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INTRODUZIONE

Un luogo orribile, dove la violenza & legge e I’odio soverchia I’'amore.
Un’isola totalmente aliena, chiusa verso I'esterno e pronta a minacciarlo in ogni momento.
Eppure € proprio Ia che i Maestri delle arti marziali sono nati e si sono allenat, fino all’Olocausto.

Quella che avete frale mani e la
prima espansione completa della
Scatola Base di Ken il Guerriero.

Seguendo la fraccia della prece-
denfte pubblicazione, questo prodoft-
o € suddiviso in quattro parti: Espan-
sione delle Regole (Volume 3), LIsola
Dei Demoni (MVolume 4), le schede dei
personaggi e, infine, le figure in car-
toncino.

Le nuove regole sono incenirate
sull’infroduzione di fre nuove arti mar-
zidli: si tratta dell’ Arcana Arte di Ho-
kuto (nota anche sotto il nome di Ho-
kuto-Jen, o Gemma di Hokuto), della
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Santa Scuola di Hokuto-Koryu e, infi-
ne, delia Sanguinaria Scuola Shura.
Le arti sono dettagliate, come negli
altri casi, sia dal punto di vista filosofi-
co-spirituale che da quello delle re-
gole (compresa I'introduzione delle
nuove Carriere). Anche il sistfema di
creazione del personaggio é statoin-
tegrato da un nuovo metodo, il Me-
todo di Creazione Alternativo, certa-
mente pit lungo e complesso ma
che permette di costruire personag-
@gi ogni volta nuovi e originali. Com-
pletano questa sezione alcune rego-
le quali I'Onore, I'Aura Omicida, la
Dofttrina, I’'uso dei veicoli, € una nuo-
va sezione di consiglt all’Arbitro di
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SHURA

4
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GENTO

Ed é da li che ora potrebbero ritornare...

Gioco su come impostare avvincenti
e originali campagne.

Il Volume 4 completa la Storia del
Mondo gig apparsa nel Volume 2
analizzandola dal punto di vista del-
I'lsola dei Demoni. Al suo intferno po-
tfrete trovare informazioni complete
ed esaurienti e descrizioni di ogni luo-
go e di ogni personaggio apparso sia
nella serie animata che in quella a
fumetti. Completano il tutto due av-
venture, una concepita apposita-
mente per essere giocata da perso-
naggi Shura, la seconda volta ad in-
frodurre i vostri vecchi personaggi al-
le delizie della nuova ambientazione.

e e e  ————
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CAPITOLO 1

NUOWVE REGOLE

In questo capitolo aggiungeremo ulteriori falenti ai personaggi di Ken il Guerriero
e affronteremo il tema della religione e delle doftrine.

NUOWVI TALENTI

Alcuni nuovi talenti vengono intro-
dottiin questa espansione. Fra paren-
tesi & indicato il Livello Iniziale di Es-
perienza.

* Geogradfia-1 (-2). Del tutto simile al
Talento Geografia, si riferisce perd
alle conoscenze relative all’lsola dei
Demoni. Il Talento Geografia usuale
non ha alcuna influenza sull’lsola dei
Demoni e viceversa. Seimparato da
un personaggio non nativo dell’lso-
Ia, il Livello iniziale & -4.

* Dottrina di Arti Marziali (X). Stabili-
sce il livello di conoscenza delle no-
zioni teoriche e dei principi religiosi
alla base di un’Arte Marziale. E di par-
ticolare interesse per i giocatori che
infraprendono la carriera di Monaco.

¢ Conoscenza Veleni (X). Permette di
riconoscere i veleni e i loro effetti e,
in parte, di creare degli antidoti. Pud
essere utilizzato sia per veleni di ori-
gine naturale che artificiale.

LE DOTTRINE

Le Scuole di arti marziali fraggo-
no il proprio fondamento teorico e
Iispirazione per la creazione dei col-
pi dalla religione cui siispirano, trami-
te la conoscenza della relativa Dot-
frina. Un guerriero di qualsiasi Scuola
non pud quindi accedere dilivelli pit
alti della propria carriera se non co-
nosce anche I'impostazione teorica,
la Dofttring.

LA RELIGIONE
NEL MONDO DI KEN

Nel mondo di Kenshiro la religio-
ne € la base per la conoscenza im-
manente e trascendente della real-
4. Essa stabilisce concrete modalita
di comportamento, anche nella pra-
fica di tuttii giorni, e favorisce un pro-
cesso di miglioramento interiore, ba-
sato sull’allenamento fisico e menta-
le (incentrato talvolta sulla natura e
talvolta sull’'uomo) al termine de!
quale si acquista una tale armonia
con il cosmo da poter finalmente
comprendere la Veritd assoluta. Se-
condo questa concezione, esistono
due divinitd primeve, Yin e Yang (il

bene e il male, il bianco e il nero, la
luce e I'oscuritd) da cui hanno origi-
ne tutte le varie scuole. Gli uomini, at-
fraverso la purificazione, (codificata
nei diversi tipi di comportamento)
non fanno altro che cercare di rag-
giungere e compiacere 'una o I'al-
fra di esse.

Coloro che si preoccupano di
conservare, framandare e diffonde-
re le doftrine sono i Monaci (erranti o
stabili presso un fempio); spesso veri
personaggi chiave dell’intera saga
(Ryuken, Liaku, Koryu, ecc.). Perilmo-
naco, le arti marziali, pur se praticate
e insegnate, assumono un ruolo se-
condario rispefto all’ approfondimen-
to dei principi religiosi che le ispirano
e dlla diffusione delle relative dotiri-
ne tra gl adepti.

La conoscenza della Dottrina &
data nel gioco dal Talento Dottrina
di..., it cui Livello di Esperienza Inizia-
le &, logicamente, X. Compito di ogni
adepto di qualsiasi carriera, € quello
di approfondire la propria Dottrina e
didiffonderla e insegnarla anche agli
altri.

Non & detto che nella storia del-
I"Impero non vi siano state altre dot-
trine; quelle indicate di seguito sono
le pit famose: quelle per le quali sono
stati eretti templi e studiati modi di
combattere!

Le Doftrine principali intfrodotte nel
gioco sono la Dottrina di Hokuto, la
Dotirina di Nanto, la Dottrina di Gen-
to e la Dottrina di Shura.

La Dotirina di Hokuto costituisce |l
fondamento anche della Scuola di
Hokuto-Jen e di quella di Hokuto-
Koryu (sono piu facce di una stessa
matrice religiosa - pensate alle guer-
re di religione in Europal) anche se,
a seconda della variante dell’Arte
Marziale infrapresa, vengono appro-
fonditi aspetti diversi... anche contra-
stanti! La Dottrina di Shura ha una for-
tissima radice religiosa e nessuno pud
ottenere livelli superiori senza avere
letto e meditato il Manuale dello Shu-
ratan. '

Per ogni scuola infrodotta, verrd
specificato se ha o meno una dottri-
na di riferimento.

EFFETTI DELLA DOTTRINA

¢ Un personaggio non pud migliora-
re il proprio Livello di Colpi Esoterici,
basati suun approfondita conoscen-
za della religione, se non possiede la
Dottrina della Scuola almeno a Livel-
lo -4. Potrd, in ogni caso, impararl a
Livello X.

* Un personaggio non potrd diven-
tare Gran Maestro di Hokuto, Shogun
di Gento, Sacro Pugno di Nanto o




Guardiano Shura se non possiede la
Dottrina almeno a Livello -2.

* Un personaggio non potrd né im-
parare né migliorare la propria espe-
rienza di Colpi Occutlti, se non pos-
siede la Dottrina della Scuola a Livel-
lo 0.

» Solo un Unificatore pud possedere
pit di una Dotfrina a Livello +1 o su-
periore

INSEGNAMENTO
E CONVERSIONE

Per insegnare la dottrina, il PG
deve effeffuare un Test: Insegnamen-
to + Dottrina + Modificatore. Se il tiro
ha successo significa che la sua spie-
gazione ha colpito I'interlocutore,
che perd rimane fermo nelle proprie
convinzioni, In particolari condizioni
come, per esempio, quando si verifi-
CAQ un suCCcesso critico o un evento
soprannaturale (oppure presso alcu-
ni luoghi sacri) si pud compiere una
vera e propria conversione, In guesti
casi, se l'intertocutore fallisce un Con-
fronto Interiore basato sulla Compo-
nente Cuore, ablbandona la vecchia
Dottrina per abbracciare quella del
suo insegnante (a Livello X).

Tentare di convertire un personag-
gio € una pratica estremamente co-
mune trai Monaci, dato che la diffu-
sione della Dottrina € per loro una
fondamentale missione. In generale,
ogni personaggio che rigsca in una
conversione riceve 1PA al termine
dell’avventura (per i Monaci, 2PA)
che pud essere utilizzato, perd, solo
per I'avanzamento della Dofirina (se
a Livello 0 o inferiore) o della propria
Arte Marziale (in caso contrario). Se
sl fenta di convincere un intero grup-
po di PNG basta effettuare un solo
Test, modificato per il numero dei pos-
sibili convertiti (& difficile convincere

1000 persone in un solo colpo, no?).

Ogni PG pud tentare di converti-
re aliri personaggi tutte le volte che
lo desidera... se perd fallisce il Test,
non pud pit ripeterlo sullo stesso sog-
gefto. I Monaci hanno diritto a due
tentativi.

MIGLIORAMENTO
DELLA DOTIRINA

LInsegnamento permette di por-
tare la Dottrina solo fino a Livello O;
migliorare necessita tempo, medita-
zione e pazienza. Di conseguenza, |l
Livello di Doftrina pud aumentare ul-
teriormente solo con I’'apprendimen-
to (vedi a pagina 31 del Volume 1,
Regole di Gioco, Scatola Base, con-
siderando la Dottrina come un col-
o), con la consultazione di Testi sa-
cri o, infine, con periodi di meditazio-
ne minimi di un mese.

CONTRASTI
TRA LE SCUOLE

Le lotte tra scuole dipendono in
gran parte dalle differenze esistenti
fra le relative Dofttrine. L'eterno con-
trasto fra Nanto e Hokuto, Gento e
Hokuto, e tra Shura e le altre scuole
nasce, in ultima analisi, proprio da
questo.

| rapporti tra le Dottrine determi-
nano un Modificatore sia ai Test di In-
segnamento sia a quelli di compor-
tfamento dei personaggi: un guerrie-
ro di Hokuto sard pit disposto a cre-
dere a una fandonia di un suo com-
pagno che non a una veritd di un
guerriero Shural

Nella tabella seguente sono iilu-
strate le principali Dottrine nella sto-
ria dei Kuo-hei, fino al tfermine dell’Im-
pero, e i rapporti reciproci esistenti.

Modificatore al Test: Indifferenza
+0; Compatibilitd +2; Incompatibilita
-2; Opposizione -4.

| Modificatori andranno applicati
dall’AdG solo se il personaggio avrd
resa pubblica la propria Doffrina o
solo se l'inferiocutore del personag-
gio ne & a conoscenza.

INCREMENTATO
VANTAGGIO DELL’ AURA
(REGOLA OPZIONALE)

Ogni volta che un personaggio in
possesso di Aura viene attaccato
con metodi convenzionali (Colpi
Base, armi). bisogna diminuire il dan-
no subito di un numero di categorie
pari al valore dell’ Aura, Questo van-
taggio & considerato in aggiunta al
normale vantaggio difensivo dell’ Au-
ra e non va applicato nel caso di
Colpi di Arte Marziale (per esempio:
i Colpi ditipo CO).

Inoltre, un personaggio con Aura
3, riceve sempre la metd del danno
subito da tufte le forme di attacco
convenzionale, inclusi i Colpi Comibi-
narti!

Nota: Questa regola tende a
favorire ulteriormente i membri
delle Scuole di arti marziali a
scapito di personaggi come
Miliziani, Ladri e simili.

TABELLA DEl RAPPORTI TRA LE SCUOLE

Compatibilita

Hokuto

* Compadtibilitd per la stessa Disciplina e Incompatibilita fra Discipline diverse.

Opposizione

Compatibilita

Hokuto-Koryu Compaiibilitd Incompatibilitd Compatibilitad  Indifferenza Compatibilité
Nanto Opposizione * Indifferenza
Gento Compatibllitd Incompatibilitd Compatibilita  Indifferenza  Compatibilitd  Incompatibilita

Compatibilitd  Incompatibilitd  Compatibilita

Opposizione

Indifferenza

Shura
Incompatibilita
Compatibilita

lncompo’ribili’rdL

| Compatibilitd
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NUOWVI MEGCCANISMI

Non ci stancheremo mai di ripetere che le regole, in un gioco di ruolo,
non devono essere una costrizione assoluta; I'Arbitro di Gioco, infatti, ha la facolta di modificarle
in ogni momento per adattarle alle proprie esigenze o a quelle dei giocatori.
Ciononostante, per semplificare la vita a tutti gli amanti dei dettaghi,
in questo capitolo introdurrermno una serie di regole che servono ad affrontare
alcune situazioni molto particolari che possono verificarsi nell’arco di un’avventura:
inseguimenti, combattimenti fra veicoli e, infine, combattimenti tra veicoli e personaggi.

1 VEIGOLI

Nella saga di Ken il Guerriero gli
inseguimenti giocano spesso una
parte fondamentale... Quante volte
avete visto rappresentata, nella se-
rie animata o nel fumetto, una corsa
indemoniata attraverso il deserto alla
guida di una rombpante jeep e ave-
te pensato diinserirla all’interno del-
le vostre avventure? Bene, ora pote-
te farlo!

Importante: tutte le regole e le
tabelle riportate di seguito in-
tegrano e in alcune parti sosti-
tuiscono quanto gia prece-
dentemente scritto. Cio vale
anche per capitolo “Nuove re-
gole: jvefcoli e il deserto” (vedi
a pagina 4 del Modulo-Cam-
pagna, Il segreto di Nanto).

INSEGUIMENTO
E COMBATTIMENTO

Solitamente I'inseguimento avvie-
ne tra due o piu avversari di poten-
za (espressa in fermini di Velocita e
Manovrabilitd) vicina tra loro. Per
esempio tra due automobili, fra una

moto ed una macchina, o, al limite,
tra due persone in corsa. Non & pos-
sibile, infatti, presupporre che visiaun
vero e proprio inseguimento quando
vi & una netta sproporzione frale ca-
ratteristiche dei due veicoli antagoe-
nisti.

VELOCITAE _
MANOVRABILITA

La prima cosa da fare & quella di
stimare la velocita dei vari mezzi sta-
bilendo, allinterno di una stessa clas-
se diveicoli, qual & il piu lento e qual
€ invece il piu veloce. Assegnate il
valore +0 a quello pid lento e il valo-
re +4 a quello piU rapido. Ripetete
questo procedimento valutandone

anche la manovrabilitd all’interno
dello stesso range di valori (+0 per il
veicolo meno manovrabile, +4 per
guello pit maneggevole). Natural-
mente la manovrabilita di un qualsi-
asi mezzo dipenderd anche dal tipo
di terreno o di superficie su cui si sta
svolgendo l'inseguimento: non & la
stessa cosa sterzare bruscamente nel
deserto o in una strada asfaltatal

Nella tabella qui sotto froverete
tutti i dati relativi ai veicoli di terra e
di mare che appaiono nella saga
compresa la dimensione ed il dan-
no eventualmente procurabile con
il loro utilizzo; siete in ogni caso liberi
di modificare questi valori a vostro
piacimento.

DIMENSIONI DEI VEICOLI

Le dimensioni di un veicolo sono
indicate da due diversi valori espres-
si in una scala da uno a sel. Il primo
indica lo spazio nel quale il veicolo si
muove agevolmente:; il secondo, 1o
spazio minimo richiesto per il suo pas-
saggio (vedi anche il paragrafo, Re-
gole aggiuntive). Chiaramente un
veicolo non pud viaggiare su unda
strada dalle dimensioni inferiori alla
propria dimensione minimal

Per le navi tali valori indicano, ol-

TABELLA DELLE CARATTERISTICHE DEI VEICOLI

Veicolo
Barca a remi
Barca a vela
Camion
Carroarmato
Ciclomotore.
Galeone ;
Jeep/Fuoristrada
Moto
Motoscafo
Peschereccio
Petroliera
Zattera

*Varia da 0 a 2 a seconda del vento.

Manovrabilita | L
+3 1/1
+1 ' /
+0 5/3
. S s
+3
+2
+2
+3
+3
+2

Danno
(A)PV (B)PR
(C)PV (C)PR
(E)PV (D)PR
(FPV (CIPR
(A)PV (A)PR
(C)PV (D JPR
(D)PV (D)PR
(CIPV( C)PR
(BYPV (C)PR
(C)PV (C)PR
(C)PV (CIPR
(AJPR




tre all’ingombro fisico, anche la pro-
fonditd dei fondali necessari per la
navigazione e il tipo di porfo richie-
sto per I’'approdo.

Importante: La scala ufilizzata
non é proporzionale... sarebbe
assurdo pensare che una pe-
troliera sia solo leggermente
pit grande df un camion! I nu-
meri indicati vanno utilizzati in
riferimento alla Tabella delle Di-
mensioni fornita di seguito.

e e e

Esempio

Nel caso di una Jeep (Dimen-
sione 4/3) significa che sard pos-
sibile transitare franquillamente su |
una strada a doppia corsia o, al
limite, normale mentre non sard |
fattibile procedere su una strada
piccola. Un ciclomotore (Dimen- |
sione 1/1) potrd passare dapper- |
tutto.

Un camion (Dimensione 5/3) |
non passerd né per i vicoliné per |
le strade piccole, ma circolerd o
sulle strade a doppia corsia o,
meglio ancora, sulle autostrade.

Un motoscafo (Dimensione 2/ |
2) navigherd in gualsiasi specchio
d’acqua franne che su una sec-
| ca e potra approdare anche in
una darsena d causa del suo pic- |
colo pescagglo. Se decideste di |
muovervi con una petroliera, ol
contrario, potreste fare scalo solo |
in un porto Industriale e sareste
costretti, per evitare rischi, amuo- ||
vervi attraverso |‘'oceano. Natu- |
ralmente, grazie alle regole ag- |
giuntive, sara possibile condurre |
quest’ingombrante natante an- |
che In mare aperto sacrificando |
perd il suo gid scarso valore di |
Manovrabilita.

e A T s —

La fabella a late indica i valori re-
lativi ai vari ambiti terrestri @ marini
dove potrete far muovere i vostri
mezzi. Sono anche descritti, in riferi-
mento alla profonditd dei fondali, di-
versi tipi di porti e di attracchi.

REGOLE AGGIUNTIVE

Per rendere ancora piu verosimili |
meccanismi per il calcolo della Ma-
novrabilita e della Dimensione dei
vostri mezzi vi consigliomo di utilizzo-
re, in aggiunta dlle regole appena
esposte, anche i seguenti accorgi-
menti.

* Se un qualsiasi mezzo terrestre o
marino si frova a circolare in un am-
bito molto angusto, vale a dire inun
ambiente la cui Dimensione € pari
alla dimensione minima del mezzo
stesso, il valore della sua Manovra-
bilita va ridotto di 1.

¢ Veicoli che non sono classificabili

come fuoristrada devono considera-
re il valore di dimensione della stra-
da diminuito di 1 o di 2 nel caso di
carreggiate non asfaltate o in catfti-
ve condizioni.

Esempio
Un camion costretto a circo-
lare su una strada normale (Di-
mensione 3) avrebbe un valore
di Manovrabilita ridotto a -1!

Se la sfrada non fosse nean-
che asfaitata, la sua Dimensione
sl considererebbe ridofta di 1 e
quindi I} camion non potrebbe |
neppure passare,

]
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L"INSEGUIMENTO

Quando due veicoli s'inseguono,
occorre innanzi futto stimare la loro
distanza relativa. Per semplificare le
cose, useremo un‘unitd di misura
astratta (anche se voi potreste quan-
tificarla in decine di metri, caselle o
gualunque alira cosa vi piaccia). La
scala utilizzata andrd da 0 (a contat-
to) a 15 (molto lontano). Pud acca-
dere, se per esempio siete in cittd o
all'inferno di una grotta, che I'inse-
guimento inizi a distanza relativa-
mente vicina.

Per visualizzare meglio le fasi del-

I'inseguimento potete utilizzare una
mappa, tenendo presente perd che
la scala utilizzata non sard, in gene-
re, la stessa dei combattimenti fra
personaggi.

A guesfo punto non resta che
chiedere di effettuare un Test di Inse-
guimento (analogo al Test di Guida)
ai conduttori dei due veicoli. |l Test
andrd eseguito pid volte ad un ritmo
che dipenderd dalle modalitd del-
I'inseguimento: pud essere una vol-
ta al minuto tra due macchine op-
pure una volta all’ora fra due barche
avela.

Il valore del Test € Corpo (0 Men-
te o Istinto) + Percezione + Meccani-
co + Talento di Guida Veicoli. La Com-
ponente é il Corpo quando il veico-
lo reagisce direttamente ai movi-
menti dei piedi e delle mani del gui-
datore. E la Mente quando bisogna
calcolare una rotta, una tfraiettoria,
o gquando si sta utilizzando un mezzo
a motore. In casi molto particolari
(per esempio evitare all’ultimo mo-
mento un‘imboscata) si dovrd utiliz-
zare invece la Componente Istinfo.
Per gli inseguimenti a piedi il Test &
Corpo + Azione (o Resistenza nel lun-
go periodo) + Umano + Correre.

Una volta superato il Test, bisogna
tirare sulla Tabella degli Effetti (vedi

TABELLA DELLE DIMENSIONI

Dimensione

1 Strading, Vicole Secca/Palude fortuna

2 Softocosta

3 Strada normale Bala diporto

4 Mare poco :
profondo

5 Autosirada  Mare aperfo  Porfo milifare

Mare/Lago

Approdo di

Oceano




a pagina 23 del Volume 1, Regole di
Gioco, Scatola Base) gli usuali 2d6, al
cuirisultato va aggiunto it Margine di
Successo. La colonna base da con-
sultare € la (C) eventualmente spo-
stata verso destra di tante colonne
quanto é alto il Modificatore Veloci-
t& del mezzo considerato. il numero
cosi oftenuto indica di quante unita
deve essere aumentata o diminuifa,
secondo i casi, la distanza tra i due
veicoli,

Se, al contrario, il Test fallisce, si-
gnifica che il veicolo procede a ve-
locitd costante, e pertanto la distan-
za relativa non dovrd essere modifi-
cata. Fallimento Critico escluso, §'in-
tende!

Esempio |
Ken insegue in moto la ban- |
da di Zeta. Poiché I'inseguimen-
to avviene nel deserto, la Mano-
vrabilitd non & un fattore impor-
tanfe. Le moto dei banditi sono
leggermente truccate, con un |
valore di Velocitd paria +3, men-
tre Ken si muove con Velocitd
~ standard +2. La banda ha un po’
di vantaggio su Ken: la distanza
fra gli antagonisti viene stimata
in 4 unitd. Ken tira Mente (6) + Per-
-~ cezione (4) + Meccanico (2) +
Guida Veicoli (0) = 12, Ofiiene 8
che & un MS di 4. Lancia 2d6+4 e
ottiene 10. Ora dovrebbe consul-
| tare la Tabella degli Effetti alla
colonna (C) ma poiché la sua
Velogita & +2 guarda il risultato
- nella colonna (E) scoprendo che
e avanzato di 3 unitd. La banda
& formata di PNG deboll, con Ta-
- lento in Guida Veicali (+1) e con
un Test finale pari a 7, Falliscono
comungque Il firo (tirate una sola
volta per tufta la banda) e pro-
segueno a velocita normale: il lo-
ro incremento & pari a 0. Lamoto
di Ken & ora ad una sola unitd di
distanzal Tra un minuto, futti do-
vranno firare una seconda volta
e, conun po’ difortuna, Kenli rag-
giungera...

e N et
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LE MANOVRE

Ma realizzare un inseguimento &
molfo di pil: sterzare improvvisamen-
te, compiere spericolate evoluzioni,
spingere il proprio avversario fuori
stradal

Per riuscire a rendere veramente
unico e emozionante ogni sconiro
abbiomo pensato di compilare un
elenco di tutte le Manovre possibili
per i vari mezzi e personaggi, corre-
date dall’appropriato livello di Diffi-
coltd (che va sotftratto al valore del
Test d’Inseguimento richiesto). Per
poterle utilizzare & necessario solo ri-
spettare le seguenti regole:

¢ Le Manovre vanno dichiarate tut-
fe prima di firare i dadi per I'insegui-
mento.

* Nessun mezzo pud tentare una
Manovra con difficoltd superiore alla
propria Manovrabilitd (modificata
eventuaimente in funzione della Di-
mensione del luogo).

* Forzare/Speciale (da 1 a 6): Consi-
ste in una serie di manovre improvvi-
se e spettacolari che permetftono di
migliorare le probabilitd di riuscita
dell'inseguimento (...o della fugal).
Innanzitutto, il giocatore che decide
di utilizzare queste manovre deve
descrivere esattamente cid che in-
tende compiere all’AdG e agli altri
giocatori. L'AdG assegnera poi alla
manovra stessa un valore di Difficol-
ta da 1 a 6 che andrd softratto a
quello risultante del Test d’Insegui-
mento. Le conseguenze sono sempili-
ci: se il Test riesce, si deve aggiunge-
re it doppio della Difficolta della ma-
novra al MS (per esempio, +6 al MS
per una difficoltda di 3). Se il Test falli-
sce, il personaggio che {o ha tirato si
allontana dall’avversario (o quest’ul-
timo gli si avvicina, nel caso fosse Iui
I'inseguitore) di un numero di unitd
pari al Ml relativo alla colonna (C).
Un Fallimento Critico pud indicare
gravi conseguenze per il guidatore!
In caso di azioni altamente spetta-
colari (per esempio: saltare da una
rmoto all’altra, impennare o compie-
re attacchi in corsa) le conseguen-
ze del fallimento vengono lasciate
alla fantasia dell’ AdG!

* Spingere/Sgomitare (2): Serve per
spingere un altro veicolo o personag-
gio fuori strada, per fargli compiere
un errore decisivo e cosi via. La ma-
novra pud essere tentata solamente
quando i due conftendenti si frova-
no a distanza 1 o 0; al Test d’Insegui-
mento deve essere aggiunto anche
il valore della Manovrabilitd del mez-
zo (0 se si tratta di un personaggio).
Se il Test ha successo la vittima deve
a sua volta riuscire in un Test di Gui-
da (o Scansarsi per | personaggi).
modificato dalla Manovrabilitd del
proprio veicolo e, in difetto, dal MS
dell’aftaccante, per evitare di subi-
re gli effetti della manovra. Nel caso
di due personaggi, se il secondo Test
fallisce, significa che I'inseguitore &
stato raggiunto e che pud essere at-
taccato in corpo a corpo.

* Speronare/Investire (1):Si tratta an-
cora, come nel caso precedente, di

un confronto diretto fra due o pit an-
tagonisti. In caso di riuscita questa
Manovra consente di infliggere un
certo danno (stabilito in relazione al
tipo di mezzo, alla corazzatura e alla
velocitd relativa) all’avversario. Per
maggior dettaglisi veda il paragrafo,
Combattimento tra veicoli

* Sterzata improvvisa (2): E uno stra-
fagemma utile a seminare i propri
inseguitori e pud servire a cambiare
velocemente direzione di marcia o
ad addentrarsi in una strada o in un
canale laterale. Pud essere tentato
solo a distanza 5 o superiore e in am-
bienti adatti. Se il tiro riesce, I'insegui-
tore deve superare un Test di Corpo
+ Percezione + Umano per mantene-
re letracce.

 Tallonare (0): Se I'inseguitore & a
distanza 3 0 meno, pud cercare di
‘sfruttare la scia’ dell’'inseguito. Se egli
riesce in un tiro di Istinto + Percezio-
ne + Meccanico (o Umano se si frat-
ta di due personaggi che si sitanno
rincorrendo) otterrd un bonus di +2
nel successivo Test di Inseguimento.

» Testacoda (2): E il tentativo di fare
un’‘inversione a 180° verso l'insegui-
tore e pud essere arrischiato solo a
distanza 2 o inferiore. Se il Test riesce,
i veicoli si sfioreranno provenienti dal-
le due direzioni opposte e la loro di-
stanza relativa sard automaticamen-
te portata a 0. A questo punto I'inse-
guitore potrd a sua volta tentare un
Testacoda e se anche questo avrd
successo |'inseguimento proseguird
in direzione contraria a quella inizia-
le con i due antagonisti separati da
una distanza pari alla differenza dei
loro MS. Nel caso di un insuccesso,
con Ml pari o superiore a 4, i due ve-
icoli invece di sfiorarsi si scontreran-
no (vedila manovra Speronare/inve-
stire)!

VELOCITA DI CROCIERA

Quando due veicoli sono molto
lontanil’uno dall’altro (distanza supe-
riore a 15 unitd), non & piu necessa-
ric eseguire il Test di Guida: & sufficien-
te far avanzare i mezzi di un numero
d’unitd pari alla loro Velocitd (vedi,
Tabella delie Caratteristiche dei Vei-
coli).

In relazione alla fretta dei giocao-




tori e alla loro disponibilitd di carbu-
rante, sono comungue possibili fre di-
verse Velocita: economica, di cro-
ciera e di punta.

AUTONOMIA E CONSUMI

Un frattfamento serio € com-
pleto dell’autonomia e dei con-
sumi dei veicoli non sarebbe per-
finente all’‘ambientazione: nella
saga, futhi usano Jliberamente i
veicoli senza farsi troppi proble-
mi e quando non c’é piu benzi-
na si va a piedi.

In pratica, la presenza o meno
di benzina, cosi come la sua
eventuale ricerca, non € attro
che un ulteriore strumento norra-
tivo nelle mani dell’ AdG. | perso-
naggi vivono in un mondo nel
quale le risorse sono limitate e
razionate e quindi valgono le co-
muni regole del buon senso.

Un autocairo é il mezzo idea-
le per viaggiare nel deserfo, do-
tato di grande autonomia e limi-
tati consumi, ma un fuoristrada,
pur avendo un serbatoio meno
capiente, é sicuramente pit ve-
loce. Le moto, invece, potenti e
flessibill soffrono di una forte limi-
fazione nel carico trasportabile. ..

| e coslvial.

Alcuni veicoli (mezzi corazza-
i, enduro, ecc.) potrebbero inol-
tre essere stati modificati e avere
prestazioni completamente di-
verse dallo standard.

Naturalmente, nulla vi impedi-
sce di dotarvi di regole pil precise
e schematiche...|’AdG siete voil

 Velocitd economica. Si va meno
veloci, ma si risparmia il carburante.
Calcolate circa 1/2 velocitd e rispar-
mio di 1/3 del carburante.

* Velocita di crociera. E la velocita
normaile.

