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LA VERA STORIA DEL MONDO-
IL CREPUSCOLO DELLA CIVILTA

Alla fine del XX secolo, I'umanitd fu quasi spazzata via dall’olocausto nucleare.
Molti danno la colpa di quel terribile conflitto a un gruppo di generali pazzi delle grandi potenze mondiali;
in realta, le vere motivazioni sono ben pit antiche e si perdono nella notte dei fempi.

LE ORIGINI
DELLO SHURBATAN

Il corpo di Arga giaceva ancora
caldo sullo scranno dal quale aveva
pronunciato la Rivelazione, ma i Kuo-
hei non persero tempo a disperarsi
inutiimente per la morte di colei che
era stata la madre spirituale di tutti
loro. Immediatamente, dopo le tristi
esequie cui I'infera cittd prese par-
te, i Kuo-heiiniziarono alavorare per
gettare le fondamenta di quella che
era stata loro rivelata come 'unica
possibile salvezza per un’'umanitd or-
mai dedita alla violenza e alla follia.

Negli anni che seguirono fu il ricor-
do del sorriso che appariva anche
nella morte sul volto di Arga a dare
loro la fiducia e la forza necessarie
al perseguimento del Grande Scopo.
| sacrifici furono immani e si diceva
che il sudore delle loro fronti fosse la
fonte da cui nasceva il Fiume della
Vita. Inrealtd I'unica cosa che impor-
tava ai Kuo-hei era it Grande Scopo:
se I'unica salvezza dell’'umanitd risie-
deva nella Shasba't, nessuno sforzo
sarebbe stato froppo duro, nessun
tentativo sarebbe rimasto intentato
e, se eranecessario, nessuna delle lo-
ro vite sarebbe stata risparmiata.

Ma quale poteva essere la forza
irresistibile che avrebbe permesso a
K’un-lun di primeggiare? Come po-
tfevano loro, gid in numero esiguo e
decimati nel loro primo tentativo di
salvare il mondo, affrontare eserciti
sterminati? Era impensabile ritentare
di convertire altre popolazioni alloro
ideale in maniera pacifica: il loro er-
rore iniziale aveva ormai precluso
questa possibilitd.

Se per salvare I'umanitd essi do-
vevano conguistare il mondo e im-
porre la loro filosofia, I’'unico modo
era che ognuno di loro valesse quan-
to cento, mille avversari. Un Kuo-hei
avrebbe dovuto essere superiore
nello spirito, nella mente e nel corpo
a gualunque avversario: questa era
la vial Percid i Kuo-hei si trasformaro-
no e, da una popolazione di filosofi,
divennero una nazione di guerrieri.
Ognuno di loro, fin dalla pit tenera
etd, fu addestrato quotidianamente
atemprare il proprio corpo, affinché
diventasse pil forte dell’acciaio, e lo
spirito, cosicché lideale fosse tut-
t'uno con la propria esistenza.

Una volfa cresciufi, poi, i pit ca-
paci venivano inviati in incognito nel
mondo esterno a studiare il nemico
e ad apprendere le sue tecniche di
combattimento. Ogni Kuo-hei ave-
va un unico ordine: ritornare solo
quando avesse imparato qualcosa
che fosse utile per il perseguimento
del Grande Scopo.

Ben presto i Kuo-hei diventarono
una sorta dif societd militare (0 me-
glio, di preti guerrieri) il cui scopo era
qguello di aumentare la propria forza
grazie a continui allenamenti e a spe-
rimentazioni di tecniche dilotta sem-
pre nuove, Con il passare del tempo,
coloro che combattevano assunsero
sempre maggior potere tra i Kuo-hei
e fu in questo modo che nacquero
gliShura: una casta guerriera fonda-
ta su una nuova discipling, lo Shura-
tan. Lo Shuratan, o purezza d’animo,
rappresentava la summa di tutte le
tecniche marziali che mai fossero sta-
te sviluppate nel mondo conosciuto.
Gli Shura avevano perd rielaborato
queste tecniche, integrandole fra
loro in modo che esse costituissero un
insieme unico: la potenza del tutto
era risultata infinitamente superiore
alla somma delle singole parti!

Ma ancora non era sufficiente,
poiché gli Shura erano pur sempre
uomini, per quanto forti fisicamente
e spiritualmente. Nonostante ognu-
no di loro fosse pronto a dare la pro-
pria vita, portfando con sé centinaica
di nemici, era chiaro che neppure
questo potere era ancora adegua-
to al compito prefisso. E il segnale che
Arga aveva promesso («Sappiate
che una nuova stella nascerd...») non
era ancora giunto.

Fu Kenzabi, dicono le leggende,
a dare ai Kuo-hei I'arma di cui ave-
vano bisogno per poter primeggiare
su tufti i loro avversari. Solitario, ave-
va viaggiato e studiato, allenandosi

per la maggior parte della vita fino
ache, afferma sempre la leggenda,
Dio stesso gli consegnd la conoscen-
za suprema: I’ Arcana Arte di Hokuto.
Questa incredibile arfe marziale ri-
splendeva sopra le altre per la sua
potenza quanto il sole risplende pid
del fuoco di una misera torcia. Ken-
zabi, grazie all’Arcana Arte, era in
grado di affrontare e vincere innume-
revoli schiere di avversari, senza nep-
pure essere sfiorato dai loro colpi.

Era forse giunto il segnale? Erano
finalmente pronti? Il dubbio che cosi
non fosse, purtroppo, non sfiord nem-
meno per un momento I'animo diun
solo Kuo-hei. Troppa era la convinzio-
ne di essere nel giusto per conside-
rare anche solo I'ipotesi di commet-
tere un errore nel cammino verso |a
salvezza del mondo.

IL TERRIBILE
ERRORE
DE] KUD-HE}

Una cosa era certa: la nuova arte
marziale era incredibilmente poten-
te. Kenzabi poteva affrontare con-
tfemporaneamente anche futtii Kuo-
hei e uscirne vincitore. Visto il modo
in cui Kenzabi aveva ottenuto i segre-
fi dell’ Arcana Arte, non parve strano
anessuno che solo lui e i suoi discen-
dentiin linea diretta fossero in grado
di padroneggiarne futti i segreti.

Ben presto fu stabilifo che Kenzabi
e la sua stirpe sarebbero statii difen-
sori dell'lmpero e sopratftutto della
stessa famiglia imperiate. Il destino
dell'lmpero e della dinastia di Hokuto
(I’Orsa Maggiore era il simbolo della
casata di Kenzabi) erano ormai indis-
solubilmente legati. Fu cosi che I'Im-
pero inizid la sua marcia verso la con-




quista del mondo, una marcia che
avrebbe dovuto portare la pace
ovungue.

Se la convinzione di essere nel giu-
sto non fosse stata tanto grande, for-
se i Kuo-hei si sarebbero potuti accor-
gere della propria superbia.

Se la loro determinazione avesse
vacillato anche solo per un momen-
to, forse avrepbero potuto intuire che,
invece di portare ai popoli la pace
e gliideali di giustizia che propugna-
vano, stavano arrecando loro solo
morte e distruzione.

Per quasi duemila anni I'lmpero
continud la propria espansione, as-
soggettando intere popolazioni gra-
zie all'invio di pochi uomini che, lon-
fani dagli occhidell'imperatore e dei
discendenti diretti della dinastia di
Hokuto, perpetrarono malvagita in-
credibili al solo scopo di oftenere pil
rapidamente i risultati sperati.

Quando V'errore divenne eviden-
te, era ormai troppo tardi. Ubriacati
dalla potenza della nuova arfe mar-
ziale, i Kuo-hei non si erano resi con-
to che essa influiva malignamente
sullo spirito: pit veniva utilizzata, pid
colui che la impiegava diveniva as-
setato di potere e sempre pil irresi-
stibile it suo desiderio di scatenare la
propria forza sugli altri.

Solo Iinfervento e il sacrificio di
Kendai, allora Maestro dell’Arcana
Arte di Hokuto, permise disconfigge-
re i malvagl. Ma froppo era stafo il
tempo impiegato a rendersi conto
del diffondersi del male e I'impera-
tore stesso ne pagd il prezzo, atroce-
mente uccisa dai suoi guerrieri im-
pazziti.

LA MIGRAZIONE
DA KTUN-LUN

Tutti gli errori compiuti e gli orrori
perpetrati apparirono improvvisa-
mente chiari agli occhi dei Kuo-hei,
ma era ormai tardi: nulla poteva es-
sere fatto per cancellare il passato!
Privi di una guida, poiché I'erede al
tfrono imperiale era ancora solo una
bambinag, i Kuo-hei videro sgretolarsi
tutto quanto era stato costruito in pit
di due millenni. L’'lmpero, ora che i
terribili guerrieri che lo avevano do-
minato e lo avevano tenuto unito
sotfto il feroce giogo della paura e
della morte erano scomparsi, inizid a
smembrarsi € ai Kuo-hei, sconfitti e

umiliati, non restd che ritornare a
K un-lun. Nulla, perd, fu pit come pri-
ma. Le stesse mura della cittd, un
tempo splendide e rilucenti di mar-
mi e graniti, sembravano ora divenu-
te scure e opache e parevano riflet-
tere la disperazione che albergava
negli animi dei suoi abitanti. Molto
fempo fu necessario perché la volon-
té& diriparare al male compiuto aves-
se il sopravvento sulla vergogna e
sulla disperazione.

Con un crescendo di orrore e di
distruzione, I'lmpero si sfaldd inun’in-
finita di guerre. | Kuo-hei, battuti sul
campo di battaglia, furono persegui-
tati senza sosta dai nemici, che si
riappropriarono rapidamente delle
proprie terre. Solo K'un-lun resistette,
dopo aver affrontato il lungo assedio
descritto nelle Pergamene del Té.

Quando gli scontri s placarono,
I’Arcana Arte di Hokuto cadde in di-
sgrazia e per poco i Kuo-hel non mi-
sero a morte l'infera dinastia di
Hokuto: solo il ricordo del sacrificio di
Kendaila salvd. | suoi membri furono
perd vincolati al giuramento di non
trasmettere a nessuno che non fosse
il discendente diretto di Kenzabi le
tecniche dell’Arcana Arte, giura-
mento che, sappiamo, non fu sem-
pre onorato.

Fu in questo periodo infelice che
un gruppo di Shura, che da tempo
avevano denunciato I’Arcana Arte
come un'aberrazione, decise di an-
darsene alla ricerca di una nuova
purezza d'animo, per seguire i det-
tami pit veri della dottrina di Arga.
Dettii Visionari e guidati da Honatsu,
uno Shura che non era stato aftfratto
dal richiamo dell’ Arcana Arte, con-
tavano fra le proprie fila pit di cin-
quanta trai migliori guerrieri supersti-
ti dell’lImpero, di cui volevano rifon-
dare le basi: K'un-lun, pensavano,
aveva esaurito il suo ciclo. Alfri grup-
pi seguirono il loro esempio, parten-
do verso luoghi come la Mongolia o
I'India. A K’un-lun rimasero solo i piu
fedeli sostenitori dell’lmpero, che
continuavano a credere nella Rive-
lazione di Arga.

Nei secoli successivi nacquero e
fiorirono le Scuole Maggiori, gli Shura
persero la loro importanza e dei
Visionari restd solo un vago ricordo.
Inoltre il nuovo entusiasmo per le arti
di Gento e Nanto porfd sempre pid
giovani a rinunciare alle fatiche ec-
cessive imposte dalla disciplina del-
I'equilibrio, tanto che dello Shuratan
non rimase che il vuoto nome.

PENGLAI. L"ISOLA
DEL DESTIND

La marcia dei Visionari fu lunga e
irfa di difficoltd, ma la loro speranza
non venne mai meno: Honatsu po-
teva quasi leggere il proprio destino
di rifondatore nei fulgidi astri che,
nella notte, risplendevano solitari.

Durante il loro cammino, i Visionari

incontrarono altri Kuo-hei, che gid da
tempo erano lontani da K'un-un e
che avevano deciso di non farvi ri-
torno, avendo visto nella fine del Pri-
mo Impero quella di ogni speranza.
Solo in pochi casi riuscirono a con-
vincere i Kuo-hei incontrati a seguirli;
molto spesso, invece, i Visionari siim-
batterono in gruppi di Kuo-hei che
avevano costifuito forme di societd
strane ed esotiche, distorcendo lo
Shuratan nei modi piu impensati,
Honatsu e i suoi compagni, data la
profonda offesa che questi follireca-
vano alla filosofia di vita Shura, non
poterono che donar loro I'oblio at-
traverso la morte.

IItfempo passava tiranno e anche
fra la fila dei Visionari il dubbio inizid
ainsinuarsi, ma non in Honatsu. Inun
luminoso mattino, un falco solitario si
avventd contro di lui, strappandogl
il mantello e allontanandosi con esso
verso il mare, in direzione contraria a
quella che la migrazione stagionale
gliavrebbe dovuto imporre. Honatsu
comprese allora che il tempo era
venuto e che f'uccello non era che
un segno del destino. Chiamando a
gran voce i suoi compagni, inizid a
spingere in acgua le imbarcazioni e,
a coloro che sopraggiungevano
chiedendo che cosa mai fosse suc-
cesso, mostrd il proprio mantello che
pareva volare nel cielo, illuminato dai
dorati raggi del sole.

Navigarono per giorni e giornli,
guindi, colti da una tempesta, furo-
no spinti lontanissimi dalle zone note,
naufragando Infine su scogli scono-
sciutl, L'alba luminosa sorprese | so-
prawvvissuti sulle spiagge di quello che
pareva essere un piccolo paradiso:
finalmente erano giunti! Il terribile for-
tunale i aveva scagliati sulle coste
di una splendida isola, abitata da po-
chi pastori e agricoltori, del tutto
estranei alla violenza e alle guerre
poiché da molti secoli separati dal
resto del mondo.

. lifatto che solo i pit forti dei Visio-
nari fossero sopravvissuti al naufragio,
e che coloro che avevano iniziato a
nutrire dubbi fossero affogati, era solo
il segno finale che il loro destino era
vicino al compimento.

Dopo averla chiamata Penglai,
Isola della Vita Eterna, Honatsu e i suoi
discendenti vi posero le fondamen-
ta di una societd utopica basata sul-
Ja filosofia e sulle tradizioni Shura. Lo
Shuratan venne compilato in un uni-
co codice, di cuilo stesso Honatsu fu




I'estensore: memore delle deviazio-
ni che la disciplina Shura aveva su-
bito nelle comunitd da loro incontra-
te, egli pose come fulcro dell’inse-
gnamento durissime regole di com-
portamento che promuovevano il
potenziamento personale, il com-
battimento, la cura del corpo e del-
la mente. Il codice sanciva, inoltre,
che I'unica strada per giungere alla
purezza era quelia di evitare il piu
possibile qualsiasi contatto con il
mondo esterno: non era forse stato
durante il periodo del suo pit severo
isolamento che K'un-lun aveva bril-
lato maggiormente? Honatsu stabili
anche come norma fondamentale
che a capo della societd fossero
posti tre Guardiani che, possedendo
pari dignitd e potenza, si sarebbero
controllati reciprocamente, veglian-
do sul bene comune, FuHonatsu stes-
so a decretare, nel momento della
propria morte, coloro che avrebbe-
ro per primi sopportato il peso della
carica di Guardiano.

Nel corso dei secolisivenne a co-
struire una societd guasi perfetta
basata sullo Shuratan, nella quale i
forti facevano parte della élite do-
minante e i deboli lavoravano e si oc-
cupavano dei bisogni generali. I
mondo esterno nulla sapeva di Pen-
glai, che appariva a un‘occhiata su-
perficiale come una piccola isola
senza interesse. Ma anche questo
cambid.

LA BISTRUZIONE
DI K'UN-LUN

Intanto i secoli passarono uno
dopo I'altro, senza che il popolo di
K'un-lun, ritrovata la fede nella mis-
sione da svolgere, venisse meno al
proprio impegno. Presto perd fu ben
chiaro che, prima o poi, il mondo
esterno avrebbe scoperto il ‘Luogo
delle Meraviglie’, dato che le nuove
tecnologie stavano migliorando e si
stavano diffondendo sempre di pid.

Durante guesto periodo Karachi,
Maestro della Disciplina dello Squa-
lo Tigre di Nanto, s'imbatté in Penglai
e rimase stupefatto dei progressi di
questa societd celata al mondo
esterno che, seppur dalle leggi dure,
appariva perfetta. Quand’ebbe rife-
rito tutto cid, I'lmperatore prese una
decisione che avrebbe avuto fragi-

che conseguenze negli anni a veni-
re: K'un-lun sarebbe stata abbando-
nata e distrutta, ogni sua traccia can-
cellata e I'lmpero si sarebbe trasferi-
to a Penglai. Qui, installandosi nella
societd preesistente, sarebbe rimasto
nascosto agli occhi del mondo ester-
no e avrebbe perseguito i dettami di
Arga.

IL SEME :
DELLA DISCORDIA

L'arrivo della corte imperiale a
Penglai fu dapprima salutato con gio-
ia, come un riconoscimento della su-
periorita dello Shuratan rispetto alle
altre discipline, ma i cambiamenti

che si produssero nella societd por-’

tarono rapidamente il malcontento.
L'Imperatore continud ad attorniarsi
di guerrieri di Gento, Hokuto e Nanto,
mentre il ruolo dei Guardiani diven-
ne quello di meri consiglieri. Le file dei
guerrieri Shura si assottigliarono rapi-
damente, man mano che i migliori
soggetti, data I'estrema difficolta del-
la loro disciplina, sceglievano di en-
frare a far parte delle Scuole Mag-
giorl. Shura venne cosi messa in se-
condo piano e gli uomini orgogliosi
che ne facevano parte furono rele-
gati in una posizione subordinata ri-
spetto ai nuovi venuti.

La goccia che fece fraboccare il
vaso fu perd la decisione dell'impe-
ratore di nominare la Prodigiosa
Scuola di Gento primo difensore del-
I'Impero. In realtq, gid da molto tem-
po Gento aveva di fatto assunto
quesfo imporfante compito, mai ruoli
che spettavano alle varie scuole era-
no sempre stati visti come un’equa
suddivisione nata dal tacito accor-
do di tufti: I'ufficializzazione della de-
cisione dell'lmperatore fu percid in-
ferpretata sia da Shura che da Nanto

come un’ingiusta prevaricazione!

Si narra che 1a notte precedente
alla sontuosa cerimonia di investitu-
ra avvenne un incontro segreto frai
tre Guardiani per decidere come re-
agire di fronte a questo grave affron-
to e che la terribile discussione che
ne segui durd fino alle prime luci del-
I'alba.

Lo stesso Guardiano Tamo si ap-
pelld al codice di Honatsu per pla-
care l'ira degli altri e in quella occa-
sione venne aggiunta la regola che
le decisioni dovessero essere prese
dai Guardiani in completo accordo
traloro. Questa fu anche I'ultima vol-
ta di cui si hanno notizie certe del
codice originale.

