


Nuove regole, approfondimenti d’ambientazione, suggerimenti
per il gioco di ruolo Ken Il Guerriero

" a cura di Mareello MISSIROLI e Simone PERUZZI

OLTRE | CONFINI DEL CIELO

Katani fisso per un secondo il suo avversario immobile. Pochi
istanti dopo, con un macabro scricchiolio, il suo corpo esplose in
una fontana di sangue. Katani contemplo la massa di guerrieri
sterminati senza la minima espressione. Poi, di scatto, levo le
mani al cielo. «Fin troppo facile, anche questa volta. A chi dovro
rivolgermi per trovare avversari degni di questo nome? Forse solo
gli dei del cielo sono in grado di sconfiggermi?» Ma la sua sfida
echeggio a vuoto nella vallata desertica.

IL PROBLEMA DELL'ONNIPOTENZA...

In molti ci hanno scritto lamentandosi del fatto che nel GdR di
Ken esiste un limite ‘finito’ di potenza e che, prima o poi, tutti i
PG raggiungono tale limite. Infatti, come tutti i giochi di ruolo,
Ken funziona al meglio con personaggi di un certo livello di
potenza piuttosto che altri. Piti specificamente il gioco e tarato
per personaggi di livello medio (Aura 1-2, PA 30-50) per quel
che riguarda le avventure in gruppo, o un singolo personaggio
forte (Aura 2-3, PA 100).

Le motivazioni che ci hanno spinto a cio sono semplici: si
dovevano rispecchiare le vicende della serie, nella quale non
esiste un personaggio piu potente di Kenshiro (e dei suoi pari
quali Raoul, Souther e Caio). Se Ken ¢ riuscito da solo a elimina-
re tutte le minacce che gli si sono presentate, che cosa avrebbero
potuto fare un gruppo di 5-6 personaggi di eguale potenza? Chi
avrebbe potuto mai fermarli?

Quindi, il sistema ¢ stato creato per personaggi di potenza
media o medio-bassa con un meccanismo di avanzamento il piu
lento possibile. D’accordo, anche nella serie |'avanzamento ¢
presente (il Ken iniziale ¢ molto meno potente del Ken che
sconfiggie Caio), ma quanti anni sono occorsi a Ken per miglio-
rare e poter battere Shin? E Raoul?

Un avanzamento lento puo essere fastidioso per chi inizia con
un personaggio appena generato, ma ha il vantaggio di dare una
maggiore longevita alla campagna. Inoltre, mentre in altri giochi
di ruolo (come per esempio AD&D) I'avanzamento di un perso-
naggio ¢ ‘logaritmico’ (ovvero passare da un livello al successivo
richiede grosso modo il doppio di punti esperienza, e anche i
tesori e mostri ‘valgono’ pitt PX) in Ken I’'avanzamento & ‘linea-
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re’, cioe passare da PE 4 a 5 costa quanto passare da PE 5 a 6.

Di conseguenza, il valore in Punti Avventura di ogni scenario e
(o dovrebbe) essere costante e attorno a 5. Con rapidi calcoli, il
costo in PA per portare un PG da 0 a livello Unificatore ¢ di circa
900 punti, equivalente a 180 avventure.

Al ritmo di una avventura alla settimana cio richiederebbe
circa quattro anni, supponendo di non morire mai, e di effettua-
re le avventure da solo. In linea di massima, quindi, con una
utilizzazione corretta del sistema, nessuno dovrebbe trovarsi a
questo livello, a meno che I'AdG non sia stato molto prodigo in
PA.

Questo problema é presente potenzialmente in ogni sistema di
gioco, proprio perché un sistema non dovrebbe mai essere spin-
to oltre i propri limiti. Pensate a un gioco molto diffuso come
AD&D: se siete un guerriero di 23° livello, con CA -18, un
danno potenziale di 50 punti ferita al round, 115 punti ferita e
90% di resistenza alla magia, non avete forse il potere di un dio?

...E LE SUE SOLUZIONI

Chi ha pero gia raggiunto questa posizione, come puo prose-
guire? Ecco alcune proposte:

1) Elisir di lunga vita. Applicate la regola opzionale dei Personaggi
Immortali (vedi pag. 57 del Volume I): con questo sistema improv-
visamente tutti i PG hanno un potenziale di 3 Punti Vita per locazio-
ne, Punti Resistenza e Punti Equilibrio da guadagnare. Cio si tradu-
ce in circa 270 PA da accumulare. Si tratta, pero, di un palliativo,
considerando la difficolta di trovare avversari degni di nota.

2) Nuovi mondi. Il compito di Ken e dei suoi pari sulla Terra e
finito! Date allora libero sfogo alla fantasia: ci sono migliaia di
altri universi. Pensate alle possibilita di Ken/Alien, Ken/Martelli
da Guerra, Ken/Bastard!, Ken/Terminator...

3) Tabula rasa. | vostri PG hanno esaurito il loro compito.
Come la serie finisce, anche il loro ruolo e terminato. Potete
semplicemente ucciderli (¢ sempre possibile farlo, volendo, an-
che con un po’ di grazia), oppure fateli ritirare in un lontano e
dimenticato monastero fra le montagne: che interesse puo or-
mai riverstire per loro la vita? Andranno a meditare, nessuno ne
sapra piu nulla... o quasi: I'AdG potra utlizzarli in seguito come
‘dei ex machina’ per sottrarre i nuovi PG da situazioni disperate.
Questa e, implicitamente, la soluzione suggerita da Buronson e
Hara stessi; se leggete la fine del manga, scoprirete che la fine &
praticamente uguale all’inizio!

4) Politica, potere e diplomazia. In effetti, una volta eliminati
tutti gli avversari, le uniche forze in campo rimaste sono i PG. E
allora nulla di meglio che trasformare gli amici in avversari: uno
dei PG potrebbe sviluppare I'inclinazione a essere il vero (e uni-
co) signore della Terra, e i soli a poterlo impedire sarebbero
proprio i suoi ex-compagni. Potreste iniziare a tessere contorte
e misteriose trame politiche, tentativi di assassinio, evocazioni
di divinita compiacenti... In fondo, nella serie sono ben pochi i
personaggi che non vogliono il potere! Cio vi permetterebbe di
giocare con i vostri personaggi a livello ‘strategico’, ma di realiz-
zare avventure dove gli scontri avvengono con gli alleati e gli
eserciti dei vostri personaggi.

Nessuna di queste soluzioni vi aggrada? Be’, allora perché non
ce ne proponete qualcuna voi... Si sa che la fantasia dei giocatori
supera di ben lunga quella dei master (e degli autori!).