* Velocita di punta. Si va pit forte ma
si consuma di piu e si rischia di rom-
pere ilmotore. Calcolate 1/3 divelo-
citd in pit e 1/2 di consumo in pid;
inoltre eseguite un Test di Guida ad-
dizionale modificato dalla Manovra-
bilitd, di norma 24 ore di viaggio, per
verificare se cisono incidenti. In certi
casi, soprattufto su terreni acciden-

FALLIMENTO DEL TEST DI GUIDA

Risultato Effetto b1,
; ._ -.- - ol Cl-k- '.-h_-\:- T‘ b
Quasi Leggero contratfempo: velocitd dimezzata per
el lat prossima ora.
Errore dil guidar; Buca presa con diffice N
Male di strada, Testacoda. Per = |
2 E el =
Guasto o lieve incidente: Gomma bucata,
Pessimo semiasse rotfto, roftura della coppa dell’olio.
Danni lievi ai passeggeri che subiscono (A)JPV
(B)PR.
Critico Grave inclde olo inutilizzablle. | passeg-
gefi ricevono (A+MIPV (C MI)P 12 2 '

tati, I' AdG potrd richiedere al guida-
tore di effettuare il Test piU spesso
(ogni 6 ore, ogni 2 ore, ogni ora). Se il
Test fallisce fate riferimento alla tabel-
la Failimento Test di Guida per valu-
tare il danno subito, fenendo conto
del margine d’Insuccesso.

COMBATTIMENTO
THA VEICOLI

Quando due veicolisono a distan-
za 0 possono cercare di colpirsi 1'un
I"altro.

Il futto assume le caratteristiche
di un confronto tra le abilitd di Gui-
da Veicoli dei due guidatori, modifi-
cate dalla Manovrabilitd e dalla Ve-
locitd (che sard automaticamente
ridofta di 1 se i due veicoli procedo-
no nello stesso senso e di marcia e
aumentata di 1 se procedono in
senso contrario) dei mezzi utilizzati.
Chi vince il confronto, naturalmen-

Esempio

Ken e Jagi si inseguono. |l pri-
mo guida il fuoristrada di Burt; il
secondo viaggia su und moto.
Sono quasi a confatto e cosi Jagi
decide di speronare Ken. Il suo
Test di Guida é complessivamen- |
te 10, modificato, grazie alla’™ |
Manovrabilitd della moto, a 13, |
Tira e oftiene un MS di 4. Ora toc-
ca a Ken che ha un firo di 12 +2
(Manovrabilité)= 14, Purtroppo al |
lancio ottiene solo 11 e quindi un
MS di 3: Ken ha la peggio nello
scontro! i

La velocifa con cul procede- |
va Jagi era +2, ridotta a +1 per-
ché entrambi viaggiavano nella
stessa direzione. Jagi tira 2d6 +4
(MS) +4 (Dimensione x2) +2 (Ve-
locité x2) = 19, infliggendo ((D)PS),
5PS al veicolo di Ken e, di conse-
guenza, 1PR alla sua mofo. L'au-
o, anche se non molto danneg-
giata, rimane ammaccatal

te, infligge il danno all’avversario.

Per frovare il numero dei Punfi
Struttura inflitti basta fare riferimento
alla Tabella delle Caratteristiche dei
Veicoli (utilizzando i valori relativi ai
PV) dopo aver lanciato 2d6 e ag-
giunto al risultato il MS, la Dimensio-
ne del veicolo che impatta (raddop-
piata) e, infine, la sua Velocitda (rad-
doppiata).

Attenzione: 1/4 dei danni inflitti
(per difetto) vanno assegnati
anche al veicolo che ha con-
doffo I'attaccol! In questa for-
ma di combattimento non esi-
ste parata o schivata.

COMBATTIMENTO
TEA VEICOLI
E PERSONE

Un guidatore, al comando di un
qualsiasi mezzo, pud tentare di attac-
care direttamente un giocatore fra-
volgendolo.

L'attaccante deve decidere la
velocita dell’attacco (0, +1, +2, +3 o
+4) relativamente alla Velocitd mas-
sima del veicolo che ha a disposizio-
ne. Cié aumenta la sua probabilita
di infliggere danno ma, nello stesso
tempo, riduce il controllo che ha del
mezzo.

I Test d’Attacco con Mezzo & dato
da Corpo + Percezione + Meccani-
co + Guida Veicoli + Manovrabilita. Il
bersaglio pud difendersi solo Schi-
vando.

Se |'attacco riesce |'entitd del
danno causato € data dal valore
della colonna Danno delia Tabella
delle Caratteristiche dei Veicoli au-
mentato del fattore di Velocitd utiliz-
zato, il tutto raddoppiato.

Dopo I'attacco, il guidatore deve
effettuare un secondo lancio di dadi,
per verificare se € riuscito o meno a
mantenere il controllo del veicolo, 1i-
rando un Test Corpo + Azione + Mec-
canico + Manovrabilitd - Velocita x2.
In caso di falimento gli effetti sono




gli stessi descritti nella tabella Falli-
mento del Test di guida, peggiorati
di una categoria.

CASI PARTICOLARI

* Se un bersaglio si frova a sua volta
all’inferno di un mezzo, questo pud
fornire protezione solo fino a quan-
do risulta ancora operativo (ovvero,
ha ancora almeno 1 PS). In genera-
le, nei veicoli con abitacolo, sono
protette solo le parti inferiori degli oc-
cupanfi a meno che questi non stia-
no sdraiati sul fondo del veicolo stes-
s0. Se sono presenti finestrini questi
conferiscono una protezione di solo
1/0/0. Veicolinon cabinati, come mo-
to o scoofer, non forniscono, di nor-
ma, protezione alcuna ai loro occu-
panti.

Nei veicoliin cui il passeggero & com-
pletamente coperto dal metallo (per
esempio nei carriarmati) non &€ mai
possibile colpirlo direfftamente. Even-
tuali danni al personaggio possono
derivare solo da danni critici o da
attacchi all’intero veicolo.

* Attaccare dall’interno diun veico-
lo in corsa pud comportare penalitd
aggiuntive dovute al movimento, a
limitazioni relative alle armi utilizzabili,
ecc. Per esemplo, chiungue si frovi
alla guida di un mezzo pud utilizzare
solo Colpi Base con un Modificatore
negativo di -4 (-2 se si frafta di un
passeggero).

* Scendere da un veicolo (o salirvi)

Esempio

Un guerriero di Nanto (PNG for-
te), sudi una moto, attacca Ken.
Il guerriero decide di andare alla
massima velocita possibile (+2) &
il suo Test di Affacco con Mezzo.
risulta pari al Test base, 9, + 3 (Ma-
novrabilita) = 12. Offiene 5 e quin-
diun MS di 7!

Tirandio | dadi per il danno ag-
giungera a7 anche il doppio del
fattore di velocita e cioe 4, Subi-
to dope dovrd effettuare un Test
di 9 + 3 -4 (Velocita x2) = 8 per
mantenere il conirolio del veico-
lo. Riuscitogli, saltera a terra
(spendendo 2PM) e si dirigera
verso Ken... ignaro del destino
che lo affende.

TABELLA DEI DANNI CRITICI

agli occupanti

Mezzi Marini

2 Serbatoio Motore/Vele
E 2 PN D

3 quégég]lggﬁ%w = Motore/Vele

4 Impianto di frasmissione Motore/Vele

Falla allo Scafo

Falla allo Scafo

Timone

Timone

Grave danno
agli occupanti

5-6

7 Impianto elettrico

8 ¢ Implanto di
raffreddamento

9-10 Pneumatico

1 Impianto frenante

12 Grave danno

Grave danno
agli occupanti

comporta una spesa di 2 PM per le
moto e i fuoristrada e di 4 PM per |
veicoli con sportelli, Quando si com-
piono gueste operazioni non & possi-
bile correre.

* In linea di massima gueste regole
non si applicano nel caso di veicoli
marini.

DANNI A VEICOLI
(ED EQUIPAGGIAMENTO)

La maggior parte degli equipag-
giamenti e dei veicoli sono caratte-
rizzati da un valore che indica il nu-
mero di Punti Struttura (PS) che essi
possono sopportare prima di venire
distrutti e, di conseguenza, le condi-
zioniin cui si frovano dopo aver subi-
to incidenti o rofture. Un’auto malan-
data non ha le stesse prestazioni di
una nuova fiammante!

Pertanto, se un oggetto ha perso
almeno il 50% dei PS sopportabili, bi-
sogna applicare una pendalita di -1
a qualsiasi Test ad esso relativo. La pe-
nalitd sale a -2 se il danno subito &
pari al 756% dei PS iniziali.

In certi casi & possibile danneggia-
re serlamente un mezzo, un apparec-
chio, un oggetto, anche senza di-
struggerlo completamente; pensate;
per esempio; ad un colpo di fucile
nel serbatoio di un’auto!

Tutte le volte che I’'affaccante of-
fiene un Successo Critico, oppure in
corrispondenza di un attacco riusci-
to ad una parte specifica dell’equi-
paggiamento, si verifica un danno
che pud compromettere il funziona-
mento dell’oggetto colpito.

¢ Serbatoio. |l serbatoio esplode e
I"auto inizia a bruciare: gli occu-
panti subiscono (A) danni in tutte
le locazioni, ogni tfurno. I veicolo
perde il 20% dei PS (riferiti a quelli

iniziali) per ogni Round in cui il ve-

icolo continua a bruciare.

* Coppadell’olio. | mofore fonde
~ dopo 3 Round: il veicolo & cosiret-

to a fermarsi ed € inutilizzabile.

* Impianto di trasmissione. La |
macchina si blocca immediata-
. mente per un danno al camblo o |

. dlla trasmissione.

 Impianto elettrico. Il veicolo ini-

zZia a perdere velocita e dopo 16

Round sl spegne senza pit poter

| essere rlacceso.

.« Impianto di raffreddamento. Se
. non cl siferma entro 5 Round il mo-
| fore fonde. |l vapore che si spri-
| giona dal cofano riduce la Ma-
| novrabilita del veicolo di 1 a cau-
. sa della ridotta visibllita,

| * Pneumatico. La macchina sban-
| da (Test di Guida ogni turmo per

continuare la corsa), La Velocita

| e |ld Manovrabillita vengono ridot-
| tedi2.

» Impianto frenante. Non & pit

possibile frenare: la Manovrabilit
| & ridoftadil,

. * Danno agli occupanti. Il colpo
ha roggiunto uno degli occu-
panii.

il N
;=
= |




Nel caso di mezzi terrestrl o marini
potete utilizzare la Tabella dei Danni
Critici qui riportata, ma potete anche
pensare a tabelle equivalenti per ar-
mi, apparecchi elettronici o altro an-
cora.

E sempre possibile mirare ad un
veicolo per colpire uno dei suoi pun-
ti vitali (quelli indicati dalla tabella).
In generdle il tiro subisce una penali-
t& standard di -4, ma questa pud es-
sere ulteriormente aumentata dal-
I’AdG in relazione alla Dimensione
del veicolo o alla sua Velocitd (per
esempio: colpire il radiatore di una
moto da strada che passa a 100 km/
h & molto difficile, e quindi la penali-
& totale assegnata sard -81).

Pit del tripto del tempo sufficiente
Il triplo del tempo sufficiente

Il doppio del tempo sufﬁcieﬁ‘re
Pari al tfempo sufficiente

La metda del tempo sufficiente

Un terzo del tempo sufficiente

Un quarto del tempo sufficiente

RIPARAZIONI

TABELLA TEMPI DI RIPARAZIONE

Tempo a disposizione del personaggio

‘Modificatore
+3
FOL =N
+1
e 2
-1
= w2 4_;'(
B

E MODIFICHE A VEICOLI

mezzi necessari per ripararlo ma, co-
munque, puod essere utile seguire lo
schema che vi proponiamo.

Ogni veicolo pud essere ripara-
to... se si ha il fempo necessario e il
materiale occorrente per farlo! In li-
nea di massima, spetta all’ AdG va-
lutare I'entitd del danno subito e i

* Entitd del danno: in linea di massi-
ma, un oggetto che ha perso meno

TABELLA RIPARAZIONI

Risultato

e Y At

Oggetto perfettamente funzionante (efficien-
za perfino superiore) e riparato in circa 1/4 del
tempo.

Successo Critico

Eccellente

Molto Buono

Buono
Oggetto riparato quasi perfettamente pur con
qualche difficolta (1/2 del tempo in pit).
Normale Ogni sua successiva utilizzazione, comprese
eventuali riparazioni, comporta un Modificato-
re ai Test di-1.
Quasi
Oggetfo non riparato a causa della roftura di
Male uno strumento o materiale.
Una volta recuperato é possibile spendere altro
ternpo e rieseguire il Test.
Pessimo

Oggetto Inservibile softo ogni aspetio.
Il riparatore pud perfino subire danni fisici a cau-
sa di esplosicni, bruciature o altri eventi simill, a
giudizio dell’'AdG.

Fallimento critico

del 25% dei propri PS & come se aves-
se subito un danno lieve, fino al 50%
un danno medio e fino al 75% un
danno grave. Oltre il 75% I'oggetto
pud essere riparato solo in casi ec-
cezionali. Comporta un Modificato-
reda0a -3.

* Strumenti e materiali; occorre de-
cidere quali strumenti e materiali
sono necessari per effettuare laripa-
razione e se si fratta di oggetti facll-
mente recuperabili oppure rari e
infrovabili. Comporta un Modificato-
redala-3.

* Tempo necessario: Non ¢’ bisogno
di spiegazionil Per esempio, sostituire
una gomma bucata richiede alme-
no mezz'orq, riaffilare un coltello 10
minufi, menire aggiustare un motore
almeno un paio di giornil L’AJG deve
stabilire il tempo medio sufficiente
per riparare il danno ma l'entitd del
Modificatore dipende esclusivamen-
te dalla fretta del giocatore... vedi
Tabella Tempi di Riparazione!

In definitiva, la penalitd pud varia-
re da +3 (un ciclomotore con il filtro
dell’aria sporco riparato da un mec-
canico autorizzato nell’officina del-
la concessionaria con una settima-
na a disposizione) a -9 (lo stesso ci-
clomotore, grippato, che sta lenta-
mente affondando nelle sabbie mo-
bili).

A gquesto punto & finalmente pos-
sibile eseguire il Test di Riparazione:
Mente + Azione + Meccanico + Ta-
lento Riparazione + Modificatore. Per
verificare I'esito dei vostri sforzi, con-
sultate I'apposita tabella.




Riprendiamo il discorso inferrotto nel Volume 1 sulle responsabilita dell’ Arbifro di Gioco
e sul fipo di condotta che deve essere tenuta durante le partite di Ken il Guerriero.
In particolare in questo capifolo approfondiremo le questioni relafive
alla strufturazione di una campagna e allo sviluppo dei personaggi.

LA CAMPAGNA

L'unico principio, che va sempre
tenuto ben presente & che state gio-
cando! Di conseguenza, € non ci
stancheremo mai diripeterlo, siete li-
beri di fare tutto quello che volete.
Potete decidere dinon applicare al-
cune regole, di modificarne o stravol-
gerne altre; potete addirittura bru-
ciare queste pagine (scelta non mol-
fo economica né saggia) se lo riter-
rete opportuno! Si gioca per divertir-
si, non per imporre o subire regole e
leggi.

COS’E UNA CAMPAGNA

In generale possiamo definire
campagna un insieme di avventure
che un gruppo di personaggi affron-
ta una di seguito all’altra senza solu-
zione di continuitd. Rispetto ai moduli
singoli, che vengono collegati fra loro
dall’ AdG solo se i personaggi che i
giocano non cambiano e unicamen-
te per giustificare alcuni aspetti limi-
tati della trama, le avventure di una
campagna softintendono una storia
comune € un obiettivo unico.

E il caso, tanto per fare un esem-
pio, del modulo-campagna /f Segre-
to di Nanto, nel quale eventi e incon-
fri che accadono nel corso di diver-
se sotto-avventure hanno una in-
fluenza rilevante nel finale.

A prima vista polrebbe sembrare
che la differenza fra campagna e
storia sia minima o addirittura irrile-
vante: in realtd esiste ed & di grande
importanzal La campagna € guelia
che abbiamo appena definito; la
storia ¢ l'insieme degli eventi che
possono accadere indipendente-
mente dalle azioni dei personaggi.

CAPITOLOD 2
IL RUOLDO DELL"AREBITRO

Esempio
Nell’avventura lf Leone e il Ser-
penfte (vedi pagina 10 del Volu-
me 2. liMondo di Ken, Scatola Ba-
se) Anita, mossa dal suo animo
gentite, sireca di notte a portare
del cibo ad alcune persone.
Se | PG compiranno determi-
nate azioni potranno incontrarla,
. 0 perlomeno accorgersi che
. Anita & una persona costretta ad
. agire in un determinato modo
. dalle circostanze.
La differenza sostanziale sta
proprio qui: Anita porterd comun-
.~ que il cibo. Questa & la storia. |
. PG potranno vederia o meno:
guesta & |'avventura.

C’E STORIA...

Neila progetftazione di una cam-
pagna, la parte piu importante ri-
guarda proprio la costruzione della
storia. Dato che i fattori che interven-
gono durante questo processo sono
praticamente infiniti, sarebbe assur-
do tentare di analizzarli tutti (dopo-

tutto dovremmo divertirci, non studia-

rel), alcuni, perd, vanno visti un po’
pit in dettaglio.

L'idea & certamente importantis-
sima. Spunti inferessanti possono es-
sere presi sia dai fumetti di Ken che
dalla serie televisiva; non sono po-
che, infatti, le situazioni lasciate
volutamente in sospeso attorno alle
quali & possibile inventare storie mol-
to belle (tra I'altro questo & il meto-
do che usiamo noil). Esistono comun-
que tantissime altre fonti meno spe-
cifiche; basta spulciare qualche libro
di fantascienza o qualche film (un
esempio per tutti: la serie cinemato-
grafica di Mad Max) per essere let-
teralmente sommersi da frovate in-
gegnose e da trame originali.

Un faftore da non sottovalutare &
la complessita dell’intreccio. Per sua
stessa natura, Ken il Guerriero non &
un gioco investigativo e quindi le sto-
rie non devono essere eccessiva-
mente complesse. Questo non signi-
fica che bisogna banalizzare le av-
venture, tutt’altro, ma solo che € ne-
cessario spostare |'attenzione dei
giocatori su eventi di differente na-
tura; combattimenti, inseguimenti, ri-
cerche, ecc. Ricordate che | perso-

naggi non sono dei novelli Sherlock
Holmes, che devono prestare atten-
zione anche al piu piccolo partico-
lare per risolvere una situazione, bensi
degli eroi che lottano per combiare
il destino del Mondo... perlomeno
che cercano di sopravvivere in un
mondo devastato e violentol

Ma cosa sono gli eventi? Con
guesto termine, vogliamo indicare
quegli avvenimenti che hanno rile-
vanza all’interno della storia e sui
quali vanno costruite le avventure
che compongono una campagna.
Gli eventi sono un po’ come i capi-
toli di un romanzo: in ognuno di essi
accadono fatti minori che perd, tutti
assieme, creano la tframa del gioco.

Adesso proviamo a costruire assie-
me una storial Questa & I'idea di par-
tenza: un cercatore, diritorno daun
lungo viaggio, riferisce ai giocatorila
notizia di una strana cittd, in pieno
deserto, che riesce a sopravvivere
grazie all’estrazione del petrolio da
un pozzo ancora attivo. Il capo del
villaggio in cui vivono i personaggi
decide diinviare qualcuno (provate
a indovinare chil) per controllare il
racconto del cercatore ed eventual-
mente, infraprendere una serie di
fruttuosi scambi commerciali. La stes-
sa idea, € perd venuta anche a un
importante memibro del consiglio il
quale, desideroso di arricchirsi e di
prendere il potere, decide di accor-
darsi con una banda di predoni per
sabotare la missione.

Per complicare ancora un po’ le
cose, e quindi per aggiungere mor-
dente dlla campagna, quandoi per-
sonaggi arriveranno alla citta si fro-
veranno coinvolfi in una furiosa bat-
taglia tra gli esausti abitanti e un
gruppo di perfidi invasori attirati an-
ch’essi dal miraggio della ricchezza.
Chi siano realmente gli attaccanti




(predoni, sgherri di qualche signorot-
to locale, abitanti dei paesi limitrofi)
sard possibile scoprirlo solo al termi-
ne del combattimento. A patto di
uscirne vittoriosi!

Gid cosi, senza aggiungere altro,
c’'é materiale sufficiente per un paio
d’avventure. Nella primai personag-
gi dovranno prepararsi per il viaggio,
partire e infine scontrarsi con gli uo-
mini dell’invidioso membro del con-
siglio; nella seconda i nostri eroi si tro-
veranno coinvolti nell’attacco e do-
vranno decidere da che parte schie-
rarsi.

Analizzando I'esempio si pud ve-
dere che l'idea c’é (la cittda col pe-
trolio), che la complessitd non & ec-
cessiva e che i vari eventi si susseguo-
no I'un I’altro in modo tale da costru-
ire la storia. Abbiamo quasi tutto
quello che ci serve... Quasi?!

...E STORIA!

E gid! Cimanca ancora una com-
ponente fondamentale: bisogna in-
tegrare la nostra campagna all’inter-
no della Storia del Mondo di Ken il
Guerrierol Anche Ia saga di Ken, in-
fatti, vista in chiave di gioco, non &
altro che un’unica campagna nella
qguale il nostro eroe vive una serie di
avventure (la sconfitta di Raoul, il ri-
trovamento di Julia, lo scontro con gli
Shogun delle Tenebre, ecc.).

La Storia del Mondo € quindi il
background sul quale tutte le cam-
pagne che inventeremo si muove-
ranno e col quale dovremo neces-
sariamente confrontarci.

E dungue necessario (al di 1& del-
I’ovvia decisione se ambientare la
campagna all’'Epoca dell’'lmpero o
prima) considerare quali eventi sono
gid accaduti e guali devono anco-
ra succedere per evitare di costruire
avventure in contfrasto fraloro o con
gli episodi della saga. Tanto per fare
un esempio, pensate alla differenza
che cisarebbe nel visitare Cassandra
prima o dopo il passaggio di Ken (se
non vi viene in mente nulla, discute-
tene con Wiggle)!

E sempre possibile, in ogni caso,
creare campagne ed avvenfure
completamente slegate dalla Storia
del Mondo, ambientandole in luoghi
lontani o irraggiungibili. Naturalmen-

te questa soluzione non consentird ai
vostri giocatori di interagire con i
grandi (Ken, Toki, Rey, Shew, ecc.) e
gran parte del divertimento verra
cosi rovinato, Un consiglio disinteres-
sato: perdete un po’ ditempo a stu-
diare I'ambientazione delle vostre
campagne e cercate di incastrarle
all'inferno dei momenti importanti
della serie. | vostri giocatori saranno
molto pit attenti e vi seguiranno col
fiato sospeso!

1 PERSONAGGI

Quando un Arbitro di Gioco scri-
Ve una campagna si pone sempre
una domanda: devo creare dei per-
sonaggi nuovi o permettere ai gioca-
Yori di usare i propri? La risposta non
& semplice e dipende da una serie
di fattori concomitanti. Ecco qual-
che suggerimento per aiutarvi a fro-
vare la giusta soluzione!

PERSONAGGI NUOVI

Ci sono degli evidenti vantaggi
nel fare questa scelta. Quello princi-
pale & che I'arbitro ha la possibilita
di calibrare megilio le potenzialitd del
gruppo. In sostanza, conoscendo a
priori gli eventi e le difficoitd delle av-
venture, si potranno creare dei per-
sonaggi che abbiano i requisiti neces-
sari per superare gli ostacoli.

Esempio

Se il gruppo viene inseguito da

una banda froppo numerosa per

| essere sconfitta e ha a disposizio-

ne un veicolo col quale ritirarsi (a

volte capita) sarebbe opportuno

che almeno uno dei personaggi

avesse il Talento Guidare Veicoli!

Cid eviterebbe la fine prematura

di una campagna che, magarl

ha richiesto un sacco di tempo
per essere progettatal

|
f
l
!
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E importante sottolineare che I'ar-
bitro, usando questo metodo, offre
soltanto la possibilita di superare de-
terminati svantaggi; non regalala so-
luzione!

Dal punto di vista dei giocatori
esiste invece un problema di tipo psi-
cologico: € arcinofo che dopo un
certo numero di avventure alcuni si
affezionano al proprio personaggio
(chi non lo fa?) e che altri riescono
solo con difficolta a calarsi nei panni
di un PG che non hanno creafo da
soli...

Questo comportamento pud
comportare una sotto utilizzazione
delle potenzialitd del nuovo perso-
naggio! Bisogna ricordare invece
che giocare ad un gioco di ruolo
vuol dire proprio calarsi in personag-
gi sempre diversi e lontanissimi tra loro

(e da se stessi). Anzi, spesso st ha piu
soddisfazione nel fare piccole cose
ritenute impossibili con un personag-
gio che sembra poco potente piut-
tosto che sconfiggere un avversario
fortissimo, magari sganciandogli so-
pra una bomba atomical

PERSONAGGI VECCHI

In questo caso, | giocatori sono av-
vantaggiati dall’utilizzo dei propri
personaggi poiché ne conoscono a
fondo le potenzialitd, il carattere €l
ruolo allinterno del gruppo. inolire,
la prospettiva di poter aumentare
I’esperienza del proprio eroe, e di
conseguenza le sue caratteristiche,
costituisce sempre una spinfa molto
allettante!

Per contro, non sempre I'idea di
base sviluppata nella campagna si
adatta a cid che i personaggi sono
o possono fare. Immaginatevi cosa
succederebbe se i vostri giocatorinon
avessero, In partenza, alcuna pos-
sibilitd di sopravvivere agli eventi del-
la storia; oppure se uno solo di [oro
fosse sufficiente a risolvere tutti i pro-
blemi relegando gli aliri al ruolo di
testimoni passivi delle proprie gestal

E ALLORA?

Potrd sembrare banale ma, co-
m’e logico, non esiste un’unica so-
luzione per questo problema. L ar-
bitro dovrd quindi verificare di volta
in volta (chiaramente con |'aiuto di
tutti) la disponibilita dei giocatori a
intraprendere una campagna con
nuovi personaggi. In caso contrario
dovrd invece prepararsi a riadatta-
re la storia, nel caso si rendesse ne-
cessario, alle caratteristiche del vec-
chio gruppo.

PERSONAGGI
NON GIOCATORI

I personaggi non giocatori (PNG)
rivestono nelle avventure e nelle
campagne un ruolo forse pit impor-
tante di quello degli stessi PG. Senza
di loro, infatti, non sarebbe possibile
giocare e le storie non esisterebbero
nemmeno. | PNG vivono all’interno
della storia e della campagna, inse-
guendo i propri obieftivi, conle quo-
litd e le paure che li contraddistin-
guono (come dimostra la storia di
Raoul e Fudo) e quindi, durante la




joro creazione, & di fondamentale im-
portanza, avere ben presente il
background nel quale simuovono e
agiscono e il tipo di rapporto che
hanno con i giocatori.

A nostro avviso un AJG dovreb-
be creare e far agire ogni PNG cosi
come i giocatori fanno con i propri
personaggi: nessun giocatore consi-
derail proprio eroe carne da macel-
lo e quindi questo errore non deve
essere fatto neppure dall’arbitro (do-
potutto | PNG sono i suoi personag-
gi). Se un PNG combatte fino alla fi-
ne, & perché ha i suoi buoni motivi
(onore, vendetta, odio, ecc.) e non
perché «tanto deve morirel»

Attenzione: un buon Arbitro di
Gioco deve sempre ricordarsi
che le conoscenze che lui ha
della trama e dello sviluppo
dell’intreccio non sono le stes-
se a disposizione dei vari PNG,
Se cosi fosse i PG non avreb-
bero piti alcuna possibilita di
successo!

In una campagna ci si pone spes-
so il problema della potenza dei PNG
nei confronti del gruppo dei perso-
naggi.

La soluzione €, normalmente, quel-
la di calibrare i PNG proprio sulla
base delle caratteristiche dei PG.
Tanto per chiarire: la campagna non
deve essere una passeggiata per i
giocatori (che rischierebbero di an-
noiarsi), ma neanche un gioco al
massacro (che avrebbe conseguen-
ze ancora piu deleterie). Ci possono
essere PNG anche molto pil potenti
dei PG del gruppo ma, in questo ca-
S0, sard bene lasciare aperta qual-

-che soluzione alternativa alla distru-

zione... stard poi alla bravura dei gio-
catori riuscire a trovarial

PERSONAGGI MORTI...

Enh si, a voite capita, specie nel
mondo diKen, che i personaggi muo-
iano! Pud essere una fatalitd, un col-
po di sfortuna o ancora un errore del
giocatore, ma la fine & sempre in
agguato. Noi non crediamo che i PG
debbano sopravvivere a tutto solo
perché daltrimenti i giocatori non si
divertono pit.

Anzi, come abbiamo gid detto
(vedi a pagina 17 del Volume 1, Re-
gole di Gioco, Scatola Base) se muo-
iono i grandi personaggi, perché non

devono farlo anche i PG? Compito
dell’ AdG & quello di divertirsi e di far
divertire (e la morte non & molto di-
vertente) offrendo aif giocatori tutte
le chances possibili per rimanere in
vita... ma se il Fato & contrario, non
resta che rassegnarsil

-.-E RISORTH!

Quando muore un PG, il risultato
pit immediato, oltre a quello di ave-
re un giocatore triste e infuriato, &
che la campagna pud risultare squi-
librata. Prove e pericoli creati per un
certo numero di PG con determina-
te abilita diventano molto pit difficili
da superare... senza contare quel
povero giocatore che, mentre arbi-
trate, continua a guardarvi con i suoi
occhioni lucidi rendendo I’atmosfe-
ra un tantino deprimente.

Com’é possibile riequilibrare il
gruppo senza perdere la faccia e, so-
prattutto, senza rimetterci un amico?
Semplice: basta creare un personag-
gio nuovo!

Naturalmente tutta I'operazione
va fatta con una certa intelligenza:

* Il nuovo personaggio dovrd essere
inserito nell’avventura senza traumi e
conun barlume di motivazione (nien-
te di froppo impegnativo: un incon-
1ro, una vecchia conoscenza, ecc.).

* I nuovo personaggio non potrd in
alcun modo essere piu forte dei PG
gid esistenti... anche se probabil-
mente dovrete permettere al gioca-
tore di usare diversi Punti Avventura
in di quelli consentiti nella descrizio-
ne della creazione del personaggio
(vedi a pagina 60 del Volume 1, Re-
gole di Gioco, Scatola Base e anche
il presente Volume).

«li carattere, gli obiettivi e le capaci-
ta del nuovo personaggio dovranno
essere profondamente legate alla
zona e all’‘avventura che si sta gio-
cando (se siete in un afollo in mezzo
al mare potrete fare un pirata, non
un dlpinistal).

Un’attra possibiltté non trascuralbi-
le & quella difar diventare PG un PNG
precedentemente inconfrato dal
Qgruppo.