Il giorno seguente | Guardiani si
presentarono alla cerimonia com-
pletamente vestiti di nero, colore che
da allora divenne la loro uniforme uf-
ficiale. Per tutto il tempo non proferi-
rono alcuna parola e negarono la
propria presenza con tufta la forza
della loro volontd e della loro arte,
giungendo addirittura o impedire
che gli altri maestri presenti percepis-
sero laloro stessa Aura., |l disagio pro-
vocato da quel comportamento,
avvertito anche dalla popolazione,
fuenorme.

In quel momento, senza che nes-
suno potesse rendersene conto, il ter-
ribile fato del mondo fu deciso: i rap-
portitra Shura e I'lmpero si erano de-
teriorati oltre ogni rimedio!

Una sera maledettq, infine, i fre
Guardiani si riunirono nuovamente: ai
loro occhi era ormai evidente che la
dottrina di Arga non poteva che por-
tare aun nuovo falimento. Nonostan-
te la formidabile potenza ormai ac-
quisita dai Kuo-hei nelle arti marziali,
superiore perfino alla disciplina dello
Shuratan, il resto del mondo aveva
scoperto I'uso delle macchine come
strumenti di morte: bombe, fucili e
cannoni erano diventati i vessilli del-
la nuova civiltd. Potevano essere de-
gl oggetti migliori degli uomini?

Quanto lontano eral’esterno dal-
la veritd della Shasba’t! Se prima il
mondo era stato da salvare, ora era
diventato soltanto un luogo i cuii suoi
stupidi abitanti meritavano di essere
sfruttati e ingannati. Nella loro follia si
erano trasformati in bestie da soma
che dovevano servire coloro che,
unici, erano rimasti veri uomini: gli
Shura! Difatfti neppure gli apparte-
nenti alle altre scuole erano meglio
di quei pazzi: si frastuliavano inufil-
mente con la propria arte, non vo-
lendo approfittare della debolezza
del mondo quando invece cid era
proprio il loro scopo. Caduti questi,
I'lmperatore non avrebbe potuto far
altro che legittimare gli Shura: non si
frattava forse di una debole donna,
la cui funzione altro non era che
quella didare voce ai ‘suggerimenti’
dei maestii delle grandi scuole? Si,
anche i Kuo-hei erano solo degli
sciocchi e come tali andavano trat-
tati. L'iImperatore avrebbe coman-
dato il mondo, ma loro avrebbero



comandato lI'lmperatore!l

| Guardiani decisero che il mo-
mento era giunto. Il mondo doveva
essere conguistato, ma alla loro ma-
niera: gli stessi mali che aveva gene-
rato gli sarebbero stati rivolti contro.
Solo quando le genti fossero affoga-
te nei loro vizi, talmente deboli che
anche il potfere delle macchine non
sarebbe stato sufficiente, I'lmpero
avrebbe finalmente frionfato. Ma
come portare a termine questo pia-
no? Chi avrebbe potuto infiltrarsi tra
le popolazioni def mondo e spinger-
le sempre pit nel mare della corru-
zione che gia dilagava?

Era evidente che lo Shuratan non
rispondeva piu alle mutate necessi-
ta. Il codice originale compilato da
Honatsu scomparve e, in massimo se-
greto, venne parzialmente riscritfo.
Gli adepti Shura si frovarono cosi a
seguire delle regole che nulla ave-
vano a che fare con il vero Shuratan,
poiché guello apocrifo era solo un
testo che esaltava il tradimento e la
doppiezza: una tale filosofia di vita
inizid a modificare, nel profondo, le
anime degli Shura.

I GUERRIERI
TAISHAN

La Mano Segreta, cosi si denomi-
narono gli Shura rivoltosi, inizid ad ad-
destrare di nascosto nuovi guerrieri,
al di fuori del confrollo dell’lmpero, e
tfre Sanfuari, ognuno dedicato a un
particolare aspetto dell’arte Shura,
furono costruiti in localitd segrete.
Non appena nuovi adepti erano
prontl, venivano inviatj ai quattro an-
goli della Terra: questi guerrieri, che
erano chiamati Taishan, avevano lo
scopo di ottenere posizioni di domi-
nio e di potere dalle guali fosse pos-
sibile, almomento giusto, fomentare
disordini e guerre. Allo stesso tempo,
la Mano comincid ad agire anche
all’inferno dell’lmpero, per minarne
le basi.

Dopo che uomini fidati ebbero
occupato cariche importanti nei po-
sti chiave di molte grandi potenze
mondiali, i fre Guardiani decisero fi-
nalmente che era giunto il momen-
to di agire: era venutal’orain cui l'lm-
pero avrebbe dovuto chinare it capo
di fronfe ai suoi nuovi padroni!

Per mezzo di ferocia, astuzia e

determinazione, I'impresa riusci.

Nanto fu la prima vittima. Da sem-
pre i suoi adepti eranc frazionati in
numerosissime fazioni, intenti soprat-
tutto a stabilire quale delie diverse
tecniche fosse la migliore.

Fu facile seminare ulteriore discor-
dia, fino a quando gli stessi Maestri
di Nanto non parlarono pid fra loro
per |l disprezzo reciproco.

La seconda vittima fu Hokuto. In
un primo tempo fu rapito Diago, |"al-
lora discendente di Kenzabi, che
venne dllevato in odio della sua gen-
fe. Poi gli Shura fecero in modo che
trala popolazione diventasse sempre
pib vivo il ricordo delle atrocitd com-
messe un tempo dagli adeptidell’ Ar-
cana Arte, da cui la scuola discen-
deva.

Hokuto venne emarginata e bol-
lata con un marchio di infamia che,
anche se non esplicito, pesava come
mille parole.

L ultima vittima fula scuola di Gen-
to. Con grande abilitd | Guardiani la
spezzarono in catene gerarchiche e
livelli di comando, adducendo il fat-
to che tale suddivisione fosse ne-
cessaria per migliorarne I'efficienza.

1 DISGCGENDENTI
DI HOKUTO

| Guardiani agirono con tale sotti-
gliezza che nessuno si accorse diche
cosa stesse realmente accadendo.
Solo alcuni fra i pid lungimiranti uo-
mini di Hokuto, Ryuken, Koryu e Jukei,
compresero che gqualcosa non an-
dava, ma il loro sguardo attento fu
abbagliato dal precipitare della si-
tfuazione del mondo esterno (indot-
to per aitro dalla Mano stessa frami-
fe i Taishan) e guardando lonfano
non riuscirono a cogliere completa-
mente il significato di guello che sta-
va succedendo intorno a loro. Cer-
carono di avvertire I'lmperatore del-
I'oscuritd che si stava addensando
su Penglai, ma senza successo.

Infine il giorno giunse. Ryuken, mal
sopportando come i Kuo-hei percor-
revano il sentiero della distruzione
senza nulla fare per prevenirla e il
vuofto in cui cadevano le sue parole
di avvertimento, decise di agire per

arginare la catastrofe imminente e di
attraversare il mare in cerca di un
luogo sicuro dove rifondare I'lmpe-
ro. La sua preveggenza fu perd bol-
lata come codardia dalla corte im-
periale e parole di disprezzo e deri-
sione si sprecarono alle sue spalle.

Koryu, I'unico che prestasse ascol-
to ai timori di Ryuken, dal canto suo
cercava nuUovi mezzi che potessero
permettere a Hokuto di rafforzarsi,
ma, malauguratamente, incappd in
uno degli Tsubo proibiti dell’ Arcana
Arte di Hokuto. Scoprendo le prove
di un fradimento anche tra le file di
Nanto, colmo di rabbia affrontd per-
sonalmente gli adepti traditori, utiliz-
zando lo Tsubo proibito. Purtroppo,
anche se per un solo scontro, egli di-
venne schiavo dell’ Aura Omicida e,
una volta tornatoin sé, solo la vergo-
gna rimase sua compagna; non gli
restd che nascondere I'accaduto e
partire insieme a Ryuken, senza che
nessuno sapesse che egli aveva as-
saggiato, seppure per pochi istanti,
le tentazioni della follia assassina pro-
vocata dall’ Arcana Arte. Ma, una
volta arrivato a destinazione, neppu-
re la compagnia di Ryuken gli fu di
conforto e non poté far altro che
partire per la sua solitaria strada.

Si dice che solo il Maestro di Gen-
to, Nibbio, si recd a salutare la par-
tenza dei due e che a lungo rimase
sulle alte scogliere di Penglai a guar-
dare la nave sparire oltre | orizzonte,

I pochi che lo videro narrarono ai
propri compagni che lacrime scor-
revano copiose sulle sue guance e
che la sua Aura risplendeva in modo
abbagliante a causa della rabbiain-
teriore, dominata probabilmente so-
lo grazie all’intensa disciplina alla




quale Genfto si obbligava.

Ancor piu triste era la situazione
di Jukei, rimasto a vegliare sugli ere-
di di Hokuto, ancora troppo giovani
per affrontare un viaggio dal desti-
no incerto. Bollato di codardia quan-
to i fratelli, fu allontanato dalla corte
imperiale e gli fu imposto di non farvi
ritorno. Si ritird quindi nel Sacro Palaz-
zo della Dinastia Principale di Hokuto
e rimase, impotente, in attesa degli
eventi.

LA RIVOLTA
DEGLI SHURA

Quando Jukei riveld all'lmperato-
re che, asuo parere, Hio non aveva
le doti per diventare il nuovo Mae-
stro di Hokuto, i Guardiani videro la
possibilita della vittoria finale.

Fu la voce colma di soddisfazio-
ne del Guardiano Kujen, riunito con
gli altri nella sala del frono, a levarsi
verso Nibbio e I'lmperatore, dichia-
rando che sarebbero stati gli Shura
a trovare un successore per Hokuto:
naturalmente, aloro insaputa, si rife-
riva a Diago! Ma, a frustrare ancora
una volta le speranze della Mano Se-
greta, proprio in quei giorni nacque
il fratello di Hio, Kenshiro. | segni era-
no chiari: quel bambino sarebbe di-
venuto un grande maestro e quindi
fu deciso che sarebbe stato lui il suc-
cessore di Hokuto.

Sfumata anche questa occasio-
ne, infine, Ia Mano si mosse. | suoi
componenti possedevano la forza e
I"abilitd necessarie a prendere il po-
tere. Ormai inseriti nei governi dimolti
paesi, le leve del comando erano
nelle loro mani. Una volta attuatiiloro
piani, nulla sarebbe sembrato cam-
biato, tranne che sarebbero statiloro
i veri padronil

Fu cosi che, in una terribile notfte
di fuoco e sangue, la rivolta espiose
nel cuore stesso dell’'lmpero. Due gli
obiettivi: la conquista del palazzo
imperiale e I'eliminazione di tutte le
altre scuole di arti marziali, di cui i
Guardiani si occuparono personal-
mente. La sorpresa del tradimento, il
numero degli avversari, la disorga-
nizzazione delle scuole stesse e 1'uso
di potenti veleni condannarono in-
tere discipline alla scomparsa e mol-
ti maestri furono costretti a fuggire.

Quella notte la capitale dell’'lm-
pero venne messa a ferro e fuoco

dagli Shura, mascherati € non, che,
fortl delle terribili armi di distruzione
procurati dai Taishan, si scontrarono
nelle strade con i guerrieri delle altre
scuole. Nessuno di coloro che si frap-
poneva fra gli Shura e i loro obiettivi
venne risparmiato: sia che si trattas-
se di un potente maestro o di un
ignaro e innocuo pescatore, veniva
smembrato con gioia selvaggia e
crocifisso alle pareti degli edifici. La
rabbia covata in segreto dagli Shura
era infine esplosa e nulla pareva po-
terla contenere. Per molti giorni dopo
la battaglia I'aria della capitale fu
ammorbata dal puzzo delle carni
marcescenti dei morti, un fetore tan-
to forte che solo i guerrieri dalla vo-
lonta pit ferrea potevano aggirarsi
liberamente nella cittd.

Gli Shura presero possesso del pa-
lazzo imperiale e diedero fuoco al So-
cro Palazzo di Hokuto, ma Leda, ma-
dre di Caio, Diago, Raoul, Saiaka e
Toki, sacrifico la propria vita per sal-
vare Kenshiro, il diretto discendente
di Hokuto. In punto di morte lo affidd
a due dei suoi figli, Raoul e Toki, che
lo condussero sano e salvo da Jukei.
Egli decise di inviarli subito da
Ryuken, al dild del mare.

LA PRIGIONIA
DELL IMPERATORE

Per fortuna Jukei e Nibbio (unico
dei grandi maestri che ancora osa-
va mantenere rapporti con Jukei),
nonostante il divieto imperiale, riusci-
rono a salvare molti dei guerrieri di
Nanto, fra cui quasi tuttii Maestri delle
Discipline. In un susseguirsi di fragici
eventi le fila di coloro che si oppo-
nevano agli Shura si assottigliarono
sempre piu, fino a che non fu piu
possibile nemmeno pensare a una
difesa delle poche posizioni rimaste.
L’unica via di scampo sembrava or-
mai essere la fuga. Fu cosi che la
Scuola di Nanto abbandond Penglai,
con lo scopo diricongiungersi con Ry-
ken. Solo Jukei, Nibbio e pochi adepti
della Scuola di Gento rimasero, nel
tentativo estremo di riuscire a salva-
re I'Imperatore, caduta quasi subito
nelle mani dei rivoltosi.

Intfanto i Guardiani incontrarono
un ostacolo insormontabile sulla stra-
da verso larealizzazione definitiva dei
loro piani. Infafti, quando si presen-
tarono all'imperatore per costringer-

la a legiftimare la rivolta davanti a
tutti e a piegare il capo di fronte alla
loro forza, capirono quanto si fossero
sbagliati: I'lmperatore non era, come
pensavano loro, un fanfoccio nelle
mani dei maestri delle grandi scteole,
bensi una donna capace e infelli-
gente, dotata di una forza interiore
unica e di una totale fedelta agli sco-
pi della Rivelazione. Compresero che
I'Imperatore non si sarebbe mai sot-
tomessa a loro e non avrebbe mai
legittimato la loro azione; anzi, si sa-
rebbe adoperata in prima persona
per sconfiggerli, arrivando ad affron-
tarli fisicamente uno a uno, se solo ne
avesse avuto la forza.

Rabbiosi, i Guardiani ia gettarono
in cella in un luogo segreto, dove fu
costretta a sopportare le pit atroci
torture fisiche e psicologiche, ma elia
non si piegd mai al ricatto, anzi! Ogni
giorno non faceva che rinnovare la
propria sfida a quelli che ella stessa
inizid a definire Demoni.

| Guardiani fentarono di fare inten-
dere al popolo che ella aveva ac-
colto come una liberazione dalla
schiavitl il loro intervento, ma pochi
vi credettero. Sull’isola scoppid una
guerra civile che sarebbe durata di-
versi anni. Da una parte gli Shura, con
il controllo quasi totale del territorio,
e dall’altra Jukei, Nibbio e i loro uo-
mini che, sfuggenti e inafferrabili, an-
cora cercavano di salvare I'lmpera-
tore.

HOKUTO, NANTO E
GENTO UNITE

Per lunghi anni Penglai fu sconvol-
ta da scontri senza quartiere, ma alla
fine gli Shura della fazione dei Guar-
diani sembrarono avere la meglio.
Quando tutto sembrava concluso,
una insurrezione all'interno delle loro
stesse fila rovescio le sorti dello scon-
tro: un giovanissimo guerriero dota-
to di grande carisma, inconsciamen-
te arbitro dei destfini del mondo e
messaggero sulla ferra dell'impera-
tore del Cielo, decise di schierarsi
dalla parfe deirivoltosi. Egli, per valu-
tare correttamente quale sarebbe
stata la forza destinata a portare la
pace nel mondo, aveva inizialmen-
te abbandonato Nanto e si era schie-
rato con gli Shura. Quando infine fu
evidente che Shura in realtd rappre-
sentava il male che doveva essere
sconfitto, si adoperd personalmente
per la sua distruzione.

Egli riuscl ad oftenere 'insperato
aiuto di alcuni Maestri di Nanto e,
grazie alla considerazione che gliera
stata tributata da Shura, poté farli
giungere di nascosto sull’isola. Que-
sto riequilibrd le sorti del conflitto: du-
rante la terribile Battaglia del Lago di
Sangue due dei Guardiani vennero
uccisi da un esercito formato da una
codlizione delle tre scuole. Era la pri-
ma volta da molti secoli, e forse I'ul-
tima, che le fre grandi scuole com-



bafttevano assieme per I'Impero.

Gli Shura, rimasti senza guida, fu-
rono presi dal panico: un piano che
aveva richiesto una preparazione di
oltre un secolo stava avviandosi al
fallimento! Cosi, diedero I'ordine ai
Taishan sparsi per il mondo di passa-
re all’azione. Scoppiarono miglicia di
conflitti e la violenza dilagd senza
controllo: il terzo conflitto mondiale
era inizioto. Infine Yorio, I'ultimo Guar-
diano di Shura superstite, ebbe un'i-
dea sconsiderata: se non era possi-
bile controllare I'lmperatore diretta-
mente, forse avrebbe potuto con
maggiore facilitd controllarne la pro-
le - specie se lui ne fosse stato il pa-
dre. Commise gquindi un atto di indi-
cibile orrore e I'lmperatore, da anni
in catene nel Santuario della Mon-
tagna dell’Ovest restd in aftesa di
due gemelle.

Intanto Nibbio, che non aveva
mai smesso di tentare di salvare I'lm-
peratore, con un colpo d’astuzia riu-
sciascoprire il nascondiglio dove era
segregata. Solo e in segreto superd
le linee nemiche riuscendo ad arri-
vare nella cella dell Imperatore. Essa
gliconsegnd le due bambine, ma, al
momento di fuggire, si accorse delle
gravissime ferite che Nibbio aveva
riportato negli scontri per giungere fin
li. Attirando su di sé I'affenzione del-
le guardie, ordind allora al Maestro
di Gento, di portare in salvo le pic-
cole, garantendone cosi la salvezza.
Nibbio non poté far altro che esegui-
re I'ordine e quella fu l"ultima volta
che gualcuno vide l'imperatore.

Yorio, sconfitto su tutti i fronti, in
punto di morte diede allora I'ordine
di distruggere il mondo. Se non po-
tfeva essere suo, non sarebbe stato
di nessun altro.

