- Buscadora de enemigos (del Arma de Renombre)

DOTES:

- Guerrera oscura (Egoismo, Implacabilidad, Venganza)
- Conocimiento de estilos (Agua y Fuego)

- Arma de Renombre: Cazador Implacable (Arco, Agua)

TIERRA
+2




AVENTURERDOS DEL REINO MEDIO

NOMBRE

AGUA FUEGO MADERR  METAL TIERRA QI

ESPECIALIDADES

TRASFONDOS

ESTILO Y TECNICAS

DAND FisIco 00000 DAND MENTAL 00000

SECUELAS
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content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means
the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself.
No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using
this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance
of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent




Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. ldentification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of
this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor
to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach.
All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Fate Core System and Fate Accelerated Edition © 2013 by Evil Hat Productions,
LLC. Developed, authored, and edited by Leonard Balsera, Brian Engard, Jeremy Keller,
Ryan Macklin, Mike Olson, Clark Valentine, Amanda Valentine, Fred Hicks, and Rob
Donoghue.

Aventureros del Reino Medio, © 2021 by Dr. Gerald Ravenpie.
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