L'immenso vantaggio rispetio alla
creazione di un personaggio ex novo
e che questo PG sard necessaria-
mente gia ambientato nella storia e
nelia zona e, inolire, avrd le poten-
zialitd necessarie per aiutare il grup-
po ed inserirsi ottimamente... oltre ad
essere praticamente gia pronto da
giocarel

ML GRUPPD

Questa sezione si occupa di cid
che davvero determina il successo
o meno di una campagna: il grup-
po dei giocatori, Sono molfi i fattori

da valutare guando dobbiamo pren-
dere delle decisioni sui giocatori o sui
loro personaggi.

LA PARTECIPAZIONE

Film e libri possono confenere
grandi storie, ma it ruolo dello spet-
tatore e del lettore & unicamente
qguelio di fruitore passivo. Nel Gioco
di Ruoclo, invece, lo parfecipazione
assume un ruolo fondamentale. Na-
turalmente il livello di partecipazio-
ne varia da persona a persona. Mol-
i giocatori vogliono essere presenti
in tutti gli aspetti della storia; alcuni si
accontentano di seguire il leader;
altri ancora preferiscono rimanere
nel gruppo; i pit timidi, infine, posso-
no richiedere particolari incoraggia-
menti.

Un bravo AdG dovrebbe control-
lare il livello di partecipazione dei
propri giocatori fornendo piccoli
consigli, esche ed eventi che man-
tengano alto il loro interesse. Un
background dettagliato e comple-
to, la conoscenza di una Tecnica uni-
ca e segretissima sono solo alcuni
esempi di oftimi metodi per assicu-
rarsi I'attenzione del gruppo.

LA PERSONALITA

Anche la personalita dei giocatori
svolge un ruolo fondamentale nelia
progettazione delle nuove campa-
ane.

L’AdG deve cercare di capire |
bisogni e le necessita di quelli che
giocano con lui inserendo elementi
che vefranno sicuramente apprezza-
i ed evitando situazioni che, al con-
trario, potrebbero distogliere I’atten-
zione o influenzare negativamente la
partita.

Esempio
Se un giocatore non riesce a
. gestire le situazioni in cul vi & un
- qualche genere di fallimento,
cercate di evitare che quel gio- |
catore fallisca sempre. Eventual-
mente, se siefe abbastanza bra-
| Vi, potete concedergli di sbaglia-
re, solo per poirivelargliche quel-
lo che reputava un errore si & in- q
vece trasformato in un succes- g
i

e

so... magari completamente in-
sperato!




GCAPITOLD 4

IL COMBATTIMENTO

Non vi preoccupate: sappiamo gid che tutte le regole di combattimento individuale
sono state ampiamente studiate e utilizzate da quailsiasi giocatore degno di questo nome.
Questo capifolo serve a introdurre una nuova serie di regole e di tabelle
utili in caso di scontri contro gruppi di nemici o, addirittura, d’interi esercitil

COMEBATTIMENTI
DI MASSA

Dalla collina, Raoul osser-
vava le manovre del pro-
prio esercito. Il nemico era
in rofta... Raoulsi gird verso
Borge e disse: «Manda un
rinforzo alla 2° Brigata: han-
no bisogno d’aiufo... perfi-
no confro quei dilettanti».

«Sard fatto, Grande Re!»

Gli scontricampali non sono infre-
quenti nel mondo diKen il Guerriero:
pensate alle battaglie di Raoul con-
tro i Cinque Astri, a quelle dell’Impe-
ro contro i Ribelli di Hokuto e cosi via.
Gestire un combattimento fra pochi
personaggi & un conto, ma risolvere
una baftaglia fra decine di guerrieri
€ enormemente pil impegnativo e
difficile. Per questo motivo vi propo-
niamo un metodo facile e veloce per

risolvere |o scontro, grazie a un solo,
semplice, Confronto.

Punto primo: Calcolate i Valori di
Attacco e di Difesa di ogni personag-
gio. Questi sono dati dai Valori Base
di Attacco piu i relativi Modificatori,
moltiplicati per i valori degli eventuali
Moitiplicatori.

| valori possono essere modificati,

Valori Base

Modificatori - Tutti cumulativi

Moiltiplicatori - Tutti cumulativi*
Aura 1: ..
Aura2: ...

Valore Base di AHGCCO! ..o
Valore Base diDIFEST, .....verreiriricnirinssersacsmannrnens

Ben Armato! ... s
Conoscenza diun Colpo Base alivello +1: .............
Conoscenza Colpi Avanzati di arti marziali a Livello -2 o superiore;
Conoscenza Colpi Avanzati di arti marziali a Livelio -2 o superiore: .....
Conoscenza Colpi Mortali di arti marziali a Livello -2 o superiore: .
Conoscenza Colpi Mortali di arti marziali a Livello -4 o superiore: .
Conoscenza Colpi Esoterici di arti marziali a Livello -2 o superiore: .....
Conoscenza Colpi Esoterici di arti marziali a Livello -4 o superiore: ...
Conoscenza Colpi Occulti di arti marziali a Livello -2 o superiore: ..........
Conoscenza Colpi Occulti di arti marziali a Livelio X o superiore: ..
COMAZZAIO! oo
STIMChiiopirrneusssi vuipsgstsnscsssssessonsssns ssessissssisssssssosassnsions

1 + Aftacco
1 + Difesa

Aftacco +1
Attacco +1
Aftacco +1
Difesa +1

Aftacco +2

Difesa +2

Aftacco +3

Difesa +3

Aftacco +2 (per Colpo)
Difesa +2 (per Colpo)
Difesa +2

Attacco +2

Aftacco x 2/Difesa x 2

Aura Omicida 1: ...
Aura Omicida 2: ....

Demoralizzato: ..

P o Ty T RUR TP e RPN

AU OISR, Wkt ool irevisies remmermslediones it bnmsagsioben

Attacco x 4/Difesa x 4
Aftacco x 8/Difesa x 8
Aftacco x 3

Aftacco x 9/Difesa x 2
Attacco x 27/Difesa x 3
Difesa x 1/2

Non addestrato: ...

Affacco x 1/2

*II giocatore dotato anche di Aura Omicida pud utilizzare, a proprio piacimento, solo
un tipo di Aura. Le due Aure non possono mai essere attive confemporaneamente.

eccezionalmente, da parficolar
condizioni: armature mistiche, armi
eccezionali, tecniche di combaiti-
mento segrete, ecc.

Punto secondo: Sommate tutfi i
valori individuali dei personaggi del-
le diverse fazioni. In questo modo si
ofterranno, per ogni gruppo di con-
tendenti, i relativi Valori Totali di At-
tacco e di Difesa.

Nota: Se non si fratta di un eser-
cito, sommate solo i valori dei
primi venti partecipanti.

Punto terzo: Designate il Leader:
colui che guiderd I’esercito, La scel-
ta deve ricadere sul personaggio do-
tato del maggior valore di Leader-
ship; oppure, in caso di paritd, defva-
lore pit elevato nel talento: Strate-
gia Militare. Eventualmente € possi-
bile utilizzare come ulteriore discrimi-
nante il Valore di Attacco preceden-
temente calcolato.

STRATEGIA E ORGANIZZAZIONE
DELLE UNITA

Un esercito non & composto
solo da un ammasso di persone
che combattono alla rinfusa ma
da soldati addestrati che unisco-
no all’affiactamento reciproco de-
ferminazione e coordinazione.
Nel mondo di Ken il Guertriero, le
forti capacitd individuali minano
alla base questa impostazione
spingendo | vari personaggl aru-
nirsi in piccole unita di combatti-
mento piuttosto che in anonimi
plotoni da battaglia.

Ogni singolo gruppo € rara-
mente formato da plu di cento
uomini, in generale dotati di ca-
rafteristiche simili e guidati da un
Leader carismatico (dotato cioé
del Talento Leadership amenc a
Livello 0), che non rispettanc al-

. cuna disciplina tranne la forza.

Per questo motivo solo alcuni di
loro, i pit valorosi o motivati, par-
tecipano atftivamente al com-
battimento mentre gii alfri si di-
sperdono infralciondosi a vicen-
da. Un esempio di questo tipo di
unitd potrebbe essere la banda
di Zeta, un assembramento di
contadini, un commando di for-
ze di Souther.




Nota: Se preferite far condurre
l'esercito a un personaggio
non adatto (che cioé non sod-
disfa le condizioni di cui sopra)
dovete fogliere dal Valore To-
tale di Affacco la somma di
tutti i Valori di Attacco dei per-
sonaggi che sono stati, per cosi
dire, scavalcati.

Punto quarto: Ogni Leader deve
firare segretamente un Test di Strate-
gia: Mente + Azione + Umano + Stra-
tegia. Se i personaggi non possiedo-
no il Talento Strategia, considerate un
Modificatore relativo pari a -6. Per
modificare il valore del Test & possi-
bile far ricorso solo all’Energia Preci-
sione, investendo Punti Equilibrio psi-
chico (vedi a pagina 12 del Volume
1, Regole di Gioco, Scatola Base).

Nofta: L' Arbitro di Gioco pud ap-
plicare al Test eventuali modifi-
catori aggiuntivi dovuti a fattori
ambientali o di alfro tipo: piog-
- gia, vento, fatica, armi partico-
lari, esperienza acquisita, ecc.

Punto quinto: confrontate i risulta-
ti ottenuti con la seguente tabella.

Risultato Modificatore
Fallimento crifiCo ..o -50%
PeSSIMO 1o -30%

BUOR@ st | +10%
Molto buono ... o +20%
Eccellente ............... v +20%
SucEessoetiteo i e +50%

Punto sesto: Modificate il Valore
Totale di Aftacco di entrambe le fa-
zioni in base alla percentuale risultan-
te dalla tabelia. Se la percentuale &
positiva il Leader di ogni gruppo, pud
decidere di modificare il proprio Va-
lore Totale di Difesa oftenendo cosi
un bonus difensivo.

Nota: Il Leader ¢ libero, in ogni
caso, di ripartire come preferi-
sce, fra aftacco e difesqa, il mo-
dificatore ottenuto grazie al
Test.

ESEMPIO DI
COMEBATTIMENTO

Punto settimo: Risolvete lo scontro.
Ogni esercito infligge all’altro un nu-
mero di Punti Attacco pari al proprio
Valore Totale di Attacco!

*Se il Valore Totale di Difesa & inferio-
re ai Punti Atfacco subifi, significa che
I'esercito & stato spazzato via.

*Se il Valore Totale di Difesa € supe-
riore ai Punti Attacco subiti, la diffe-
renza deve essere ripartita dal Lea-
der fra i propri uomini, in ordine di
Aura, per determinare i superstiti.

Esempio
Un esercito di 50 Shura, guidati da un Vero Shura, sfida un esercito dei
Cinque Astri, composto da 100 guerrieri normali, guidato da Hyui.

| guerrieri Shura hanno Aftacco 2, Difesa 1; inolfre conoscono ciascu-
no un Colpo Avanzato a Livello 0 e un Colpo Mortale a Livello X. Il Vero
Shura ha Attacco 2, Difesa 2, Aura 1; diversi Colpi Avanzati a Livello G e
alcuni Colpi Mortali a Livello -2.

Shura
Valore di Attacco: 1 + 2 (Attacco) +1 (Colpi Avanzati) +2 (Shura) = 6
Valore di Difesa: 1 + 1 (Difesa) + 1 (Colpi Avanzati) = 3

Vero Shura
Valore di Attacco: (1 + 2 (Aftacco) + 1 (Colpi Avanzati) + 2 (Colpi Mortali)
+ 2 (Shura)) x 2 (Aura) = 16
Valore di Difesa: (1 + 2 (Difesa) + 1 (Colpi Avanzati) + 2 (Colpi Mortali)) x 2
(Aura) =12

Esercito Shura
Valore Totale di Aftacco: 50 x 6 (soldati Shura) + 16 (Vero Shura) = 316
Valore Totale di Difesa: 50 x 3 (soldati Shura) + 12 (Vero Shura) = 162

L'esercito di Hyui & formato da 100 guerrieri aventi Attacco 1 e Difesa
1. Inolire tutti conoscono Colpi Avanzati a Livello -2. Hyui & un Gran Mae-
stro e come tale ha Aftacco 2, Difesa 2, Aura 2; Colpi Avanzati a Livello O,
Colpi Mortali a Livello -2 e Colpi Esoterici a Livello -4.

Soldati
Valore di Attacco: 1 + 1 (Aftacco) +1 (Colpi Avanzati) = 3
Valore di Difesa: 1 + 1 (Difesa) + 1 (Colpi Avanzati) = 3

Hyui
Valore di Attacco: (1 + 2 (Aftacco) + 1 (Colpi Avanzati) + 2 (Colpi Mortali)
+ 3 (Colpi Esoterici)) x 2 (Aura) = 18
Valore di Difesa: (1 + 2 (Difesa) + 1 (Colpi Avanzafi) + 2 (Colpl Mortali) + 3
(Colpi Esoterici)) x 2 (Aura) = 18

Esercito di Nanto
Valore Totale di Atftacco: 100 x 3 (soldati) + 18 (Hyui) = 318
Valore Totale di Difesa: 100 x 3 (soldati) + 18 (Hyui) = 318

L'esercito Shura designa come Leader il Vero Shura, che ha il Talento
Strategia pari a +1. Hyui non ha mai condotto una campagna e quindi
ha un Modificatore di -6.

Il Vero Shura fancia I’'aftacco. Dato che lo scontro avviene sull’lsola
dei Demoni e che nel terreno sono state disseminate delle frappole, |
guerrieri Shura hanno il morale elevato (cosa che I'AdG valuta con un
bonus al Test pari a +3). Il valore finale del Test &€ 12 e il risulfato del tiro 7. I
MS & pari a 5 (Molfo Buono) corrispondente ad un modificatore di +30%.
L"esercito Shura, in onore alla propria filosofia, decide di utilizzare I'infero
bonus in attacco. | guerieri di Nanto, invece, pur essendo ben dllenati,
soNo appena sbarcati da una lunga traversata. Clononostante, Hyui of-
tiene ai dadi un Successo Critico e di conseguenza un +50% che decide
di sommare alla difesa

I valori definitivi d’aftacco dei due eserciti sono quindi:

Esercito Shura
Valore Totale di Attacco: 316 + 30% = 411. Valore Totale di Difesa: 156

Esercito di Nanto attacco 324, Difesa 324 + 50% ; 324/486.
Valore Totale di Attacco: 318. Valore Totale di Difesa 318 + 50% = 477

I danni causati da Nanto sono sufficienti ad annientare |'esercito Shura
(Punti Aftacco 318 contro Valore Totale di Difesa 156). Al contrario, i 411
Punti Attacco di Shura non bastano (forfunatamente) a schiacciare |'eser-
cito di Hyui. Pit precisamente, rimangono 66 punti che devono essere
distribuiti per determinare i superstiti. Hyui ha Valore di Difesa 18 (& I'unico
che possiede I’Aura) e i restanti 48 punti possono essere ufilizzati per sal-
vare altri 16 uomini (ogni soldato ha Valore di Difesa 3).

Hyui, alla fine della battaglia, si ritroverd, assieme ad un piccolo mani-
polo di 16 sopravvissuti, circondato dai corpi dei soldati caduti e, forse,
ripenserd ai motivi di quell’assurda invasione!
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LE NUODVE ARTI MARZIALI

Le scuole di Hokuto, Nanto, Gento e Montefiorito non sono naturalmente le uniche
a contendersi il predominio del mondo. Anche Shura e Hokutfo-Jen vogliono la loro parte mentre Hokuto-Koryu gli
si oppone con fierezza. In questo capitolo troverete nuove carafteristiche e regole per giocare a Ken il Guerriero
interpretando personaggi appartenenti al complesso universo dell’lsola dei Demoni.

L "ONORE

Il concetto di onore & stato gid
brevemente illustrato nelle regole
base (vedi a pagina 34 del Volume
1, Regole di Gioco, Scatola Base). Ora
pero, quella definizione non € pid suf-
ficiente.

Sull’lsola dei Demoni € fondamen-
tale, infatti, intuire velocemente qua-
le livello di abiezione e slealtd abbia
raggiunto il proprio contendente pri-
ma di affrontarlo: sottovalutare que-
sto fattore potrebbe rivelarsi un erro-
re mortale. D'altronde, per gli stessi
abitanti dell‘isola, il numero di nemi-
ci uccisi, specie se con I'inganno, &
una vera e propria misura della po-
polaritd raggiuntal

Le seguenti regole risolvono que-
st’apparente contraddizione introdu-
cendo una nuova caratteristica dei
personaggi: il valore di Onore (ON).

Nota: Il contenuto di questo
capitolo rivesfe una particola-
re importanza per tutti gli ap-
partenenti alla Scuola di Ho-
kuto-Jen e per gii abitanti del-
I'lsola.

Ogni PG parte con un numero di

Esecuzione di uno Tsubo proibito

Omicidio non motivato

Tradimento di un giuramento

Uccisione di un amico

Uccisione di un parente di sangue

TABELLA PERDITA PUNTI ONORE

Esecuzione di un Colpo Esoterico di Shura

Esecuzione di un Colpo proibito di Hokuto Jen

Tortura; Saccheggio; Violenza gratuita

Trasgressione all’Etica di un’arte marziale (involontario)

Trasgressione all’Efica di un’arte marziale (volontario)

punti Onore iniziali, corrispondenti alle
potenziaiitd dello spirito, alla purez-
za delia mente e alla nobiltd delle
azioni, pari a{(Cuore + Aura) x 10. Co-
me conseguenza di azioni e compor-
tamenti non in sinfonia con I’Etica del
personaggio (o addirittura crimina-
i), il valore di Onore dovrd essere di-
minuito di tanti punti quanti I'AdG,
anche in relazione alla Scuola di ap-
partenenza, reputerd necessario.
Come pura indicazione si pud fare
riferimento alla tabella che segue.,

¢ Se il valore di Onore & positivo, il
personaggio gode di tuttii vantaggi
citati nel paragrafo L’Etica di Com-
bafttimento (vedi a pagina 34 del Vo-
lume 1, Regole di Gioco, Scatola Ba-
se); inoltre, tanto maggiore ¢ il valo-

* Solo se il valore attuale di Onore & positivo.,

re, tanto piu fulgida & la sua Aura.

Il livello massimo di Onore & quindi il
limite dilucentezza e splendore che
pud assumere I'Aura di un perso-
naggio.

Con un Onore massimo inferiore a 20,
I’ Aura sard esclusivamente della sua
colorazione naturale mentre con un
valore superiore pofrd diventare
molto pit chiara.

A livelli elevati di Onore (superiori al
50) & associata un’Aura che, nei
momenti di massima concentrazione
del PG, pud essere addirittura splen-
dente. Un valore di Onore vicino a
quello massimo fa sentire il personag-
gio in armonia con se stesso e con il
prossimo, e viceversa.

* Se il valore di Onore scende a Zero
o meno, il personaggio diventa un
rinnegato e le persone che o circon-
dano possono avvertire direttamen-
te la sua cattiveria e la sua ferocia.
Tuttii PG o PNG dotati di Onore posi-
tivo si sentiranno moralmente moti-
vati ad eliminarlo. Se possiede un’au-
ra, questa assumerd tonalita scure e
opache e, allimite, potrd manifestarsi
come assenza diluce.

« || valore minimo di Onore € pari a -
100.

All'interno delia Societd dei De-
moni, possedere Onore negativo &
un grande vanto.

Quando si cerca diintimidire qual-
cuno si pud sostituire il valore corri-
spondente (diviso per 10, eventual-
mente arrotondato per eccesso, e
cambiato di segno) alla componen-
tfe Cuore nel relativo Test. In questo
modo lo si utilizza come una specie
di carisma negativo.




Esempio

Kazan il Duro ha Cuore 3 e
Onore -58. Dato che si trova nel
deserto assieme a Rugak il Forte
decide di intimidire il compagno,
piuttosto che combatterlo, per
prendergli I'unica razione d’ac-
qua rimasta.

Normatmente |l Test sarebbe 3
(Cuore) +2 (Azione) +2 (Umano)
= 7 con scarse possibilitd di suc-
cesso; sfruttando invece il valore
Onore il Test diventa 6 (Onore) +2
(Azione) +2 (Umano) = 10. Kazan
fira e ottiene 8: Rugak, intimidito,
decide spontaneamente di con-
segnare la borraccia e di allon-
tfanarsi velocemente!

Il valore Onore pud aumentare
solo in particolari circostanze: perio-
di di meditazione (minimo un mese)
presso un tempio, contatti con per-
sone di rara bontd oppure aumenti
dell’ Aura o della Componente Cuo-
re. Ogni volta che il personaggio si
frova in una di queste condizioni puod
spendere 1 PA per incrementare il
valore Onore. L'entitd esatta dell’in-
cremento dipende sempre dall’ AJG.

Ecco il valore di Onore
di alcuni personaggi

Souther. .30
Raoul ... .. 20
Shin .... =115

Jagi...

Padre Kobra ..

LE TEGNIGHE

Alle tre tecniche classiche (Aftac-
co, Difesa, Aura) se ne aggiunge ora
una quarta, perversione dell’Aura e
misura della corruzione e della mal-
vagitd dell’anima. E I’ Aura Omicida,
personificazione stessa del Demonio!

AURA OMICIDA

L' Aura Omicida & un flusso ener-
getico potente quanto I'Aura, ma
spiegabite solo in fermini di furia mal-
vagia e distrutftrice. In quanto tale,
influenza gravemente il cuore e lo
spirito di chi ne fa uso; solo gli uomini
particolarmente corrotti @ malvagi,
tra cui tutti gli adepti dell’Arcana

Arte diHokuto, la possiedono. Al con-
trario delle altre Tecniche non si of-
tiene spendendo Punti Avventura,
ma solo per aver compiuto azioni
efferate o perché il destino, (softo le
veci dell’AdG) ha deciso cosi. Una
volta acquisita, comungue, non pud
piu essere perduta. L'Aura omicida
non ha uno spazio specifico nel fo-
glio del personaggio ma viene indi-
cata con dei circolefti all’interno dei
Punti Equilibrio. Pud quindi raggiun-
gere valori piu elevati dell"Aura con-
venzionale (fino a un massimo di 6)
ma € meno stabile e duratural

Nei PNG, L' Aura Omicida &€ indica-
ta afionco dell’ Aura normale, sepa-
rata da una pbarra.

Esempio
L'Eccelso Caio, il Primo Demo-
ne delle Tenebre, ha i seguenti
punteggi nelle Tecniche: Attac-
co 3; Difesa 3; Aura 2/6. Dove 2 &
il valore dell’ Aura convenzionale
e 6 quello dell’Aura Omicida.

Gliutilizzi e gli effetti dell’ Aura Omi-
cida sono analoghi a quelli dell’ Aura
convenzionale per le seguenti appli-
cazioni (vedi a pagina 28 del Volu-
me 1, Regole di Gioco, Scafola Base).

* Come forma limitata di precogni-
zione, in modo da prevedere gli af-
tacchi (vedi anche a pagina 21 del
Volume 1, Regole di Gioco, Scatola
Base).

* Per avere maggiore libertd di mo-
vimento.

* Per sfruttare al meglio le risorse del
corpo.

Al contrario di essa, perd:

* Penalizza le possibilita di resistere
agli Effetti Speciali inflitti. Il valore
dell’Aura Omicida dell’aftaccante
diventa un ulferiore Modificatore
negativo, da parte di chi subisce il
colpo, guando si cerca di resistere
agli Effetti Speciali delle arti marziali,

« Migliora 'efficacia dei Successi Cri-
tici. In caso disuccesso critico, il per-
sonaggio aggiunge al MS un nume-
ro di dadi aggiuntivi pari al valore

della propria Aura Omicida al costo
di un solo PR (o PE).

* Non puod essere sostituita all’Aura
convenzionale nelle regole che con-
sentono a chi ha Aura 2 di imparare
ed effettuare Colpi appartenenti ad
altre Scuole, e a chi ha Aura 3 di di-
ventare un Unificatore (vedi a pagi-
na 32 del Volume 1, Regole di Gioco,
Scatola Base).

» Non puo essere sacrificata per an-
nuliare un Effetto Speciale. Questo se
si fa uso della Regola Opzionale de-
scritta a pagina 34 del Volume 1, Re-
gole di Gioco, Scatola Base.

Importante: Le due forme di
Aura sono incompatibili: in uno
stesso momento puo essere uti-
lizzato un solo tipo di Aura, quel-
la con il valore pit elevato,
mentre I'alfra e considerata 0
a tutti gl effetti. A parita di valo-
re, € I’Aura Omicida che deve
essere usata dal giocatore.
L attivazione della forma di
Aura con valore inferiore richie-
de un Test: Cuore + Desiderio +
Nulla all’inizio di ogni Round.

Esempio

Caio attacca Ken con il Col-
po della Bianca Rete che Soffo-
cal’Anima. Otfiene 2: un Succes-
so Critico! Sulla Tabella degli Ef-
fetti tirerd dungue 2dé (il numero
di dadi standard)+ 1dé6 (dovuto
al Successo Critico)+ il Margine di
Successo. Caio decide perd di
spendere 1 PR ulteriore e dirove-
sciare la potenza dell’Aura Omi-
cida sul guerriero di Hokuto: ben
6dé6 da aggiungere al MS, Ken, for-
tunatamente, pué ridurre il nume-
ro di dadi di 3 (il valore della sua
Aura) ma comunque si prepara
a subire un colpo devastante:
pben 6d6+ MSI

IL PREZZ20
DELLA FOLLIA

Come abbiamo accennato, I'Au-
ra Omicida non pud essere acquista-
ta tframite 1a spesa di Punti Avventu-
ra, ma solo nei seguenti casi:

* Ogni volta che un personaggio
compie un atto di atroce viltd (a di-
screzione dell’AdG) e se fallisce con-
seguentemente un Conflifto Interio-
re basato sulla Componente Cuore.,

* Ogni volta che un personaggio &
esposto all’'influenza di un essere di
grande malvagitd (cioé con Aura
Omicida 2 o superiore) e se fallisce
conseguentemente un Conflitto In-
feriore basato sulla Componente
Cuore.




* Ogni volta che un personaggio ef-
fettua un Colpo proibito; cosi come
specificato pit avanti nel paragrafo
Follia Omicida.

MANCANZA DI
CONCENTRAZIONE

L’Aura Omicida & potente, ma ha
anche lati negativi. Un personaggio
corrotto dalla follia di Hokuto-Jden,
perde la capacitd di concentrazio-
ne a causa dell'inguietudine della
propria anima.

Egli non & piu in grado di appli-
carsi per lunghi periodi e di conse-
guenza la sua velocitd di accresci-
mento nel Livello dei Talenti e dei
Colpi ne risulta penalizzata.

in termini di gioco, i PA ricevuti alla
conclusione di un‘avventura da un
PG dotato di Aura Omicida devono
essere diminuiti, per ogni punto della
stessa, del 10% (arrotondato per ec-
cesso).

Esempio

Al termine di una campagna
Kanturo e Rangoon ricevono
dall’AdG 8 PA atesta. Jakai, perd,
ha un valore di Aura Omicida pari
a 2 e riceve di conseguenza solo
6 PA (il 20% di 8 & 1,6, arrotonda-
foa2).

—_——y

PERDITA
DELL’AURA OMICIDA

Un giocatore che, durante I"ufiliz-
zo di un Colpo di Hokuto-Jen, oftie-
ne un Fallimento Critico perde tem-
poraneamente |'uso della propria
Aura Omicida.

E come se I'anima del personag-
gio si stesse liberando della malvagi-
t& che la opprime prosciugandola
dall’interno.

In termini di gioco, I'Aura Omici-
da non ha piu alcun effetto e verra
lentamente riattivata, nei giorni suc-
cessivi, al ritmo di un punto al giormno.
Naturalmente futto cid si ripercuote
sulla capacitadi portare colpl offen-
sivi, difensivi, ecc,

Importante: Anche se I'Aura
Omicida non pud essere usa-
ta, mantiene inalterato il pro-
prio valore.

Esempio
Caio € in procinto di portare |
I’assalto finale a Ken e a Ork, che |
giace ferito al suolo, ufilizzando la
Morsa dell’ Anima Assassina. Of- |
fiene 12, un Fallimento Critico... |
. improvvisamente le forze lo ab-
. bandonano mentre ia sua Aura I.
Omiclda svaniscel Disperato, cer-
ca allora di attivare I’Aura con-
. venzionale: Il suo Test € pari a 2
| (Cuore)+ 5 (Desiderio)- 1(Nulla)=
6. Lancia | dadi: 8. Ancora un ri-
sultato sfavorevole! In queste
condizioni & tfroppo vulnerabile e |
frettolosamente decide di ritirar- |
| si. Lo scontro & solo rimandato!

«La'teenica di Hio é cam-"
biata, ora. Non é pill 'ar-
cana Artel»

Yak Shah
FOLLIA OMICIDA

L'uso delle arti marziali proibite
porta, lentamente ma inesorabilmen-
te, alla perversione dell’anima. Non
& un passaggio diretto, comunqgue,
ma un susseguirsi di stati di coscien-
za diversi sempre piu alterati e con-
torti di cui, forse, il pit evidente e pe-
ricoloso & quello della Follia Omici-
da. Si trafta di una condizione tfem-
poranea nella quale il personaggio
perde totalmente gualsiasi parven-
za di umanitd e razionalitd e cerca
di uccidere chiunque dli si pari da-
vanti... nemici o amici!

«Che... chelé succ
Dove sone?» ...
«Sei ritornafto inte, Jukei.
Il potere demoniaco del-
I’Arcana Arte fi aveva tol-
fo la ragione!»
Jukei e Ryuken

Perché un PG venga colpito da
un attacco di Follia Omicida, occor-
re che egli abbla effeftuato con suc-
cesso un Colpo proibito, ovvero:

* un colpo proibito di Hokuto-Jen;

* un colpo Esoterico di Shura;

* uno Tsubo proibito.

In quest’ultimo caso il personag-
gio deve immediatamente riuscire in

un Test Cuore + Resistenza + Nulla +
Aura - Aura Omicida + Modificatore
(pari a 1/10 dell’Onore), per riuscire
aresistere al raptus omicida. Se il va-
lore del Test & 13 o pid, il Test riesce
automaticamente.

Nota: Anche se il firo riesce de-
vono essere logicamente toltii
punti Onore relativi,

Se il test fallisce, invece, il PG ac-
quista immediatamente un punto di
Aura Omicida e comincia a sfogare
la propria brama di sangue su chiun-
que si frovi vicino a lui, con I’esclusio-
ne di altri personaggi dotati di Aura
Omicida piu elevata. La condizione
di Follia Omicida dura un numero di
ore, pari al valore dell’ Aura Omicida,
durante le qualiil valore di Onore del
personaggio viene automaticamen-

- te portato a 0.

Importante: Quando un PG
raggiunge il valore massimo di
Aura Omicida durante un af-
tacco diFollia Omicida, impaz-
zisce completamente e diven-
ta un PNG gestito dall’AdG.
Analoga sorte avviene ad un
personaggio che ha raggiun-
to Aura Omicida 6 in altro
modo ma subisce, in queste
condizioni, un ulferiore aftacco
di Follia Omicida.