A Nibbio, avendo finalmente rea-
lizzato il suo scopo, altro non rimane-
va che tentare di ricongiungersi a
Hokuto e Nanto e, pur con il mondo
che stava per essere divorato dalla
catastrofe, parti insieme ai pochi fe-
deli che gli imanevano e alle due
bambine. Invano pregd Jukei di an-
darsene con lui, ma eglinon volle ac-
compagnarlo. La superbia, che gid
in passato aveva provocato d lui stes-
so gravi lutti, lo aveva indotto a cre-
dere che, grazie alla terribile Arcana
Arte di Hokuto, gli Shura potevano
essere definitivamente eliminati. Per
questo egli aveva iniziato ad adde-
strare ai suoi segreti Caio, Hio e Han.
Ma essi, corrotti nell’animo dalle tec-

niche dell’Arcana Arte fecero solo
finta di assecondare i suoi piani, Poco
dopo la partenza di Nibbio, Caio
decise che il momento era venuto:
I’Arcana Arte, di cui ormai era dive-
nuto maestro e che avrebbe dovuto
distruggere gli Shura, sarebbe diven-
tata I’arma per dominarli. Fu cosi che
conl’'inganno attird Jukei in un’imbo-
scata e dopo averlo sconfitto, repu-
tandolo morto, ne abbandond il cor-
po nella Grande Palude. Non c’era
piu alcun ostacolo per il suo folle di-
segno di potere: Caio, rapidamente,
sconvolse le menti di Hio e Han e tut-
fi assieme iniziarono cosi la loro sca-
lata della societd Shura.

LA COSTRUZIODNE
DI UN REGNO
DEMONIACOD

L'azione di Caio e dei suoi
compagni fu cauta e astuta. Essinon
commisero I'errore di annientare
completamente gli Shura. Il loro ob-
piettivo era di dominare.

Se li avessero sterminati tutti, su
cosa mai avrebbero potuto esercita-
re il proprio potere? Fu cosi, per cail-
colo e per divertimento, che si ag-
gregarono agll Shura come semplici
combattenti. Essi ben conoscevano
la struttura della loro societd, che, da
sempre, poneva ai propri verici co-
loro che erano i pit forti guerrieri, Con
abilifd nascosero le tecniche dell’ Ar-
cana Arte, non impiegandole mai nei
combattimenti, ma usando solo col-
pi Shura e la loro immensa capacita
combattiva per avere la meglio su-
gli avversarl, Dopo breve tempo essi
furono rispettati da tutti gli Shura che
iniziarono a chiamarli i Tre Demoni,
per il piacere col quale combatte-
vano e per la facilitd con la quale
essi avevano la meglio su guerrierire-
putati pit potenti di loro. Quando
giunsero a scontrarsi con i piu forti,
iniziarono a usare le tecniche dell’Ar-
cana Arte. Grande fu lo stupore de-
gli Shura, ma essi, astutamente, dis-
sero che I’Arcana Arte non era nien-
t’altro che la sintesi delle tecniche
Shura e che solo i pit grandi com-
battenti potevano giungere a rico-
vare i colpl segreti dalle tecniche di
base. Questo fu un grande successo,
perché, abbagliondo gli Shura con
la possibilita di usare le tecniche del-

I’Arcana Arte, distolsero lo sguardo
da loro stessi. Faciimente ebbero la
meglio sugli ultimi tre Guardiani che
si frapponevano fraloro e il potere e,
una voita divenuti | dominatori asso-
luti, si spartirono Penglai. Fu con un
certo piacere che Caio stesso ribat-
tezzd I'isola col nome di Isola dei De-
moni. D'altra parte loro, che erano i
depositari dell’ Arcana Arte - dono di
Dio stesso - non erano forse degni di
regnare anche sull’inferno?

LA LEGGENDA
Dl RAOUL

Ben poco rimaneva a coloro che
si erano opposti agli Shura o che non
volevano fare parte del malvagio di-
segno di Caio e dei suoi compagni.
L'unica possibilitd era subire senza ri-
bellarsi le angherie che gli Shura sta-
vano commettendo, considerandoli
a malapena umani. Del resto cos’al-
fro potevano fare? Il destino di colo-
ro che si opponevano agli Shura era
segnato: diventavano dei Reietti a cul
venivano recisi | fendini delle ginoc-
chia e che erano obbligati a indos-
sare una maschera per dimenticare
di essere stati, un tempo, uomini.

Una sold speranza viveva ancora...
Si diceva che un giorno il Grande Re,
Raoul, sarebbe tornato dall’esilio nel-
la sua terra natia e avrebbe posto fine
al regno di terrore dei Tre Demoni, eli-
minando tutti i malvagi Shura e ripor-
tando la pace e la libertd anche in
quel martoriato angolo di mondo.
Una speranza molto debole, forse, ma
anche 'unica rimasta.

L"ARRIVO _
DELL"UNIFICATORE

Infine, come tuttii peggiori incubi,
anche questo fini. Ma non per mano
di Raoul. Fu Kenshiro ad affrontare in
una sanguinosa sequenza tutti gli
Shura piu forii e infine i Tre Demoni,
ricacciandoli nell’inferno da cui era
scaturita la loro malvagitd. In questa
crociata contro il mate non furono
pochi gli uomini valorosi che persero
la vita: Falco, il Pirata Rosso, Ork e
Jukei stesso si sacrificarono perché
Ken potesse trionfare sul male. Forse
ora una nuova era di pace sarebbe
potuta sorgere anche su Penglai.




CAPITOLD 2

LISOLA

DELLA MORTE

I Mare di Morte! Un oceano pieno di possibilita per quei pochi che riusciranno a coglierle.
Come dicono i marinai, il mare riserva sempre sorprese... peccato che quasi nessuna sia piacevole!

Questa avventura serve per intro-
durre i vostri personaggi creatisul Con-
tinente al misteri e agli orrori dell’lsola
dei Demoni. Tuttii PG, infatti, dovranno
essere nativi del Continente e potran-
no conoscere solo qualche voce sul-
I'lsola dei Demoni. L'avventura & stata
concepita per 5-7 PG appena gene-
rati- anche se la composizione ideale
é di 4-5 personaggi Deboli - e non &
adatta a essere giocata con un bas-
so numero di personaggi.

IL LUDGO

| PG cominceranno il loro viaggio
a Samovar, ciftd portuale situata sul-
la costa occidentale del Continen-
te, situata a circa 200 chilometri a
nord-ovest da Cassandra, sulle rive
del Mare di Morte. Poil’azione si spo-
sterd sull’lsola dei Demoni, nel picco-
lo villaggio di Petulia, dove |'obietti-
Vo sard sopravvivere alla schiavitQ, li-
berarsi e fuggire.

L PERIODD

L'avventura & ambientata duran-
te I’Era dell’lImpero, in un anno qual-
siasi successivo al 17 d.0. Con qual-
che modifica, potreste adattare I'av-
ventura in quailsiasi momento della
Prima Era o addirittura nel periodo
Prima dell’Olocausto.

Il PROGETTO
DI HAROKI

| titoli e i riconoscimenti sembra-
no non essere mai froppi per Haroki:
Vero Shura, Signore di Petulia, Primo

Ammiraglio della Flotta Demone...
eppure, il potere acquisito non gli
sembra ancora sufficiente per attira-
re I'attenzione dei Tre Demoni e po-
fer finalmente sfidare e sconfiggere
il Governatore Provinciale.

Gli serve qualcosa d’effetfo.
Qualcosa di davvero eccezionale
che possa dimostrare 1a sua supe-
rioritd (gid netta nei mari) anche
sulla terral

«Un momento...» il suo pensiero si
volge al pennone della nave che
spunta nella rada del porto, «se riu-
scissi a recuperarla dalle nere acque
dove riposqa, avrei una nave decisa-
mente superiore alle altre: la futura
Ammiraglia della flottal Ma nessuno
Shura si abbasserd mai ad un lavoro
manuale cosi infimo, né un Reietto
avrd mai la forza per farlo. Gli uomini
abili si contano sulla punta delle dita,
e sono cosi fragili... occorrerebbero
schiavi robusti, ma dove procurarse-
[i?» Con un sorriso distorto dalla mal-
vagitd, i suoi occhi scrutano verso il
sole nascente. ..

SVOLGIMENTO
DELL"AVVENTURA

| PG iniziano la loro avventura in
una mattina calda e afosa. Sard
compito dell’ AdG giustificare la loro
presenza a Samovar: potrebbero es-
sere stati attratti dalle ricchezze del-
la zona, potrebbero essere venuti per
imbarcarsi, in cerca di avventura, su
qualche nave pirata o, ancorq, po-
frebbero aver dato credito a strane
voci che parlano di grandi maestri di
arti marziali in eremitaggio su picco-
le isole costiere. Quale che sialaloro
motivazione, i PG dovranno comun-
que arrivare in cittd motivati e gid
affiatati fra loro.

1 - 'INGRESSO A SAMOVAR

| personaggi arriveranno in citta
verso latarda mattinata. Prendete un
po’ di tempo per descrivere le impo-
nenti mura, nessuna cittd dell’Impe-
ro € dotata di migliori difese, e poi
fafeli scontrare con una delle tante
seccature di Samovar: la burocrazia.
La guardia alla porta, infatti, dird loro
di rivolgersi all’Ufficio Immigrazione,
poco distante, per ottenere i permes-
sid’ingresso. Se i PG chiederanno ul-
teriori chiarimenti, la guardia dird loro

che una direttiva del Sindaco limita
I'ingresso a non piu di 20 stranieri al
giorno per ridurre i problemi di ordi-
ne pubblico e il numero di persone
(perlopiu mendicanti, ladri e fannul-
loni) presenti per le strade.
All’'Ufficio Immigrazione, i perso-
naggi froveranno una personain fila
di fronte ad uno sportello che reca
la scritta TORNO SUBITO. L'uomo, che
risponde al nome di Hans, dird loro
di prendersela con comodo: certe
volte ha aspettato piu ditre ore! L'at-
fesa, sotto il sole cocente, sard sner-
vante ma fortunatamente, I'impiega-
to si presenterd con un’ora sola di ri-
tardo. | PG potranno utilizzare que-
sto tempo per sapere da Hans qual-
che interessante informazione su
Samovar e sulle sue delizie.

—= T r———————

HANS

Quest‘uomo é Il classico buon |
padre di famiglia emigrante che |
deve arrangiarsi per mantenere |
una famiglia numerosa. Origina-
rio di Polaris € un personaggio |
che serve per dare un po’ di co- |
| lore all’avventura e pud essere
usato come fonte d'informazioni |
per Samovar, Sacafir, Polaris e |
Town, i

Sposato con cinque figli, si
reca da tre anni a Town per ia- |
vorare come manovale stagio- |
nale. Dotato di un carattere so- |
clevole, pensa sempre alla casa |
lontana lamentandosi continua- |
mente della propria condizione. |
A volte & un po’ malinconico.

La paga per un manovale |
come lul & di 20 NS al glorno (spe-
se escluse), ma le guardie del cor-
po sono di gran lunga pil richie-
ste e meglio pagate, Se interro- |
gatoal riguardo, dird anche che
ci sono delle buone offerte dila-
voro per guelli disponibili a parti- |
re verso Town.

E un PNG Medio dotato dei se- |
guenti Talenti: Muratore: +2; Cor-
rere, Nuotare, Geografia: 0.

Naturalmente Hans sard servito
per primo (se i giocatori vorranno,
potranno udire la conversazione tra
lui e l'impiegato: Hans si lamenterd
del costo dell’ingresso, ma questi



E una citta ricca e prosperosa
grazie ai molteplici rapporti com-
merciall instaurati, recentemente,
dalrinascente Impero. Naturalmen-
te esistono traffici di vario tipo (al-
cuni non proprio puliti con pirati e

loschi personaggi) e la milizia citta- |

dina & nota per essere corrotta e
inaffidabile. Fondata non lontano
dal relitto di una nave da guerra
russa naufragata durante I'olocau-

. sto (I’ Alexandr Lebed), Samovar &
uno dei porti principaii del Conti- |

' nente; alte mura la difendono da

eventuali attacchi ferrestri mentre,

- versoilmare, sono puntatii canno-
. ni che una volta appartenevano
alla nave russa.

Samovar € un porfo franco, cro-

. ceviadimercantie avventuriern, ed

. & facile riuscire a procurarsi difufto |

(anche a prezzi vantaggiosi). Gran
parte della prosperitd della cittd &

dovuta al predone Jazoki, che sco- |

pri it relitto della nave e ne fraspor-
1 l'interoc confenuto nella piccola

. ciffading, dllora poce piti che un vil-

laggio di pescator. Jazoki costrul

| anche le mura che senvirono a di-
fendere la citia durante la Pima Era
. e che ora costituiscono l'unico ac-

| cesso, perennemente sorvegliato,

| dlla citta,

Seppur formalmente soggetta

. alllmpero, Samovar, a causa della

sua imporfanza strategica e com-
merciale, gode di un elevato gra-
do di autonomia - froppa, secon-

| do alcuni. Anche se in teoriala cit-
| & € dlfamente democratica, con
| un consiglio eletfo ogni cinque
| anni, In pratica il potere & intera-

. mente nelle mani del Sindaco, elet-
| to dal consiglio. Il cansiglio si riuni-

| sce fre volte I'anno, ma si fraffa di

| riunioni prive di valore: Strata, il sin-

daco, pud fare gquello che vuole,

| ed é gia stato rieletto due valte,

In guesta situazione, la corruzio-

' ne e il malcostume sono dilaganti;

| fate capire chiaramente al gioca-

| tori che gualsiasi problema (proprio

| una bustarella alla persona glusta.
| L'abitudine si & talmente radicata

| nella popolazione che tutti lo con-
| siderano naturale. Per guesto mofi- |

vo la ribelione all'lmpero nen ha
| mal preso prede nel paese; nessu-
| no sanulla dei Ribelli di Hokuto e le
| artl marziali, escluso Gentfo, sono
| praticamente sconosclute,

| gualsias) pud essere superafo con

sard inflessibile e 1o costringerd a
pagare ben 10NS), ma quando sard
il furno dei PG, il solerte impiegato
estrarrd un cartello con la scritta
CHIUSO e lo appendera allo sportel-
lo. Alle logiche proteste dei perso-
naggi. I'uomo dird: «Mi dispiace, ma
la citté, per oggi, € al completo. Ri-
passate domani. Durante la notfte
potrete dormire presso I'Area di At-
tesan.

Conle buone maniere non & pos-
sibile oftenere nulla, ma se | PG vor-
ranno contribuire in qualche modo
al benessere della citta (con una
bella bustarella di ameno 10 N$§ a
testa - olire al prezzo del piglietioh)
I'impiegato riuscird a trovare anco-
ra qualche permesso non utilizzato in
precedenza che aveva casualmen-
fe messo da parte, Se a nessuno vie-
ne in mente diricorrere alla corruzio-
ne, fate fare un Test di Mente + Per-
cezione + Umano + Geografia a un
Ladro o un Commerciante. Nel caso,
invece, | giocatori decidessero di
passare alle maniere forti, verranno
subito aftaccati dalle guardie che i
ingaggeranno in compattimento.

GUARDIE CITTADINE

i | PG vengono attaccati da 4
| uomini della Guardia Cittadina
| piu altri 4 appartenenti al plofo-
ne di guardia alle mura, Il solo |
| fatto di aver ferito una Guardia |
Cittadina renderd impossibile, ai |
personaggi. la vita all‘interno di
| Samovar: ogni mezz'ora, infatt,
dovranno scontrarsi con altri &
| elementl della Guardia Cittadina
| fino a quando non lasceranno Ia
citta. Dopodiché, se vorranno
| rientrare legalmente, dovranno
| pagare un sovrapprezzo di 20 N$
| a testa per ogni guardia uccisa.
: Sono PNG Medi con Protezio-
ni 2/0/0, Test di Combattimento |
| 10, Test di Percezione 10 e i se-
| guentiTalenti: Armi da fuoco (Fu- |
| cile, 6 colpi): +1; Armi da corpo a
| corpo (Sciabola, (F)PV): 0. Spe-
| ciale: le guardie sulle mura, per
| essere colpite, godono di un Mo-

—

dificatore pari -2.

Se i PG oftengono i biglietti, sco-
priranno che questi permettono loro
I'accesso in cittd solo per quattro
giorni; superato questo limite, dovran-
no uscire e rientrare. Come bonus,
scopriranno che i biglietti sono validi
anche per una specie dilofteria che
mette in palio vari premi.

Se i PG decidono di aspettare,
potranno bivaccare presso L' Area di
Attesa situata sul lato occidentale
delle mura cittadine. Questa non &
altro che una piccola radura di 50
mqg delimitata da un cerchio di al-
beri. Nel bel mezzo della notte, co-
munque, i PG subiranno I'aftacco di
una banda di predoni mandati dal-

I'impiegatoidell’ Ufficio Immigrazione
(che ha una quota del 10% su tutta
la refurtiva rubata).

Il giorno successivo | PG non avran-
no aicun problema ad entrare in cit-
td... sempre che abbiano ancora sol-
di a sufficienzal

| PREDONI |

Se i predoni riesconao in un Test
di Spionaggio, possono effeftua- |
re il primo aftacco conil vantag- |
gio della sorpresa. Se ¢’é un PG |
di guardia, guestl dovrd vincere
un Confronto sulla Percezione
. con il Predone che lo sta attac-
- cando. | PG che dormono sono |
colpiti normalmente, non posso-
no parare o schivare né usare
I"Aura per la ridistribuzione dei
danni. | Predoni attaccano a-1 1l
. primo furno perché vogliono Do-
sare i Danni, ma su personaggi |

- addormentati le mazze causano
. (G)PR! |
Non appena risulta chiaro che |

i PG sono superiori, st danno alla

fuga.

| predoni sono 6. Si fraftta di

. PNG Deboli con Test di Combat-

. fimento 8, Test di Percezione 6, e

. con i seguenti Talenti: Armi da
. corpo a corpo (Mazza, (D)PV |
. (E)PR), Soprawvivenza: +1; Spio- |
. naggio, Travestimento: 0.

2 - LE TAVERNE DELLA CITTA

In cittd esistono solo due taverne:
il Lupo di Mare e il Kraken. Utilizzare
I'una o I'altra, dal punto di vista del-
I"avventura & I'identica cosa. Enfram-
be appartengono a una delle fami-
glie pitiin vista della cittd e i loro prez-
Zi, pur variando a seconda della sta-
gione, oscillano sui 7 N$ al giorno per
un dormitorio da 6 persone (contrat-
tando si potrd ottenere uno sconto).
Le camere sono sempre al piano su-
periore; al piano di sotfo, invece, si
frova un grande locale usato per la
ristorazione. Molti forestieri e marinai,
giunti da tutio Il continente, stanno
cantando, ridendo e bevendo alle-
gramente e cosi faranno per tutto it
giorno e tutta la notte (disturbando
non poco gli altri avventori e i PG). Il
prezzo comprende la prima colazio-
ne; ogni alfro cibo e bevanda é di-
sponibile a prezzi standard (vedi pa-




gina 49 del Volume 2, Il Mondo di
Ken, Scatola Base).

Tra gli avventori, i PG riconosce-
ranno facilmente il volto diHans che
si sta lamentando con I'oste per gli
ultimi aumenti di prezzo. «Per fortuna
che domani mi imbarco... » dira al-
I"oste «sarei rimasto al verde, altri-
mentil».