—r — s e

Esempio

Krugan ha appena utllizato lo
Tsubo Shao-fu; portando il proprio
Onore da -38 a -40. llsuo test & 5
(Cuore) +3 (Resistenza) -1 (Nulla)
+1 (Aura) -1 (Aura Omicida) -4
(Medificatore) = 3. Tira 2d6 e ot-
flene 7! La sua anima viene ulte-
riormente corrofta: I'Aura Ormicl-
da passa a 2, 'Onore cade a 0
ed egli rivolge la furia dei propri
aftacchi contro Il nemico, conla
mente sconvolta dal demone
della follial

i

Nota: | discendenti della Dina-
stla Principale di Hokuto han-
no notevoli vantaggf nel con-
frollo della propria Follia Omi-
cida, tanfo che Kenzabi fu fraf-
to in inganno dalle potenzialita
di quest’arte. Gli appartenenti
alla Dinasfia, guando devono
effettuare il Test di controllo,
raddoppiano infatti il valore
della Componente Cuore.

LE SCUOLE
DI ARTI MARZIALI

In questa sezione vengono pre-
sentate alcune forme di combatti-
mento fra le pit malvagie e letali di
futto I'universo di Ken il Guerriero : le
Scuole Oscure. In realtd le tecniche




e le carafteristiche che descrivere-
mo, si adattano maggiormente a dei
PNG, piuttosto che a dei PG, ma chis-
sa... forse qualcuno riuscird a piega-
re I’Arte al proprio volere!

LE SCUOLE OSCURE

Le Scuole diHokuto-Jen e di Shura
vanno sotto il nome collettivo di Scud:
le Oscure.

Questo perché queste forme di
combattimento, seppure piu antiche
¢ forse anche piu efficaci delle scuo-
le classiche, sono intrinsecamente
malvagie. La loro filosofia di base &
fale da spingere i propri adepti, len-
tamente ma inesorabilmente, verso
la follia e la violenza fine a se stessa:
per guesto motivo furono bandite
anni fal

| PREREQUISITI

Naturalmente le nuove Scuole di
arti marziali, richiedono ciascuna il
proprio Prerequisito. Vediamoli assie-
me:

¢ Vie di Koryu, per la Scuola di Ho-
kuto-Koryu

« Vie Oscure di Hokuto-Jen, per I’ Ar-
cana Arte di Hokuto

* Vie di Shura, per la Scuola Shura

Rispetto ai Prerequisiti gid presen-
fatl (vedi a pagina 30 det Volume 1,
Regole di Gioco, Scafola Base) esi-
stono importanti differenze.

* Hokuto-Koryu non & altro che una
lieve variante di Hokuto. Un Guerrie-
ro Koryu pud apprendere tuttii Colpi
non proibiti di Hokuto con le usuali
modailita (i Colpi proibiti, con una
penalita di -2).

e Hokuto-Jen, la madre di tutte le
moderne arti marziali, permette di
imparare senza penalitd (ossia, usan-
do il Prerequisito Vie Oscure di Hoku-
to-Jen) i Colpi di Hokuto e Hokuto-
Koryu.

Permette inoltre diimparare, conuna
penalitd di -2 (oltre a tutti gli altri mo-
dificatori), anche i Colpi delle arti
marziali in qualche modo derivanti
dalla tradizione di Kenzabi, ovvero
Nanto e Gento.

Naturalmente, anche un guerriero di

Hokuto potrd imparare { colpi della
Scuola di Hokuto-Jen, con una pe-
nalita di -2 (olfre a tutti gli altri modi-
ficatori), utilizzando il Prerequisito Vie
di Hokuto. Analogamente, per i Col-
pi di Hokuto-Koryu.

 Shura non & pit la Scuola raffinata
del passato ed e ora equiparabile a
una Scuola Minore.

I suoi Colpi, perd, hanno la caratteri-
stica di essere portati con estrema
precisione ed abilitd e quindi la loro
esecuzione é particolarmente com-
plessa.

Per questo motivo, i guerrieri che de-
siderano impararli € non possiedo-
no il Prerequisito Vie di Shura devo-
no aggiungere un Modificatore di -
4 aiTest. L'unica eccezione € quan-
do viene utilizzata I'Ombra Rifletten-
te di Hokuto.

L'abilita di osservazione degli Shura
viene ulteriormente ripagata: ogni
Shura € talmente abituato al com-
battimento che pud fentare diimpa-
rare un Colpo sconosciuto di una
qualsiasi Scuola con un Modificato-
re pari al valore del Prerequisito Vie
di Shura (con una pendlitd di -2 se si
tratta di una Scuola Maggiore).

Esempio {
| Alf, che possiede Vie di Shura |
' a Livello +1,0sserva Ken mentre |
. effetiuag il suo Colpo HAZ. 1 colpo

riesce con margine di 2, ma Alf ha

un Test di Percezione pari a 4
| (Mente) +3 (Percezione) +2 (Uma-
| no) +1 (Vie di Shura) -2 (Hokuto &
| una Scuola Maggiore) -2 (MS) = 6.
| Se Alf firerd un 6 0 meno, avra im-
| parato il colpo costringendo Ken,
. ilfurno successivo, avariare la pro-
| pria fecnica.

TEST DI PARATA SHURA
(REGOLA OPZIONALE)

In aggiunta alla caratteristica pre-
cedente, uno Shura pud tentare di
parare anche un colpo non noto,
con una Test pari al normale Test di
Parata diviso per due.

Nota: questa regola fende a
rendere gii Shura molfo poten-
ti e, di conseguenza, va utiliz-
zata con estrema cautela.

LO STUDIO DELLE
ARTI MARZIALI

Tutte le arti marziali introdofte in
guesto volume hanno modalitd por-
ticolari d’insegnamento. In questo
paragrafo introduciamo anche la re-
gola per la Specidlizzazione in Nan-
to e alcuni chiarimenti sulla Scuola

di Hokuto.

SACRA SCUOLA
DI HOKUTO

Pur essendo una fra le Scuole piu
giovani, Hokuto & dotata della strut-
tura d’insegnamento pit completa.
Gli allievi sono selezionati con curaQ,
e solo i migliori sono destinati, un gior-
no, a diventare dei Successori della
Scuola. Chisirivela inadatto pud sce-
gliere tra due diversi destini: o diven-
tare un Pianeta dell’Orsa Maggiore,
al servizio del Successore come un
pianeta che ruofa atforno al sole;
oppure allontanarsi liberamente dal-
la Scuola... a patto di permettere la
canceilazione dalla propria memo-
ria ditutte le tecniche avanzate (Col-
pi Esoterici e Occulti)! Alternativa-
mente pud passare a un’aitra Scuo-
la di arti marziali, senza penalitd di
sorta.

Nella tradizione millenaria, al solo
Koryu & stato concesso diritirarsi sen-
za perdita di memoria.

Il nuovo Successore della Scuola
di Hokuto pud derivare solo da un di-
scendente diretto della Dinastia, per-
tanto, quando si verifica una nuova
nascita, al neonato viene assegnato
un Monaco Tutelare che ha il com-
pifo di proteggerio e di guidario nel-
le varie scelte della vita, In realtd
questa tradizione & stata bruscamen-
te interrotta dalla partenza di Ryuken
per il continente al di & del mare:
dato che la maggior parte dei Mo-
naci Tutelari rimase sull’isola, attual-
mente solo | Guerrieri di Hokuto nati
prima dell’Olocausto hanno un Mo-
naco Tutelare.

DIVINA SCUOLA
DI NANTO

I guerrieri della Scuola di Nanto
sono caratterizzati da una profonda
irequietezza. Ben pochihanno ia pa-



zienza di imparare e approfondire i
Colpi Mortali, che in guesta scuola
sono decisamente impegnativi, men-
fre i pitu decidono di specializzarsi
nelle Tecniche Esoteriche delle varie
discipline (vedi il paragrafo Migliora-
re i propri Colpi, a pagina 33 del Vo-
lume 1, Regole di Gioco, Manuale
Base).

Se un adepto della Scuola di Nan-
to opera guesta scelta, considera i
Colpi Esoterici della propria Discipli-
na (incluso il Colpo NET - Contafto
con lanatura) e solo di quella - a tut-
ti gli effetti del gioco - come se si trat-
tasse di Colpi di Gerarchia 3 anziché
4. Naturalmente cid comporfta che il
guerriero, finché non si adeguerd
nuovamente alle normali restrizioni,
non poftrd pid beneficiare dello scon-
to di 1PA su ogni avanzamento per i
Colpi della propria Scuola.

SANTA SCUOLA
DI HOKUTO-KORYU

Non tufti possono entrare a far
parte della scuola di Hokuto-Koryu.
Innanzitutto, date le comuni origini, il
personaggio deve possedere Vie di
Hokuto almeno a Livello 0; seconda-
riamente, solo i personaggi con Ono-
re minimo 40 saranno considerati per
I'ammissione e, infine, & necessario
spendere 5 PA. Koryu & molto selet-
tivo e vuole solo persone fidate!

Contrariamente ad aliri casi, il
Prerequisito Vie di Hokuto non viene
perso, ma non potrd essere piu au-
mentato finché il personaggio non
diverrd un Unificatore.

Abbandonare la scuola & facilis-
simo: basta commettere un atto mal-
vagio o usare un colpo proibito. In
questo caso il Prerequisito Vie di Ko-
ryu cade immediatamente a X,

Note: Sara compito dell’AdG
stabifire se & possibile divento-
re guerrieri di Hokuto-Koryu
anche dopo la morte del ma-
esfro (dopo il 7 d. O.).

ARCANA ARTE
DI HOKUTO

Lo studio non & per nulla diverso
da quello delle altre arti marziali, fran-
ne forse per la difficoltd di trovare ma-
estri. Jukei e | fre Shogun delle Tene-
bre, sono i soli in grado di insegnare
le tecniche deli’Arcana Arte,

SANGUINARIA SCUOLA
SHURA

Il passaggio dalla Scuola Shura a
un’altra qualsiasi Scuola Maggiore &
molito semplice e spesso favorito dail-
le circostanze... anche se si fratta di
una strada quasi senza ritorno!

Nel momento in cui inizia I'adde-
stframento nella nuova arte marziale,
I’adepto ne acquisisce il Prerequisito
a Livello -4. Pur mantenendo la co-
noscenza ditutti | Colpi Shura prece-
dentemente appresi, it guerriero per-
de immediatamente la capacita di
combinazione, quella di imparare
faciimente i Colpinon noti e la possi-
pilitd di aumentare il Livelio dei Colpi
della vecchia arte.

Inoltre, a causa della sconvolgi-
mento dell’equilibrio che & alla base
della filosofia Shura, perde un Livelio
diesperienzain Vie di Shura, ogni vol-
ta che aumenta il Prerequisito della
nuova arte marziale. In ogni caso,
guando quest’ultimo raggiunge Li-
vello +1, Vie di Shura crolla immedia-
tamente a Livello X. Neppure un
Unificatore pud avere il Prerequisito
Vie di Shura a livello superiore a X.

Il passaggio inverso, invece, &
molfo pil complesso e, SPesso, POCo
conveniente. Infatti, tutti gli Shura ini-
ziano I'addestramento in tenera etd,
quando la mente e il corpo sono pid
riceftivi. Farlo in eta adulta richiede
incredipili sforzi per riuscire a dimen-
ticare quanto gid imparato e perre-
cuperare I'equilibrio interiore che le
altre Arti meftono arepentaglio.

Al fini del gioco, si applicano le
normali regole per il passaggio di
Scuola (vedi a pagina 31 del Volu-
me 1, Regole di Gioco, Manuale Ba-
se), con le seguenti differenze;

« |l Livello di tufti i Colpi non Shura noti
si riduce immediatamente di 1, e
comungue nessuno pud essere a li-
vello +1 o superiore;

¢ Se il personagglo convertito pos-
siede Aura o Aura Omicida, in netto
contrasto con la filosofia Shuratan,
ha la possibilitd di convertire imme-
diatamente i punti accumulatiin PA
per poi incrementare il Prerequisito
Vie di Shura o i Colpi Shura gid noti,
Se ha Aura 1, ha a disposizione 4 PA,
se ha Aura 2, 7 PA, infine, se ha Aura
3 o pil, 10 PA,

L'Aura Omicida non viene perd ri-

dotta costituendo un impaccio non
trascurabile per |'esecuzione dei
Colpi Shura (come si vedrd in segui-
to).

« [l costo per il passaggio dalla Scuo-
la di appartenenza alla Scuola Shura
non & 5 PA, ma un numero di PA pari
alla metd dell’'etd del personaggio
(rappresenta la difficoltd che incon-
tra quest‘ultimo a dimenfticare le tec-
niche precedentemente acguisite).

L"ETIGA
DELLE ARTI ODSCURE

L"Arcana Arfe di Hokuto e la
Sanguinaria Scuola Shura sono total-
mente aliene al concetto di Etica
(vedi a pagina 34 del Volume 1, Re-
gole di Gioco, Scafola Base), anzi, ne
hanno invertito i principi: attaccare
avversari deboli, oppure in netfa in-
ferioritd numerica, non viene consi-
derato un atto di codardia, ma un
segno di intelligenza tattical Antica-
mente, [‘arte del combattimento ser-
viva come via per il raggiungimento
della perfezione, ora I'importante &
che il pit forte si imponga sul pid de-
bole, a qualsiasi costo.

Gli Shura e | Demoni incoraggia-
no la slealtd e utilizzano qualsiasi tfruc-
Cco © scorreftezza pur di oftenere la
vittoria; il non attenersi a questo com-
porfamento potrebbe comportare
un aumento dell’Onore, .. una grave
onta per gli abitanti dell’lsola dei
Demoni!

«...Per gli uomini di que-
sto paese conta una sola
cosa: battere aifri uomini.
Quando uno Shura vince,
si nutre della vita e dello
spirito dell’avversario»

Falco




1 COLPI

CAPITOLD &

Alinterno del presente capitolo troverete la descrizione dei nuovi Colpi introdofti in questa espansione.
Si tratta, nell’ordine, dei nuovi Colpi di delia Socra Scuola di Hokuto,
dei Colpi della Santa Scuola di Hokuto-Koryu, di quelli dell’Arcana Arte di Hokuto e, infine,
dei Colpi della Sanguinaria Scuola Shura. A ogni Scuola € dedicata una sezione specifica,
comprendente una breve storia, I'esposizione di eventuali regole particolari

Le voci presenti in questa sezione
seguono le convenzioni precedente-
mente stabilite (vedi a pagina 35 del
Volume 1, Regole di Gioco, Scatola
Base). Viene comungue infrodotto,
ad uso esclusivo della Scuola Shurg,
un nuovo tipo di Colpi: i Colpi di Mas-
sa (M).

SACRA SCUOLA
DI HOKUTO

Prerequisito della Scuola:
Vie di Hokuto
Compoenente principale:
Cuore

| Colpi di Hokuto, sviluppati duran-
te la tradizione plurimillenaria della
Scuola, sono innumerevoli, Finora
(vedi a pagina 37 del Volume 1, Re-
gole di Gioco, Scatola Base) erano
stati infrodotti solo alcuni tra i princi-
pali; adesso € giunto il momento di
utilizzarne anche altri, magari meno
conosciuti ma non per questo meno
efficacil

Di norma, questi Colpi sono noti
soltanto ai Grandi Maestri di Hokuto
(cioé personaggi con il Prerequisito
Vie di Hokuto a Livello +2 ) ma c¢i pos-
SONO essere eccezioni.

COLPI AVANZATI DI HOKUTO

HA14

Sacro Colpo del Salto Assassino

Tipo: SM.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 1, Difesa 1, Aura
1.

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
facco.

Effetti: Il guerriero si libra nell’ aria vol-
fando le spalle alta vittima per poi
atterrare su di essa con il taglio di
entrambe le mani. A seconda del-
la locazione Colpita il danno pud
essere piu 0 meno grave. Se il Col-
po arriva alle braccia, la vittima
subisce (C)PV (su entrambe), al
torso (D)PV, allatesta (E)PV. Non &
possibile colpire le gambe; se cid
avvenisse bisogna tirare nuova-
mente il dado sulla Tabella della
Localizzazione.

Speciale: | Colpo viene eseguito con
tale maestria e rapidita che il dan-

e la lista dei Colpi, suddivisa per gerarchie.

no inflifto aumenta di due Cate-
gorie.

HA15

Sacro Colpo del Vento Mortale di

Hokuto

Tipo: DI,

Costo: 4F.

Limitazioni: Attacco 2, Aura 1.

Test: Corpo + Desiderio + Umano +
Attacco, rincorsa di almeno 4m.

Effetti: | Colpo si oftiene convoglian-
do la forza del proprio movimen-
to in un pugno che crea uno spo-
stamento d’aria, anch’esso a for-
ma di pugno, del colore dell’ Aura
del combattfenie che lo effetiua.
Colpisce solo coloro che sono ad
una distanza maggiore di 2m dal-
I'aftaccante (con una pendalitd di
-1 sul MS per ogni caselia di distan-
za). Infligge (G)PV e (C)PR.

Speciale: Il pugno raddoppia di effi-
cacia colpendo due locazioni
adiacenti: se la fabelia indica che
& stato colpito un arto o la testa,
viene colpito anche il torso; se in-
dicail torso, bisogna tirare nuova-
mente per stabilire la seconda
zona colpita.

HA16

Sacro Calcio del Fantasma

Dormiente di Hokuto

Tipo: C.

Costo: 4F,

Limitazioni: Attacco 1, Aura 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + Al-
facco.

Effetti: E un calcio effettuato con il
tacco dello stivale. Dato alla base
del collo, guesto Colpo ha come
obiettivo il mettere fuori combat-
timento I'avversario senza ucci-
derlo; infafti, infligge (C)PV e (F)PR.
il calcio pud essere mirato, conle

dovute penalitd, solo alla testa (in
questo caso causa +1 PR aggiun-
tivo).

Speciale: L.a vittima sviene immedia-
tamente (i suoi PR scendono a 0).

HA17

Grande Zampata della Tigre di

Hokuto

Tipo: C.

Costo: 4F.

Limifazioni: Attacco 1, Difesa 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effefti: Il guerriero compie una violen-
ta scivolata sulle gambe dell’av-
versario causandogli (D)PV per
gamba e facendolo cadere. Va
sempre mirato alle gambe (-2).

Speciale: Il Colpo infligge (H)PV per
gamba.

HA18

Triplo Calcio Assassino di Hokuto

Tipo: C.

Costfo: 6.

Limitazioni: Attacco 2, Aura 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Il Colpo consiste nello sferrare
rapidamente tre potenti calci, uno
di seguito all’altro, ognuno in una
locazione diversa dell’avversario,
causando (C)PV in ognuna di es-
se. Il Colpo non pud mai essere mi-
rato. Htiro per Colpire © unico, ma
I"avversario pud tentare di para-
re tre volte (ogni parata elimina
un CoIpo).

Speciale:lildanno & (E)PV. Se le zone
Colpite scendono a 0 PV esplo-
dono.

COLPI MORTALI DI HOKUTO

HM14

Furia del Ciclone Devastante di

Hokuto

Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: Attacco 1, Aura 2; Vie di
Hokuto 0.

Test: Cuore + Desiderio + Umano.

Effetti: | guerriero cade in meditazio-
ne per tutto il Round di atfacco,
materializzando un vortice alto e
largo 2m per ogni punto della pro-
pria Aura, che avanza inesorabil-
mente per ém inghiottendo qua-
lunque cosa si trovi sul suo cam-




mino. Al fermine dei 6m, il cicione
si dissolve nel nulla. Procura una
perdita di (C)PV e (D)PR per ogni
locazione e pud essere Schivato.

Speciale: La vittima viene scaraven-
tata a MS metri di distanza, per-
dendo 1 PE (per la confusione cre-
ata dal Colpo) e ulteriori (C)PR in
ogni locazione.

HM15

Sacro Colpo delle Sette Stelle Pene-

franti

Tipo: P.

Costo: 4F.

Limitazioni: Attacco 2; Vie di Hokuto
+2; 1PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.

Effetti: | guerriero si concentra a tal
punto da sferrare un pugno di po-
tenza incredibile confro I'avversa-
rio (usare la Tabella della Localiz-
zazione, Testata). Il danno & di
(PR e vanno considerate solo le
protezioni di Colpi di arti marziall.

Speciale: | Colpo centra la Testa del-
I"avversario ignorando gualsiasi
fipo di protezione.

TSUBO DI HOKUTO

HET15

Zusetsu della Psiche

Limitazioni: 2 PR/PE; Vie di Hokuto +2.

Test: Mente + Azione + Umano.

Posizione: TE.

Effetti: Causa la perdita completa di
uno dei sensl o della memoria.

HET16

Teinen dei Movimenti

Limitazioni: 1 PR/PE; Vie di Hokuto +1.

Test: Corpo + Desiderio + Umano.

Posizione: GS oppure GD.

Effefti: Questo Tsubo riduce il valore
di Movimento di un personaggio
a 1/3 di quello normale. La sua
durata & pari a MSx2 Round, du-
rante i quali non é possibile né
correre né schivare,

HET17

Tabaku della Confusione

Limitazioni: 1 PR/PE; Vie di Hokuto +1.

Test: Mente+ Percezione + Umano.

Posizione: TE.

Effetti: La pressione di questo Tsubo
agisce a livello mentale. Il gioca-
tore che lo subisce € come stordli-
to e non si ricorda pid le tecniche
di esecuzione dei Colpi di arti
marziali, incluso quelle base, per

un numero di ore pari al MS. Se rie-
sce aresistere parzialmente all’ ef-
fetto dello Tsubo perde, in ogni
caso, 1 PE. L'AdG pud, aseconda
del MS ottenuto, caratterizzare ul-
teriormente lo stato mentale del
giocatore.

HET18

Shensei dei Sensi

Limitazioni: 1 PR /PE; Vie diHokuto +1.

Test: Corpo + Desiderio + Umano.

Posizione: TE.

Effetti: Permette di accentuare o at-
fenuare uno del sensi (compreso
il sesto senso). In prafica, permet-
te di aumentare/diminuire (di un
vatore pari al MS x 2) tuftii Test le-
gati al senso che & stato dichia-
rato prima dell’attivazione dello
Tsubo. La durata dell’effetto & pari,
in Round al valore della Compo-
nente Cuore.

HET19

Shurato della Costrizione

Limifazioni: 1 PR/PE; Vie di Hokuto+1.

Test; Corpo + Desiderio + Umano.

Posizione: Un arto (va comunque mi-
rato).

Effetti: Riduce gradualmente (2 PV a
Round) le dimensioni dei muscoli
della zona Colpita, infliggendo 1
PD. Quando I'arto raggiunge G o -
1 PV, I'effetto dello Tsubo cessa e
muscoli imangono in quello stato
per un numero di mesi pari al MS.

HET20

Shinabu o Tenebre Distruttrici di

Hokuto

Limitazioni: 1 PE; Vie di Hokuto +1.

Test: Mente + Desiderio + Umano.

Posizione: GD.

Effetti: Causa la paralisi completa del
corpo per unyintera giornata. Al
calare del sole, la vittima subisce
3PV in ogni locazione e poi, se so-
pravvive, & considerata libera.

HET21

Shuhen della Guarigione

Limitazioni: 2 PR/PE; Vie di Hokuto +2.

Test: Corpo + Desiderio + Umano.

Posizione: Qualsiasi (va comungue
mirato).

Effetti: Guarisce ogni tipo di ferita
nella zona dove viene attivato.
L effetto @ immediato.

HET22

Sendote della Selezione della Me-

moria

Limitazioni: 1 PR/PE; Vie di Hokuto +1.

Test: Mente + Azione + Umano.

Posizione: TE.

Effetti: Causa la perdita di 1 PR a
Round, lasciando la vitima svenu-
ta per MS ore. Durante questo
periodo, chi effettua il Colpo pud
agire sulla memoria della vittima,
indicando quali eventi o circo-
stanze dovranno essere dimenti-
cati, oppure inserendo memorie e
nozioni che verranno poi ricorda-
te come proprie. Pud essere utiliz-
zato per rimuovere JET4 e HET15.

COLPI OCCULTI DI HOKUTO

HO6

Colpo della Trasmigrazione Attraver-

so Satori (Ken)

Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: (vedi Effeft]); 2 PE.

Test: Corpo + Desiderio + Nulla.

Effetti: Questo Colpo, in realtd, non
pud essere insegnato ma viene
eseguito in un momento di perfe-
zione mistica e inferiore detto
Satorl. Da pit di 2.000 anni si narra
della sua esistenza anche se nes-
suno, finora, & mal riuscito arealiz-
zarlo. Data la sua enorme poten-
za, chilo usa deve aver conosciu-
to e dominato le sei emozioni del-
I'animo umano (Paura, Coraggio,
Amore, Odio, Gioig, Tristezza), ave-
re una conoscenza profonda del-
le arti marziali maggiori (di cui
questa Colpo € una sintesi) e, infi-
ne, aspirare a un grande obietti-
vo (da utilizzare come cataliz-
zatore). Sard compito dell’AdG
stabilire quali sono le esatte con-
dizioni per I’'esecuzione del Colpo,
ma certamente alcuni requisiti
minimi sono: la conoscenza, a Li-
vello 0, di almeno due Scuole
Maggiori. Ne| corso della saga,
Ken usa il Colpo della Trasmigra-
zione Aftraverso Satori nello scon-
fro finale con Raoul e, una voltaq,
contro Caio. Gli effefti del Colpo
sono lasciati alla fantasia del-
I"AdG; per esempio infliggere
(KIPV in ogni locazione, teletra-
sportarsi alle spalle dell’avversa-
rio per poi Colpirlo di sorpresa,
ecc. Non puo essere parato in al-
cun modo e, a causa dello stato
di profonda confusione in cui la-
scia chilo esegue (il personaggio
perde temporaneamente la me-
moria ed & costretto a vagare in
uno stato di semi incoscienza per
un lungo periodo), € spesso il "Col-
po finale” di un combattimento.

Speciale: Non si verifica perdita di PE.

Nota: Pare che esistano varianti simi-
lari di questo Colpo, anche per le
Scuole di Nanto e Gento.

HO7

Colpo Fulminante dell’Eremita So-

prannaturale di Hokuto (Ryuken)

Tipo:P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 2, Aura 2, Aura
Omicida 0; Vie di Hokuto +2.



Test: Cuore + Desiderio + Nulla; 2 PR/
RE;

Effetti: Se utilizzato contro un avver-
sario in preda alla Follia Omici-
da, guest’ultimo deve effettua-
re un Test Cuore + Resistenza +
Umano. Se il tiro ha successo, |l
raptus viene immediatamente
calmato e il PG ritorna nello sta-
to usuale, Se invece & usato in
combattimento, infligge (E)PV in
ogni locazione.

Speciale: La Follia Omicida viene
bloccata automaticamente, sen-
za bisogno del Test,

SANTA SCUOCLA
DI HOKUTD-KORYU

Prerequisito della Scuola:
Vie di Koryu
Componente principale:
Cuore

Anche lo stesso Koryu fu foccato
dalia Furia Omicida e quella tremen-
da esperienza maturd in lui ta deci-
sione della creazione della Santa
Scuola di Hokuto-Koryu. Non fu una
scelta facile ma if risultato di un lun-
go periodo di meditazione e intro-
spezione durante il guale egli smise
perfino di allenarsi giurando a se stes-
so e agli altri che avrebbe rinuncia-
to a qualsiasi forma di malvagita. Ko-
ryu, comunque, non per gquesto di-
mentico gli antichi doveri verso la
Scuola di Hokuto rimanendovi fede-
le per tutta la vita @ manipolando in-
direttamente gli avvenimenti del
continente a favore della Scuola del-
I'Orsa Maggiore.

Alcuni degli allievi scartati da
Hokuto, quelli pit puri di cuore, ven-
gono reclutati da Koryu o da uno dei
suoi seguaci e portati al santuario se-
greto della Scuola dove iniziano i duri
allenamenti, La Scuola di Hokuto-Ko-
ryu & und variante della scuola di Ho-
kuto che, pur mantenendone le pe-
culiarita, ne accentua al massimo le
caratteristiche difensive.

Un adepto di Koryu pud attacca-
re soltanto se corre il rischio di rice-
vere dolore, danni o di subire trasfor-
mazioni; in tutti gli altri casi si limita a
difendersi.

Inoltre, non pud mai utilizzare i
Colpi proibiti di Hokuto e Hokuto-Jen
(franne nel caso diventi un Unifico-
tore) e viene immediatamente espul-

so dalla scuola se commette atfi
malvagi o contrari all’Etica.,

COLPI AVANZATI
Di HOKUTO-KORYU

Dato che I’'addestramento & simi-
le, un Guerriero di Hokuto-Koryu ha
a disposizione tutti | Colpi avanzati di
Hokuto pid, in aggiunta, guelli delia
propria Scuola.

KA1

Colpo dell’Onda Impetuosa dell’Or-

sa Maggiore

Tipo: DI.

Costo: 6F.

Limitazioni: Attacco 1, Aura 1; Vie di
Koryu +0.

Test: Corpo + Percezione + Umano +
Attacco.

Effetti: Il guerriero genera, grazie alla
propria Aurg, I'illusione diuna mo-
struosa onda marina che si abbat-
te sull’avversario infliggendogli
(D)PR.

Speciale: l nemico viene spinto indie-
fro di (F)x2 metri.

KA2

Cappa Avvolgente dell’Orsa Mag-

giore

Tipo: SP.

Costo: 3.

Limitazioni: Difesa 1; Vie di Koryu +1.

Test; Corpo + Desiderio + Nulla.

Effetti: | guerriero enfrain sinfonia con
le forze dell’Universo. Il suo corpo
diventa progressivamente sempre
pid frasparente fino a risultare in-
visibile. Crea una protezione ag-
giuntiva di 2 in tufte le locazioni e
comporta una penalita di -2 agli
attacchi degli avversari. Il perso-
naggio pud mantenere questo
stato fino a quando rimane con-
cenfrato senza attaccare,

Speciale: Il personaggio pud anche
attaccare, ma [‘effetto del Colpo
svanisce dopo un numero di
Round pari al valore della Com-
ponente Cuore.

KA3

Morsa Stordente di Hokuto-Koryu

Tipo:P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Classico esempio della filoso-
fia Koryu: il Colpo, portato col pu-
gno, infligge esclusivamente Pun-
ti Resistenza. Il danno provocato
varia a seconda della zona colpi-
ta: (D)PR sugli arti, (E)PR sul forso e
(FPRin testa.

Speciale: || danno causato viene
aumentato di +1PR; inolire, se la
vittima fallisce un Test Difficile di So-
pravvivenza sviene immediata-
mente (portare i PR a 0).

KA4

Vista della Stella Polare
Tipo: SP.

Costo: 1.

Limitazioni: Difesa 1.