Se qualche PG vorrd trascorrere
un po’ di tempo nella locanda par-
lando, ridendo e ascoltando un po’
di storie, potrd venire a conoscenza
delle seguenti informazioni:

» Si dice che l'isola Sacafir sia molto
interessante: per la vita notturna, per
le donne, per le conoscenze arcane
disponibili e soprattutto per le ricche
possibilitd di lavoro che offre agli av-
venturieri. Attenzione: si fratta diuna
notizia falsal

* Negli ultimi tempi, ben 5 navi sono
scomparse senza lasciare traccia: i
marinai sono molto nervosi.

* Le dlfre isole sono diventate molto

caotiche e offrono scarse possibilitc
dilavoro.

¢ L'indomani verranno affissi i risultati
della lotteria.

* Alcuni lavoratori riferiscono di aver
intravisto un misterioso eremita aggi-
rarsi per Town.

* Nessuno sa nulla di Hokuto, Nanto
e delle altre arti marziali. | soldati di
Gento sono solo soldati e basta.

Ilvostro scopo, come AdG, & quel-
lo diriuscire a convincere | personag-
gi asalpare verso Town o verso qual-
che altra isola.

3 - ALPORTO

Presumibilmente, il giorno succes-
sivo i PG sirecheranno al portfo. Que-
sto luogo & molto affollato e ¢’é un
continuo via vai di persone urlanti e
nervose infente a scaricare la stiva
di una nave all’ancora. Oggi & gior-
no di festa ma, nonostante cid, I'atti-
vitd & frenetica e intensa.

Se i PG chiederanno informazioni
per un passaggio via mare verranno
indirizzati alla Biglietteria del Segre-
tario Portuale, aperta tutti i giorni
dalle 6:00 alle 19:00 e situata al cen-
fro del porto. La Biglietteria fornisce i
seguenti servizi:

¢ coordinamento tra tutte le navi del
porto.

* biglietteria per gli imbarchi.

e auforizzazioni per il carico e 1o sca-
rico delle merci.

Inoltre, sulla porta d’ingresso, si tro-
va il nome del vincitore odierno del-
la lotteria: tirate 1dé sulla tabella se-
guente per determinare vincitore e
premio. Se i PG esamineranno meglio
i vari fogli affissi, comunqgue, noteran-
no che 4 volte su 6 il vincitore della
lotteria € sempre un certo Fraud!

| Segretario Portuale, guarda
caso, € il consigliere Fraud (nomina-
to da Strata e regolarmente in cari-




L

ca fino alla fine dell’anno), un uomo
untuoso ma affabile, responsabile,
ariguarda caso, anche dell’estrazio-
ne della lotteria.

Fraud fornir& ai giocatori tutte le
informazioni relative ai prezzi dei viag-
gi (rispettivamente: 4NS per Town,
Iisola piti lontana, e 3NS$ per le altre
destinazioni) e venderd loro qualsio-
si biglietto. Affermerd anche che, al
momento, tutte le navi per Town sono
gid partite e concluderd dicendo:
«Oggi & la Festa del Naufragio e i
festeggiamenti si protrarranno per
diversi giorni... quindii fraghetti sono
ridotti al minimo. So perd che Capitan
Gredford dovrebbe fare ritorno sta-
sera al framonto... provate a ripas-
sare per quell’oram.

Nel caso uno del PG avesse vinto
alia lotteria, Fraud si complimentera
subito con lui, gl offrird da bere e lo
fard accomodare, insieme agli altri,
su una panchina posta alla sinistra
dell'ingresso. Se il premio & un bigliet-
to di viaggio, glielo consegnerd su-
bito (dopo aver espresso tutte le con-
siderazioni del paragrafo preceden-
te). Se si fratta del buono presso la
locanda dird di affrettarsi, perché lo
stesso dev’essere consumato entro
mezzogiorno. Se invece si tratta del
premio in denaro, tergiverserd un po’
cercando di far capire che per po-
terlo ritirare ¢i vorranno alcuni giorni.
in realtd sta mentendo nella speran-
za che il permesso per la cittd scada
prima di essere costretto a conse-
gnare la somma (che naturalmente
ha intenzione di tenere per se). Per
riuscire a farsi dare il premio basterd
comungue, magari su consiglio di
Hans, alzare un po’ la vocel

Uscendo dalla Biglietteria, i PG
s'imbatteranno in due strani individui
vestiti di nero, con il volto celato sot-
to un ampio cappuccio. | due uomi-
ni si recheranno da Fraud e acqui-

TABELLA LOTTERIA

Premio

Biglietto A/R perTown

2 Buono di 200 N$ da spendere al Lupo
di Mare

3 " s0NS

4 ! Biglietto A/R per Town

5 Fraud 50 N$

Biglietto A/R per Sacafir

steranno due biglietti per Town (i PG
possono effettuare vari Test di Perce-
zione, nofando, ad esempio, il loro
modo sbrigativo e sgarbato, il loro
accento sconosciuto, le armi che
spuntano dal mantello e aliro anco-
ra), dopo di che, senza degnare di
uno sguardo nessuno dei presenti,
usciranno e stazioneranno nel porto
fino alla partenza della loro nave.
Chiaramente si tratta di due spie in-
viate da Haroki come basisti sulla
nave che intende atftaccare. (vedi
riquadro).

PG, comunqgue, dovranno cercar-
si qualcosa da fare per il resto della
giornata: potranno ubriacarst in lo-
canda, chiedere un passaggio per
un’altra isola, fare due chiacchiere
con gli abitanti del luogo o infine, se
ne avessero bisogno, cercarsi un la-
voro. C'é sempre bisogno di un paio
di braccia robuste in un porto! Se
decideranno di guadagnairsi il cibo,
potranno essere assoldati come sca-
ricatori (solo | PG con corporatura
Robusta). E uno sporco lavoro. Le ap-
parecchiature sono vecchie e con-
sunte: le funi sono logore e le car-
rucole arrugginite; inoltre la paga &
una vera misera: solo 3 N$ al giorno
e il lavoro lungo e duro.

D’altronde... cosasi aspettavano:
un lavoretto d'ufficio? Al termine del
proprio turno (8 ore), ogni PG dovrd
tentare un Test Arduo Corpo + Resi-
stenza + Umano: se il Test fallisce il
malcapitato si addormenterd subito
dopo mangiato e non sard in grado
di fare nient’altro, per un paio d’ore
aimeno!

4 - L'ARRIVO DELLA RANDOM WIND

La nave del capitano Gredford, la
Randorm Wind, arrivera verso le 17:30
carica di merci e persone (che ver-
ranno tutte costrette a pagare il prez-
z0 del permesso d'ingresso).

Appena effettuato I’atfracco,
Frans Gredford fard cominciare le
operazioni di scarico (magari qual-
che PG potrebbe addirittura lavora-
re per lul) quindli sirecherd dal Segre-
tario Portuale per sbrigare le pratiche
burocratiche.

Tutto questo accade, natural-
mente, sotto gli occhi attenti dei due

loschi figuri che sembrano osservare
con estremo inferesse le operazioni
di carico e scarico. Fate tirare a un
PG Ladro (o comungue a quello con
il valore piu elevato) un Test di Per-
cezione: se il tiro ha successo il per-
sonaggio noterd che uno di loro sta
indicando all’altro la nave muoven-
do, nel contempo, il dito lungo la
gola... Dopo pochi secondi i due si
allontaneranno dileguandosi nella
folla.

5 - IN VIAGGIO

[l mattino successivo, dibuon’orq,
i PG dovranno mettersi in fila per im-
barcarsi sulla Random Wind, i‘'unica
nave in partenza per le isole. Con
loro, ci saranno naturalmente i due
loschi figuri e, pit avanti, anche Hans.
Purtroppo una serie di seccanti con-
frattempi (apparentemente tecnici
- ¢'é una completa bonaccia - ma
in realtd burocratici), tratterranno la
nave in porto ancora molte ore, Al
passeggerei sard concesso di scen-
dere, purché restino vicino al porto
pronti a salpare. Cercate di far inner-
vosire | giocatori contfinuando a pro-
lungare il ritardo della nave (il viag-
gio, in condizioni normali, sarebbe
dovuto durare poco piu di un gior-
no) e facendo notare che anche gli
altri passeggeri, tfranne le due spie,
cominciano ad essere esasperati.

Finalmente, verso le 17.30 la nave
salperd, in completa assenza di ven-
fo, sospinta solo dalle braccia dei
vogatori. Sotto ('attenta guida di
Capitan Gredford, nello splendore
del framonto, la Random Wind scivo-
lerd verso Il mare aperto. | marinai
sono tutti nervosi; la bonaccia non
promette nulla di buono in questa
stagione - come sard facile appren-
dere con una breve discussione con
un marinaio (o un Test di Navigazio-
ne). Il viaggio proseguird per tutta la
notte.

Il giorno successivo le condizioni
meteorologiche non saranno miglio-
rate e il comandante comunicherd
che il viaggio dovrd proseguire mol-
to lentamente. Gli uomini dell’equi-
paggio mostrano sempre maggiori
segni di tensione e lo stesso Gredford,
pur facendo buon viso a cattivo gio-




| LOSCHI FIGURI

In realtd si tratta di due spie Shu-
ra addestrate da Haroki per identi-
flcare le imbarcazioni contenenti il
maggior numero di uomini. Haroki
ha bisogno di schiavi e le navi pas-
seggeri che vanno a Town sono
zeppe di robusti lavoratori. Questa
e la loro terza missione. Il loro com-
pito consiste nel dare il segnale
d’aftacco, (distruggendo tutie le
lampade di navigazione tranne
una) e ne|l metiere fuori combatti-
mento |'equipaggio. Per farlo agi-
scono in tre fasi:

1) durante la notte prima della par-
tenza, salgono sulla nave e ruba-
no tutte le lampade di riserva;

2) una volfa in navigazione, sem-
pre di notte, distruggono futte le
lampade di navigazione tranne
una;

| 3) infine, dopo aver immobilizzato

o ucciso il capitano e il fimoniere,
pilotano la nave verso il luogo dove

| li attende la flotta di Haroki.

Per loro e di fondamentale im-
portanza non farsi scoprire € quin-
di non utilizzeranno mai in pubbli-
co le tecniche Shura. Questo, a me-

| no diaver gia subito 2 o pit PV du-
| rante un combattimento oppure di
| essere stati pesantemente offesi (in
| ogni caso possono tentare un Test
. di Percezione per riuscire a mante-
| nere il controlio). Per questi Shura &

R —

—_—

un grande onore essere stati scelti
da Haroki: cio permette loro di mo-
strare il proprio voito impunemente
pur non avendo ancora un nome....
anche se lo avranno presto!

Se | PG offrontano le spie in Cit-

. ta, dopo 5 Round saranno separatl

da una dozzina di lavoratori del
porto, Una volta sedata la rissa le
due spie sl fingeranno viitime Inno-
centi (Test di Oratoria), e incolpe-
ranno | PG di averli volutl derubare

. del propri biglieftl. | marinai (prece-
. dentemente corrotte dalle spie)

daranno loro man forte e minac-
ceranno diricominciare a combati-

. fere se | PG cercheranno di scap-

pare prima dell‘arrivo della Guar-

' dia Cittadina. Una volta davanti al

Giudice (persona onesta e rispet-
fabile), | perscnaggi verranno Im-
mediatamente rilasciati.

Se i PG affrontanc le spie a bor-
do della Random Wind prima che
comincino ad attuare il loro piano,
i due Shura andranno a protestare
dal comandante.

Le spie sonc PNG Forti con Test di
Combattimento 12, Test di Percezio-
ne 11, Onore -10 e Protezioni 1/0/0.

Hanne | seguentl Talenti: Armi da
corpo acorpe, Armida lancio, Navi-
gare, Nuotare, Vie diShura, Spionag-

gio: 0; Orateria: -2 e i seguenti Colpi:
B*, SA1,2,5,6,7,11,12: 0; SMMO2,3: -2;
SMMOA4,6, SMPN2: -4, Inclire sono do-

tate del seguente Equipaggiamento: |

Lancia d’Argento (smontabile, (E)PV
(B)PR), Manganello (E)PR, Nunchaku
(nascosto sotto il mantelio, (B)PV
(D)PR), Pugnali da lancio (Modifica-

fore: +1 se lanciati, -1 in corpo a cor-

po, (C)PV).

Strategia: Durante I'attacco de- |
finitivo, assieme adlia flofta di Haroki,
cercheranno semplicemente di |

stordire i propri avversari per pol cat- |

turarli. Se sorpresi, 0 spinti comungue

a combattere prima di quel mo-
mento, cercheranno di mantenere

la propria copertura usando sola-

mente | Nunchaku o una normale

fecnica base (preferiscono la Testa-
ta). Quando devono dare il massi-

mo, invece, esordiscono con una |

Combinazione di tre Colpi: Calcio |

con Salto (B1), Grande Spazzata
Mortaie (SA7) e Penetrazione della
Lancia d'Argentoc (SMMO2). Il Col-
po Combinato riesce con un Test
pari a2 o meno e richiede la spesa

dil+2+4+2=9PM (asciandone |

1 solo per il resto del Round). L'ait-
tacco ha un Test complessivo di 8
(Test di Attacco 12, Livello del colpo
-2, Combinazione di 3 colpi -2) che

portano a 9 spendendo 1PR, cltre a
quello necessario per attivare llcol- |

po mortdle. Se il colpo riesce, il dan-
no risulta di (D) + (F) + HIPV, (B) +
Q) + (BIPR, incltre (F)PV (C)PR van-
Nno a segno anche sui persenaggi
vicini, fortunatamente in locazioni
differenti. Il secondo turno optano

per la Rapidita dello Shura (SA6), |
Penetrazione dell’Aura (SA1) e un |
attacco a4 avversar conternpora- |
neamente. [l Terzo turno, uno diloro
attaccherd un guertiero di Hokuto, |
se presente, con Il Colpo dell’Arti- |
glio dell’Orso che Ghermisce la Ti- |
gre (SMMO4), Ialfro, invece, lance- |

ra la Pioggia di Morte di Shura (SAS)
sul restanti,

| glocatori dovranne essere mol- |
to attenti: pur essendo soloin due si

fratta di personaggi molto potenti |

che pofrebbero spazzare via un in-

tero gruppo in un affimo, La chiave |

del combattimento consiste nel ri-

conoscere dli Shura come PNG pri- &

vi di Onore: in guesto caso, concen-
trando gli aftacehi prima sull’'unc e

poi sull“aliro sara relativamente fa- |

cile annientarli.

co, appare molto agitato. Nel pome-
riggio si leverd una leggera brezza
ma. nel contempo, inizierd anche a
piovere. Fate fare un Test Difficile
Cuore + Percezione + Umano ai gio-
catori. Chi oftiene un risultato valido
pud ascoltare dei brani di conversa-
zione tra i marinai che evidenziano il
loro malumore: i vogatori sono ormai
allo stremo delle forze! La nottata si
preannuncia carica di tensione e
sventura.

6 - LA MISTERIOSA CONVERSAZIONE

Questo evento ha luogo solo se i
PG hanno gid avuto modo di scon-
frarsi sulla nave contro le spie di
Haroki. Se cid non & ancora succes-
so, passate direttamente al punto 7,

Nella tarda serata del secondo
giorno di navigazione, mentre il ven-
to inizia a soffiare piu forte (anche se
nella direzione sbagliata), i PG note-
ranno un inquieto Gredford aggirarsi
tra i passeggeri con aria indagatrice.
Dopo alcuni minuti un mozzo li con-
vocherd proprio al cospetto del ca-
pitano.

Espletati alcuni brevi convenevo-
li. Gredford chiederd ai PG |a loro ver-
sione della rissa con le spie. Se |la
spiegazione sard convincente (Test
Facile su Cuore + Azione + Umano +
Oratoria), il marincio confiderd loro
di nutrire forti sospetti nei confronti di
“quegdli strani individui” a causa del-
le recenti sparizioni di navi.

Inoltre, rivelerd che, durante la
mattinata, tutte le lanterne (franne
quella di prua) si sono improvvisa-
mente rotte... mentre quelle diriser-
va sono scomparse!

Gredford, sorseggiando un bic-
chiere di ottimo whisky, si dird molto
preoccupato della situazione del
mare e infine, deducendo dalla pre-
stanza fisica dei PG che si frafta di
guerrier, offrird 70 N$ a testa per sco-
prire le intfenzioni dei due misteriosi
individui.

Appena scesa la notte, le spie si
ritireranno nella loro fenda. Chiara-
mente si tratta di una copertura: i
due Shura sanno che Haroki sta per
sferrare il suo aftacco e anzi, sono un
po’ innervositi dal ritardo che ha ac-
cumulato la nave pirata.

Se i PG visiferanno ia tenda delle
due spie (durante il giorno) tfroveran-
no alcuni microscopici frammenti di
vetro (sono piccole schegge delle
lanterne) e altri indizi comprometten-
ti (a scelta dell’ Arbitro di Gioco). Se,
infine, i PG accuseranno direttamen-
te i due uomini, mettendoli di fronte
al’evidenza dei fatti, questi siscaglie-
ranno contro di loro ingaggiando un
combattimento all’ultimo sangue.

7 - UNA RISPOSTA ESAGERATA

Uno dei PG, separato dagli altri, as-
sister& ad una scena molto significo-
tiva: un uomo dell’equipaggio verra
incidentalmente urfato da uno dei
due loschi individui.



LA RANDOM WIND

Capitano: Frans Joordan Gred-
ford.

E un PNG Medio dotato deise-
guenti Talenti: Navigazione: +1;
Armi da corpo a corpo, Armi da
fuoco (Pistola cal. Medio, 12 col-
ph). Commerciare, Geografia,
Nuotare; 0.

Primo ufficiale; Lucas Steven
George.
E anch’egli un PNG Medio,

Equipaggio; 18 uomini, dicui 12
vogatori.
Sono tuttl PNG Medi.

Passeggeri: 18 compresi i PG,
le due spie e Hans.
Gli alfri sono PNG Deboli.

La propulsione delia Random
Wind, normalmente, & avela. In as-
senza di vento, suppliscono i 12
vogatori disposti in due file paral-
lele da sei lungo il ponte inferiore
dell'imbarcazione. Sul ponte su-
periore, al centro della nave, sono
allestite le tende per | passeggeri
e lungo le murate si frovano le 8
lanterne (4 per ogni lato dell'im-
barcazione) che servono sia
come illuminazione che perla na-
vigazione notfurna.

«Attento a dove vai, cretfinol»
sboftterd. Per tutta risposta, I'insulta-
to reagird con un fulmineo Colpo di
un’‘arte marziale sconosciuta e si al-
lontanerd dopo aver lasciato il mari-
naio in fin di vita sul ponte.

L'incidente, di per s&, dovrebbe
gi& far nascere nei giocatori alcuni
dubbi sullo reale identitd dei due
uomini e sull’opportunitd o meno di
tenerli sotto controllo.

Se cid non avvenisse, comungue,
fate intervenire Hans che dird: «lo non
mi fido di quelli! Forse sarebbe me-
glio avvisare qualcuno che li tenga
d’occhion,

8 - LATTACCO DELLA TERROR
Comunqgue vadano le cose, | PG
dovranno essere tutti catturati. Pote-
te rendere lo scontro estremamente
rapido oppure pitl complesso e di-
vertente ma, in ogni caso, i giocato-

ri non riusciranno aresistere all’attac-
co coordinato di Haroki e dei suol
sgherri. Per loro fortuna, comungue,
tutti gli Shura sono costretti inizialmen-
te ad aftaccare con I'opzione Do-
sare i Danni (vedi a pagina 25 del
Volume 1, Regole di Gioco, Scatola
Base) infliggendo percio soltanto
PR... ma solo verso chi non contrat-
tacca.

Quella che segue € la cronologia
dell’aftacco.

Potete far intervenire i PG nel mo-
mento e nei modi che riterranno pid
opportuni (avvertendo Il capitano,
eliminando le spie, distruggendo an-
che I'ultima lanterna) ma alla fine |
Demoni cattureranno la nave, conle
buone o le cattive, Cosi vuole la Stel-
la del Destino!

Durante la notte, con i remi fasciati
per aftutirne il rumore, due scialup-
pe sistaccheranno dalla Terror, la no-
ve di Haroki, dirette verso la Random
Wind.

Softo la pioggia battente 8 Shura,
forti dell’esperienza di decine di bat-
taglie, saliranno velocemente a bor-
do uccidendo il timoniere e due
rmarinai di ronda.

A quel punto, faranno un fischio (il
segnale che le due spie stavano
aspettando) e poi scenderanno nel
ponte inferiore dove, con ta massima
efficienza, stordiranno i 12 vogatori
semiaddormentati, sfiniti dalla fatica
del giorno.

Le spie, nel frattempo, avranno
preso il controllo del ponte superiore
e avranno segnalato alla Terror (con
I"'unica lanternarimasta) di avvicinar-

tegia, Vie di
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si. In pochi minuti le due imbarcazio-
ni verranno a contatto e il resto degli
invasori salird sulla Random Wind. Tutti
gli occupanti del fraghetto verran-
no neutralizzati e trasferiti sulla nave
demone, dove saranno incatenati
e drogati, poila Random Wind ver-
r& affondata. Haroki e il suo nuovo
gruppo di schiavi inizierd cosi il lun-
go viaggio verso I'lsola dei Demonil

9 - SCHIAVI SULL'ISOLA DEI DEMONI
Al risveglio | PG si rifroveranno sot-

PETULIA

Petulia € un piccolo villaggio co-
stiero, posto nella parte meridiona-
le dell’lsola dei Demonl. Abitato
principalmente da contadini e pe-
scatorl, da qualche commerciante

e dauna nutrita pattuglia di giova-

ni Shura, alle dirette dipendenze di
Haroki.

Tre sono le principali localita del-
la cifté: il porto, attualmente trasfor-
mato In un immenso cantiere per il
recupero del Galeone, la vecchia
| fabbrica, ora adibita a campo di
| recluslone per gli schiavi e, infine, la
Fossa dei Guerrieri, dove si svolgo-
no | combattimenti.

| Vi & un’unica strada effeftiva-
| menfe definibile come tale nella zo-
na del porto - dove ha luogo il fra-
| dizionale mercato del pesce - per

| il resto ci sono solo piccole viuzze
| polverose. Sepolfe da qualche par-

te, nei vecchi archivi della cittd,
!_ sard possibile trovare le mappe
| della zona costiera e alcune pian-
| tine del villaggio.

A - Il porto
Eunveroe proprio centro di ag-
gregazione, per guanto puo esserlo
un insieme di moli di legno e di
. squallide banchine, dove a qualsi-

| possiblle incontrare marinai e altri
- abitanti di Petulia.

Alle prime luci dell’alba | pesca-

tori vengono a sedersl sui moli © a

gettare le reti e mentre il sole sorge

- sull‘acqua infuocata, gli schiavi co-

| minciano la loro triste processione
diretti al cantiere.

Tuft'intforno al porto sorgono le
abitazioni dei pescatori, case in le-
gno o bambu addossate I'una al-
I'altra e intervallate da vicoli sterrati
| nei quali & faclle perdere |'orienta-
mento.

B - Il mercato
Il mercato si svolge una volta al
mese e rappresenta il momento di
massima allegria e confusione per
tutta Petulia.
| In quel giorno i lavori al cantiere
. vengono sospesi e lungo la strada
st riuniscono | pescatori, con le loro
ultime prede, i mercanti, con le loro
cianfrusaglie e | contadini venutt a

asi ora del giorno e dello nofte &

to una fteftoia all’aperto, legati con
una lunga catena che unisce per i
piedi tuttii presenti.

Tra essi, | PG potranno riconosce-
re i compagni di viaggio ma anche
altre persone con il volto e il corpo
sfigurato da sforzi e fatiche indicibili.

Qui, finalmente, verranno informati
sul loro terribile destino da Trex, uni-
co sopravvissuto di un precedente
carico di schiavi: tutti gli uomini cat-
turati sono destinati a lavorare per i
demoni con turni massacranti di 18

barattare il proprio raccolto, E pos-
sibile frovare anche degli arfigiani
con le loro mercanzie ordinatamen-
te disposte sui banchi, ben in vista.

Gli Shura sfilano nella mattinata
e ciascuno di loro, in rigoroso ordi-
ne gerarchico, sceglie quello che
desidera.

Poi se ne vanno e lasciano il po-
sto al popolo comune perché an-
ch’esso, per una giormata, possa
godersi un po’ di festa. La notte,
dopo it tramonto, i Reietti raccoigo-
no | resti e ripuliscono la strada per
I'indomani.

C - ll palazzo di Haroki

E un pacchiano casermone ros-
SO @ cui si accede da un pesante
doppio portfone posto sul lato sud.
Dopo |‘olocausto & stato riorganiz-
zato e trasformato in un sonfucso
palozzo per Haroki, ma se le sue au-
stere geometrie non sono state suf-
ficientemente mascherate.

L edificio si affaccia direttamen-
te sulla plazza principale e ddlle sue
finestre & possibile godere di un‘of-
tima vista sulla Fossa dei Guerrieri.

D - La prigione

Dato I'ordine ferrec imposto da
Haroki, Petulia & praticamente una
cittd senza crimine.

La prigione e diventata quindi
un luogo dove gli schiavi piti riottosl
vengono trasferiti per poi essere uti-
lizzati come cavie per le nuove tec-
niche di fortura. Di nofte, le urla dei
prigionieri giungono sine dlla vec-
chia fabbrical

Dall’'esterno & possibile vedere,
nelle grigie mura, alcune feritole alle
quali si affacciano | pochi detenuti.
Lingresso principale & una sempli-
ce doppia porta di ferro e, all’inter-
no dell’edificio, sl trovano solo le
celle e alcuni uffici dove staziona-
no almeno un guardiano e un grup-
po disecondini.

ore al glorno e con poco clbo e an-
cora meno acqua come ricompen-
sa. Trex consiglierd ai PG dinon ribel-
larsi e di lavorare duro: chi ha tenta-
to diribellarsi o fuggire & finito nella
Fossa dei Guerrieri - dalla quale non
c'e scampo o, peggio ancora, in pri-
gione.

Con un dito indicherd poi, incisi nel
legno della tetftoia, i nomi di non
meno di cinquanta prigionieri mortl

solo nell’ultimo mese.
Dopo qualche fempo, si avvicine-

Nessuno pud parlare con i de-
tenuti senza permesso.

E - La vecchia fabbrica

Facilmente raggiungibile dalla
piczza principale, si presenta come
un largo spiazzo di ferreno spiana-
to e delimitato da una rete. Al suo
inferno si trova lo stabilimento vero
e proprio, circonddio da grosse Ci-
sterne piene di liquidi vari collega-
te all’edificio principale con tubi di
metallo. Nellazona a nord e in quel-
la a est sono state erette due lun-
ghe feftoie dove, di notte, vengo-
no cllogglati alla bell’e meglio gli
schiavi (e naturalmente i PG).

Ogni mattina, all’alba, tuttii pri-
gionieri vengono fatti uscire e gui-
dati dalle guardie verso il porfo, fino
al cantiere.

F - La Fossa dei Guerrieri

Nella piazza principale - nonché
I'unica - & stato scavato una sorta
di anfiteatro, chiamato semplice-
mente la Fossa dei Guerrieri, che
ospita sia | combattimenti rituall,
Sha’dong (vedi Capifolo 4, Para-
grafo: Cerimonie), che | combatti-
menti veri e propri. In questo luogo
sifrova anche il Centro di Addestra-
mento degli Shura per cui ad ogni
ora del giorno e della notte tranne
durante il mercato, & possibile in-
contrare qualche guerriero. La do-
menica & giorno degli Sha'dong e
I'intero villaggio, compreso lo stes-
so Haroki, si riunisce per assistervi.

G - li resto del villaggio e i dintorni
Spostarsi nel villaggio & molfo fa-
cile, si riesce ad atfraversarlo tufto
in pochi minuti. Olire ai luoghi de-
scritti € possibile incontrare solo pic-
cole casetfte di pescatori e artigia-
ni e qualche abitazione Shura. Spo-
standosi verso la piaza comincia-
no a comparire delle vere e proprie
case circondate da giardino oppu-
re degll edffici a due piani occupati
dai pochi individui in possesso di un
Reietto personale, La ciftd & circon-
data da una doppia palizzata in
bambl e legno, normalmente gli
ingressi non sono sorvegliati.
Petulia & circondata da fattorie
e campi di agricolfarl dove per fut-
fo il giorno € possibile incontrare
contadini infenti a lavorare.




ranno al gruppetto dei nuovi, 15 Shu-
ra con il viso coperto da una ma-
schera. Gli Shura li obbligheranno pri-
ma ad alzarsi per poi scortarli, sem-
pre legati, verso il portfo.

Durante il percorso, un vecchio
(oppure Hans, a scelta dell’ AdG) in-
ciamperd cadendo a ferra e rallen-
tando la marcic; una delle guardie -
senza dire una parola - gli taglierd la
gamba incatenata con un secco
colpo di frusta lasciandolo a marci-
re sul suolo polveroso.

Net tratto di mare davanti al por-
to & stato costruito un immenso can-
fiere attorno ad un alto pennone in-
crostato dali’acqua. Ad ognuno dei
PG verra assegnato un compito spe-

EQUIPAGGIO DELLA TERROR

Si fratta di una squadra specia-
lizzata in assaltt marini, formata e
addestrata da Haroki per la caftu-
ra di ostaggi e schiavi. Al contrario
delle spie, questi Shura portano
sempre la maschera, ma nera per
meglio nascondersi nella notte,

Sono PNG Medi con Test di Com-
battimento 11, Test di Percezione 11
e Onore -10.

Hanno i seguenti Talenti: Armi da
corpo a corpo (Mazza da baseball,
(BJPV (F)PR), Nuotare, Vie di Shura:
0 e Iseguenti Colpi: B*, SA1,2,6,7,11,
SMMO2,3: -2.

Strategia: Tutti i demoni, incluso
Haroki, combattono con un Modi-
ficatore di -1 (dovuto alla scelta di

cifico: svuotare I'acqua dal cantiere
per far emergere la nave, riparare 1o
scafo nei punti che gid affiorano, co-
struire le nuove vele, ecc. | lavori prose-
guono lenfamente, ma non conosco-
no interruzioni di sorta.

Dovrete far capire chiaramente ai
giocatori che non esiste alcuna possi-

Dosare i Danni) fino a quando non
subiscono almeno 2PV, In ogni caso,
infliggono al massimo 1 PV per col-
po: il loro obieftivo € quello di stor-
dire equipaggio e passeggeri, non
diuccidere.

Durante il combattimento, inci-
teranno i loro nemicl ad arrenderst
dicendo che non verrd loro fatto al-
cun male; cid corrisponde - strana-
mente - al vero. :

Se i PG decideranno di arendet-
si, verranno prima legati e pol tra-
mortiti con una mazzata. Nel caso
in cui almeno un demone venisse
ucciso dai giocatori, quelli superstiti
comincerebbero a combattere
senza alcun freno. Evitate che cid
accada: il solo Haroki dovrebbe es- |
sere In grado di uccidere 1 PG a
round!

bilitd di fuga e che ogni personag-
gio sard costretto a lavorare dura-
mente per poter rimanere in vital
Fate eseguire a tufti i PG un Test di
Corpo + Resistenza + Umano. Il MS ot-
tenuto rappresenta il numero di set-
timane per le quali il personaggio
pud rtuscire a lavorare a pieno ritmo




prima di crollare. Un eventuale insuc-
cesso significa che il PG & debilitato.
In questo caso riceve 1 Punto Dolore
e deve effeftuare un Test analogo al
precedente il giorno successivo per
vedere se pud continuare a lavora-
re. Un ulteriore insuccesso costringe-
rd le guardie Shura ad accompa-
gnare il malcapitato in prigione.
Naturalmente anche il duro lavo-
ro ha le sue ricompense: per ogni
mese passato al cantiere, ogni PG
pud aumentare di 1 Livello, a giudi-
zio dell’ AdG, in uno dei seguenti Ta-
lenti (fra parentesi i valori massimi):
Artigiano/Falegname (+2), Afletica
(+1). Nuotare (0), Pronto Soccorso (0).
Riparazioni (+2), Scienze/Nautica (0).

10 - UNA NUOVA SPERANZA

Lasciate che i giocatorl pensino
di non avere pit scampo. Lasciate
che lavorino per molte setfimane al
Galeone, senza speranza di affran-
carsi da quella umiliante schiavitu.
Lasciate che organizzino almeno un
piano difuga, e fateglielo fallire sen-
za gravi conseguenze. La loro vita
dovrd essere un grigio tran-tran: ogni
mattina il duro lavoro, ogni nofte un
po’ diriposo, ogni gioro la morte di
un compagno, ogni mese un NUOVOo
carico di schiavi...

Tutto dovrd continuare cosi fino a
quando almeno un PG, per qualsiasi
motivo, non verrd sbattuto in prigio-
ne, pronto per essere sacrificato, la
successiva domenica, nella Fossa dei
Guerrieri. Naturalmente la triste sorte
del personaggio dovrebbe rivitalizza-
re un po’ gli altri giocatori, anche per-
ché Trex, tristemente, comincerd a
incidere il suo nome sulla tettoia as-
sieme a quello di tutti gli altri caduti.
Improvvisamente, perd, accadrd un
fatto nuovo. Uno dei PG superstiti sen-
tird come un bisbiglio provenire da
un punto del recinto vicino a Trex.
Guardando con aftenzione, potrd
notare un Reietto, con in mano un
simbolo luccicante, parlottare coniil
loro compagno di sventura.

Terminato il furtivo colloguio, Trex
chiamera vicino a sé tuttii prigionieri
e con una luce di speranza negli
occhi dird: «Domani & I'occasione
giusta! £ domenica, ed & anche gior-
no di mercato. Ci sard confusione e
potremmo scappare. La Stella del
Destino brillerd su di noil». Natural-
mente solo pochi uomini, quelli an-
corain forze, concederanno un mini-
mo credito a queste parole mentre
gli altri si allontaneranno a testa chi-
na scuotendo il capo. Trex allora si ri-
volgerd ai PG rinnovando I'invito a
unirsi a lui e promettendo anche, in
tal caso, la liberazione del compa-
gno imprigionato.

L'indomani matfina, gquando futti
gli Shura sirecheranno al mercato, un
reietto eluderd il controllo delle po-
che guardie rimaste e riuscird a pas-
sare ai rivoltosi, attraverso un picco-
lo varco nella recinzione, un pac-
chetto contenente alcuni utensili
(pinze, fronchesi, martelli, ecc.). L'uo-
mo, poai, si allontanerd velocemente.
Ai PG non rimane alfro da fare che
ingrandire il varco e scappare cer-
cando di non attirare |'attenzione
delle guardie. Per ogni personaggio
(o ogni PNG) che tenta la fuga &
necessario un Test Corpo + Percezio-
ne + Meccanico + Riparazioni/Spio-
naggic da parte del giocatore (o
dell’AdG) e un Test di Percezione da
parte delle guardie. Anche se que-

ste ultime dovessero accorgersi del-
I"evasione, comunque, fortunata-
mente sono solo in 4 e | PG, adesso,
sono liberi dalle catene!

Una volta all’esterno della vec-
chia fabbrica, Trex mostrerd ai gioca-
tori I'ingresso per il Sotterraneo, una
rete ditunnel fognari, dove i Reieftisi
nascondono e vivono. Poi si avvierd
con passo deciso, scomparendo nel
pozzo maleodorante.

All'interno del Sotterraneo, tufti gli
scampati verranno riforniti dai Reietti
di coltelli e di mazze e, soprattutto,
di abiti con cui travestirsi (sempre da
Reietti naturalmente). Trex, invece,
verrd ricevuto con tutti gli onori dato
che si fratta di un amico di Rok e gl
sard consegnata la mitica "God Zil-
la”, la su mitragliatrice. Trex ha pro-
iettili soltanto per 3 raffiche, ma do-
vrebbe essere sufficienti per il suo
scopo: uccidere Harokil

GUARDIE

Sono 4 PNG Medi con Test di
Combattimento 11, Test di Per-
cezione 12, Onore 0 e Protezioni
2/0/0.

Hanno | seguentl Talenti: Armi
da corpo a corpo, Correre: 0 e i
seguenti Colpi: B*, SA3: 0; SA1,2,4:
-2. Infine, come Equipaggiamen-
to, dispongono di Frusta, Lancia
e Rete Uncinata,

TREX

Com'é faclle intuire, Trex & un
PNG Eccezionale. Per giocarlo
utilizzate la Scheda di Rok equi-
paggiandole, naturalmente, con
la mitragliatrice (Talento Armi da
fuoco:+3) e 50 colpi.

A causa della debilitazione ha
un Modificatore pari a -1 nei Test
di attacco.

11 - NELLA PRIGIONE

Come promesso, il primo luogo
dove si dirigera Trex sard la prigione
(per non far annoiare il giocatore |l
cui PG & momentaneamente reclu-
so, potete dargli il personaggio di
Trex). Tutti gli altri PNG eventualmen-
te evasi, invece, sidaranno alla mac-
chia. Poiché oggi & giorno di merca-
to, eventuali spari non dovreblbero al-
larmare gli Shura presenti in cittd e
quindii PG dovrebbero riuscire arag-
giungere la prigione indisturbati. Pur-
froppo, nessun cunicolo del Sotterra-
neo conduce direftfamente all’edifi-
cio e guello pid vicino sbuca proprio
alVinterno della Fossa dei Guerrieri.
Appena uscito all’aria aperta, Trex
estrarrd una pistola di segnalazione
e, prima che i PG possano impedir-
glielo, sparerd in aria un appariscen-
te razzo rosso.