Test: Cuore + Percezione + Nulla.

Effetti: Facendo appello alla propria
forza interiore, il guerriero Koryu
pud guardare nelio spirito dell’ av-
versario per cercare di preveder-
ne le mosse. Questa tfecnica pud
essere utilizzata per parare un
Colpo anche se non lo si conosce.

Speciale: Il valore della Iniziativa &
aumentato di 4 per il resto dello
scontro.

COLPI MORTALI
DI HOKUTO-KORYU

Oltre a quelli della propria Scuo-
la, il guerriero Koryu pud utilizzare al-
cuni dei Colpi Mortali di Hokuto (solo
HM3, HM6, HMQ, HM11, HM13) ma
nessuno di guelli di Hokuto-Jen.

KM1

Eliminazione delle Setie Stelle

Tipo: P.

Costo: 4.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 2, Aural.,

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.

Effetti: Infligge (E) x 2PV al torso del-
I"avversario. Contemporanea-
mente, causa (E)PV all’attaccan-
te, che perd il giocatore pud ripar-
fire come meglio crede.

Speciale: | danni subiti sono dimez-
zati.

KM2

Parata dell’Ottava Stella

Tipo: SP.

Costo: 3F.

Limitazioni: Difesa 2, Aura 2,

Test: Corpo + Azione + Umano + Di-
fesa.

Effefti: Si tratta di una tecnica di pa-
rata che permette di difendersi
anche da Colpi non noti (Test di
Parata) e, contemporaneamente,
di infliggere (D)PV all’avversario
nell’arto, o sull’arma, utilizzato per
il Colpo.

Speciale: L'arto, o I'arma, esplode.

KM 3

Compassione Celeste di Hokuto-

Koryu

Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: Difesa 2, Aura 2.

Test: Cuore + Desiderio + Umano.

Effefti: 1| guerriero si pone in sinfonia
con un’alfra persona e, framite un
contafto fisico, instaura con essa
un flusso di energia vitale (positi-
va o negativa). Esistono due diver-
se applicazioni di questa tecnica:
per curare o per infliggere danni.
Nel primo caso il personaggio pud
frasferire 1 PR/PV/PE dal proprio
corpo in quello dell’altro per ogni
punto del Margine di Successo.
Nel secondo, la viftima deve rea-
lizzare un Confronto eseguendo
un Test Cuore + Desiderio + Uma-
no. La differenza fra i MS, se positi-
va, determina il numero di PR/PV/
PE che vengono inflitti (in una sola




locazione, a scelta).
Speciale: Non ci sono limiti al trasfe-
rimento.

KM4

Santo Colpo dell’Aura che Distrugge

Tipo: P.

Costo: XF.

Limitazioni:, Attacco 2, Difesa 2, Aura
2; Vie di Koryu +2; 2 PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Nulla.

Effetti: |l guerriero riesce a proiettare
la propria Aura colpendo, senza
penalitd, tutti gli avversari che si
trovano attorno a lui. Il MS del Col-
po va ridofto di 1 ogni 2 metri di
distanza e infligge danno fino a
qguando rimane superiore a 0. I
Colpo causa (E + Aura)PV e (E +
Aura)PR in ogni locazione, ignora
le protezioni naturali e non pud
essere parato ma solo schivato. Se
il personaggio che esegue la tec-
nica fallisce il Test, riceve (B)PV;
(D)PV in caso di fallimento critico.

Speciale: || danno inflifto & (E + Aura
X2)PV (E + Aura x2)PR.

COLPI ESOTERICI
DI HOKUTO-KORYU

Koryu non si € dedicato molto alla
ricerca sugli Tsubo, preferendo inve-
ce raffinare le tecniche pit classiche.,
Per gquesto motivo il guerriero di
Hokuto-Koryu ha a disposizione solo
il Colpo KE1 e, eventualmente, gli
Tsubo HET2, 3, 4, 6,7,9, 10,11, 13, 15,
16,17. 18,19, 21, 22,

KE1

Colpo Inibitore dell’Orsa Maggiore

Tipo: P.

Costo: 5.

Limitazioni: Attacco 2, Aura 1, Vie di
Koryu +2.

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tfacco.

Effetti: E un Colpo mirato, portato con
le dita direftamente alla testa. E
usato per raggiungere i centriner-
vosi Tsubo senza penaiitd. Non in-
fligge danni.

L"ARCANA ARTE
DI HOKUTO

Prerequisito della Scuola:

Vie Oscure di Hokuto-Jen

Componente principale:;
Cuore

E la variante perversa della Sacra
Scuola di Hokuto. A festimonianza
della comune radice gli insegna-
menti di base e i Colpi pit semplici
sono gli stessi ma, al contrario della
Sacra Scuola, I’Arcana Arte si basa
sulle emozioni negative come I'odio
e |a furia omicida.

| Maestri pit forti e potenti, infatti,
fanno ampio uso dell’ Aura Omicida
e possono utilizzare ben 1109 Tsubo
(contro i 708 di Hokuto) proprio per-
ché hanno recuperato anche quelli

banditi millenni fa. Coloro che prati-
cano I"Arcana Arte sono pochissimi
e il prezzo che pagano & estrema-
mente elevato: pid i segreti di cui
vengono a conoscenza sono profon-
di e nascosti pit il loro sangue brucia
per I’ambizione e laloro mente & tur-
bata dalla Follia Omicida.

Neppure le persone piu forti si sal-
vano da guesto crribile destino e,
spesso, sono le prime vittime della
furia assassina. Quando la Follia Omi-
cida scende sul guerriero, il demo-
nio stesso sembra materidlizzarsi ac-
canto a luimentre I'orrore che gli al-
berga nel cuore si materializza in
oscure linee crepitanti di energia.

L'Arcana Arte permette di utilizza-
re solo Colpi marziali d’attacco, che
scaricano sul nemico la violenza del-
lo spirito combattivo del guerriero, e
impedisce I'uso di Colpi marziali di
difesa passiva come le cadute o le
parate. La Sacra Scuola invece, svi-
luppatasi sui campi di battaglia,
comprende anche questo tipo di
Colpi per dare modo al guerriero di
studiare e comprendere i punti de-
boli dell’avversario. L'Arcana Arte di
Hokuto &€ conosciuta da pochi mae-
stri; fra essi Jukei che, contravvenen-
do dlla proibizione, la insegnd a quelli
che poi sarebbero diventati i tre
Grandi Demoni: Han, Hio e Caio. An-
che Ork ne conosce i Colpi base.

«L'ultimo segretfo della Di-
vina Arte di Hokuto é I'a-
more... quello dell’Arcana
Arte é il malel»

Caio

COLPI AVANZATI
DI HOKUTO-JEN

Come gid affermato, i Colpi Avan-
zati dell’ Arcana Arte di Hokuto sono
glistessi della Sacra Scuola di Hokuto.

E chiaro che perimparare questi Col-
pi si potrd usare tanto Vie di Hokuto
quanto Vie Oscure di Hokuto-Jen

senza pendalitd alcuna.,

COLPI MORTALI
DI HOKUTO-JEN

Pochi sono i Colpi Mortali noti di
Hokuto-Jen: i guerrier, infatti, preferi-
scono deliziarsi con i Colpi superiori,
che permettono I'accumulo di Aura
Omicida.

JM1

Bianca Rete che Soffoca I’Anima

Tipo: P.

Costo: 2F.

Limitazioni: Difesa 1, Aura 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Unendo le mani e focalizando
in esse la propria energia, il guer-
riero colpisce al peffo I'avversa-
rio soffocandone la vita stessa e
infliggendogli (H)PV. Il Colpo igno-
ra le protezioni naturali.

Speciale: Toglie, in aggiunta, un
eguale valore di PE. Chi effetfua
la tecnica guadagna 1PR,

JM2

Colpo del Grido Penetrante dell’Ar-

cana Arfe di Hokuto

Tipo: P.

Costo: 3.

Limifazioni: Attacco 1. Aura 1,

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.

Effefti: Si tfratta di un Colpo portato
con entrambe le mani poco al di
sopra del centro vitale della zona
centrata, che infligge (FIPV e fa
scaturire un fiotto continuo disan-
gue che causa 1PV supplemen-
tare a Round fino a quando non
viene bendato.

Speciale: |l fiotto di sangue si trasfor-
ma in una vera e propria fontana
vermiglia, mentre il corpo della vit-
tima si affloscia come un sacco
improvvisamente svuotato.

JM3

Danza del Turbine Volante

Tipo: SM.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 1, Aura
1.

Test: Corpo + Azione + Umano + Atf-
facco.

Effetti: L' aftaccante corre aftorno al-
la vittima eseguendo cerchi con-
cenftrici e sferrando attacchi im-
prevedibili. | punti movimento, in
questo Round, sono raddoppiati.
Il danno & di soli (E)PV, ma il difen-
sore ha un Modificatore ulteriore
di -4 se tenta di parare.

Speciale: La vittima riceve anche 1PE

JM4

Dito Penetrante del Diavolo

Tipo: P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 1, Aura 1,

Test: Corpo + Azione + Umano + At-




tacco.

Effett: € un Colpo che deve essere
mirato alla testa e va portato con
un dito teso che, infilato nell’oc-
chio della vittima, arriva al cervel-
lo. Infligge (D)PV e (D)PR e provo-
ca gravi problemi alla vista per
Cuore Round (-2 ai Test).

Speciale: Dal dito scaturisce una sca-
rica di energia che fa esplodere il
cranio dell’avversario fra lanci-
nanti dolori.

JM5

Melodia delle Diecimila Mani

Tipo: SP.

Costo: 3F.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 1, Aura
i

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
facco.

Effefti: | guerriero attacca con una
serie di Colpi, portati ripetuta-
mentfe, a una velocitd tale da
creare degli effetti visivi che trag-
gono ininganno I'avversario. Per
il resto & simile al Sacro Colpo dei
100 Pugni Devastanti di Hokuto,
ma il numero di attacchi & pari
al valore di Aura Omicida molti-
plicato per quello della Tecnica
Attacco.

Speciale: La zona colpita esplode.

JM6

Rondine Tagliente del Vento dell’Ar-

cana Arte di Hokuto

Tino: P.

Costo: 4.

Limitazioni: Attacco 2, Aura 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: £ un attacco, sferrato con le
dita, che provoca la lacerazione
delle membra. Infligge (C)PV in
tutte le zone e (C)PS a tufte le pro-
tezioni indossate.

Speciale: L’arto viene staccato dal
resto del corpo.

JM7

Tecnica del Doppio Rimando Morta-

le di Hokuto-Jen

Tipo: SP.

Costo: 3.

Limitazioni: Difesa 1, Aura 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + Di-
fesa.

Effetti: Consente a un guerriero di
afferrare tra le dita i proieftili a lui
indirizzati e di rimandarli contro
I"aggressore. Per ogni punto del
MS, un proiettile potrd essere rispe-

dito all’attaccante che dovrd, a
sua volta, scansarlo o rimanere
colpito.

Speciale: Tuttii proiettilivengono au-
fomaticamente intercettati e ri-
spediti.

COLPI ESOTERICI
DI HOKUTO-JEN

Gli Tsubo funzionano analoga-
mente a quelli di Hokuto; il guerrie-
ro di Hokuto-Jen ha perd a disposi-
zione ben 1109 Tsubo, compresi i piu
letali.

JE1

Pugno Infernale del Diavolo

Tipo. P.

Costo: 1.

Limitazioni: Attacco 1; Vie Oscure di
Hokuto-Jen 0.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Perfettamente equivalente al
Pugno dell'Orsa Maggiore.

JE2

Calcio Infernale del Diavolo

Tipo: C.

Costo: 1.

Limitazioni: Attacco 1, Difesa 1; Vie
Oscure di Hokuto-Jen 0.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Perfettamente equivalente al
Calcio dell’Orsa Maggiore.

JE3

Gemma del Distruttore delle Tenebre

Tipo: DI

Costo: 1.

Limitazioni: Aftacco 1; Vie Oscure di
Hokuto-Jen +1.

Test: Corpo + Percezione + Umano +
Attacco.

Effetti: Dalle mani dell’aftaccante si
sprigiona un fascio luminoso di
energia che frafigge il corpo del-
I’avversario permettendo di toc-
care gli Tsubo. Se utilizzato come
Colpo normale, infligge (C)PV.
Modificare il firo per la distanza.

TSUBO PROIBITI
DI HOKUTO-JEN

JET1

Jiung-qu o Tenebre Distruttrici di

Hokuto-Jen

Limitazioni: 1 PR/PE; Vie Oscure di
Hokuto-Jen +1.

Test: Mente + Desiderio + Umano.

Posizione: GD.

Effetfo; Causa la paralisi completa
della vittima e (D)PR. Al primo ap-
parire, in una notte stellata della
costellazione dell’Orsa Maggiore
in cielo, il corpo esploderd.

JET2

Tai-bai o Occlusione Temporanea

della Trachea

Limitazioni: 1 PR/PE; Vie Oscure di
Hokuto-Jen +2.

Test: Corpo + Resistenza + Umano.

Posizione: TE.

Effetfo: Con questo Colpo il guerrie-
ro cessa temporaneamente dire-
spirare, attingendo alle risorse in-
terne del proprio corpo per con-
finuare a combattere. Serve per
evitare avvelenamenti da gas o
da sostanze voldtili, L'azione ces-
sa dopo un numero di Round pari
al valore della Componente Cor-
po, Mma & possibile sospenderla
anticipatamente premendo uno
Tsubo alla base del collo che,
perd, é di dimensioni tali-da non
poter essere colpito con le dita
(occorre un ago, una pagliuzza o
un oggetto simile).

JET3

Shang-yang o Distruzione dell’Aura

Limitazioni: 2 PR/PE; Vie Oscure di
Hokuto-Jen +2.

Test: Cuore + Azione + Nulla.

Posizione: TO.

Effetto: Premendo questo Tsubo, il
guerriero di Hokuto-Jen attacca
direttamente |'Aura della vittima
ufilizzando la propria Aura Omici-
da. Se I'attacco riesce, vengono
persi (C) punti di Aura che saran-
no recuperati dopo un numero di
Round pari al valore della Com-
ponente Cuore; né I'Aura né le
protezioni possono nulla contro
questo Colpo.

JET4

Wai-guan o Controllo della Psiche

Limitazioni: 2 PR/PE; Vie Oscure di
Hokuto-Jen +2.

Test: Mente + Desiderio + Umano.

Posizione: TE.

Effefto: Causa la perdita completa di
un senso o della memoria. Permet-
te a chi lo effettua di esercitare
forti condizionamenti della men-
te della vittima, come la paralisi
completa o I'ipnosi istantanea
con tanto di suggestioni post-ip-
notiche. Difficile, ma non impos-
sibile, darimuovere.

JET5

Yin-gu o Bianca Morte Sognante del-

’Arcana Arte di Hokuto.

Limitazioni: 3 PR/PE, Vie Oscure di
Hokuto-Jen +2.

Test: Mente + Desiderio + Umano.

Posizione: TO.

Effetfo: Premendo questo Tsubo, che
si frova nella schiena, siconfondo-
no i sentimenti e si oftenebra la
vista. La vittima sviene per il terri-
bile dolore e riceve (J)PE, ma non
impazzisce: rimarrd in coma fino
a quando non rientrerd in posses-
50 di almeno un PE (0 dopo un
giorno se ha gid un PE) e quando
riaprird gli occhi si innamorera
perdutamente della prima perso-
na che vedrad.

ULTERIORI TSUBO

Quelle che seguono sono le Com-
ponenti proibite degli Tsubo dell’Ar-
cana Arte. Naturalmente, nullaimpe-
disce a un Guerriero di Hokuto di uti-




lizzare guesti Tsubo franne il Rischio
di essere sopraffatti dalla Follia Omi-
cida.

COLPI OCCULTI
DI HOKUTO-JEN

| Colpi Occulti di Hokuto-Jen sono
a disposizione dei soli guerrieri dotafi
di Aura Omicida e permettono di af-
tfaccare senza problemi un gran nu-
mero di nemici dato che ad essi non
si applicano i Modificatori per i ber-
sagli successivi. Quando si ottiene un
Successo Critico possono causare un
aumento dell’Aura Omicida (vedi
Capitolo 5).

JO1

Colpo della Pazzia del Diavolo Ros-

so (Caio, Han)

Tipo:P.

Costo: 4F.

Limitazioni: Aura Omicida 2; Vie
Oscure diHokuto-Jen +1; 2 PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.

Effetti: Questo Colpo segreto dell Ar-
cana Arte consente di portare un
pugno distruttivo all’avversario
senza che questi possa reagire ef-
ficacemente, come se cercasse
difermare una raffica divento. La
tecnica infligge (H)PV in ogni lo-
cazione e puod solo essere schiva-
ta solo con una penalitd aggiun-
tiva di -2.

Speciale: Il corpo € avvolto da un
turbine distruttivo e si disintegra.

JO2

Globo Rotante di Fuoco (Caio)

Tipo: DL

Costo: 2.

Limitazioni: Aura Omicida 3; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +2; 3 PR/PE.

Test: Corpo + Percezione + Umano +
Attacco.

Effefti: Dalle mani congiunte dell’at-
taccante si sprigiona un globo
crepitante di energia che colpi-
sce |"avversario con lo stesso ef-
fetto di una granata: (K*)PV e
KPR,

Speciate: | corpo si disinfegra senza
lasciare traccia alcuna.

JO3

Mistica Tecnica delle Mani Incande-

scenti dell’Arcana Arte di Hokuto

(Caio, Jukei)

Tipo: P.

Costo: 3F.

Limitazioni: Aura Omicida 1; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +1; 1 PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Umano + Atf-
tacco.

Effetti: Il Colpo basa la propria po-
tenza su un insieme di formule
mistiche e di gesti arcani di ori-
gine demoniaca: le mani, infatti,
emanano un calore tale da fon-
dere in pochiistanti qualsiasi me-
talio... 0 essere vivente! Il danno
& (hPV. ma se utilizzato su mate-
riali infligge un numero quadru-
plicato di PS.

Speciale: || bersaglio si liguefd im-
mediatamente.

JO4

Nero Colpo di Satana (Caio)

Tipo: P.

Costo: 2.

Limitazioni: Aura Omicida 4; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +3; 4 PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Umano + Atf-
tacco.

Effefti: Si tratta di un Colpo che con-
centra futte le energie interiori del-
I’attaccante contro I'avversario. Il
danno inferto & di (H)PV in tutte le
locazioni.

Speciale: La vittima si disintegra.

JOS5

Scarica Distruttrice (Caio, Han, Hio,
Ork)

Tipo: DI,

Costo: 2.

- Limitazioni: Aura Omicida 1; Vie

Oscure di Hokuto-Jen +1; 1 PR/PE.

Jest: Corpo + Percezione + Azione +
Attacco.

Effetti: Dalle dita del guerriero fuori-
esce una scarica di energia che
infligge (E)PV al Round per tre
Round consecutivi nella stessa lo-
cazione, ignorando le protezioni

TABELLA DI LOCALIZZAZIONE DEGLI TSUBO PROIBITI

Zona bersaglio

Vista o altri sensi

Sentimenii
Dolore
Movimento
Organi interni
Arfo

Aura

Linea di energia
Espandi - Aumenta
Resisfi

Conftrai - Diminuisci
Ripristina

Muovi - Blocca
Confondi

Proietfia ali’esterno
Uccidi

Domina

Modifica

Punto focale

Mostruosamente
Massimo
i Normalizza

Azzera

Memoria o altre funzioni mentali _

Locazione

Corpo TE
TE
Cuore 1O
TO
Corpo TO
TO

Corpo

Arto in questione

TE

Desiderio

Desiderio

Desiderio

Desideric

Vie Oscure di Hokuto-Jen +1,
Aura Omicida 1, 1PR/PE

Vie Oscure di Hokuto-Jen +2,
SPR/PE




naturati. Il difensore pud tentare di
schivare il Colpo nei Round suc-
cessivi solo se non & piu a confat-
fo. Pud essere utilizzato anche a
distanza, ma in questo caso I'ef-
fetto dura un solo Round.

Speciale: It corpo viene carbonizzato
dalle scariche.

JO6

Spazio Oscuro del Cielo Distrutto

(Caio, Hio)

Tipo: SP.

Costo: 2.

Limitazioni: Aura Omicida 2; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +2; 2 PR/PE.

Test: Istinto + Azione + Umano.

Effetti: |l guerriero che lo utilizza crea
attorno a se una piccola barriera
formata da schegge di oscuritd. Il
colpo pud essere usato in qualsi-
asi momento del Round, anche
piu volte (come se si trattasse di
una parata), e viene annullato so-
lo da un attacco nemico andato
a segno. In pratica un guerriero
che sta per essere colpito pud
eseguire la tecnica e circondarsi
con la barrierq; quest’uttima assor-
bird completamente I'attacco
ma, a causa dell’'impatto, si di-
struggera.

Speciale: La barriera sopporterd un
numero di attacchi nemici pari al
MS.

JO7

Tecnica dello Spazio Oscuro (Caio,

Hio)

Tipo: SP.

Costo: 3.

Limitazioni: Aura Omicida 2; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +1; 2 PR/PE.

Test: Mente + Percezione + AurQ.

Effetti: Tramite la propria energia, e
le formule dell' Arcana Arte, il com-
battente distorce lo spazio che lo
circonda per un raggio di 6 metri,
annullandone la gravita. Tuttiine-
mici che si frovano all’interno di
questa regione perdono il senso
dell’orientamento e la percezio-
ne della propria posizione. Inoltre,
ricevona 2 Punti Dolore e dimez-
zano i propri Punti Movimento.
Dura un numero di Round pari al
valore della Tecnica Aura Omici-
da e pud essere annullafo solo da
JOO9,

Speciale. | Punti Movimento delle vit-
time sono ridotti a 1/4.

JOS8

Turbine di Fuoco dell’Arcana Arte di

Hokuto (Caio, Han)

Tipo: SN.

Costo: 2.

Limitazioni: Aura Omicida 2; Vie
Oscure di Hokuto-Jen +2; 2 PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Umano.

Effetti: Si trafta di una specie di dan-
za mortale nella quale il guerriero
inizia a saltare e a roteare su se
stesso. Raggiunta una sufficiente
velocitd, I’attaccante colpisce
I"avversario a piedi uniti infliggen-
dogli, sia per la forza che per |l

calore sprigionato, ben (H)PV nel-
la zona colpita e (DJPV in tutte le
altre locazioni. Pud essere utilizza-
to come forma di attacco multi-
plo contro tuttii nemici, senza pe-
nalitd, nel raggio di un metro dal
guerriero.

Speciale: || corpo dell’avversario vie-
ne avwolto dalle flamme e ince-
nerito.

JO9

Hanryu-ten o Colpo Multiplo del De-

mone Nero (Yak Shah)

Tipo: SP.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 2, Aura
2, Aura Omicida 1; Vie di Hokuto
+2; 2PR/PE.

Test: Corpo + Azione + Nulla.

Effetti: La vittima viene circondata e
colpita contemporaneamente
da una serie di immagini dell’at-
taccante. Il danno totale subito &
(E)PV e (B)PR, ma deve essere au-
mentato di due Categorie se la
vittima sta a sua volta utilizzando
Colpi di Hokuto-Jen. Data la par-
ficolare natura, il Colpo & estrema-
mente difficile da Parare (Modifi-
catore -4).

Speciale: Causa il Prosciugamento
dell’ Aura Omicida e infligge un ul-
teriore PE.

LA SANGUINARIA
SCUOLA SHURA

Prerequisito della Scuola:
Vie di Shura
Componente principale:
Fattore Shura (S)

Anche se in realtd non esiste né
un momento preciso né un UoMmo o
cui far risalire la fondazione della
Scuola Shura, le sue origini sono anti-
chissime. Pit che di una vera e pro-
pria Scuola si pud parlare di una filo-
sofia, di una scelta di vita, dedicata
inferamente ad apprendere e per-
fezionare |"arte del combattimento:
fu solo grazie ad un raffinamento dei
Colpi Shura, infatti, che le Scuole
Maggiori videro la luce.

La disciplina Shuratan comporta
I’armonica fusione della "Massima
Precisione” di Hokuto, della "Concen-
frazione dell’Energia” di Gento e del
“Rapido Movimento” di Nanto. Il suo
credo viene magistralmente sintetiz-
zato dalle parole di Honatsuy, il Primo
Shura: «assorbire I’'energia circostan-
te, concentrarla in un punto del pro-
prio corpo con il quale colpire I’'av-
versario liberandola nell’ambiente o
nel suo corpo, prima che essa ci con-
sumi».

Le tecniche Shuratan affingono
energia dall’ambiente circostante, in
netto contrasto conle altre tecniche
che mettono invece a fuoco I'ener-
giainteriore: il maestro Shura dev'es-
sere in grado di dominare perfetta-
mente le proprie fibre per reindiriz-

zare i flussi energetici che lo attraver-
sano nel punto preciso del corpo che
utilizzerd per attaccare. La sua abili-
t& consiste nel rilasciare tutta I'ener-
gia al termine del Colpo sfruttando
cosl contemporaneamente sia l'ef-
fetto della scarica che quello dell'im-
patfto. Per questo motivo i guerrieri
Shura hanno 'insolita e unica capao-
cita di combinare |'effetto di vari
Coilpi tra di loro in un unico, mortale,
attacco: & la Combinazione, Ia radi-
ce piu profonda di Shural!

Purtroppo, I'odierna Scuola Shura
non ha piu nulla a che vedere con
cid che era anticamente: la sua ba-
se filosofica € mutata e gli antichi
Colpi sono stati sostituiti da altri, Non
c'é alcuna tattica, alcuna legge. al-
cun onore: gualunque espediente o
frucco che possa dare un vantag-
gio sull"avversario € ammissibile. Af-
frontare uno Shura sul suo territorio
significa rimanere vittima di una del-
le sue astute frappole: ogni guerrie-
ro, infatti, & perfettamente addestra-
to in tattiche di guerriglia, nella co-
struzione di trappole, nella produzio-
ne diveleni, ecc.

LA COMBINAZIONE

Le tecniche Shura non hanno la
devastante potenza di Hokuto, la va-
rietd di Nanto o ia capacita di dan-
no di Gento, ma una cosa, perc, le
rende altrettanto mortali in combat-
timento: la Combinazione.

Un guerriero Shura pud combina-
re piu Colpi della Sanguinaria Scuo-
la Shura grazie a questa procedura:

» Si selezionano i Colpi da combina-
re con la seguente limitazione: al
massimo un solo Colpo per Gerar-
chia (Colpi appartenenti a diverse
Discipline Shura si considerano di Ge-
rarchie diverse).

« Si controlia che le condizioni richie-
ste da ciascuno dei Colpi siano sod-
disfatte.

¢ Si spendono i relativi Punti Movi-
mento.

* Si esegue il Test di Combinazione
(SA2).




* Si esegue il normale Test di Attac-
co, prendendo come Livello del
Colpo Combinato il Livello pit bas-
so fra i Livelli dei Colpi che 1o com-
pongono.

Importante: Un Colpo Combi-
nato puo essere parato se al-
meno uno dei Colpi che lo
cosfituiscono e noto all’avver-
sario.

| Esempio _
I Halikante effettua una Combi- |
| nazione Shura sferrando un Col-
| po della Frusta Assassina assieme
al Colpo della Gleoriosa Mano
che Penetra la Carne dritfo nel
. petto dell’avversario. Le due fec-
| niche possono essere combina-
te poiché appartengono a Ge-
rarchie differenti: SA3 e SMMOS. |
Per prima cosa, il guerriero ve-
rifica le limitazioni delle due tec-
niche, poi spende i 6 PM (1 + 5) |
richiesti e infine effeftua il Test di
Combinazione, riuscendowvi,
It Dato che conosce SA3 alivel-
| lo 0 e SMMOS5 a livelio -2 dovrd
eseguire il Colpo Combinato a Li-
vello -2; se andra a segno, perd, |
potra infliggere contemporane-
amente i danni sia di SA3 che di
. SMMOS.

FATTORE
SHURA E AURA

Dato che nessuna Componente
¢ predominante sulle alfre, quando
€ necessario effettuare un Test relati-
vo alla Scuola Shura si utilizza il co-
siddetto Fattore Shura (S).

Il Fattore Shura non € altro che la
media dei valori di Mente, Cuore e
Istinto, cioé le fre Componenti base
delle Scuole Maggiori, arrotondata
per difetto.

La filosofia Shura, perd, prevede lo
sfruttamento dell’energia esterna al
guerriero, e ci® € in totale contfrad-
dizione con le filosofie delle altre
Scuole che si basano sull’energia in-
terna e quindi sull’ Aura.

Per guesto motivo, al valore della
media va sottratto quelio dell’Aura
(se il personaggio & dotato sia di
Aura che di Aura Omicida, va consi-
derato il valore piu alto). Per contro,
ogni Shura conosce un Colpo parti-
colare in grado di penetrare I'Aura
dell’avversario.

Nel caso di PNG, considerate il
Fattore Shura pari a 3 per i PNG De-
boli e Medi, 4 per i PNG Forti e 5 per
gli Eccezionali.

Anche se per un guerriero Shura
possedere |’ Aura pud essere conside-
rato come un volersi allontanare dal-
la propria filosofia, leggende che si
framandano di generazione in gene-
razione narrano |'esistenza di Colpi
potentissimi e letali di questa Scuola

che, invece, necessitano proprio di
questa Tecnica.

Importante: Il costo di incre-
mento dell’Aura di un guerrie-
ro Shura & il doppio di quello
standard.

COLPI DI MASSA

E davvero sorprendente come in
un’arte marziale cosl votata all’odio
reciproco si sia sviluppata e mante-
nutal’arte del combattimento coor-
dinato fra vari individui. Alcuni Colpi,
Infatti, possono essere eseguiti solo da
pil guerrieri contemporaneamente,
risultando praticamente impossibili
daparare.

A parte le diverse modalitd, de-
scritte direttamente all’interno del
Colpi che presentano questa carat-
teristica, cisono delle regole comuni
da tenere in considerazione:

* Uno Shura (se possibile, un Vero
Shura) deve essere designato come
coordinatore del gruppo.

* || coordinatore deve riuscire nel Test
specificato nelle Limitazioni del Col-
po che richiedono il Talento Leader-
ship. In caso contrario, tuttii guerrieri
possono comungue attaccare singo-
larmente, nello stesso Round, anche
se con la metd dei rispettivi Punti Mo-
vimento.

* Ogni partecipante al Colpo di Mas-
sa deve avere la stessa arma degli
altri, essere in contafto fisico, anche
indiretto, con il coordinatore e co-
noscere il Colpo almeno a Livello -4.

¢ |l coordinatore effettuail consueto
Test di Aftacco, aggiungendovi perd
un Modificatore di +1 ogni due guer-
rieri con i quali € in contafto.

Gli Shura pit abili nel Colpi di Mas-
s, sono in genere, le guardie del
corpo di un Demone. | Colpl di Mas-
sq, indicati di tipo M, pur avendo
Categorie di Danno basse possono
ottenere Margini di Successo formi-
dabili.