«Non preoccupatevi» dird rivolto
agli attoniticompagni «so quelio che
facciol Andiamol».

A - Ingresso

E una stanza spoglia, fatta ecce-
zione per una panca e und scriva-
nia in un angolo, dove staziona per-
manentemente un giovane secondi-
no intfento a controllare la zona deil-
le celle. L'uomo & separato dalla pri-
gione vera e propria dauna grata in
ferro chiusa da un grosso lucchetto
(di cui, naturalmente, ha la chiave).
Pur non essendo uno Shura, il secon-
dino ha comunque iniziato I'adde-
stramento obbligatorio e, se siaccor-
gerd del gruppetto in armi, dard I’al-
larme agli Shura che si trovano nel-
I"ufficio.

Secondino: Shura non addestra-
to. PNG Debole.

B - Ufficio

Pits che un ufficio vero e proprio
iluogo dove le guardie sitfrovano per
chiacchierare, per giocare d’azzar-
do o per torturare i prigionieri. Sul ta-
volo che capeggia in mezzo alla
stanza, infattl, & possibile individuare
facilmente tracce di sangue rappre-
50 e segni di arnesi puntuti e taglienti
come quelli appesi in gran numero
alle pareti della stanza. Adesso, pero,
il tavolo é utilizzato e 2 guardie dal-
I’aspetto brutale si stanno accanen-
do contro il malcapitato PG prece-
dentemente incarcerato. Il perso-
nagglo ha gid perso 1 PV in ogni lo-
cazione e 1 Punto Equilibrio: se i suoi
compagni non inferverranno veloce-
mente, questo potrebbe essere il suo
ultimo giorno!

Guardie Shura: hanno le stesse
caratteristiche delle spie ma preferi-
scono attaccare con colpi singoli.

C - Ripostigli

Sono due stanze comunicanti adi-
bite aripostigli per scope, stracci, sec-
chi e attrezzi da lavoro. Una lampa-
da, un tavolo e una sedia costituisco-

no I"'aftrezzatura utilizzata dalle guar-
die per interrogare, o meglio ripassa-
re, gliinermi paesani colpevoli di ave-
re reagito alle prepotenze.

D - Celle

Sono stanze di dimensioni diverse
ma sostanzialmente uguali nella de-
scrizione. Un paio sono dotate di an-
guste feritoie attraverso le quali i pri-
gionieri possono guardare fuori e lan-
ciare i propri lamenti; per il resto sono
assolutamente vuote. Le porte sono
ugudli a quella di accesso alla zona,
cioé sbarre d’acciaio chiuse da un
catenaccio con chiavistello. Lillumi-
nazione del corridoio & garantita da
alcune lampade a petrolio appese
dlle pareti, che impregnano fral’altro
I"aria di un forte odore di benzina.

Al loro interno, in questo momen-
to, si frovano altri 4 condannati a
morte che imploreranno i PG di libe-
rarli.

12 - LA FUGA

Una volta liberato il PG e, even-
tualmente, gli alfri reclusi, giungera il
momento di andarsene. Purtroppo,
I"'unica uscita della prigione condu-
ce proprio sulla piazza principale do-
ve ha appena fatto il suo ingresso
trionfale lo stesso Haroki.

[l Vero Shura, insospettito dal razzo
lanciato da Trex, ha radunato attor-
no a sé un piccolo esercito compo-
sto da 26 guardie armate e sta per
lanciarsi all’aftacco della prigione
per uccidere tufti i rivoltosi e usare i
loro corpi come monito per gli altri
schiavi.

Improvvisamente, da dietro alcu-
ne case spunterd, |'esercito di Rok,
anch’eglirichiamato dal bengala di
Trex. Una pioggia di bombe fumo-
gene e di colpi di bazooka (di cui
uno colpird in pieno Haroki) cadran-
no sugli attoniti Shura che si disper-
deranno cercando riparo per poter-
si riorganizzare.

E ora di levare le tende! | PG, se
vogliono, possono seguire Trex, Rok e

i loro compagni per continuare la
guerriglia sulle montagne, oppure
possono scappare verso il porto e
cercare di rubare una nave per tor-
nare sul Continente.

13 - EPILOGO

Se i PG scelgono la vita della guer-
riglia, entreranno a fare parte della
banda di Rok. Verrd loro insegnato a
cavalcare, a usare le armi pid letal
(compreso il bazooka) e la loro vita
consisterd nell organizzare e realizzo-
re feroci scorribande contro le cittd
abitate dai demoni. Ottimi spunti per
ulteriori avventure!

Se invece i PG decidono di scap-
pare, una volta al porto, verranno av-
vicinati da alcuni Reietti che si offri-
ranno di procurare loro un‘imbarca-
zione in cambio di un passaggio. Il
viaggio di ritorno sard lungo e peri-
coloso, specie se nessuno dei PG ha
il Talento Navigare.

In quest'ultimo caso, purtroppo la
nave verrd investita da una violenta
tempesta e naufragherd depositan-
doicorpl contusi degliincoscienti PG
su qualche spiaggia piena di nuovi
pericoli.

Magari a Town, indietro sull’lsola
dei Demoni o forse in qualche altro
luogo selvaggio e inesplorato!

PUNTI AYVENTURA

L"avventura ha una struttura mol-
to flessibile e, soprattutto durante la
sessione di gloco a Samovar, pud
prendere aspetti decisamente diversi
a seconda delle abilitd investigative
dei giocatorl. | PG potrebbero iden-
tificare le spie subito, durante il furto
delle lanterne diriserva, oppure non
appena salpati.

Potrebbero perfino accordarsi
con altri capitani e con la guardia
portuale per tendere una trappola
al predatori. Ancora, potrebbero
ignorare I'intrigo completamentel In
buona sostanza, I'AdG dovra ripartl-
re da un minimo di 5 a un massimo di
15 PA a seconda del comportamen-
to dei PG.

La sezione sull’lsola dei Demoni, in-
vece, € piu orientata al combatti-
mento: ripartite dai 5 agli 8 PA a se-
conda del risultati. Oltre al PA, co-
mungue, non dimenticate di aumen-
tare i talenti indicati durante il perio-
do di schiavitu!




CAPITOLO =3

L"ANIMA NERA

DI SHURA

Avete da poco acquisito il diritto di portare la maschera per dimostrare tutto il vostro valore di guerrieri,
ma quando il Capo villaggio vi convoca per una semplice missione di ricognizione,
il sangue vi si gela nelle vene: che franello si cela dietro le sue parole?

Questa avventura & concepita
per introdurre i giocatori alla violen-
ta realta della societd dell’lsola dei
Demoni, alle insolite modalita di com-
battimento Shura e alle regole sul-
I’Onore.

Tutti i PG dovranno essere ne-
cessariamente degli Shura nativi del-
I’isola, dovranno indossare sempre la
maschera, e nessuno di loro potra
conoscere Colpi dl Hokuto-Jen, nep-
pure alivello X. E adatta per 5 perso-
naggi appena generati o 3-4 perso-
naggi Deboli.

ik LUOGOD

il villaggio di Animuri fa parfe del
distretto confrollato da Caio e si tro-
va nella parte pid settentrionale del-
I"Isola det Demoni. E popolato dauna
decina di Veri Shura, comandati da
Animuri, da una frentina di guerrieri
Shura e da un centinaio fra uomini,
donne e reietti.

IL PEBIODO

L’avventura si pud giocare in un
qualsiasi periodo compreso fra l’an-
no5el’anno 18 d.O. In effettila data
piu indicata & quella del 15 d.O.,
poco prima dell’arrivo di Ken. La so-
cietd demone é completamente ra-
dicata e Caio domina l'isola indi-
sturbato assieme ai suol compagni.

ANTEFATTO

Quando il Cielo st apri e il Fuoco si
riversd sulla Terra, anche buona par-
te degli Shura che si trovavano nel
mondo esterno peri. Solo | migliori
Taishan sopravvissero riorganizzando-
si nuovamente pieni di rancore ver-
50 la patria lontana che li aveva di-
menticati. Cercando di migliorarsi
sempre di pit nello studio delle arti
marziali, decisero di iImpadronirsi de-
gli insegnamenti impartiti dall’Unico
Shura e cominciarono la ricerca del
mitico luogo dove si svolse il primo
scontro tra le Scuole di Hokuto-Jen e
di Shura: I’'Antro delle Quarantasette
Vergini Urlanti. Finalmente le loro In-
dagini diedero i frutti sperati e una

piccola spedizione di controllo fu in-
viata a verificarne I'esattezza.

SVOLGIMENTO
DELL"TAVWVENTURA

| PG si conoscono e sono relativa-
mente amici - per quanto possa esi-
stere il sentimento di amicizia tra per-
sone in cui il sospetto e I'odio sono
elevate a forma d’arte. Quando Anis
mur, il terribile capo villaggio che ha
assistito a tutti i loro scontri li convo-
ca nella propria casa, un senso diir-
razionale terrore si diffonde fra loro:
& noto che quelliche Animuri convo-
€q, spesso vengono smembrati sen-
za alcun moftivo!

1 - KATANGU! LA CONVOCAZIONE E
FORIERA DI MORTE

La residenza del Capo villaggio &
sfarzosa: piena di mobili pregiati, oro,
gioielli, € con la tavola imbandita o
ogni ora. Animuri, questo & il suo no-
me, riceverd i PG seduto su uno
scranno il cui schienale & formato da
una grande A di legno intarsiato, ri-
coperta di madreperla.

Con modi bruschi e scostanti,
Animuri dirc ai PG che si sta profilan-
do una splendida occasione per di-
maostrare it loro valore: alcuni incauti
invasori starebbero per sbarcare, o
forse sono gid sbarcatl, presso la baia
Yajutsu, uno dei pochi approdi del-
I’isola. Non volendo occuparsi diuna
cosa tanto misera, nella sua magna-
nimitd, ha deciso di lasciarla ai PG
perché si svaghino un po’ dalla no-
iosa routine degli alienamenti: il loro
ordine & quello di eliminare gli ag-
gressori ed eventualmente scoprire
cosa erano venuti a fare sull’isola.

Se i PG dovessero rifiutare verreb-
bero immediatamente attaccati da
Animuri e da 8 guardie Shura nasco-
ste fra le ombre della casa. Ma an-
che una lieve confraddizione provo-
cherd una dura reazione: il perso-
naggio riottoso, infatti, verrd colpito
a una gamba da un lungo coitello
lanciato prontamente dallo stesso
Animuri. «In altre occasioni non avrei
esitato ad ucciderti» dird al PG san-
guinante «ma oggl mi sento partico-
larmente di buonumore. Vedi di non
farmi cambiare ideat».

Se auno dei giocatori dovesse riu-
scire un Test di Mente + Desiderio +

Umano sard possibile dedurre che la
decisione di Animuri di non affronta-
re gli invasori & un chiaro indice di
invecchiamento: presto qualcun al-
tro diventerd Capo villaggio, magari
proprio uno dei PG!

ship, Vie di Shura: 0

ANIMURI

Animur & un Vero Shura, molto
grosso, condeifofibaffineri e un‘ac-
centuata stempiata. Pur essendo di
considerevole potenza (sopratiutto
nel confrontidei PG), nell’ulfimo pe-
riodo ha disdegnato gli allenamen-
fied & considerevolmente ingrassa-
to. Mantlene il propric pofere soprat-
tutto grazie al proprifidati alleati, ma
non & detto che guesti non decido-
no un giormo di prenderne il posto!

Lo CORPO 5 4 PERCEZIONE | 4
22 1smio 3 | |t Azone 3
” CcuoRe a ‘S DESIDERIO 3
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Talenti: Doﬁrina Shura Orato-
ria, Strategia: +1; Armi da corpo
a corpoe, Armi da lancio, Leader-

Colpi B11,12,13: +1;B1, 2, 3,4,
56,7.89 'IOSASCJSOSA] 2,4,
5,7.9,10, 11, 13:-2; SMMOA4: -4




GUARDIE

Sono 8 Shura acguattati negli
angoli bul della casa. Enfreranno
in azione solo dopo un evenfua-
le attacco di Animuri o se | PG si
mostreranno troppo poco remis-
sivi di fronte al Capo villagglo.

Sono PNG Forti con Test di
Combattimento 11, Test di Perce-
zione 9, Onore -15 e Protezioni 1/
0/0.

Hanno i seguenti Talenti: Spio-
nagglo: +1; Armi da corpo ¢ cor-
po (Mezzelune ai polsl, (BJPV
(AJPR), Vie di Shura: 0 e | seguen-
1i Colpl: B*: 0; SA3, 6, 8: -2; SMMO4:
-4,

2 - XIANIJUTSU! UNA BREZZA DI MOR-
TE GIUNGE DAL MARE

La baia Yajutsu si frova solo ad una
decina di minuti di cammino dal vil-
laggio. Non appena i PG arriveran-
no in prossimitd dell’approdo avvi-
steranno la pattuglia degli esplora-
tori Taishan e verranno a loro volta
individuati. Purtroppo il terreno, pia-
neggiante e sabbioso, non consen-
te ditendere agguati. Gli stranieri non
sembrano minimamente intimoriti
dalla presenza dei PG, anzi comincia-
no ad avanzare spavaldi nelia loro
direzione. Una volta giunti a portata
di voce, quello pit vicino dird: «Gra-
zie per essere venuti. Il viaggio & di
una noia mortale, abbiamo giusto
bisogno di uccidere qualcuno per

TAISHAN

Sono un gruppo di esploratori
(in numero inferiore di due rispet-
to a quello del PG) inviato in rico-
gnizione dal Continente per verl-
ficare I'esistenza dell’ Antro delle
Quarantasette Vergini Urlanti.

Hanno I'ordine di non lasciare
testimonianze del loro passaggio.

Si fratta di PNG Forti con Test
di Combatfimento 9, Test di Per-
cezione 10 € Onore -10.

Hanno | Talenti: Armi da corpo
a corpo, Navigazione, Pronto
Soccorso, Riparazioni, Torturare: 0,
Vie di Shura: -2 e si servono dei
Colpi: B, SA1, 2: 0; SA3, 4, 5,
SMPNT: -2, SA6, 7, 8,9, 10, 11, 12,
13: -4. Inolire dispongono del se-
guente Equipaggiamento: Chio-
di, Fioretto molto affilato (F)PV.

Strategia: Durante il primo at-
tacco cercheranno di colpire,
conun’elegante Becco Adunco
del Falco Rostrato (SMPN1), il ne-
mico che reputano pit potente,
Il Test di Combattimento risulterd
pari a 9+ il numero di Taishan che
partecipano al Colpo. Nei round
successivi continueranno con
questa tattica, attaccando perd
un altro personaggio e, quando
li avranno colpiti tutti, si separe-
ranno per compattere singolar-
mente.

divertirciun po’l». Poi comincerd |’ at-
tacco. Durante il combattimento i PG
avranno modo di notare che gli in-
vasori ufilizzano tecniche Shura, cosa
molto strana per gente che non &
dell'lsola, e non porta maschera o
altri segni della societd dei demonl.

| Taishan combatteranno fino alla
morte e nessuno si soffrarrd a quel
friste destino. Terminato il combatti-
menfo, suuno dei cadaver verrd rin-
venuta una vecchia pergamena
consunta sui cui sono disegnati una
mappa e molfi ideogrammi rappre-
sentanti le costellazioni, la luna e al-
cuni simboli di potere. Occorrerd un
Test di Lettura (Mente + Percezione +
Umano + Leggere) per identificare
con sicurezza o scritto.

La pergamena & autentica e sem-
bra stata vergata di pugno dallo stes-
so Honatsuy, il Primo Shura.

Un Test Facile di Mente + Perce-
zione + Nulla permetterd di stabilire
che la notte in questione si verifica
due volte I’'anno, durante I'equino-
zio di primavera e quello d’autunno
(quest’ultimo distante appena 6 gior-
ni). | personaggi conoscono pressap-
poco il luago indicato nella perga-
mena e un Test Normale di Geogra-
fia () rivelerd che il viaggio per rag-
giungerlo richiede circa tre giorni,
passando dal villagglo di Tzufushi,
oppure cinque giorni, evitandolo.

Se i PG controlleranno I'imbarca-
zione rimarranno estremamente sor-
presi: € un motoscafo a motore di ul-




timo modello dotato di congegni
tecnologici incomprensibili (le cono-
scenze tecniche sull'lsola dei Demo-
ni sono considerate inutili se non dan-
nose e le uniche imbarcazioni pre-
senti sono barche da pesca o
galeoni). | personaggi non riusciran-
no in alcun modo ad utilizzare la bar-
cqQ; anzi, nel caso riuscissero a met-
terla in moto, saranno spaventati dal
rombo possente che si sprigionerd
dal suo motorel

Nel caso | PG fossero indecisi sul
da farsi, fate eseguire loro un Conflit-
to Interiore sulle le Componenti Men-
te e Istinto (vedi a pagina 13 del Vo-
lume 1, Regole di Gioco, Scatola Ba-
se). Se prevate la prima, i PG decide-
ranno di tornare al vilaggio come
nulla fosse successo; se prevale la se-
conda, invece, guarderanno con
bramosia it foglio ingiallito e siincam-
mineranno in direzione dell’Antro
delle Quarantasette Vergini Urlanti...
d’altronde nessuno Shura pud resiste-
re alle lusinghe del poterel

3 - KOTZIUE! LA MINACCIA S| STRIN-
GE! PUO LA MORTE ESSERE EVITATA?

Questo evento si verifica solo se i
PG decidono diritornare al villaggio.
Se cid non awviene, passate diretta-
mente al punto 4.

Non appena i personaggi arrive-
ranno al villaggio, le guardie di
Animuri li convocheranno nuova-
mente al palazzo. Dopo una lunga e
noiosa attesa, verranno ricevuti dal
grosso Shura che, con aria distratta,
chiederd loro notizie sulla missione.
Animuri fard finta di ascoltarli sboc-
concellando un grosso pezzo di car-
ne ma, quando udra che gli invasori
padroneggiavano tecniche Shuraq,
un boccone gli si piazzerd di traver-
so nell‘esofago. «Ma comel» Urlerd
mentre violenti accessi di tosse gli
inflammeranno il viso. «Tutti gli Shura
nel mondo esterno sono morti duran-
te I’'Olocaustol»

Se | PG, nel tentativo di convincer-
lo, gli mostreranno la pergamena o
ne parleranno, Animuri, capird subi-
to il valore di quella mappa e darda
ordine alle guardie di ucciderli. |l
Capo villaggio non & uno stupido e
conosce perfettamente laleggenda
dell’Antro delle Quarantasette Vergi-
ni Urlanti. Lui stesso, In gioventu, era
andato piu volte alla sua ricerca e,
in questo momento, le antiche cono-
scenze di Honatsu potrebbero per-

mettergli di rinsaldare la propria
leadership in evidente declino. Du-
rante il colloguio, prima che dege-
neri, permettete ai giocatori di effet-
tuare un Test di Cuore + Percezione
+ Umano e, in caso di riuscita, fate
loro notare come lo sguardo del Vero
Shura sia diventato aftento e inda-
gatore - qualcosa bolle in pentola!