Esempio

| Granchio conduce I'attacco
dei suoi sel fedeli, tutti PNG Forti, |

| eseguendo una manovra a fena-

glia contro il nemico e utilizzan-

| doil Colpo della Piramide di San-

gue. Effettua il Test Fattore Shura+
Azione + Umano + Leadership riu- |
scendovi e poisferra il Colpo vero
| e proprio aggiungendo al valore
base un Modificatore di +3 dovu-
to alla presenza del 6 guertrieri. |l
valore del Test € quindi: 6 (Cor-
po) +3 (Azione) +2 (Meccanico)
+2 (Aftacco) +1 (Talento) +3 (Mo-
dificatore) = 17: Granchio si fro- |
va alla testa dei propri uomini con
un Test di Attacco paria 17!

FRENESIA COMBATTIVA

L’adepto della Sanguinaria Scuo-
la Shura & votato alla Morte: il suo
obiettivo non € tanto la sopravviven-
za quanto la distruzione fisica dell’av-
versario. Per questo motivo, ogni guer-
riero Shura puo applicare il proprio
valore del Prerequisito Vie di Shura a
tutti i Test di Atfacco a patfto che di-
chiari questa intenzione prima di im-
pegnarsi in combattimento e che
soffragga 1o stesso valore ai Test di
difesa.

Ma non & futto: se il guerriero sifro-
va in una situazione disperata o sen-
za apparente via d’uscita, pud ten-
fare, sempre prima del combatti-
mento, un Test Fattare Shura + Azio-
ne + Umano + Vie di Shura. Se il Test
riesce, i suoi bonus e le sue penalita
(come spiegato sopra) risultano rad-
doppiati per un numero di Round pa-
ri al valore di Fattore Shura. Questo
stato, chiamato Frenesia Combatti-
va, non pud essere interrotto per nes-
suna ragione e costringe lo Shura ad
attaccare anche i propri alleati, se
necessario. Se si oftiene un Successo
Critico, il bonus di attacco viene ul-
teriormente raddoppiato! In caso di
fallimento (anche di Fallimento Criti-
co), invece, il guerriero percepird
I"'energia dell’'ambiente circostante
come densa di presagi negativi: i suoi
Test di Attacco rimarranno inalterati,
mentre quelli di Difesa saranno di-
mezzati (per eccesso).

Esempio

Krka lo Shura ha i Test di Aftac-

co e di Difesa pari a 11 e un Va-
lore del Prerequisito Vie di Shurd

. di +2. In ogni caso pud portare il
suo Test di Combattimento a 13
e | Test di Difesa (parate, schiva-
te) a 9. Prova il Test di Frenesia
Combattiva e vi riesce: il Test di
combattimento € ora 15 e quel-
lo difensivo 7. Se avesse offenuto
| un successo critico il suo Test of-
fensivo sareblbe stato di ben 19,

. menire quello difensivo sarebbe
| rimasto 7. Se Krka avesse fallito, in-
| vece, si sarebbe ritrovato con il
Test di Attacco a 11 e con il Test
diDifesa a 6... magar completa-
| mente circondato}

IL TERRENO

Se uno Shura sa di dover combat-
tere in una determinata areq, disoli-
to la studia nei minimi particolari, fa
esperimenti, nasconde frappole e
adatta le proprie tecniche alla con-
formazione del terreno. In termini di
gioco, se un guerriero Shura osserva
un particolare luogo per 24 ore, e rie-
sce in un Test di Strategia (Mente +
Azione + Umano + Strategia), potrd
avere, a discrezione dell’AdG, nofe-
voli vantaggi nel combattimento. Per



esempio, potrd imporre una pendli-
ta di -2 ai propri nemici nei Test di
Parata o di Schivata, avere +1 PM a
disposizione, preparare 2 o 3 trappo-
le, ecc. Ogni Shura pué mantenere
questo bonus per un numero di gior-
ni e per un numero di luoghi pari al
valore della Componente Mente.

TRASMIGRAZIONE DELL’ANIMA
(REGOLA OPZIONALE)

Se pensate che la credenza del-
ia trasmigrazione dell’anima che cir-
conda la religione Shura sia vera,
applicate la seguente regola: ogni
Shura che sconfigge un avversario in
singolar fenzone, purché quest ulti-
mo sia pitu famoso o pid forte di lui
("AdG terrd confo dei Colpi nofi e
dell’Onore), ottiene 1 Punto Avventu-
ra aggiuntivo che potrd spendere Im-
mediatamente, EI'anima dello scon-
fitto che rivive in luil

COLPI AVANZATI SHURA

Nei Colpi avanzati non vi & anco-
ra un vero e proprio assorbimento di
energia dall’ambiente; il guerriero si
limita a utilizzare le proprie risorse in-
terne colpendo con precisione as-
soluta.

Questi Colpi, se appresi da guer-
rieri Shura o da personaggi nativi del-
I'lsola dei Demoni, parfono da Livel-
lo -4; se appresi da chiunque altro
(Taishan inclush), da Livelio X.

SA1

Penetrazione dell’Aura

Tipo: SP.

Costo! 1.

Limitazioni: Difesa 1.

Test: Istinto + Desiderio + Nulla.

Effetti: Questa tecnica pud essere
utilizzata solo a contatto dell’av-
versario, 0 comungue a non pid
di due metri di distanza, e puo es-
sere abbinata a un qualsiasi altro
tipo d’aftacco. A seconda del
Margine di Successo ottenutfo sul
Test, la vittima & costretta a per-
dere, temporaneamente, 1 punto
(MS: Normale, Buono) o 2 puntl
(MS: Molto Buono, Eccellente), a
scelta dell’attaccante, fra Aura o
Aura Omicida.La durata & pari a
un Round completo; quindi se uno
Shura esegue una Penetrazione
dell’Aura al termine del Round 1,
la vittima rimarrd senza Aura, con
tutto cid che comporta, per futto
il Round 2 fino al momento in cui
non toccherd nuovamente allo
Shura... che potrebbe rieseguire
un’altra volta il Colpol L'avversa-
rio, pud comungue provare a re-
sistere come se si fraftasse di un
Effefto Speciale, ovvero con un
Test Mente + Resistenza + Nulla +
Aura (vedi a pagina 34 del Volu-
me 1, Regole di Gioco, Scatola
Base). Per tutti gli Shura PNG, il Test
di Penetrazione dell’Aura € pari al
valore del Test di Combattimento
pit un Modificatore pari a -4.

Speciale: La vittima subisce un vero
e proprio Prosciugamento dell’ Au-
ra (fanto guella normale quanto
quella Omicida).

SA2

Combinazione Shura

Tipo: SP.

Costo: 1.

Limitazioni: Nessuna.

Test: Fattore Shura + Desiderio + Uma-
no + Vie di Shura.

Effetti: La tecnica consente di fonde-
re armonicamente diversi Colpi,
appartenenti a gerarchie differen-
1i, in un Colpo unico. Il Test va mo-
dificato con -1 per ogni Colpo che
si desidera combinare olfre al pri-
mo. Se il Test fallisce il PG pud at-
taccare solo con un Colpo base.

Speciale: Fino a quando il guerriero
non cambia bersagiio o cormbina-
zione di Colpi, pud continuare ad
aftaccare, nei Round successivi,
senza eseguire nuovamente il Test,

SA3

Colpo della Frusta Assassina

Tipo: CO.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 1.

Test: Corpo + Azione + Mente + Af-
tacco.

Effetti: Usando una frusta l’'affaccan-
te puo afferrare, amputare parti
del corpo o strangolare I'avversa-
rio. La sferzata & cosi veloce da
risultare quasi invisibile e ¢id com-
porta un Modificatore negativo,
per Parare, pari a -2. E possibile
scegliere la locazione del Colpo
senza pendlitd. Il danno inflitto &
(D)PV [D)PR.

Speciale: || danno & aumentato a
(E)PV E(PR).

SA4

Tecnica della Rete di Sangue

Tipo: CO.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 1.

Test: Corpo + Percezione + Mente +
Atftacco.

Effetti; L'attacco viene portato lan-
ciando una rete con dei pesi ai
lati, contenente una moltitudine di
affilatissimi uncini, sull’avversario.
Se il tiro riesce, gli uncini si confic-
cano nelle carni della vittima im-
mobilizzandola e infiggendo (C)PV
in tre diverse locazioni. Per liberar-
si, I'unica possibilitd & quella di
spendere 2 PM a Round per 3

Round (cercando di togliere len-
tamente la rete); quailsiasi altra
attivita causa (B)PV (oltre a un
Modificatore ai Test di -2), mentre
lo strapparsela di dosso provoca
altri (C)PV a locazione.

Speciale: Larete uncinata s’infila nel-
le carni causando (D)PV in quat-
tro locazioni.

SA5

Pioggia di Morte di Shura

Tipo: CO.

Costo: 1.

Limitazioni: Attacco 1; Precisione 1.

Test: Corpo + Percezione + Mente +
Aftacco.

Effetti: La tecnica consiste nel lancia-
re al di sopra dei nemici una gran-
de quantita di aoffilatissimi chiodi
atre punte, Questi, ricadendo, col-
piscono tutti gli avversari in un’a-
rea di 4 metri di raggio, senza pe-
nalitd di sorta, colpendo sulla co-
lonna Testatq, della Tabella della
Localizzazione. | chiodi infliggono
(C)PV soltanto, ma possono esse-
re schivati solo con un Modifica-
tore aggiuntivo di-4.

Speciale: | chiodi colpiscono tre zone
contemporaneamente infliggen-
do (B)PV in ciascuna.

SA6

Rapidita dello Shura

Tipo: SP.

Costo: 3.

Limitazioni: Difesa 1; Rapidita 1.

Test: Fattore Shura + Desiderio + Uma-
no.

Effetti: 1| guerriero, durante il Round
successivo, avrd a disposizione |
Punti Movimento della corsa, sen-
za le rejative limitazioni.

Speciale: L'effetto dura per un nume-
ro di Round pari al valore di Resi-
stenza.

SA7

Grande Spazzata Mortale

Tipo: C.

Costo: 4F,

Limitazioni: Attacco 1, Difesa 1; rincor-
sa di almeno 6 medri.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Lo Shura si lancia in scivolata
verso il nemico sferrandogli, con
la gamba libera, un violentissimo
calcio. Questo Colpo infligge
(APV e (C)PR alla zona colpita e
a tutti i personaggi che sitrovano
nel raggio di 2 metri, senza pena-
litd alcuna. Al termine del Colpo,
I’attaccante si trova in posizione
sdraiata.

Speciale: Lo Shura, compiuto I'attac-
co, esegue un acrobatico salto
mortale e atterra in piedi davanti
ai suoi avversari.

SA8

Mijitsumal Il Salice che Perfora

Tipo: CO.

Costo: 4.

Limitazioni: Attacco 1; Precisione 1.
Test. Corpo + Azione + Mente + At-




tacco.

Effetti: Questo Colpo viene portato
utilizzando un lungo ramo di sali-
ce appuntito: I'attaccante con-
ficcailramo nelterreno conun’an-
golazione e una forza tale da farsi
che questo fuoriesca, quasi magi-
camente, vicino al nemico che
viene, quindi, ferito dal basso. In-
fligge (D)PV, colpendo sulla colon-
na Calcio della Tabella della Lo-
calizzazione, Non pud essere ufi-
lizzato in luoghi chiusi o edifici, a
meno che non si tratfti di ferreni
appositamente preparati.

Speciale: |l salice tfrapassa I'arto col-
pito, incastrandosi nella carne ed
infliggendo 2PV aggiuntivi.

SAQ

Colpo delle Due Lune Rosse di San-

gue

Tipo: P.

Costo: 1.

Limitazioni: Attacco 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Si tratta di un pugno sferrato
con due affilatissime mezzelune fis-
sate al polso. Consente diinfligge-
re (D)PV e (D)PR.

Speciale: || danno diventa (FIPV e
(D)PR.

SA10

Magia delle Girandole

Tipo: Dl.

Costo: 2F.

Limitazioni: Attacco 2; Precisione 1.

Test: Corpo + Percezione + Mente +
Aftacco.

Effetti: Il guerriero lancia alcune Shu-
riken imprimendo loro un effetto
tale da farle deviare prima verso
il basso e poi, improvvisamente,
verso I'alto e verso il bersaglio. La
tecnica infligge (G)PV e (C)PR. Gli
Shura pit esperti (con un. Livello
pari a 0o pit) sono in grado di fare
penetrare le Shuriken nel terreno
e difarle poi sbucare verso I'igna-
ra vittima con un’angolazione ina-
spettata; cid comporta una pe-
nalita di -4 al Test di Parata o di
Schivata,

Speciale: La pendlitd sate a -6.

SA11

Rosa di Pugnali

Tipo: DI.

Costo: 3.

Limitazioni: Aftacco 2.

Test: Corpo + Percezione + Mente +
Aftacco.

Effetti: L’aftaccante lancia diversi
pugnali contemporaneamente
imprimendo loro traiettorie tali da
colpire la vittima, nello stesso mo-
mento, in tutte le locazioni. Il Col-
po infligge (D)PV in ogni zona.

Speciale: | coltelli restano infilati nel-
la carne, infliggendo 1 Punto Do-
lore.

SA12
La Parata Assoluta del Primo Shura
Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: Difesa 2.

Test: Fattore Shura + Desiderio + Nul-
la.

Effetti: Tirate sulla tabella (C). ll valo-
re ottenuto rappresenta il nume-
ro di Round nei quali lo Shura pud
parare automaticamente qualsi-
asi Colpo noto e, con le normali
probabilitd, anche quellinon noti.

Speciale: Lo Shura para automatica-
mente qualsiasi Colpo.

SAI13

Vento di Morte di Shura

Tipo: CO/SP.

Costo: 3.

Limitazionf: Attacco 1, Difesa 1.

Test: Corpo + Azione + Mente + Af-
tacco/Difesa.

Effetti: Questa tecnica prevede 'uso
di ventagli d’acciaio affilatissimi,
che vengono agitatati rapida-
mente sul corpo dell’avversario,
per squarciarne e lacerarne le
carni. Il Colpo infligge (E)PV. Se
durante il Round non vengono ef-
fettuate alfre tecniche, & possibi-
le utilizzare il Vento di Morte an-
che per parare attacchi di proiet-
tili con un Modificatore di +4.

Speciale: Si Colpiscono due locazio-
ni anziché una.

SA14

Shanekadal L'impossibile Attacco

che Viene dal Nulla

Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: Difesa 2; Precisione 2.

Test: Fattore Shura + Percezione +
Minerale.

Effefti: Consente al guerriero di mo-
dificare la colorazione della pro-
pria pelle e di assumere le tonali-
ta dell’ambiente circostante. La
tecnica rende lo Shura pratica-
mente invisibile, consentendogli
di aftaccare senza essere indivi-
duato.

Speciale: Fornisce una Protezione
pari a 10 per tutto il Round suc-
cessivo.

COLPI MORTALI SHURA

Nei Colpi Mortali, il guerriero assor-
be I'energia circostante rilasciando-
la proprio nel punto esafto in cui ter-
mina il suo movimento. Tipici effetti di
queste tecniche sono una maggio-
re penetrazione rispetto ai Colpinor-
mali e la capacitd di frantumare le

ossa e gli organi interni della vittima,
senza provocare ferite in superficie.
Chi subisce i Colpi, oltre all'impatto,
percepisce una grande energia che
si libera dentro di lui.

Data la loro complessitd, i Colpi
Mortali hanno un Livello iniziale pari
a X e presuppongono un otfimo con-
frollo del proprio corpo.

LE DISCIPLINE SHURA

La Scuola Shura, avendo origina-
fo le tre Scuole Maggiori, contiene
gid al proprio interno i semi di que-
sta suddivisione. Infatti, la Sanguinaria
Scuola Shura si divide a sua volta in
fre differenti Discipline: la Disciplina
delle Montagna dell’Ovest, la Disci-
plina delle Paludi del Nord e la Disci-
plina delle Pianure del Sud.

Ognuna di queste Discipline &
specializzata nell’'uso di un’arma e
favorisce (pur senza contravvenire qi
dettami della filosofia Shura) una di-
versa Componente fra Cuore, Istinto
e Mente... risultando quindi partico-
larmente efficace nei confronti di
una delle tre arti marziali figlie di
Shura! Inoltre, ognuna di esse si basa
su aspetto principale e su un anima-
le di riferimento.

Almomento del passaggio al ran-
go di Shura inferiore, il personaggio
deve scegliere di quale Disciplina
vorrd fare parte. A questo punto pud
imparare 2 Colpi della Disciplina
prescelta e un ulteriore Colpo fra le
due rimanenti.

Inoltre, le Discipline sono conside-
rate di “Gerarchie differenti” ai fini
della Combinazione. Questi sono gli
unici effetfti delle Discipline: Shura ri-
mane una scuola unitaria e mono-
litica.

DISCIPLINA
DELLA MONTAGNA DELL’OVEST

Arma principale:
Lancia (spesso d’argento)
Componente favorita:
Istinto (Nanto)
Aspetto principale:
Movimento
Animale:

Orso, Drago

SMMO1
Piramide di Sangue
Tipo: M.



Costo: 1F.

Limitazioni: Attacco 2; Rapiditd 1.

Test: Fattore Shura + Azione + Uma-
no + Leadership.

Effeftl: Alcuni guerrieri Shura assalgo-
no in squadra, in perfetta sincro-
nia, diventando praticamente in-
vincibili. La fattica di combatti-
mento prevede la formazione di
una piramide umana, seguita, a
velocitd inimmaginabile, dall’ac-
cerchiamento del nemico e dal
successivo aftacco che deve es-
sere portato con lunghe alabarde
rostrate, falcetti o altre armi simili.
Le vittime vengono lefteralmente
fatte a pezzi. Pur non frattandosi
di una formazione mobile, la pira-
mide pud raggiungere considere-
vali dimensioni, creando estensio-
ni umane lunghe 1 metro ogni 8
persone che la compongono. |l
danno inflitto & di (B)PV (BJPR in
ognilocazione.

SMMO2

Penetrazione della Lancia d’Argen-

to

Tipo: CO.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 2; Rapidita 1.

Test: Corpo + Azione + Mente + At-
tacco.

Effetti: Lo Shura riesce a ruotare la
lancia su se stessa ad una tale ve-
locitd che guesta penetra nelle
carni dell’avversario con esfrema
facilitd, ignorando completamen-
te qualsiasi protezione naturaie. li
dannoinflitto € pari a (H)PV (B)PR.

Speciale: La ferita non pud essere
curata.

SMMO3

Taglienti Artigli dell’Orso Uccisori del-

la Tigre

Tipo: P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 2; Rapidita 2.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Muovendo rapidamente le
mani, il personaggio infligge fagh
multipli in tutto il corpo dell’ avver-
sario causando (D)PV in ogni lo-
cazione. Se perd la vittima sta ese-
guendo (o0 ha eseguito il Round
precedente) una tecnica Hokuto
o Hokuto-Jen e la sua Aura & at-
tualmente O, I'effetto & devastan-
fe: il danno & portato a (G)PV in
ogni locazione.

Speciale: L' Aura della vitima, se ap-
partiene alla Scuola di Hokuto,
cade a 0 per il resto del combat-
timento.

SMMO4

Artiglio dell’Orso che Ghermisce la

Tigre

Tipo:P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 1; Po-
fenza 2.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Il guerriero colpisce il nemico

con la mano afteggiata ad arti-
glio, come un orso che si batte
contro una tigre. La tecnica feri-
sce automaticamente il torso,
causando (G)PV (D)PR e immobi-
lizzando V' avversario in due loca-
zioni a scelta.

Speciale: Il Colpo infligge (NPV (E)PR;
inoltre, I'avversario ottiene Modli-
ficatore di -4, il Round successivo,
per liberarsi.

SMMO5

La Gloriosa Mano che Penetra la

Carne

Tipo: P.

Costo: 5.

Limitazioni: Attacco 3, Difesa 1; Rapi-
dita 2. Precisione 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: Questo Colpo, di chiara origi-
ne mongolica, permetie di pene-
trare attraverso la carne della vit-
tima fino a raggiungerne gli orga-
ni interni o le ossa. Data I'incredi-
bile velocita di esecuzione, I'at-
taccante pud estrarre dal corpo
del nemico cié che si tfrova al suo
inferno senza lacerarne la pelle. Il
Colpo richiede molta concentra-
zione, risultando quindi parabile
con relafiva facilitd (+2). Se perd
riesce, infligge (C) x 3PV!

Speciale: |l Colpo infligge (C) x 4PV,

SMIMO6

Batsudaral L'lmprevedibile Mano che

Strazia la Carmne

Tipo: P.

Costo: XF.

Limitazioni: Aftacco 2, Difesa 1; Rapi-
ditd 2,

Test: Corpo + Azione + Umano + Al-
tacco.

Effetti: L’ aftaccante afferra unlembo
di carne dell’avversario e lo lace-
ra di netto causando un dolore
terribile. L'uso di questa tecnica e
ampiamente conosciuto sui Re-
{etti giudicati insolenti, ai quali ve-
nivano strappati gli occhi. L'ef-
fetto & paria (F)PV (F)PR. Dato che
occorre colpire una zona priva di
Protezioni, nei Test di Parata biso-
gna raddoppiare il relativo valore
(solo di quelle fisiche).

Speciale: Siignorano le protezioni di
qualsiasi tipo, provocando 1 PD
aggiuntivo.

SMMO7
Onda Proibita del Soffio del Drago

Tipo: Dl

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 1; Rapi-
dita 2,

Test: Corpo + Percezione + Umano +
Aftacco.

Effetti: Muovendo rapidamente le
mani, il guerriero crea un potente
mulinello d’aria che infligge (G)PV
(BEYPR ol avversario sospingendo-
o, nel contempo, all’indietro di
MSx2 metri.

Speciale: L’ avversario & scaraventa-
to a terra dall'impatto e riceve 1
PR addizionale.

DISCIPLINA
DELLE PALUDI DEL NORD

Arma principale:

Mazza (spesso con marchingegni
meccanici)
Componente favorita:
Mente (Gento)

Aspetto principale:

Danno
Animale:
Ragno, Aquila
SMPNI1
Becco Adunco del Falco Rostrato
Tipo: M.
Costo: 3.

Limftazioni: Attacco 2; Potenza 2.

Test: Fattore Shura + Azione + Uma-
no + Leadership.

Effetti: Ogni Shura che prende parte
all’attacco si lancia contro un
unico bersaglio brandendo la pro-
pria arma. L'assalto avviene con
perfetta sincronia e tutti i guerrieri
colpiscono sempre la stessaloca-
zione a intervalli di tfernpo micro-
scopici. Il danno & di (E)PV. Data
la particolaritd di questa tecnica,
essa non pud mai essere utilizzata
contro piu di un avversario per
volia.

Speciale: L’ arto Colpito riceve un ul-
teriore danno di 2 PV.

SMPN2

Distruzione della Mazza Assoluta

Tipo: CO.

Costo: XF,

Limitazioni: Attacco 2; Potenza 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: | Colpo richiede che 1o Shura
utilizzi tutte le fibre del proprio es-
sere per porsi in sintonla con l'ar-
ma. Quando colpisce il danno é
impressionante: (H)PV e (G)PR!
L' aftacco non pud mai essere mi-
rato o usato su pit avversari con-
tfemporaneamente,

Speciale: La ferita Infiitta non pud
essere curata.

SMPN3

Artiglio dell’Aquila Uccisore del Dra-

go

Tipo:P.

Costo: 6.

Limitazioni: Attacco 2; Potenza 2.

Test: Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.




Effefti: Il pugno dell’attaccante sem-

bra espandersi in una massa
energeftica crepitante che sisca-
rica su tutti gli avversari presenti
nel raggio di 2 metri scarnifican-
done i corpi e infliggendo loro
(H)PV.
Se perd la vittima sta eseguendo
(o ha eseguito il Round prece-
dente) una tecnica Nanto e la
sua Aura & attualmente O, I'effet-
to & devastante: il danno € por-
tato a (K)PV e (C)PR.

Speciale: L' Aura della vittima, se ap-
partiene alla Scuola di Nanto, ca-
de a O per il resto del combatti-
mento.

SMPN4

Danza Acrobatica dei Distruttori coi

Bastoni

Tipo: SN.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 1; Potenza 1.

Test: Corpo + Azione + Mente + Af-
tacco.

Effetti: L' attaccante siserve dilunghi
bastoni per spiccare ampi salti e
colpire dall’alto I'avversario, o con
un calcio o con gli stessi bastoni.
La tecnica infligge (D)PV e (C)PR
e permette di muoversi come se
si traftasse di un salto mortale.

Speciale: | bastoni causano (E)PV e
(D)PR.

SMPNS5

Danza dei Rossi Cerchi dell'lnvito alla

Lotta

Tipo: P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 2; Po-
fenza 2.

Test; Corpo + Azione + Umano + Af-
tacco.

Effetti: || guerriero muove la mano in
cerchio creando dei circolidiluce
rossastra grazie ai quali disorienta
I’avversario che poi colpisce con
un potente pugno. La tecnica
causa (NPV e pud essere parata
solo con una pendalitd di -4.

Speciale: La vittima rimane disorien-
tata (Modificatore di -4 ai Test) per
tutto il Round successivo.

SMPNé6

Artiglio del Ragno Velenoso

Tipo: P.

Costo: 3.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 1; Po-
tfenza 1.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: L mano dell’attaccante si
carica di energia che pud essere
scagliata, a contatto, control’av-
versario. Quando cid accade, la
vitfima viene interamente ricoper-
ta da scintille e fiamme verdastre
che, spesso, ne provocano lo sve-
nimento. Il Colpo infligge (D)PV
(G)PR a chi lo subisce e (A)PR ¢
chilo esegue.

Speciale: La tecnica infligge (E)PV
(H)PR a chilo subisce e nuila a chi
lo esegue.

SMPN7

Harahamida Abutetoral La Via Na-

scosta di Shura! Il Magico Ragno del-

la Sabbia

Tipo: SP.

Costo: XF.

Limitazioni: Difesa 2, Potenza 1, Rapi-
dita 1.

Test: Fattore Shura + Azione + Uma-
no.

Effetti: Questo € uno dei Colpi che
meglio rispecchiano la filosofia
Shura e va utilizzato nel deserto o
in presenza di sabbia. I guerriero
inizia a girare vorticosamente su
se stesso, scomparendo nelia
nube di sabbia che egli stesso ha
sollevato e ricomparendo, in un
qualsiasimomento del Round suc-
cessivo, per poi sorprendere I'av-
versario. Pud essere ufilizzato an-
che per passare inosservato tra la
folla, agendo come una sorta di
invisibilitd psichica.

Speciale: Lo Shura, nel Round succes-
sivo, pud colpire senza rivelare la
propria posizione continuando a
nascondersi nella nube di polve-
re. L'avversario dovrd aggiunge-
re a tutti i propri Test di Parata (o
eventualmente di Aftacco) un
Modificatore negativo pari a -4.

DISCIPLINA
DELLE PIANURE DEL SUD

Arma principale:

Frusta (e varianti: gafti a nove
code, ecc.)
Componente favorita:
Cuore (Hokuto)
Aspetto principale:
Difesa
Animale:

Tigre

SMPS1

Pugno Fulminante dei Mille Venti Sa-

cri

Tipo: M.

Costo: 3.

Limitazioni: Aftacco 2; Precisione 2.

Test: Fattore Shura + Azione + Uma-
no + Leadership.

Effetti: | guerrieri Shura che portano
I'attacco riescono a sommare ar-
moniosamente la propria forza e
a colpire, come un futt’'uno, una
singola zona del corpo dell’avver-
sario. La tecnica permette di mi-
rare senza alcuna pendlitd e in-
fligge (D)PV e (B)PR.

Speciale: Il personaggio vlene sospin-
to all'indietro di MS metri.

SMPS2

Doppia Frusta Fluttuante

Tipo: CO.

Costo: 2.

Limitazioni: Attacco 2; Precisione 1;
due fruste.

Test: Corpo + Azione + Mente + Atf-
facco.

Effetti: Lo Shura fa roteare tanto rapi-
damente le proprie due fruste da
rendere il loro movimento pratico-
mente invisibile. L’effetto & quasi
ipnoftico, fanto che la vittima & co-
strefta a superare un Test Mente +
Resistenza + Umano per evitare
d’avere Iniziativa dimezzata il
Round successivo. Il Colpo causa
(E)PV (C)PRin due differentiloca-
zioni ed & possibile solo schivarlo
(non pararlo), anche se con una
penalitd di -4.

Speciale: Le due fruste si stringono
sult’avversario immobilizzandolo.

SMPS3

Carica della Tigre che uccide I'Aqui-

la

Tipo: DI.

Costo: 3F.

Limitazioni: Attacco 2; Precisione 2.

Test: Corpo + Percezione + Umano +
Aftacco.

Effetti: Grazie a movimenti precisi e
veloci, il guerriero Shura riesce a
far sgorgare dal ferreno un flusso
d’aria e di energia che colpisce
I"avversario come un maglio
d’acciaio infliggendogli (F}PV in
due diverse locazioni. Se perd la
vittima sta eseguendo (o ha ese-
guito il Round precedente) una
tecnica Gento e la sua Aura at-
tfualmente & O, I'effefto € deva-
stante: it danno é portato a (H)PV
(C)PR.

Speciale: L’ Aura della vittima, se ap-
partiene alla Scuola di Gento,
cade a 0 per il resto del combat-
fimento.

SMPS4

Le 1000 Fruste Fluttuanti

Tipo: CO.

Costo. 3.

Limitazioni: Attacco 2; Precisione 2;
due fruste.

Test: Corpo + Azione + Mente + Af-
tacco.

Effetti: Le fruste vengono fatte rotea-
re in modo fulmineo, tanto che tut-
ti gli avversari attorno al guerriero
sono attaccabili senza penalitd. i
danno inflitto & pari a (FAPV (D)PR
e vengono colpite contempora-
neamente tfre locazioni distinte.

Speciale: Le fruste iniziano a stringe-
re il corpo dell’avversario, immo-
bilizzato, che riceve 1 PV aggiun-
tivo in una locazione a scelta del-
I"'aftaccante.

SMPS5
Via Diretta dalla Mongolia
Tipo. SP.




Costo: 4F.

Limitazioni: Attacco 2, Precisione 2;
rincorsa in linea retta di almeno 4
meftri.

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: | guerriero trasforma il proprio
corpo in un‘unica massa di ener-
gia per poi scagliarsi contro I’'av-
versario. La tecnica causa (H)PV
e (F)PR diretftamente al torso; inol-
tre I’affaccante gode di una Pro-
tezione aggiuntiva pari a +3 per
tutto il Round.

Speciale: I valore di Profezione & par
a +5 e dura per l'infero combatti-
mento.

SMPS6

Taglio Incrociato delle Mani Adirate

Tipo: P.

Costo: 4,

Limitazioni: Attacco 3, Difesa 2; Pre-
cisione 1,

Test: Corpo + Azione + Umano + At-
tacco.

Effetti: L' aftaccante compie un mo-
vimento simile ad una normale
presa al petto ma con te mani at-
teggiate ad artigli. Il forso dell’av-
versario viene orribilmente fran-
clato e subisce (J)PV. Non occor-
re mirare.

Speciale: lldanno inferto sale a (K)PV.

SMPS7

Mikujoshil Pace Interiore che Prece-

de la Morte

Tipo: SP.

Costo; XF.

Limitazioni: Attacco 2, Difesa 2; Pre-
cisione 2.

Test: Fattore Shura + Desiderio + Uma-
no.

Effetti: Questa tecnica rivela ancora
una volta I'essenza della filosofia
Shura. Concentrandosi e creando
il vuoto interiore, il guerriero impe-
disce alla mente dell’avversario di
considerarlo un nemico o anche
solo un potenziale pericolo. L'ef-
fetto dura (C) Round duranfe i
quali I'avversario pud parare i
Colpi dell’aftaccante solo supe-
rando ogni volta un Test di Con-
centrazione Molto Difficile.

Speciale: L’ effetto dura (D) Round.

| COLPI ESOTERICI

I Manuale di Shuratan riporta, al

capitolo finale, alcune tecniche
esoteriche studiate dallo stesso Ho-
natsu. Per eseguirle & necessario pe-
10 assorbire completamente I'ener-
gia dell’avversario per poi liberar-
gliela confro, diffondendola con-
temporaneamente nell’ambiente
circostante.

Bisogna quindi possedere dell’ Au-
ra (di solito nera o grigia) e, a causa
di tale requisito, lo studio delie fecni-

vato ai Guardiani... i pit forti frailot-
tatori Shura! Quando il Manuale
scomparve e fu riscritto, di queste
fecniche non rimase fraccia.

L'esecuzione di questi Colpi richie-
de 2 PR/PE e non possono essere
parati, @ meno che non siano cono-
sciuti, neanche da guerrieri dotati di
un valore di Aura superiore: in prati-
ca, penetrano automaticamente

| Limitazioni: 1 PR/PE; Attacco 2, Difesa 1, Aura 1.

| Speciale; L'intero corpo delia viffima si congela ricevendo (K)PV.

che esoteriche & normalmente riser- I’Aura dell’avversario.

IL LUPO DEL CIELO

La Scuola del Lupo del Cielo rappresenta un insolitfo punto di contatto
- 1ra la Sanguinaria Scuola Shura e la Divina Scuola di Nanto in quanfo
. combina la Disciplina del Lupo del Cielo (Nanto) con quella della Mon-
tagna dell’Ovest (Shura). Fu lo stesso Ryuga. il Lupo del Cielo, che invento
questi 4 nuovi Colpi, unici sotto molti aspetti, dopo essere rimasto insoddi-
sfatto degli insegnamenti parziali ricevuti in giovane etd in enframbe le
Scuole.
In pratica si tratta di Colpi di Gerarchia 3, anche se vengono readlizzati
come Colpi Mortali, che per essere appresi necessitano di due Test diffe-
1enti: uno per imparare la parte Nanfo e I’alfro per quella Shura. Possono
essere eseguiti solo da guerrieri che abbiano ricevufo un addestramento
Shura ed & per questo motivo che sono stati inseriti in questa sezione.,

LC1

Colpo della Grande Montagna e del Lupo del Cielo
Tipo: P.

Costo: 1.

Limitazioni; 1 PR/PE; Attacco 2, Aura 1.

= Test: Corpo + Azione + Umano + Affacco.

Effetii: L'atfaccante colpisce con estrema velocitd e potenza, provocan-
do nell’avversario una sensazione di gelo tale da far letteralmente
ghiacciare il sangue nelle vene. Causa (E)PV in due diverse locazioni.

Speciale: Il Colpo strappa brandelli di carne dal corpo dell’avversario
facendogli perdere definitivamente 1PV in una locazione a scelta. La
ferita non puod essere curata.

LC2

Ghiaccio Aguzzo della Grande Montagna

Tipo: Di.

Costo: 2F.

Limitazioni: 2 PR/PE; Attacco 1, Difesa 1, Aura 1.

Test: Corpo + Percezione + Umano + Aftacco.

Effetfi: | guerriero colpisce I'avversario nella locazione prescelta, senza |
pendlitd per il Colpo mirato, infiggendo (G)PV. |

Speciale. La vittima subisce un Modificatore negativo pari a -2 nel Test di
Parata e Schivata, y

LC3

Occhi del Lupo

Tioo: SP.

- Costo: XF.

. Limitazioni: 1 PR/PE; Difesa 2, Aura 1.

- Tesf: Faffore Shura + Percezione + Umano.

. Effetti: Permette al guerriero che lo utilizza di vedere pit lontano, come se |
fosse dotato di un binocolo, ampliando la sua percezione e consen- |
tfendogli di percepire anche gl effetti soprannaturali e le emozioni delle
persone, L'effetto dura un numero di Round pari al valore della Com-
ponente lstinfo,

| Speciale: La durata dell’effetto & raddoppiata.

LC4
. Corsa Cieca del Lupo Furioso
| Tipo:P. j
| Costo: 4. {

Test: Faftore Shura + Azione + Umano + Correre. |

. Effefti: | guerriero si lancia in una corsa forsennata, attaccando chiun- |
que, amico o nemico, gli si pari davanti. L'attacco causa (H)PV e non |
sublsce Modificatori nel caso di bersagli mulfipli, '




CAPITOLO 7

LA CREAZIONE DEL
PERSONAGGIOD

In questa sezione presentiamo le nuove Carriere introdofte in questo volume,
integrando e correggendo il metodo gia presentato a pagina 60 nel Volume 1,
Regole di Gioco, Scatola Base. Chiunque desideri un metodo di creazione pit approfondito
e deftagliato puo servirsi del metodo alfernativo qui descritto.

LE NUODVE
GCARRIERE

Tutte le carriere presentate nel pri-
mo volume restano valide senza mo-
difiche anche se, per comoditd, ver-
rd riscritta quella del Monaco (gid og-
getto di revisione grazie agli errata
corrige alla prima edizione pubblica-
ti a pagina 32 del modulo Il Segreto
di Nanto). Se decidete di utilizzare la
regola sulle Religioni, aggiungete alla
lista dei talenti ammessi al Guerriero
diHokuto, di Nanto e Imperiale le Dot-
trine di Hokuto, Nanto e Gento, rispet-
fivamente (vedi dlle pagina 61 e 62
del Volume 1, Regole di Gioco, Sca-
tola Base). | Ribelli di Hokuto e Nanto,
invece, ignorano le Dofttrine.

FINTO REIETTO

| terribili Demoni ti credono sfor-
pio, main realta stai benissimo.
Lascia che tinsultino... lascia
che ti deridano: di notte il pa-
ese e linfera isola sono a fua
disposizione e tu fi puoi infrufo-
lare dovunque. Sei tu il vero si-
gnore del villaggio!

Tecniche: Difesa,

Colpi: 2 Colpi Avanzati Shura (a Livel-
0 X).

Talenti: Atletica, Cercare, Correre,
Geografia-, Nuotare, Oratoria, Pron-
to Soccorso, Riparazioni, Raggirare,
Sopravvivenza, Spionaggio, Travesti-
mento.

Equipaggiamento: Vestiti, 2 armi a
scelta, 30 UBS, materiale necessario
per |'effettuazione dei colpi che co-
nosce.

Nota: Non pud avere Costituzione
Robusta. Il Talento Travestimento de-
ve essere dimeno a Livello 0.

GUERRIERO KORYU

I'tuo signore ti addestfra da an-
ni in una grotta, perfezionan-
do le fecniche di difesa, di cu-
ra, potenziando il tuo spirito
nella forza della comprensione
e dell’amore. Ma la popolazio-
ne soffre Ia fuori ed & ormai

giunto it momento di agire.

Tecniche: Difesa e Aura.

Colpi: 3 Colpi Avanzati di Hokuto, 1
Colpo Avanzato o Mortale di Hokuto-
Koryu.

Talenti: Arfigianato, Afletica, Concen-
frazione, Correre, Doftirina di Hokuto,
Insegnamento, Medicina, Pronto Soc-
corso, Spionaggio, Vie diHokuto, Vie
di Koryu.

Equipaggiamento: Vestiti, 2 Punti Pro-
tezione da distribuire ascelta, 1 arma
da corpo a corpo, 10 UBS/NS.

Speciale: Un guerriero Koryu deve
avere il Prerequisito Vie di Hokuto al-
meno a Livello 0.

GUERRIERO OSCURO

Qualcuno ha osafo insegnarti
le tecniche proibite... presto
sarai pid potente di chiungue
aitro su quest’isola e I'odio che
porti dentfro di te potra final-
mente esplodere!

Tecniche: Aftacco e Difesa.

Colpi: 4 Avanzati (della Sacra Scuo-
la di Hokuto) e 2 Mortali (della Scuo-
la di Hokuto-Jen).

Talenti: Armi da corpo a corpo, Cor-
rere, Concentrazione, Doftrina di Ho-
kuto, Sopravvivenza, Strategiq, Trave-
stimento, Vie Oscure di Hokuto-Jen.

Equipaggiamento: Vestiti, 2 Punti di
Protezione da distribuire a scelta.

GUERRIERO SHURA

Sei appena uscito dalla cerimo-
nia che ti ha permesso di di-
ventare un Vero Uomo: dovrai
portare la maschera che ti or-
na il volto fino a quando non sa-
rai talmente potente da vede-
re prostrato ai tuoi piedi colui
che oggi te I'ha consegnata.

Tecniche: Attacco e Difesa.

Colpi: SA1, SA2, 3 Colpi Shura (al mas-
simo 1 non appartenente alla propria
Disciplina), 1 Colpo Avanzato diuna
qualsiasi Arte Marziale Maggiore.

Talenti: Armi da corpo a corpo, Armi
da fuoco, Conoscenza Veleni, Corre-
re, Dottrina Shura, Rissa, Spionaggio,
Strategia, Vie di Shura.

Equipaggiaomento: Vestiti, 3 Punti Pro-
fezione da distribuire a scelta, 2 armi
a scelta, materiale necessario per
I"'effetfuazione dei Colpi che cono-
sce, maschera.

Nota: Un guerriero Shura deve avere
Costituzione Robusta e quindi inizia
con 4 PV in tufte le locazioni e 5PV
nel forso. Inoltre ha solo 5 PA da spen-
dere per migliorare le proprie abilita.

GUERRIERO TAISHAN

Sei stato abbandonato; i Gran-
di Guardiani credevano di
avere il dominio della Terra e
invece I’hanno distrutta. Ora sei
solo in un mondo ostile e sel-
vaggio che aspetta solo che i
pit forte si faccia avanti e lo
conquisfi.

Tecniche: Attacco e Difesa.

Colpi: SA1, SA2, 2 Colpi Shura (al mas-
simo 1 non appartenente dlla propria
Disciplina), 3 Colpi Avanzati di una
qualsiasi Arte Marziale Maggiore.

Talenti: Armi da corpo a corpo, Armi
da fuoco, Armi da lancio, Conoscen-
za Veleni, Correre, Rissa, Spionaggio,
Strategia, Vie di Shura.

Equipaggiamento: Vestiti, 2 armi a
scelta, 30 UBS/NS, materiale neces-
sario per I effeftuazione dei Colpiche
conosce.




Nota: Un guerriero Taishan deve ave-
re Costituzione Robusta e quindi ini-
zia con 4 PV in tutfe le locazioni e 5PV
nel torso.

MONACO
(DI HOKUTO, NANTO, GENTO,
HOKUTO-JEN)

Sei stato addestrato per con-
trollare che gli insegnamenti
della fua Arfe marziale siono
utilizzati correttamente: tu seiiil
depositario delle Verita della
Dottrina.

Tecniche: Difesa e Aura.

Colpi: 2 Avanzati (della Scuola scel-
ta).

Talenti: Arfigianato, Armi da corpo a
corpo, Concentrazione, Insegna-
mento, Leggere, Prerequisito (Vie di
Hokuto, Nanto, Gento, Oscure di Ho-
kuto-Jen), Dofttrina (di Hokuto, Nanto,
Gento), Pronto soccorso, Scienze.

Equipaggiamento: Saio.

Nota: Un monaco deve avere i Ta-
lenti Leggere e Dottrina a Livello O
Pud avere, se vuole, un secondo
Prerequisito, ma questo viene preso
a Livello -4 anziché 0. Un Monaco di
Hokuto nato sull’lsola dei Demoni &
invariabilmente un Monaco Tutelare
a cuiviene assegnato un discenden-
te della Sacra Scuola.

SOLDATO DI RAOUL

Raoul arriverd. Sbarchera sul
suo cavalio nero come la not-
fe e portera la distruzione tra i
Demoni e i loro alleafi. Il tuo
compito é quello di combatte-
re per lui, preparando il suo in-
gresso trionfale.

Tecniche: Attacco.
Colpi: Nessuno.

Talenti: Armi da corpo a corpo, Armi
da fuoco, Armi da lancio, Cavalca-
re, Geografia-l, Guidare veicoli, So-
pravvivenza, Strategia.

Equipaggiamento: & Punti di Protezio-
ne da distribuire a scelta, 1 arma da
fuoco a scelta, 1 arma da lancio a
scelta.

ERE E LOCALITA

Per avere informazioni pit precise
sui luoghi e sulle ere in cui possono
essere utilizzate le varie Carriere, si
veda ol Punto 9.

LA CREAZIONE
DEL PERSONAGGIOD
(METODO ALTERNATIVO)

Uno dei momenti pit interessanti
e divertenti fra quelli preliminari alla
sessione di gioco vero e proprio & ia
creazione del personaggio.

Durante questa fase il giocatore
costruisce un suo alfer ego ludico
con il quale vivra (si speral) moltissi-
me avventure.

E fondamentiale, quindi, che it per-
sonaggio corrisponda il pid possibile
clle aspettative e capacita di colui
che lo ha creato, per evitare momen-
ti di crisi 0 pericolose disaffezioni: «Ba-
sta, non gioco pit: ho un personag-
gio che non vale niente! Figuriamoci
non pud nemmeno saltare solo 11
metri senza rincorsa... e si che era
stato campione di salto in lungo du-
rante le gare annuali di Busk Cityi»,

llmetodo di creazione base, infat-
ti, garantisce personaggi equilibrati e
realistici (alla Bronson-Hara, natural-
mente) ma, allo stesso tempo, forse
un po’ troppo simili fra loro.

Il metodo alternativo risolve que-
sto particolare aspetto consentendo
una maggiore caratterizzazione del-
la personalitd del PG e del suo vissu-
fo precedente. lmomento della cre-
azione diventa cosi un vero e proprio
gioco nel gioco, durante il quale
I’AdG e il giocatore collaborano per
creare un personaggio completo,
ben caratterizzato e interessante...
Naturalmente tutto cid ha un picco-
lo costo in termini di tempo, ma i ri-
sultati che potrete ottenere vi ripa-
gheranno sicuramente dell’immane
sforzo!

Seguite il metodo di creazione
Passo per passo. In alcuni punti visard
richiesto di tirare un fratto di Perso-
nalitd Positivo, Nullo o Negativo: fate
riferimento alla Tabella Personailita
(vedi Punto 16) per determinare di
quale caratteristica si tratta. Ricorda-

tevi comungue che ogni personag-
gio pud avere complessivamente,
massimo 3 trafti differenti.

Importante: quando vi verrdiin-
dicato di aumentare it Livelio dij
un determinato Talento, cio
equivarrd, in pratica, ad anne-
rire una casella sulla Scheda
del Personaggio. Non & mai
possibile, in ogni caso, rag-
giungere nei Talentilo stesso Li-
vello posseduto in una Specia-
lita.Se cio dovesse accadere,
il giocatore pud rinunciare al-
I'incremento oppure pagarne
il normale costo.

1) Sesso. Non cominciate alustrar-
vi gli occhil Vi stiamo solo chieden-
do di scegliere se preferite giocare
con un personaggio di sesso maschi-
le o femminile!

2) Epoca. Stabilite, in accordo con
I'AdG e con il gruppo, in quale peri-
odo infendete giocare. Una volta
effettuata la scelta applicate il Mo-
dificatore Era (ME) offenuto, ogni
volta che vi sard richiesto.

3) Potenza. Dato che nella saga
raramente si incontrano gruppi for-
mati da tanti eroi (uno fra i pit nu-
merosi & quelio di Ken, Rey e Mami-
ya), il sistema di gioco di Ken il Guer-
riero funziona al meglio con PG di
potenza medio-bassa.

In alcuni casi (per esempio, avven-
ture erciche o missioni uno contro
uno) & conveniente, invece, creare
fin da subito personaggi di elevata
potenza.

Dal punto divista del gioco, la po-
fenza & indicata dal numero di Punti
Avventura disponibili al momento
della creazione.

4) Eta. L'etd determina la quanti-
t& di Eventi che si sono verificati nel-
I'Infanzia, in Gioventt e nella Maturi-
& del personaggio (vedi Punto 14),
I"'esperienza acquisita (misurata dal
Livello dei Talenti) e il numero massi-
mo di Specialitd eventuaimente pos-
sedute (per il loro costo, in termini di
PA, si veda pit avanti).

Scegliete direttamente I'etd del
VvOstro personaggio: se siete indecisi,
tirate 1d6 e confrontate il risultato

TABELLA DELL'EPOCA

Epoca

Prima dell’Olocausto

Prima Era

Era dell'lmpero 8d.0O

18d.0O +1




Nuovo

Debole

Medio

Robusto

Forte

Tipo di Personaggio

TABELLA DELLA POTENZA

Esempio

30 Garf
Burt (1° Serie)
50 Dagar
Zeta
70 Mamiya

i

sulla tabella gui di seguito.

Naturalmente pit un personaggio
& giovane, maggiore sard la sua ca-
pacitd di apprendimento (misurata
dall'incremento dei PA a disposizio-
ne) anche se, logicamente, avra del-
le Componenti a Livello pia basso ri-
spetto a PG piu navigati.

* Nota: In circostanze normali
nessun personaggio pud inizia-
re con un’eta superiore ai 40
anni. Solo in casi specialie con
l'approvazione dell’AdG, il PG
potrc diventare un Saggio (eta
minima, 50 anni) e avere una
Specialita a Livello +2.

Per avere una maggiore varieta
di etd, potete aggiungere o togliere
2 anni a quella indicata nella tabel-

TABELLA DELL’ETA

1dé | Infanzia Maturita Esperienza acquisita

1 +1 Livello in T Talento

2 +1 Livelio in 2 Talenti

3 +1 Livello in 3 Talenti

4 +1 Livello in 3 Talenti

5 +1 Livello in 4 Talenti Nessuno

|

6 +1 Livello in 4 Talenti

*Vedi Nota 50 o piu 1 1 3 3 +1 Livello in 5 Talenti -5 PA

6/10

11

12

TABELLA DELLE ORIGINI

Effetti Aggiuntivi

Stirpe Imperiale Aura +1; Tirare un fratto di Personalit Positivo

Vie di Genfo (+1 Livello)

Stirpe di Hokuto Vie di Hokuto (+1 Livello), Mentore

Vie di Nanto (+1 Livello)

Nessuna stirpe particolare Tirare un tratto di Personalita Neutro

_ Tirare un tratto di Personalitd Neutro

Stirpe di Shura/Taishan Onore -20; Tirare un tratto di Personalita Negativo




la senza cambiare di categoria. Inol-
fre, I'Esperienza Acquisita deve esse-
re necessaricmente utilizzata prima
della spesa dei PA (vedi Punto 15) e
solo relativamente a Talentiin armo-
nia con il vissuto del PG.

5) Componenti e Mezzi. Assegna-
te il valore 3 a tutte le Componenti
(Corpo, Istinto, Cuore, Mente) e ripar-
tite 10 punti tra i Mezzi (Percezione,
Azione, Desiderio, Resistenza): in que-
sto modo otterrete le Caratteristiche
Base connaturate al personaggio.

6) Regni Energie e Tecniche. Di-
stribuite ulteriori 8 punti tra Regni e
Energie.

7) Origini. Le origini sono molto im-
portanti, costituiscono le motivazioni
profonde dei PG e permettono ai-
I’AdG di sviluppare nuove e interes-
santi variazioni all’interno della frama
generale del gioco.

Nel mondo di Ken il Guerriero non
& la stessa cosa avere discendenza
imperiale o essere figli di persone
normaili!

Per stabilire le origini del vostro per-
sonaggio firate 2dé.

Se il personaggio & di Stirpe Impe-
riale significa che ha una quaiche for-
ma di parentela con Lynn, Lea o altri
nobili figli dell’impero Celeste: a di-
scendenza esatta verrd concordata
conl’AdG. Naturalmente di fratta di
una condizione privilegiata che avrd
notevoli conseguenze sulla vita e sul
comportamento del PG.

Se il personaggio é il discendente
di una particolare famiglia di arti mar-
ziali, probabilmente ha rapporti di
parentela (o adozione) con qualche
famoso Maestro; cid gli consente di

1dé6 + ME

0 Farniglia ricca

2 Famiglia normale
- [
4 Figlio ﬂlg‘gitﬁmgz |
5 _
6 | _. Figlio c’ii-éﬁkﬁdﬁﬁ-‘ .

TABELLA DELLA CULTURA

1d6 + ME

0-1 Cittadina
2-3

4-5 Rurale
6-7

Effetti Aggiuntivi

Leggere (+1 Livello)

Tirare un tratto di Personalita
Negativo

Agricoltura (+1 Livello),
Arfigianato (+1 Livelio)

Sopravvivenza (+1 Livello)

avere il Livello del Prerequisito della
Scuola aumentato di 1 Livello. Inol-
fre, se si tratta di Hokuto, il giocatore
dovrd scegliere se appartenere al
ramo della Divina Arte o a quello
dell’ Arcana Arte. In enframbi i casi,
comungue, gli verrd affidato un par-
ticolare mentore, solitamente un Mo-
naco, che ne sorveglierd i movimen-
fi e le azioni.

Infine, nel caso il fato decretasse
la nascita di un nuovo Shura o Tai-
shan, guesti comincerd it proprio
cammino terreno con 'anima gid
corrotta dalla malvagitd degli ante-
nati e il suo Onore Iniziale diminuito
di 20.

8) Cultura. Per verificare in quale
tipo di cultura & cresciuto il vostro per-
sonaggio, firare 1d6 e sommate al ri-
sultato il valore ME.

9) Famiglia. Anche se il personag-
gio & di nobili origini, & molto impor-
tante sapere I'ambiente familiare
effettivo in cui & vissuto. Per determi-

TABELLA DELLA FAMIGLIA

Composizione
Padre, Madre, 102 fratelli
Padre, Madre, 1d6 fratelli

Ignota (a scelta dell’ AdG)

Zii o Cugini
Madre o Tutore
Tutore
Ignota (a scelta dell’ AG)

Solo Tutore

Tirare un fratto di Personalita Positivo

narlo, tirate Id6 + ME e verificate il ri-

sultato ottenuto sulla tabella.

Le informazioni risultanti (a parte
la colonna Effetti Aggiuntiviy dovran-
no essere valutate, o anche modifi-

cate, segretamente dall’AdG che

potrd metterle completamente o
parzialmente (a proprio giudizio) a

disposizione del giocatore: la fami-
glia & sempre un ottimo espediente
_ perintrodurre imprevisti in un Gioco
di Ruolo (chisono i fratelli, quanti so-
no, in che rapporti si frovano, dove
sono gli altri parenti, ecc.) e non &
detto che il personaggio sia al cor-

rente di tutti i retroscena esistenti. ..
La saga di Ken ne & un fulgido
esempiol

Nota: Se la famiglia a cui ap-
partiene il PG é ricca (eventua-
litad molfo remota ma possibile
per chi & nato prima dell’Olo-
causto) il suo patrimonio inizia-
le, in UBS/NS, deve essere rad-
doppiato.




10) Carriera. Eccoci finalmente ar-
rivati in uno dei punti pit importanti
di tutta la creazione: la scelta della
Carriera. In Ken il Guerriero esiste una
grande varietd di luoghi e tempi in
cui € possibile ambientare le proprie
avventure (I'lsola dei Demoni, il Con-
finente, la Prima Era, ecc.) e cid, na-
turalmente, influenza pit o meno pe-
santemente la possibilita che un per-
sonaggio intraprenda una certa Car-
riera al posto di un’altra: sull’Isola dei
Demoni essere un Guerriero Shura &
praticamente la norma... cosinon &

se si vuole diventare un Guerriero
Nanto o Gento! La Tabella delle Car-
riere, a fronte, riassume ta diffusione
delle varie professioni nei diversi pe-
riodi storici e nelle due localitd con-
siderate.

A seconda che la Carriera scelta
risulti Molto Comune, Comune, Rara,
Molto Rara o Inesistente (—), it PG ri-
ceverd o sottrarra rispettivamente +2
(MC), +1 (C), -2 (R), -4 (MR) ulteriori
Punti Avventura. Una Carriera inesi-
stente, scusate la precisazione, non
pud essere scektal

TABELLA INCREMENTO COMPONENTI

23-27

28-32

33-37

38-42

43 o piu

Il personagglo pud aumentare le Componenti
di 3 puntli, oppure di 4 ma solo se l'incremento &
uniforme (ovvero futte le Componenti sono au-
mentate di 1 punto)

Il personaggio pud aumentare le componenti
di 5 punticon un incremento massimo, per Com-
ponents, di 2

Il personaggio pud aumentare le componenti
di 5 punti con un incremento massimo, per Com-
ponente, di 2

TABELLA DEGLI ISTRUTTORI

Per comoditd, d'ora in poi, tutte
le Carriere appena descritte verran-
no raggruppate in 4 grandi classi:
Guerriero di Arti Marziali (Guerriero di
Hokuto, Guerriero Koryu, Guerriero
Imperiale, Guerriero di Nanto, Guer-
riero Oscuro, Guerriero Shura, Guer-
riero Taishan), Combattente (Gigan-
te, Guerriero della Zanna, Miliziano,
Pacificatore, Soldato di Raoul), Stu-
dioso (Monaco di Gento, Monaco di
Hokuto, Monaco di Hokuto-Jen, Mo-
naco di Nanto, Medico/Scienziato),
Errante (Commerciante, Finto Reietto,
Ladro, Pirata, Ribelle di Hokuto, Ribel-
le di Nanto, Selvaggio).

11) Studio e Addestramento. £
sempre la volontd che guida lo svi-
luppo diun individuo. Durante la pro-
pria vita, il personaggio ha la possi-
bilitd di conoscere e imparare deci-
ne di nozioni e tecniche di combat-
timento: cid si fraduce, ovviamente,
nella possibilitd di aumentare le pro-
prie Componenti in funzione dell’etd
raggiunta (vedi Tabella a lato).

12) Tecniche. Se la Carriera da voi
scelta prevede la conoscenza di al-
cune Tecniche (Attacco, Difesa,
Aura) potete aggiungere un punfo
alle Tecniche per ogni punto che sot-

1dé6 + ME Hokuto Koryu Gento Shura

a _ Akenai Akenai Ogai Nibbio Akenal Jazen Jazen

1 Koryu Nibbio Halikante

2 Ryuken Ryuken Shin Falco Yak Shah Kujen Halikante
3 - Ryuken - Falco - Yorio

4 Ryuken Ryuken Souther Falco Jukel Kaiser Wiggle
& _ Raoul - Bolts - Kuzon

6 Toki Toki Rey Sean Hio Skorpio Ryuga
7 Ken Tiger Granchio




TABELLA DELLE CARRIERE

CONTINENTE ISOLA DEI DEMONI

e deli‘glligcl:f:usio Fime s dell‘lErl:pero dell‘gli;::::usio Riira del!'f;?pero
Commerciante 2 =

Finto Reletto = - 5 — © MC
Gigante C MR n MR
Guerriero di Hokuto MR R R MR - -
Guerriero Koryu R “ = - -
Guerriero Imperiale = R » MC MC & -
Guerriero di Nanto - & _ C - -
Gueriero della Zanna = C MR - = =
Guerriero Oscuro - - - MR - R
Guerriero Shura = - = C MC MC
Guerriero Taishan _ R n e - =
Lado MC MC MC R e Y. :
Monaco (Hokuto) MR R MR C MR MR
Monaco (Hoku?o-Jen) - - - MR _ R
Monaco (Nanto) R MR - MR Ry -
Medico/Scienziato - R - MR - -
Miliziano MR & MR | = = =
Pirata MR ' R c R ME MR
Ribelle (Hokuto) - - - = - -
Ribelle (Nanto) - - c - = =
Soldato di Raoul - - - < MR R




fraete dai Regni o dalle Energie.

Importante: Il punteggio di cia-
scuna Tecnica, in questa fase,
non pud mai superare I men-

tre i valori dei Regni e delle
Energie non possono mai scen-
dere sotfo o 0.

13) Istruttori e Mentori. Ogni Guer-
riero di Arti Manrziali (cosi come ogni
Ribelle di Hokuto e di Nanto) ha bi-
sogno di un Istruttore o di un Mentore
che lo indirizzi e lo segua nello studio
delle arti marziali. L'AdG € libero di
assegnarne al personaggio uno di
proprio gradimento. Per comoditd,
comungue, & possibile anche tirare
1dé6 + ME nella tabella appropriata
e lasciare decidere al caso.

Nota: | Maestri, per ogni Scuo-
la, sono stati elencatiin ordine
cronologico. Fate aftenzione al

TABELLA DEGLI EVENTI

1d6 + ME _
0
1
2 Esperienze
gt
||
3 I |
L
4 Tragedie
5
6
7

Gioventu

Oggetti

Eventi militari

Esperienze
[ "':';';""i:"t';
PE = i i
Legami . legan ;_:Zl
PN e
Lavoro Eventi Militari
Oggetti
Tragedie

Segni Distintivi

periodo in cui sta vivendo il
personaggio e a quello nel
quale e vissuto if Menfore as-
segnatogli. Se ci fossero delle
incongruenze, poftete ritirare il
dado o lasciare scegliere
all’AdG.

14) Eventi. La vita di un individuo
& soggetta a fortune alterne, espe-
rienze ed eventi che forgiano la per-
sonalita o imprimono ferite indelebili
sul corpo e nell’anima. Anche il vo-
stro personaggio ha avuto una vita
personale prima d'iniziare la propria
Carriera; il numero di Eventi che egli
ha subito o affrontato & legato all’etd
(vedi Punto 4), ma la loro naturag, in-
vece, dipende esclusivamente dal
risultato di un dado!

Importante: Ognj categoria di
Carriere prevede, olfre ai tiri
Eventi normalmente derivanti
dall’eta, anche un firo ulterio-
re specifico che si riferisce al
periodo dell’addesframento. In
particolare se siete un Guerrie-
ro di Arti Marziali, dovete effet-
tuare un tiro anche sulla Tabel-
la Addestramento Arti Marziali,
se siete un Combattenfe su
quella Militari, se siete uno Stu-
dioso su quella Esperienze e,
infine, se siete un Errante, su
quella Oggetti.