Non esiste tratfativa: i PG dovran-
no soprawvivere allo scontro eliminan-
do tutte le guardi e lo stesso Animuri.
Purtroppo perd, poiché non si & trat-
tato di un combattimento uno con-
tro uno (apertamente dichiarato
come sfida), non sard possibile per
loro avanzare successive pretese sul-
le donne e sugli gli averi dello scom-
parso Capo villaggio. Tuttii beni dispo-
nibili verranno quindi messi, assieme
alla stessa carica, in palio in un suc-
cessivo torneo che si svolgera dali a
20 giorni e ol quale dli stessi personag-
gi potranno partecipare. Nella socie-
t& dei demoni, il concetto direato &
pressoché inesistente e futto rientra
nella logica del perseguimento del
potere personale: i PG non verranno
accusati di alcunché e potranno an-
darsene liberamente. Anzi, dopo I'uc-
cisione di Animuri, saranno guardafi
con maggiore rispetto!

Se i PG sono venuti al villaggio per
rapire una vergine, avranno seri pro-
blemi. Infatti, I'unica vergine in etd da
marito del villaggio & la sorella di
Animuri e il suo rapimento presuppor-
rebbe uno scontro mortale con |l
Capo villaggio e le sue guardie. Una
volta ucciso Animuri, comunque, i PG
sarebbero liberi di andarsene con la
loro preda.

4 - TZUFUSHI! NON SEMPRE UN VILLAG-
GIO E INNOCUO COME SEMBRA!

Dopo un paio di giorni di cammii-
no (durante i quali potranno recupe-
rare qualche PV) | PG arriveranno al
villaggio di Tzufushi che, stando alla
mappa. & I'unico sulla strada per la
grotta. | PG potranno rifocillarsi sen-
za alcun problema pretendendo
cibo e acqua da uno qualsiasi dei
pochi abitanti: gli ordini di uno Shura
non possono essere ignoratil

Durante il pranzo, la loro attenzio-
ne verrd attirata dall’ apparizione di
una stupenda ragazza, una vera per-
la per quel villaggio, che sta portan-
do una brocca d'acqua verso una
capanna. A prima vista, data la sua
bellezza e la sua etd, sembra proprio
che il destino stia per regalare ai PG
I'occorrente per il sacrificiol Anche
la ragazza noterd il gruppo e se ne
terrd allalarga. Se verra chiomata, la
giovane dapprima fingerd di non
aver sentito ma poi si avvicinerd a
loro. Parlando velocemente e con gli
occhi bassi si scuserd umilmente, di-
cendo che deve assolutamente as-
solvere ad un compito € non pud
fermarsi per eseguire i loro coman-
di... né tantomeno seguirli (se glielo
avranno detto).

Mentre I'aftenzione del gruppo
sard sulla donna, un uomMo si avvici-

Pur essendo gia un Vero Shura,
Kobayashi € ancora relativamen-
fe giovane ed iruento. E alto, con |
una scura barbetta a punta, in-
telligente ed ama combattere
con la lancia, tecnica in cul &
molto esperto. ’

|§
4

Sifratta di un PNG Ecceziona- |
le con Test di Combattimento 12,
Test di Percezione 11, Onore -22
e Protezioni 0/-1/1.

Ha | seguenti Talenti: Lancia: |
+1; Armi da corpo a corpo, Armi
da lancio, Vie di Shura: 0 e i se- |
guenti Colpi: B*, SA3, 8:0; SA1, 2,
5, 6,7, 9 12, 13, SMMOI1, 2, 3,
| SMPN3: -2, Inoltre & dotato del |
seguente Equipaggiamento:
Lancia d’Argenfo (smontabile, |
(E)PV (B)PR)., Mezzelune ai polsi
(B)PV (A)PR, Ramo di Salice, Ven- |
tagli d’Acciaio.

—————wm——

Strategia: Solitamente preferi-
sce esordire con il Colpo della
Rapidita dello Shura (SA6) ed at-
taccare almeno fre bersagli con-
temporaneamente con il Colpo
delle Due Lune Rosse di Sangue
(SA). Il round successivo, invece,
utilizza I’ Artiglio dell’ Aquila Ucci- |
sore del Drago (SMPN3) e poi pro- |
segue aseconda delle circostan- |

pA=H

nera silenziosamente alle loro spalle.
Solo un Test Difficile di Percezione
potrd rivelare la sua presenza. Una
volta giuntfo a contatto, lo sconosciu-
o colpira direttamente tre personag-
gi (a scelta dell’ AdG; vedi riquadro)
inveendo contro gli altri. «Piccoli ba-
stardi,» urlerd «come osate distoglie-
re questa donna dai compiti che io
le ho assegnato? Lei non & roba per
voi. Vi fard sputare I'anima per que-
sto affrontol»

Naturalmente non si frafta di un
contadino qualsiasi, bensi di Koba-
yashi, un Vero Shura che ha il com-
pito di portare la ragazza da uno dei
Comandanti delle Tenebre. || com-
battimento, naturaimente all’ultimo
sangue, non pud essere evitato. Se i
PG riusciranno a sconfiggere Koba-
yashi potranno proseguire il viaggio
portandosi dietro la ragazza che non
opporrd pit alcuna resistenza.



In fondo fa futto parte del gioco
della vita: il premio deve andare ai
vincitoril

5 - MIKAYAGO! L’ANTRO DELLE QUA-
RANTASETTE VERGINI URLANTI!

Lasciato il villaggio, il cammino dei
PG proseguird per tutfo un giorno,
lungo uno stretto e tortuoso sentiero
di montagna (evidentemente inu-
tilizzato da anni) dall’aspetto infido
e pericoloso. A mano a mano che la
sottile linea di terra si inerpica verso
la cima, la vegetazione diminuisce
fino quasi a scomparire; facendo at-
tenzione & possibile individuare solo
qualche traccia di muschio e qual-
che basso cespuglio contorto.

Il paesaggio € brullo e desolato e
una sensazione di disagio e di atte-
sa permea I'aria. Anche la ragazza
sembrerd percepire qualcosa, diven-
tando via via pit apprensiva e guar-

dandosi intorno di continuo.

Dopo alcune ore, i PG giungeran-
no nel luogo indicato dalla mappa.
Di fronte alla nuda parete dirocclai
giocatoririleveranno un’infensa sen-
sazione di orrore e potenza e capi-
ranno di essere arrivati. Purfroppo per
loro, perd, non sard possibile scoprire
alcun accesso alla caverna fino alla
notte dell’equinozio quando, improv-
visamente, I'ingresso dell’ Antfro delle
Quarantasette Vergini Urlanti simate-
rializzerd magicamente davanti ai
loro occhi. Si tratta di un’oscura fen-
ditura nella parete, larga poco piu di
un metro ed alta due, che sembra
inghiottire la luce delle stelle per poi
masticarla lentamente nei propri mi-
steriosi recessi. Il gruppo dovrd supe-
rare un attimo di meraviglia frammi-
sta a paura prima di potersi avven-
turare al suo interno.

La grotta non & altro che una co-
verna circolare del diametro di una
ventina di metri al cui centro si trova
una strana roccia nera immersa fino
al basamento in una polla d’acqua
cristallina. Fissate alle pareti ci sono
quarantasette paia di catene e tut-
to & avvolto in una penombra quasi
oppressiva. La ragazza, alla vista dei
lugubri ferri penzolanti inizierd a tre-
mare visibilmente presagendo il pro-
prio destino poi, inorridita, si girerd
verso la grande roccia nera e si pro-
strerd davanti ad essa ripetendo tri-
sti litanie e implorando i PG di non

ISOLA DEI DEMONI (Mappa sforica per I’AdG con i viaggi di Ken).

farle alcun male. E evidente che &
completamente terrorizzata.

Durante lo svolgimento delle pro-
ve & impossibile entrare o uscire dal-
I’Antro delle Quarantasette Vergini
Urlanti (& come se una barriera di
luce nera chiudesse il passaggio). E
possibile andarsene tra una prova e
quella successiva ma, per chi lo fard,
|’oscuro sapere sard precluso per
sempre!

PRIMA PROVA

Mentre i PG staranno valutando il
da farsi, la giovane, improvvisamen-
te, muterd la monotono nenia in un
raschio sovrumano. Poi si alzerd in pie-
di e fronteggiando i presenti dird:
«Tutti si inchinano alla potenza del-
I’Unico Shuran. E evidente che la ra-
gazza é possedutal

| PG avranno pochi secondi di
tempo per capire che & meglio sot-




tostare a quell’ordine, dopodiché
coloro che non si saranno ancora
inchinati verranno colpiti al petto da
un fascio di luce nera scaturita dalia
roccia. |l fascio provoca (E)PV calco-
lati con un Margine di Successo di 8
ma & possibile tentare una Schivata.
Gli altri, invece, non subiranno alcun
danno. Senza proferire pit alcuna
parola la ragazza si accascerd al
suolo. Superare la prima prova & fa-
cile, ma pud essere pit 0 meno do-
loroso.

SECONDA PROVA

Non sard neanche possibile soc-
correre | compagni eventualmente
feriti che, dopo alcuni aftimi di silen-
Zio, UNnQ NUOVa vOce ancora pill pos-
sente si diffonderd per la caverna.

«Tutti donano la vita a Shura.» Dird.
«Tufti prendono la vita da Shura. La
vita & rossa come un tramonto sul
mare, ma anche pura e cristallina
come le lacrime. Solo I'unione porta
alla vita. Chi non si nutre dell’'unione
frova la mortel»

Il messaggio & molto enigmatico
ma un Test di Mente + Azione + Uma-
no potra far intuire ai giocatori che
la voce si riferisce alla vita sia sotto
forma di sangue che sotto forma di
acqua. A questo punto tutto diven-
ta piu semplice: I'unione & quella fra
il sangue e I'acqua (la polla delle
lacrime) e il nutrirsl dell’unione signi-
fica logicamente bere I'acqua mi-
schiata al sangue. | PG dovranno
quindi ferirsi, anche senza perdere PV,
e far cadere il proprio sangue nella
polla, dove comincerd a turbinare
incessantemente emettendo riflessi
rossastri. Poi dovranno bere un sorso
dell’'unione risultante e solo a quel
punto avranno superato la prova.

Se i PG non dovessero compren-
dere, nonostante I'aiuto, cosa devo-
no fare, un nuovo raggio diluce nera
si sprigionerd dalla roccia colpendoli
ad un arto e infliggendo loro, in quel-
la locazione, (B) PV. Il turno successi-
vo, le ferite subite sl aggraveranno
inesorabilmente (1 PV ogni due tur-
ni) e il sangue che ne scaturird zam-
pillera direttamente nella polla. Non
c’é alcuna splegazione per quello
che sta avvenendo e, a questo pun-
to, il significato della parola unione
dovrebbe essere chiaro a tutti, E suf-
ficiente che un solo membro del
gruppo beva I'acqua mista al san-
gue perché anche gli altri superino
la prova.

TERZA PROVA

Dimenticata per terrq, la giovane
lancerd improvvisamente un urlo so-
vrumano richiomando cosi I'attenzio-
ne del gruppo. Sul suo corpo delica-
to st stanno aprendo delle profonde
ferite, simili a quelle provocabili con
delle lame sacrificali, ma vicino alei
non & possibile scorgere alcun assa-
litore! Quando anche I'ultimastilla di
vita abbandonerd la ragazza, da-
vantl ai PG si materializzeranno degli
oscuri nemici con il volto nascosto da

una lucida maschera nera sulla cui
superficie le immagini si rifletfono
come su di uno specchio deforman-
te. Rapidi e silenziosi, gli sconosciuti
attaccheranno ognuno un PG e
combatteranno solo contro dilui. Se
uno di loro venisse attaccato anche

da un giocatore contro il quale non:

si & impegnato, i Colpi di quest’ulti-
mo lo attraverserebbero come fareb-
bero con un fantasma. Un eventuale
Test di Istintfo+ Percezione+ Nulla per-
metterd di capire che ogni PG pud
combattere solo contro il proprio av-
versario e non contro quelli degli al-
tri (e viceversa).

6 - EPILOGO

Terminato il combattimento solo il
corpo della giovane donna giacerd
a terra. Non ci sard pit traccla, inve-
ce, né dei combattenti oscuri né dei
PG eventualmente sconfitti durante lo
scontro. Nella mente dei sopravvissu-
i, d’un trafto, cominceranno ad ac-
calcarsi conoscenze nuove e micidia-
li. Colpi terribili e mortali sembreranno
conosciuti da sempre e la forza che
all’inizio temevano ora risiede diretta-
mente nei loro cuori. Istintivamente
sapranno che & giunto il momento di
andarsene ma la loro anima, avvele-
nata da questa esperienza, Il condur-
r& sicuramente verso un crudele de-
stino. Ora la loro ambizione non co-
nosce piu ostacolit

A proposito, fra qualche giorno
dovrebbe cominciare un torneo per
il nuovo Capo villaggio... ma questa
€ un’altra storia!

PUNTI AVVENTURA

Grazie all’acquisizione delle arca-
ne conoscenze, ogni PG sopravvissu-
to ha la possibilitd di sviluppare un
aspetto diverso della potenza del-
I’anima dell’Unico Shura scegliendo
come ricompensa due frale seguen-
i alternative.

1) Aumento di una caratteristica
(Componenti, Mezzi, Regni, Energie)
senza superare | massiml naturali.
Questo rappresenta la Potenza del-
I’Anima Nera.

2) Aumento di 1 PR o di 1 PE op-
pure di 6 PV (uno per locazione).
Questo rappresenta la Resistenza
dell’Anima Nera.

3) Acquisizione di 15 PA da spen-
dere immediatamente nelle proprie
tecniche di combattimento. Questo
rappresenta la Capacita di Combat-
timento dell’Anima Nera.

4) Conoscenza di 8 colpi, prece-
dentemente sconosciuti, a scelta fra
le Scuole Shura, Hokuto, Hokuto-Jen.
Questo rappresenta la Perfezione
dell’Anima Nera.

5) Acquisizione delle conoscenze
di Hokuto e Hokuto-Jen. | PG potran-
no ottenere il Prerequisito Vie di
Hokufo oppure Vie Oscure di Hokuto-

| COMBATTENTI OSCURI

e
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Non si tratta di uominl in car-
ne e ossa ma solo di emanazioni
dell’Anima Nera dell’'Unico Shura.
Richiamato dal sangue sacriflca-
le della giovane, e da tutte le fur-
pitudini compiute in quel luogo
durante i millennl, ognuno di que-
sti esseri incarna la parte pid os
cura e ferrbile dello Shura con- |
tro Il quale combatte. In definiti-
va ha le stesse caratteristiche del
PG che sta affrantando (ranne |
PR e | PE) & pus essere sconfitto
solo da lui. Il combaftente oscu- |
ro ignora tuttl | danniricevuti a PR
e PE e attacca sempre per se-
condo utilizzando lo stesso Colpo
usato dal proprio alter ego (an-
che se, naturalmente, non puod
aumentare | punteggi o gli effet-
ti del Test facendo ricorso dlle
Energie). Se il PG decide di usare
un colpo che non causa danno
fisico, come contrattacco riceve-
r& con un Pugno Marziale (B6). ||

Vista la condizione di eviden- |
te paritd & possibile che gualche
giocatore decida di non attac-
care. In guesto caso il personag-
gio pofrebbe riuscire a domina- |
re la potenza dell’Anima Nera, |
Fate eseguire un Test Fattore Shu- ||
ra + Desiderio + Umano: se il Test
riesce, il combattente oscuro vie- |
ne sconfitto e scompare; se il Test |
fallisce il combattente oscuro
colpird in una locazione a caso
(senza possibilita di Parata) con
un MS pari al Ml del tiro e inflig-
gendo un danno pari a (DJPV.

Se uno Shura viene ucciso dal
proprio avversario, la sua anima
verra divorata dall’ Anima Nera e
il corpo si scioglierd in un liguido
pufrescente che svanira inghiot-
fito dalle fessure fra le rocce. Se
accade Il confrario, lo Shura vif-
torioso sverrda per qualche minu-
to.

Jen alivello -2 senza alcuna penali-
t& tfranne 1 punto di Aura Omicida.
Questo rappresentail Tocco dell’Ani-
ma Nera.

Infine, tutti i personaggi dovranno
diminuire di 15 puntiil valore del pro-
prio Onore e riceveranno 2 PA ag-
giuntivi.
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L"ISOLA DEI DEMONI!

«...Si dice che al diIa del mare si trovi un paese dove non esistono che conflitti, Un paese governato dalla sola
disciplina del combattimento! Una ferra rossa di sangue, dove regnano crudelfd e ferocia. Un paese dove solo
I'uno percento dei maschi riesce a raggiungere I’'etd adulta e dove tutti i giovani entro i 15 anni sono chiamati a
combattere ben cento combattimenti mortali. E I'Infernois

PRIMA
DELL"OLOCAUSTO

L'isola dell’'lmpero Celeste, come
venne chiamata Penglai dopo il fra-
sferimento della corfe imperiale e
dopo la distruzione di K'un-lun, ave-
va una societd molto ben struttura-
ta, quasi utopica.

Sopra tutti, com’e logico, sitrova-
va I'lmperatore, che pur dotata diun
potere praticamente assoluto sape-
va esercitarlo con naturale saggez-
za e temperanza. Ai suoi ordini, come
consigliere privilegiato e di fiduciaq,
c’era il Gran Maestro della Scuocla di
Gento (scuola storicamente fedele
all’lmpero) e, un gradino sotto, si tro-
vava un gruppetio di persone, forma-
to dai quattro Generali di Gento, dai
tre Guardiani Shura e da un rappre-
sentante di Nanto (solitamente il Sa-
cro Pugno della Dominazione, oppu-
re uno dei Cinque Astriin Cerchio) ai
guali 'lmperatore si rivolgeva per
avere un parere consultivo. Il Consi-
glio, cosl era chiamato, non poteva
in nessun caso prendere decisioni di
politica generale, ma reggeva da
solo I'infera amministrazione dell’Im-
pero. Non esistevano infatti sindaci,
giudici o altre figure dirilievo e futte
le funzioni erano esercitate dai mem-
bri del Consiglio.

Trattandosi di una societd guerrie-
ra, gli altri livelli sociali erano rappre-
sentati, nell’ordine, dai Soldati di
Gento, (le Guardie dell’impero), dai
combattenti Shura, (una casta di
guerrieri esperti nelle antiche tecni-
che) e infine dalia popolazione civi-
le (senza distinzione di razza, sesso o
altro).

L'arrivo della corte imperiale su
Penglai fece salire, graduamente ma
inesorabilmente, il malumore tra gli
Shura finché, dlla fine, i tre Guardiani
Tamo, Kujen e Yorio diedero il via alla
rivolta.