ADDESTRAMENTO
ARTI MARZIARLDR

Anche se questo tiro & riferito al-
I'adolescenza del personaggio, non
& detto che gid in quella fase, non
fossero presenti in lui grandi po-
fenzialitd o risorse o che eglinon ab-
bia imparato in guel periodo nozioni
importantissime o Colpi micidiali, Per
stabililo con precisione, & sufficien-
te tirare il solito dado da 6.

TABELLA ADDESTRAMENTO ARTI MARZIALI

[ personoggio non & dotato per lo studio delle
arti marziali e viene cacciate dalla Scucla

3 Il personaggio & normalmente dotato per o sfu-
dio delle arti marziali

le arft marziale

Il personaggio & molfo dotafo per lo studio del-

Effetti Aggiuntivi

Il personaggio passa alla categoria di Carriera
Combattente (pud scegliere la Carriera speci-
fica)

impara due Colpi Base a Livello -2
Impara un Colpo Avanzato della Scuola a Livel-
lo-2

Impara un Colpo Avanzato della Scuola a Livel-
lo0

o della Scuola a Livel-

Impara un Colpo dellc
Livello X

lo -2 & un Colpo Mortale

Impara un Colpo Avanzato della Scuola a Livel-
lo 0 e un Colpo Mortale a Livello -4




Importante: Tufte le varie pos-
sibilita indicate nella Tabella si
riferiscono, naturalmente, alla
Scuola di arti marziali scelta dal
giocatore.,

ESPERIENZE

Le esperienze che un personag-
gio pud fare nella sua vita sono di-
verse e dipendono soprattutto dal
tipo di Carriera scelta. Per determi-
nare quali situazioni ha vissuto il vo-
stro PG, tirate 1dé e confrontate il ri-
sultato sulla tabella qui di seguito.

EWENTI MILITARE

Guerre e battaglie sono presenti
in ogni momento della saga di Ken il
Guerriero.

Per determinare se I'evento chell
PG ha vissuto & legato all’incontro
con una Scuola di arti marziali © con
un esercito, lanciate 1dé. Se il risulta-
to & 1, 2, 3 consultate il Riquadro

Scuole di Arti Marziali, altrimenti quel-
lo Esercifi.

Guerriero

vep di arti marziali

1 Il Livello del Prerequisi-
to di arti marziali
aumenta di |

2 Il Livello de1 Talento
Dotirina oum n’ra di1

3 Impara un Colpo
Avanzato della Scuola

4 . ]mpqrcu un Tl
mo tale deilo éCLJO a

5 Impara un Colpo
Avanzato della Scuola

6 Tirate sulla Tobella
Segni Distintivi

SCUOLE DI ARTI MARZIALI

Il personaggio & venuto in |
- contatto con una Scuola di arti
marziali; forse ha assistito ad un |

. combattimento, forse un grande

- maestro lo ha notato... chissal Ti-

rare 2dé + ME e verificate il risul-

- fato sulla tabella seguente.

2d6+ME Scuola
O o Shura/Taishan
2 Fe 8 e S Tradizionate

Se la Scuola con la quale sie-
te enfrati in contatto & proprio
quella a cui appartenete (se sie-
te un Guerriero di Arti Marziali),
imparate automaticamente un
Colpo Mortale a Livello X. In tufii
gli altri casi tirate 1d6 sulla Tabel-
la Avvenimenti Arti Marziali per
determinare gquale tipo di even-
to vi ha unito alla Scuola.

Se si fratta di Scuola Marziale
Tradizionale (Karate, Tae-Kwon-
Do), scegliere 1 colpo base e por-
tarlo a 0.

Se sl fratta altra Arte, sceglie-
re 1 colpo (Avanzato o Mortale,
NON esoterico) € segnario a li-
vello X.

TABELLA ESPERIENZE

ESERCITI

Per stabilire con quale eser-
cito il vostro personaggio € en-
frato In contatto, firate 1d6 + ME
sulla Tabella Esercito; per deter-
minare cosa € accaduto, inve-
ce, tirate 1dé suila tabella suc-
cessiva. Sempre nella Tabella

Eventi Militari, alla colonna Effet- |

fi Aggiuntivi, & possibile incltre
scoprire quali ripercussioni i'e-
vento in questione ha avuto sul-
la vita del PG.

Importante: | personaggi
femminili aggiungono +1 al
secondo firo.

Esercito

1dé6+ME

Marlowe
Gento

T e e et R T Ribelli Nanto
Altri maestri di Nanto

O el T R i L s S e Taishan
Shura

s e i e Ribelli Hokuto
Shura

Combatiente

il Livello del Talento
Armi da fuoco
aumenta di 1

| Tirate sulla Tabella

Oggetti - Armi

il Livello del Talento
Armi da corpo a
corpo aumenta di 1

+1 PVin 1 locazione a
scelta

Il Livello del Tatento
Strategia aumenta di
1

Tirate sulla Tabella
Segni Distintivi

Studioso

Il Livello del Talento
Scienza aumenta di 1

It Livello del Talento

Leggere aumenta di 1

Il Livello del
Prerequisito di arti
marziali aumenta di 1*

Il Livello del Taten?o
Insegnomenfo

“aumenta di 1

It Livello del Talento
Geografia aumenta
dil

-1 PV in una locazione
a scelta

. Errante

Tirate sulla Tabella
Oggetti - Armi

| Il Livello del Talento

Correre aumenta di 1

Il Livello del Talento
Sopravvivenza
aumenta di 1

| liLivello del Talento
'_; Geografia aumenta
dil

Il Livello del Talento
Commerciare
aumenta di 1

‘ Tirate sulla Tabella
Segni Distintivi

* Se si frafta di un Medico/Scienziato il Livello del Talento Pronto Soccorse aumenta di 1.
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TABELLA AVVENIMENTI ARTI MARZIALI

1 Il personaggio serve con onore al servizio del-
|‘esercito e viene promosso al grado di Capi-
fano

2

3 il personaggio impara a maneggiare gli esplo-
sivi

4

5 Il personaggio viene utilizzato come spia

6

7 Il personaggio viene obbligato a diventare
I"'amante di uno dei Generali dell’esercito

] d6 s - I = - - .

1 Il personaggio conosce casualmente un appar-
tenente alla Scuola

2

3 Il personaggio € amico di un Maestro della Scuo-
la (I’ AdG stabilisce quale)

4

5 Il personaggio viene, suo malgrado, coinvolto
in un combatiimento e sviluppa un odio pro-
fondo verso la Scuola

6

Effetti Aggiuntivi

Impara un Colpo Base della Scuola a Livello -2

L’Onore iniziale viene ridotto di 10

Impara un Colpo Avanzato della Scuola a Li-
vello -2 e un Colpo Mortale a Livello -4

Il Talento Dottrina della Scuola (se esiste) aumen-
ta di 1 Livello

Il Talento Sopravvivenza aumenta di 1 Livello,
perde 1 PV in una locazione a scelfa.

‘Scuola a scelta dell’AdG

Effetti Aggiuntivi

L’etd iniziale aumenta di 5 anni; il Talento
Leadership aumenta di 1 Livello

Aumentano di 1 Livello i Talenti Geografia - o
Geografia-l - e Strategia

Il Talento Demolizioni aumenta di 1 Livello, il PG
recuperd 3 granate

L'Onore iniziale viene ridotto di 10

Aumentano di 1 Livello i Talenti Spionaggio e Tra-
vestimento

Il Talento Sopravvivenza aumenta di 1 Livello,

perde 1 PV in una locazione a scelta.

L'"Onore iniziale viene ridotto di 5, I'etd Iniziale
aumenta di 2 anni, aumentano di 1 Livello i Ta-
lenti Raggirare e Sedurre

* Tutti gli eventi descritti, al momento della creazione del personaggio, si considerano come gid conclusi.

LAVORD

LEGAM1

Per determinare se |'evento chell
PG ha vissuto & legato a fattid’amo-
re o di amicizia, lanciate 1d6. Se il ri-
sultato & 1, 2, 3 consultate la Tabella

Per tufti quelli che pensano che
la parola lavoro sia sinonimo solo di
fatica e sudore, ricordiomo che nel
mondo di Ken il Guetrriero ogni pre-
testo & buono per fare nuove espe-
rienze e, inoltre, che non esistono solo
mestieri legalmente riconosciutil

Provate a vedere la ex professio-
ne del vostro personaggio tirando
2d6 + ME sulla tabella che segue!

Nella vita, molto spesso dietro ad
atti di infinito altruismo, di subdola
meschinitd o di ardente eroismo, si
nascondono motivazioni legate al-
I’‘amicizia o all’amore. Nella saga di
Ken il Guerriero i legami affettivi fra i
vari personaggi determinano t'evol-
versi della storia e larisoluzione delle
battaglie. Non sottovalutate questo
aspetto: potrebbe essere la vostra
carta vincente... oppure condurvi
alla dannazione!

Amicizia, altrimenti quella Amore.
AMICIZIA E INIMICIZIA

Se siete capitati qui vuol dire che
avete conosciuto un personaggio
particolare e che fra voi due, a tut-
t'oggi, esiste ancora un qualche le-
game. Per sapere di che tipo di PNG
sl trattq, tirate 2dé e confrontate il ri-
sultato sulla prima tabella. Per vede-
re quale rapporto si & instaurato, fi-

1




rafte invece 1dé sulla tabella succes-
siva.

Nota: L’inimicizia, a volte, pud
sfociare nell’odio. Spetta al-
I’AdG valutare eventuali evolu-
zioni del rapporto.

TIPO PERSONAGGIO

Amicizia: lo avete aiuta-
toin un momento dipar-
ficolare bisogno.

Inimicizia: & invidioso di
voi per gualche mofivo.

Amicizia: vi deve un fa-
vore perun piacere che
gli avete fatfo.

AMORE E ODIO

A guanto pare avete provato
I'ebbrezza dell’innamoramento...
ma vi siete mai sentiti fraditi? Questo
& il momento di scoprirlol Per como-
ditd, salvo rare eccezioni valutabili
dall’ Arbitro di Gioco, si presume che
al momento attuale il vostro partner
non sia pit accanto a voi. Per scopri-
re qual & stato il suo destino, firate
semplicemente 1d6 e confrontate il
risultato sulla tabella seguente.

Importante: | personaggi fem-
minifi aggiungono +1 al tiro.

0

2d6+ME

TABELLA LAVORO

Scienziato

Studente

Miliziano

Girovago

Pacificatore

Schiavo

Delinquente
Razziatore

Effetti Aggiuntivi

Il Talento Scienza aumenta di 1 Li-
vello

Il Talento Scienza (specifico della
disciplina studiata? aumenta di 1
Livello

+2 Punti Avventura

Il Talento Commerciare aumenta
di 1 Livello

Il Talento Armi da corpo a corpo
aumenta di 1 Livello

Il Talento Agricoltura aumenta di
1 Livello

Il Talento Geografia aumenta di 1
Livello

Il Talento Armi da corpo a corpo
aumenta di 1 Livello

Il Talento Armi da fuoco a corpo
aumenta di 1 Livello

Il Talento Medicina aumenta di 1
Livello

+1 Resistenza,

Il Talento Sopravvivenza aumenta
di 1 Livello

It valore di Onore diminuisce di 15;
+2 Punti Protezione

| Talenti Nuotare e Navigare au-
mentano di 1 Livello

LEGAME AMORE E ODIO

Lel & stata rapita o venduta come schiava da gualcuno
d'importante (un capobandda, un generale o alfro): non
avrete pace finché non la rifroverete.

Vi siete lasclati dopo una violenta lite: I'amate ancora ma
nel vostro cuore si agitano senfimenti di riplcca.

Il vosiro uomo ha subifo una Tragedia: firate sulla tabella
apposita per scoprire di cosa si tratta. !




OGGETTH

Un personaggio puod aver recupse-
rato, nel corso di una vita, molto ma-
teriale che potrebbe tornare ufile per
le sue prossime avventure. Eseguite un
primo tiro con 1dé + ME per individua-
re la classe dell’oggetto e un secon-
do, sulla seconda tabella con 2d6, per
determinare di quale si fratta.

Importante: Possedere un og-
getto implica anche il cono-
scerlo e il saperlo usare. Per
esempio, se si ottiene uno Shu-
riken bisogna annerire una ca-
sella nel Talento Shuriken, se si
offiene un Walkie-Talkie una nel
Talento Elettronica e cosi via.

CLASSE OGGETTI

NO OSSN —=O

SEGNI DISTINTIVI

L“esposizione all’ambiente radio-
aftivo e dlla vita dura e spietata del
dopo Olocausto possono cambiare
violentemente |'aspetto fisico e psi-
cologico di un personaggio. Per sa-
pere esattamente quali sono le Ca-

ratteristiche mutate nel vostro PG ti-
rate una prima volta 1dé + ME sulla
Tabella Segni Distintivi e una secon-
da volta, sempre 1dé, sulla corrispon-
dente sotto-tabella.

Importante: Subire una Mufila-
zlone comporta sempre I'ac-
quisizione di un tratto di Perso-
nalita Negativo!

SEGNI DISTINTIVI

1d6+ME

NO O WN—O

TRAGEDIE

Come non mettere in preventivo
tutta una serie di eventi nefasti asso-
lutamente possibili in un mondo di-
laniato e corrotto come quello diKen
il Guerriero? Anche la persona piu
dolce e gentile convive costante-
mente con gli orrori perenni delle
battaglie e con la non remota possi-
bilitc: che, un giorno, qualcosa possa
accadere... figuriamoci cosa po-
frebbe essere successo al vostro per-
sonaggio! Anzi, invece distarci a pen-
sare, andate subito a verificarlo tiran-
do 1dé sulla Tabella delle Tragedie!

Importante: Subire una Trage-
dia comporta sempre I'acqui-

TABELLA OGGETTI"

2d6+ME | ofezion Tecnici : Varie Veicoli i
1 Mitra (100 colpi) Computer Cicatrizzante (10 dosi) Fuoristrada Acqua (4 litrl)

2 _ | Veleno & T Benzinat (10 lfr) - Came Sala

3 Carabina (6 colpi) Torcia Elettrica 2 Coperte Automobile Latte (2 fitr))

4 ~ Wolkie-Talkie ; Moo  Vino (1 o)

5 Mazza Chicdata Binocolo Accendino Bicicletta Acqua (1 litro)
6 2 Punti Pro e Bussola Caretto \cquat (2 itrd)

7 Pistola (6 colpi) 2 Razzi Fumogeni 20 Sigarette Fuoristrada

8 AICO (i Batteria (12 ore) _ Moto Enduro [

9 Spada Accendino 4 Bende 0 Garze Camion Farina (1 sacco)
10 _ Radio da Campo Martello Trattore nenti (1 sacco)
1 3 Punti Protezione 4 Batterie (6 ore) Corda (10 metr) Limousine Cane

12 0 dard) Protesi Cibemetica base Motoscafo - Acqual (

13 5 Punti Protezione Protesi Cibemetica evoluta Sonnifero (2 dosf) Fuoristrada Cavallo

sizione di un fratto di Personali-
ta Negativo.

15) Punti Avventura. Potete ora
spendere i PA a vostra disposizione
(derivanti dal valore corrispondente
alla Potenza scelfa per il personag-
gio eventualmente modificato du-
rante la creazione).

Importante: Tutti i PA devono
essere ufilizzati in questo mo-
mento o verranno persil

Per stabilire le regole necessarie
all’acquisto di Talenti, Specialita, Ca-
ratteristiche, ecc. fate riferimento alla
Tabella Spesa Punti Avventura ripor-
tata qui diseguito. In essa sono ripor-
tate inolifre le seguenti informazioni:

* Quale Componente del personag-
gio deve essere automaticamente
aumentatadi 1. In questo caso & pos-
sibile superare la soglia del 6.

¢ |l costo, in PA, necessario per com-
prare un 1 punfo di, rispettivamente,
Punti Vita, Punti Resistenza e Punti
Equilibrio. | valori indicati sono riferiti
solo alla creazione del personaggio;
per gli ulteriori incrementi, valgono
quelli indicati a pagina 57 del Volu-
me 1, Regole di Gioco, Scatola Base.

* Tutti gli oggetti elettrici ed elettronici sono dotati di una batteria (funzionante per 6 ore consecutive). Nel caso di
Protesi Cibernetiche, la loro natura deve essere discussa con I’AdG.




TABELLA SEGNI DISTINTIVI

1dé6

o 00RO N —

O W~

Segni Distintivi

N S EISICI b o

Viso deturpato.
Capelli dal colore insolito (Bianco, Viola, Verde).
Pelle dal colore insalito (Blu, Indaco, Marrone).
Molto alto.

Molto basso.

Molto grasso.

Ere

R

7

5 o

Il personaggio diventa un gigante dal corpo enorme
ma con funzioni mentali ridotte.

| sensi del personaggio si acutizzano ma il suo organi-
smo diventa piu fragile.

Il personaggio subisce una mutazione fisica e il suo cor-
po assume caratteristiche animali (le braccia diventa-
no chele di granchio, si sviluppa la coda di uno scor-
pione, ecc.).

Il personaggio diventa uno psicoguerriero in grado di
percepire i pensieri degli avversari (spesso & calvo).

Il personaggio diventa un nano dal corpo piccolo ma
molto robusto.

Mutazioni esotiche.

MUTAZIONI ESOTICHE

Robustezza: il personaggio ha la pelle molto dura e pit
resistente del normale (le armi che 1o colpiscono pos-
sono subire dei danni).

Mollezza: il corpo del personaggio € molle e, in caso di
parate critiche, pud trattenere armi o arti al suo interno.

Rapiditd: il personaggio & in grado di compiere le nor-
mali azioni molfo pit velocemente, ma si sfanca an-
che prima.

Deformitd: un arto, a caso, ha un’orribile deformitd.

Genialitd: la mente del personaggio diventa piu velo-
ce e pronta.

Mutazione completa: il personaggio. a causa delle ra-
diazioni, assume caratteristiche uniche (Borge e Dia-
Vvolo).

 MUTILAZIONI

Marchiatura a fuoco.

Cicatrice in una locazione a scelta.

Muftilazione lieve (un dito, un orecchio).

Mutllazione rilevante (un occhio, una mano).
Mutilazione grave (gamba, braccio, entrambl gli occhi).

QOdia la violenza.

Ama la violenza.

Molto obbediente: soldato petrfetto,
Rifiuta I'autoritd: non accetta ordini.
Soffre di una fobia (a scelta dell’ AdG).
E muto a causa di un grave shock.

) ] P
3 B
E

Effetti Aggiuntivi

Nessuno.

Nessuno.

Nessuno.

Il Talento Atletica aumenta di 1 Livello.
Il Talento Atletica diminuisce di 1 Livello.
Il valore di Corsa va dimezzato.

Corpo +2, Mente -1; Azione -1; Potenza +1,
Rapiditd -1, Precisione -1.
Percezione +1; Resistenza -1.

Umano -1; altre Caratteristiche da concor-
dare con I'AdG.

Istinto +1, Cuore -1; Azione +1, Desiderio -1,
Resistenza -1, vince automaticamente ['Ini-
ziativa tranne quando si confronta con per-
sonaggi dotati di Aura maggiore.

Corpo -1; Desiderio -1, Resistenza +1; +1 PV
in ogni locazione.

Tirare sulla tabella relativa.

2 Punti Protezione aggiuntivo in ogni loca-
zione; Modificatore di -2 per parare i colpi
di Hokuto.

1 Punto Protezione aggiuntivo in ogni loca-
zione; Modiflcatore di -2 per parare i colpi
di Nanto; Modificatore di +1 per resistere agli
Effetti Speciali.

Resistenza -1; Rapiditd +1, -1 Punto Resisten-
z¢; il Talento Correre aumenta di 2 Livelli.

Umano -1; +2 PV nella locazione interessata.
Mente +1; Azione -1, Desiderio +1; +1 PE.

L'AdG stabilird le peculiaritd del personag-
gio assegnando almeno un vantaggio fisico
€ uno svantaggio mentale o psicologico.

R L
Sol Sk

Nessuno.

Nessuno.

Nessuno.

Modificatore di-1 in tutte le attivitd connesse.

Modificatore di-2 in tutte le attivitd connes-
se, -1 PV nella zona considerata.

o

Nessuno.
Nessuno.

. Nessuno.

Nessuno.
Nessuno.
Nessuno.




¢ |l costo, in PA, necessario a incre-
mentare di 1 Livello un Talento. Ven-
gono forniti tre valori: il primo si riferi-
sce ai Talenti indicati nella descrizio-

ne delia Carrierq, il terzo a quei Talen-
ti giudicati in confrasto con la Carrie-
ra scelta (per logica e a giudizio
dell’AdG) e il secondo a tutti gli altri.

TABELLA DELLE TRAGEDIE
AR Effetti Aggiuntivi
1 Il personaggio viene imprigiona-  Tirate sulla Tabella del-
to e reso schiavo le Mutilazioni
2 Nessuno
3 | genitori (o tutori) vengono ucci-  Nessuno
si e il personaggio rimane orfano
4 I Nessuno
5 It personaggio viene espulso dal- Il valore di Onore dimi-
la comunitd in cui vive nuisce di 10
6 Nessuno

Componente

PV/PR/PE (creazione)
Incremento Talenti

Costo specialita

Corpo o Compo-
nente Principale

1/2/3

TABELLA SPESA PUNTI AVVENTURA

: Combattente |

Corpo

3/9/12

1/2/3

* || costo, in PA, necessario a trasfor-
mare un Talento a Livello 0 in una
Specialitd a Livello +1. Il numero mas-
simo di Specialitd che il personaggio
pud avere al termine della creazio-
ne, & dettato dalla sua eta e, in alcu-
ni casi, dalla carriera intrapresa.

* |l costo, in PA, necessario perimpa-
rare | Colpi di arte marziale a Livello
iniziale (-2, -4, o X a seconda dei casi).
Vengono forniti due valori: il primo si
riferisce ai Colpi della propria arte
marziaie (e della stessa Disciplina), il
secondo ai Colpi di altre arti marziali
(o altre Discipline).

¢ |l costo, in PA, necessario per incre-
mentare il Livelio dei Colpi di arte mar-
ziale gid nofi. Anche in questo caso
non & possibile superare il Livello 0 e
si & soggetti alle limitazioni dovute alla
Gerarchia (vedi a pagina 33 del Vo-
lume 1, Regole di Gioco, Scatola Ba-
s€). Non sono concessi sconti. | quat-
fro valori forniti sono riferiti al costo
d’incremento dei Colpi di Gerarchia
1/2/3/4, rispettivamente.

* |l costo, in PA, necessario all'acqui-
sto di ulteriori 20 UBS/NS di Equipag-

Istinto

5/8/12

1/1/2 1/2/3

B
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Conoscenza Colpo

2/3* 3/3 2/3 3/4
Costo di 20 UBS/N$ _ 00 :
Equipaggiamento 3/2/4 1/2/3 4/2/3 1/2/2

* Shura e Taishan: 2/2

TABELLA TRATTI DI PERSONALITA

E

Neutro

1 Ottimista Umile

2 Curioso

3 Onesto Preciso Iriverente.

4 — Misterioso

5 - Coraggioso Materialista Insicuro
Freddo

giamento. Il primo vaiore si riferisce
ad un equipaggiamento di tipo mili-
tare (armi, protezioni, proiettili), il se-
condo arazioni di viveri e il terzo, infi-
ne, a qualsiasi altro tipo di oggetti.

Importante: | Punti Avventura
non possono essere utilizzati,
salvo esplicito permesso del-
I’AdG, per modificare Compo-
nenti, Mezzi, Energie o Tecniche.

16) Personalita. Ogni personaggio
deve possedere almeno 3 fratti ca-
ratteristici di personalitd. A meno che
non li abbiate gid assegnati tuttie tre,
tirate sulla tabella seguente per de-
terminare quelli mancanti. Potete
scegliere la colonna su cui effettua-



re il tiro, purché cerchiate di rispetta-
re, compafibilmente con gl eventi
gid stabiliti, il principio del possedere
un tratto di Personaiitd Positivo, uno
Neutro e uno Negafivo.

A questo punto non vi resta che
riorganizzare tutte le informazioni rac-
colte sulla Scheda del Personaggio
magari scrivendo a parte un picco-
lo resoconto di tutti gli eventi e le
peripezie affrontate nel corso degli
anni. Il vostro PG acquisterd sicura-
mente una dimensione pit comple-
ta e un maggiore spessore e, final-
mente, sard pronto ad affrontare i
terribili pericoli del mondo di Ken il
Guerriero!

Che le Stelle del Cielo illuminino il
cammino del nuovo Eroe!

ESEMPID
DI CREAZIONE

Franco chiede a Marco, il suo
AdG, di potersi inserire, con un nuo-
VO personaggio, in una campagna
gi¢ awviata che si svolge nell’Era del-
I'lmpero. Dato che gli altri giocatori
hanno gid effettuato diverse avven-
ture, Marco consente a Franco una
dotazione iniziale di 40 PA permetten-
dogli di creare PG Debole.Franco
decide che il sesso del personaggio
sar& maschile, ma per la scelta del-
I'etd, preferisce affidarsi al caso. Tira
e oftiene 4: il personaggio ha quindi
30 anni al momento del suo ingresso
nella campagna.

Distribuisce quindi le caratteristi-
che in guesto modo:
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Dalle sue origini risulta fare parte
di una Scuola Minore e cid compor-
ta l’acquisizione diun tratto di Perso-
nalitd Neutro (Misterioso). La sua cul-
tura di base & di tipo Nomade, quin-
di aumenta di un Livello il Talento di
Sopravvivenza passando da -2 a 0.
La sua Famiglia risulta essere di tipo
normale, formata da Padre, Madre
e 1 Fratello (Marco decide che il pa-
dre e la madre sono gid morti € che
suo fratello & misteriosamente scom-
parso). Oftiene un nuovo fratto di per-
sonalita Neutro (Materialista).

E il momento di scegliere la Car-
riera. Franco decide di diventare un
Ribelle di Hokuto, anche se questo gli

costa ben 2 PA nel processo di Crea-
zione, lasciandolo a 38, A questo pun-
to Franco ha elementi sufficienti per
modificare le Componenti (& punti)
e le Tecniche (Attacco e Difesa) in
questo modo:
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Il personaggio, che Franco battez-
za Najikase, e affidato alle cure di
Koryu per il suo addestramento ini-
ziale (cosa che fra l'aliro ben si con-
cilia con il suo tratto di personalitd Mi-
sterioso). Ora & il momento di con-
frollare gli eventi:

Evento 1: Infanzia (Segni distintivi/Fi-
sici): Najikase ha la pelle dal colore in-
solito. Ottiene un tratto di personalitd
Negativo (Irriverente). Poiché e gid it
terzo non deve piu aggiungerne altril

Evento 2: Gioventu (Lavoro): Ha
avuto esperienza come Cacciatore
diTaglie e inoltre aumenta diun Livel-
loil Talento Sopravvivenza che diven-
ta quindi 'unica Specialitd permes-
sagli dall’etd.

Evento 3: Maturitd (Legami/Ami-
cizia): Risulta legato a un Misterioso
eremita che & invidioso di lui.

Evento 4. Specifico perla Catego-
ria (Addestramento Arti Marziali): E
molto dotato, tanto daimparare sen-
za fatica i colpl HA4 e HMO9,

A questo punto bisogna spende-
re I'esperienza accumulata. Dato il
suo background, Marco consente a
Franco di aumentare di un Livello in:
Correre (da -4 a -2), Armi da Corpo
a Corpo (da -4 a-2) e Pronto Soccor-
50 (da -2 a 0). Franco avrebbe pre-
ferito aumentare di 1 Livello in Medi-
cina, ma non c¢’é nulla nel suo pas-
sato che lo giustifichil Non rimane,
ora, che utilizzare i PA a disposizione
nei Colpi e nei Talenti tipici di un Ri-
belle di Nanto. Dopo aver Aumenta-
to l'lstinto di 1, Franco spende i rima-
nenti PA nel seguente modo:
+1 PR (Punti 8); +3 Livelli Vie di Hokuto
(Punti 3); +1 Livello Armi da Corpo a
Corpo (Punti 1); +1 Livelio Correre
(Punti 1); +1 Livello Riparazioni (Punti
1); +1 Livello Vie di Nanto (Punti 1), 4
Colpi Avanzati Hokuto (Punti 12); +1
Livello in 2 Colpi avanzati (Punti 8);
+1 Livello in 1 Colpo base (Punti 2);
20 N$ di equipaggiamento militare
(Punti 1). Ecco come risulta il perso-
naggio nella sua fase finale.
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Talenti: Sopravvivenza: +1; Armida
Corpo a Corpo, Correre, Pronto Soc-
corso, Sopravvivenza, Vie di Hokuto:
0; Spionaggio: -2; Riparazioni, Vie di
Nanto: -4

Colpi: B4: 0; HA9, HA3: -2; HA9: -4

Equipaggiamento: Vestiti, Ascia 1
mano, Tirapugni, 5N$

Infine, con tutti gli elementi a di-
sposizione, vengono elaborate per-
sonalitd e storia di Nagjikase:

Personalitd; £ poco propenso a tol-
lerare I Autoritd in ogni sua forma. ll suo
motore primario € I'aviditd anche se,
in fondo, non & cattivo: va solo ade-
guatamente spinto @ motivato. Potreb-
be reagire in modo molto positivo auna
dimostrazione d’affetto.

Storia: Nato prima dell’Olocausto
da una famiglia normale, Ngjikase,
crebbe in un ambiente felice e franquil-
lo. Dopo lo scoppio della guerra nu-
cleare, a causa delle radiazioni, mutd il
colore della propria pelle in una tinta
violacea e, con i genitori e il fratello, fu
esliato dalla comunitd nella quale vi-
veva cominciando cosiuna vita noma-
de. Suo padre era un grande lottatore
di arti marziali e rimase ucciso, assieme
alla madre, hel tentativo di difendere |
propri figl da un aftacco di mercanti
di schiavi. Purtroppo solo Najikase riu-
sciasalvarsi mentre ll fratello venne cat-
turato e scomparve . Da quel momen-
toin poiriusci a sopravvivere grazie alla
propria forza, impard a usare le armi, e
ammassd una notevole quantitd di
beni, diventando capo di una piccola
banda di cacciatori di taglie. Un gior-
no I'intero gruppo venne sbaragliato
da un misterioso individuo, un certo
Koryu, che ufiizzava un’arte marziale
potentissima. Najikase rimase stordito
dalla personalitd di Koryu e decise di
entrare a far parte della sua scuola.
Nonostante fra loro non corresse buon
sangue, Najikase apprese da Koryu i
fondamenti della Scuola di Hokuto e,
guando Il vecchio mor, decise di unirsi
ai ribellil di Hokuto, pit per opportuni-
smo che per convinzione!

Ora Najikase & pronto & pud essere
inserito nella campagna per lottare
contro le oscure trame dell’lmperol
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