IL FOLLE PIAND

Il piano dei Guardiani consisteva
nell’infilfrare nei governi di futte le
grandi potenze del mondo uomini
fedeli alla causa Shura per poterne
prendere, segretamente, il controllo.
Poi avrebbero ucciso I'lmperatore,

ritenuta inadatta alla guida del mon-
do. Distaccarono cosi, in segreto, un
gruppo di giovani Shura specializzati
nel sotterfugio e nello spionaggio, ai
quattro angoli del mondo. Essi furo-
no chiamati Taishan, in onore della
grande montagna che dominava la
piana di K'un-lun, Quando fu eviden-
te che il piano sarebbe riuscito, Tamo
decise di muovere le proprie tfruppe
e, con grande dispiego di mezzi, uo-
mini e fecnologie, inizid la battaglia
contro I'lmpero.

Il primo affacco ebbe luogo di
notte: ogni angole di Penglai venne
messo a ferro e fuoco per placare la
sete di vendetta degli Shura. Ci furo-
no migliala di morti e di feriti e nep-
pure i valorosi guerrieri di Gento riu-
scirono a difendere la capitale che
venne occupata. Nel fentativo di li-
berarsi di Ken e Hio, due trai presunti
Unificatori indicati dalle profezie, gli
Shura non risparmiarono nemmeno
il Sacro Palazzo della Dinastia Princi-
pale di Hokuto. Impreparato alla ri-
volta, I'lmpero venne travolto e I'lm-
peratore stessq, stordita dalla sotti-
gliezza degli intrighl orditi, fu catfiura-
ta... ma non abdicd. Anzi, in futta
Penglai inizid subito una dura lofta di
resistenza guidata da Jukei e Nibbio.
Anche se il Palazzo Imperiale era
caduto e i Guardiani Shura regnava-
no indiscussi su Penglal, la speranza
non era ancora mortal Dopo alcuni
anni di crudeltd indicibili, nel 3 a.O.,
fu infine combattuto lo scontro deci-
sivo: la battaglia del Lago di Sangue.
In essa persero la vita due del Guar-
diani e le oscure ambizioni degli
Shura vennero completamente an-
nientate. Incredulo davanti alla sor-
te ormai segnata dell'insurrezione,
Yorio, I'unico Guardiano rimasto, non
ebbe esitazioni e diede il fatale ordi-
ne: la guerra termonucleare globa-
le doveva iniziare! A nulia servirono |
tentativi di rintracciare gli Shura di-
spersi nel mondo e i Taishan vennero
abbandonati al loro destino. Il prez-
zo della follia di un uomo furono 6
miliardi di vite umane!

A3

IL NUOVWO ORDINE

Usciti decimati dal conflitto, gli
Shura si resero subito conto di essere
tfroppo pochi per proseguire nel pro-
prio visionario disegno di conquista.

Decisero cosl si aspettare tempi piu
propizi e cominciarono a riorganizzar-
si plasmando la propria societd in
una sorta di piramide guerriera dove
al vertice si trovava il combattente
piu forte e sanguinario. La disciplina
Shuratan venne completamente di-
storta e la ferocia e I'abiezione ele-
vate a criteri positivi. Fortunatamen-
te, sull’isola I'impatto dell’Olocausto

IL DESTINO DEI TAISHAN

Dopo I'Olocausto, i pochi Tai-
shan superstiti si trovarono dispersi
nel Continente, La loro follia ave- |
va portato morte e distruzione su |
tutto il pianeta, ma ancora non |
si rendevano confo di cido che |
avevano fafto e imputavano tut- |
fe le responsabilita agli Shura di |
Penglai. |

Per un periodo di tempo va- |
garono senza meta per le lande |
desolate e distruite, sopravviven- |
do grazie al proprio fislco adde- |
strato e dlla conoscenza dello |
Shuratan. Alcuni di loro formaro- |
no bande di predoni, altri diven- |
nero Capi cifta o Capi villaggio, |
ma molti ancora cominciarono a |
rlunirsi. A poco a poco la vita sta- |
va fernando nel mondo e con
essa arrlvavano anche notizie |
sull’antica patria. Appresero cosi |
che Penglai era stata colpita in |
modo relativamente leggero
dalle devastazioni che sl erano
abbattute sulla Terra e la consa- |
pevolezza delle traversie subite e
del dolore patito fece nascere in
loro un sentimento di rabbia e |
vendetta nei confronti degli an-
tichi fratellf.

In quel periodo stava nascen-
do una nuova forza e | Taishan
compresero iImmediatamente
che un aliro conflitto si stava pro-
filando all’orizzonfe. Questa vol-
ta non si sarebbero fatti sorpren-
dere. Avrebbero aspettato, na-
scosti, che | due contendenti si
fossero distrufti a vicenda e pol
sarebbero intervenuti loro: li
avrebbero sconfitti facimenfe e
pol avrebbero preso il controllo
del mondo,

Bastava solo sapersi nascon-
dere... e aspettarel




era stato meno violento che alfrove
e cosi gli Shura cominciarono lenta-
mente a rimpolpare le proprie fila
preparandosi per il conflitto finale.
Penglai non esisteva pid: al suo po-
sto ora c’era I'lsola dei Demonil

Caio, Han e Hio iniziarono in que-
sto scenario la propria vertiginosa
ascesa e, grazie dlle superiori cono-
scenze delle arti marziali, divennero
ben presto i tre nuovi Guardiani. | loro
unici obbiettivi erano il predominio sul
mondo e |'affermazione definitiva del
Male!

GEOGRAFIA
E GLIMA

L’Isola dei Demoni & una grande
isola che sorge a occidente del Con-
tinente. Posta decisamente piu a
nord, e forftunatamente scampata al-
I'impatto distruttivo dell’Clocausto,
I'isola mantiene un clima tempera-
to, dove I'acqua abbonda ed & an-
cora percepibile I'alfernarsi delle sta-
gioni.

La presenza di due cafene mon-
fuose (di cui una contenente un vul-
cano ancora attivo) e di forti venti,
fanno si che sull’isola convivano tan-
tissimi climi differenti anche a poca
distanza I'uno dall’altro.

Inoltre, il Mare di Morte (con le sue
acque continuamente agitate da
terribili tempeste e i suoi letali scogli
affioranti) e la carenza di porti natu-
rali (solo in un paio di baie & possibi-
le approdare senza pericolo) la ren-
dono praticamente inaccessibile. ..
senza considerare il carattere poco
socievole degli abitanti!

Il territorio dell’isola non & mutato
granché da prima dell’Olocausto,
anche se il ritrarsi del mare ne ha
esteso la superficie inglobando an-
che qualche isoletta vicina: diversi
fiurni portano acgqua un po’ ovungue,
vl sono montagne soprattutfo nel
seftore occidentale - il massiccio del
Tenshen - e un vasto tratto paludoso
anord-est. La vegetazione é abbon-
dante anche se non lussureggiante.

Nella parte pit interna, I'influenza
dagli Shura € meno forte.

Bande di esploratori guidate da
ambiziosi comandanti cercano di
estendere il dominio dei demoni an-
che in quelle zone, ma ben poche
spedizioni sono coronate da succes-
s0: cid che si cela in reaitd all’inter-

no resta, al momento, un mistero.

AMMINISTRAZIONE
E LEGGI

L'Isola dei Demoni & divisa in fre
regioni differenti ognuna delle quali
& governata da uno dei Tre Demoni
delle Tenebre. Ogni cifta di grandi
dimensioni & sottoposta al controllo
di un Governatore Provinciale (soli-
tamente un Vero Shura, nominato di-
rettamente dal Demone dellaregio-
ne corrispondente) al quale spetta-
no mansioni burocratiche e di con-
trollo.

Le tre regioni sono alquanto diver-
si fra loro: la regione occidentale &
montagnosa e, seppur piacevole,
ben poco abitata; quella nord-orien-
tale comprende un’ampia zona pa-
ludosa, ma ha anche la piu ricca
concentrazione di acque; infine, la
regione meridionale comprende sia
le fertili pianure sia il terribile deserto,
ed e sicuramente la pit abitata.

Sparsi in tutto il territorio si trovano
piccoli paesi nei quali si praticano
I"agricoltura e le altre professioni ne-
cessarie al sostentamento della so-
cietd demone. Questi luoghi sono
governati in modo sadico e feroce
dai vari Capi villaggio.

Non esistono vere e proprie leggi
nell’lsola dei Demoni; al massimo si
pud parlare di pochi precetti:

1. Produrre una schiera infinita di
Shura. A guesto scopo ogni Shura &
tenuto alla massima procreazione e
all’addestramento della prole.

2. Limitare al massimo i contatti
con l'esterno. Per questo motivo i vi-
sitatori che non offengono un per-
messo (cioé quasi tutti) vengono si-
stematicamente massacrati.

3. Provvedere dlla sussistenza dei
superiori. Ogni Shura fa in modo (se
non direffamente, aftraverso i reietti
o i propri softopost) che ogni supe-
riore abbia cibo offimo e abbondan-
te in ogni momento. In particolare, i
Capi villaggio inviano spesso lunghe
carovane di vettovaglie alle cittd
maggiori.

P R Suf@if
se verso. {'estel .
le... I suoi abifanti non'fol-
lerano infrusi»

Falco

TEGCNOLOGIA

Latecnologia sull’isola &, per cer-
ti versi, a un livello superiore che sul
Continente. Infatti le moto, | camion
e i carri armati sono presenti in gran-
de quantitd. Per contro perd, gquan-
do sirompono, nessuno & in grado di
ripararli. Naturalmente solo gli Shura
sono autorizzati a utllizzare tali mac-
chinari: se un contadino fosse trova-
to alla guida di un automobile, per

esempio, verrebbe immediatamen-
te giustiziato. -

Merci come benzina o munizioni
si riescono a trovare con grande fo-
cllitd (anche se non é chiaro da dove
provengano, dato che tra gli Shura
ben pochl sono propensi a studiare
la scienza o la tecnologia).

Ditutto il resto si occupano le don-
ne e i civil, ma sopraftutto i Reiefti,
considerati veri e propri schiavi: col-
tivano i campi (riuscendo a malape-
na a ricavare dalla terra il necessa-
rio per il proprio sostentamento), for-
giano le armi e le armature degli Shu-
ra in grandi fucine alimentate a le-
gna e, infine, estraggono i mineral
dalle due grandi miniere che si trova-
no nellaregione governata da Caio.

COMMERGID
E DENARD

I commercio e il denaro non esi-
stono nella societd demone. |l siste-
ma a caste permette a chiungue ap-
partenga a una casta superiore di
qppropriarsi di tutti i beni di coloro
che appartengono dlle caste inferio-
ri. A paritd di casta, se non sl trova un
accordo, & sempre uno scontro asta-
bilire la proprietd di un oggetto o di
una persona. Questo combattimen-
to prende il nome di Sha'dong. Un
quailsiasi Shura pud entrare in una
capanna di una donna, esigere da
mangiare, privarla di qualsiasi bene,
giacere con lei e quindi andarsene
franquillamente. Chiungue non sia
almeno uno Shura non ha diritto a
possedere nulla, non pud avere figli
e non pud® nemmeno reqagire ai so-
prusi.

Diverso & il discorso per i Demoni
veri e propri, frai quali vige una sorta
di accordo. Ognuno diloro & padro-
ne assoluto nella propria regione e
non pretende nulla in quelle degli
altri (franne rari casi). Anche se teori-
camente i Tre Demoni delle Tenebre
sono padroni di tutto, difficiimente
sfruttano questo loro diritto.

Nei pochi villaggi al di fuori del-
I’autoritd demone vige invece il ba-
ratto.

STRUTTURA
DELLA SOCIETA

Nonostante il primo precetto fon-
damentale della societd del demo-
ni riguardi proprio la procreazione,
sono ben pochi (solo I'uno per cen-
o) i bambini che riescono a diven-
tare Shura a tutti gli effetti. Un altro
20 per cento va ad ingrossare la fila
dei Reietti, mentre pertuttiglialtric’é
solo la morte in uno degli infinitl com-
battimenti in cui devono cimentarsi.
D’aitro canto, la scarsitd del numero
& compensata dalle forza: uno Shura
che non si € ancora guadagnato il
nome & di gran lunga superiore alla




maggior parte dei guerrieri che &
possibile frovare nel Continente.

La struttura a caste sovrapposte
della societd Shura é formata da svo-
riati livedii.

LIVELLO O

Casta dei Reietti. Sono uomini che
sono stati sconfitt, ma non uccisi per-
ché ritenuti indegni di una morte da
veri guerrieri. | tendini delle gambe
sono loro stati recisi e sono guindi
costretti a muoversi sulle ginocchia,
completamente nascosti da lunghe
funiche scure. Hanno una vita scial-
ba e misera: vivono in un condizioni
al limite della sopravvivenza, devo-
no eseguire i compiti piu umili, non
possono avere né moglie né figli e
non sono nemmeno considerati es-
seri umani. Secondo la filosofia Shura,
infatti, 'uomo che in essi viveva &
morto, sconfitto in combattimento. Di
questa casta fanno parte anche le
donne anziane e quelle sfiancate
dalle contfinue gravidanze.

| Reietti nutrono un odio profondo
nei confronti degli Shura e nascon-
dono i bimbi e le donne che cerca-
no di fuggire dalla societd demone
in piccoli villaggi situati in strefte val-
late. Ogni volta che uno di questiluo-
ghi viene scoperto dagli Shura, gli
abitanti vengono massacrati € infini-
te rappresaglie dimostrative vengo-
no attuate nei confronti di tutti gli al-
fri membri della casta. Infine, se un
Reietfto confravviene ad unaregola,
non viene ucciso ma torturato, men-
fre tutti i suoi amici sono massacrati.

LIVELLO 1

Casta delle Donne e dei Bambini.
inrealtd, le donne non contano mol-
to di pit dei Reietti: appena raggiun-
ta la pubertd, sono destinate a spo-
sarsi con uno Shura e a partorire con-
finuomente i suoi figli. Appena nati, i
bambini vengono tolti alle cure del-
la madre e affidati, fino all’etd dido-
dici anni, ai Reietti. In questo.modo
non possano sviluppare alcun tipo di
legame familiare. Quando raggiun-
gono il dodicesimo anno di vita de-
vono cominciare il cammino dello
Shura presso una Palestra d’Adde-
stramento situata in una delle citta
pit grandi, Se sirifiutano, sono costret-

ti a fuggire e a nascondersi e, se ven-
gono catturati, subisconao il triste de-
stino dei Reietti.

LIVELLO 2

Casta degli Uomini. Gll uomini pre-
senti sull’lsola dei Demoni sono so-
prattutto anziani oppure persone
poco robuste che non hanno mai
partecipato agli addestramenti. Ven-
gono tollerati dagli Shura solo perché
si occupano dei lavorl di fatica per i
quali le donne e i Reietti non posso-
no essere utilizzati (agricoltura, arti-
gianato, ecc.). Non appena diven-
tano inadatti al ruolo loro assegnato
vengono immediatamente relegati
alla condizione di Reietti. Il risentimen-
fo che essi provano nei confronti de-
gli Shura esplode talvolta in aperte
rivolte che perd vengono solitamen-
te soffocate nel sangue. In alcune
ciftd esiste un vero e propric movi-
mento softerraneo di resistenza.

Ben diversa & la situazione nei vil-
laggi piu interni, dove i demoni non
esercitano una completa influenza:
quei paesi, infatti, sono organizzatiin
maniera tribale e formati per lo pid
da uomini liberi.

LIVELLO 3

Casta degli Shura Inferiori. Rag-
giunti i dodici anni ai bambini viene
imposto di iniziare un durissimo ad-
destramento. Quelli che si dimostra-
no troppo deboli molto presto cado-
no vittima dei loro stessi compagni o
della perfidia degli istruttori.

A questo livello, gli Shura non han-
Nno ancora un nome e, poiché sono
considerati solo una via intermedia
tral’'uomo e il bambino, vengono co-
strefti a indossare una maschera che
ricopre completamente il loro viso.
Entro i 15 anni sono obbligati ascon-

figgere cento avversari in altrettanti
combattimenti mortali: chinon virie-
sce & condannato a subire la sorte
dei Reietti. A quei pochi che supera-
no questa fremenda prova & con-
cesso di diventare dei veri uomini.

LIVELLO 4

Casta degli Shura. Quando uno
Shura Inferiore ha ucciso in combat-
fimento cento avversari pud affron-
tare la Cerimonia della Consacrazio-
ne del Sangue. Con questo rito, egli
diventa Shura a tutti gli effetti (ab-
bandona completamente la gioven-
), pud togliersi la maschera ed en-
fra di dirifto al servizio di uno dei Veri
Shura che governano i villaggi. Inol-
tfre, gli viene affidata una moglie ed
& obbligato a mettere al mondo non
meno di un figlio I'’anno e a continua-
re i propri allenamenti,

| pitl dotati fra i giovani Shura ven-
gono sottoposti, dopo un certo peri-
odo, a gualche test da parte dei
Capi villaggio o degli stessi istruttori.
La prova pud variare da una sempli-
ce conversazione a una complessa
missione e, se superata, consente di
aspirare ai titolo di Vero Shura. Natu-
ralmente la ricompensa per il falli-
mento & la mortfe.

«Non ho pid desiderd..:ho™
giaraggiunto il mioscopol»

Uno Shura

«Allora non ha piu senso
per te confinuare a viverel»
Han

LIVELLO §

Casta dei Veri Shura (o Shura con
Nome). Chi supera la prova ha dirit-
to ad avere un nome (molti combat-
tenti scelgono quello di un animale
alquaile siispirano durante i combat-
timentl - per esempio: Granchio,




Squalo, Vipera) e a essere cosi un
Vero Shura. Questi eccezionaliindivi-
dui solitamente diventano, in breve
tempo, Capi villaggio oppure inizia-
no ad addestrare un esercito perso-
nale di fedeli adepti. In qualche
modo, riescono anche a procurarsi
equipaggiomento ad alta tecnolo-
gia, solitamente armi o armature, |
migliori fra essi vengono infine con-
vocati alla corte dei Tre Demoni.

LIVELLO 6

Casta dei Comandanti delle Tene-
bre (o dei Governatori Provinciali).

| Comandanti delle Tenebre sono
i Governatori Provinciali che ammi-
nistrano tufte le cittda di dimensione
maggiore. Essi vengono nominati di-
rettfamente da uno dei Tre Demoni
delle Tenebre (quello nella cui regio-
ne si frova la cittd) e sono superiori a
quaisiasi altro Shura (ad eccezione
dei Demoni, naturalmente). Quando
un Governatore Provinciale muore o
viene ucciso, nella sua cittd viene or-
ganizzato un grande torneo al qua-
le possono partecipare tutti gli Shura
di qualsiasi grado. li torneo ha la du-
rata di tre ore ed € presenziato, soli-
tamente, dallo stesso Demone:; sard
edli. infatti, che al termine della sfida
nominerd come nuovo Governatore
colui che avrd ucciso piu nemici.

| Comandanti dipendono solo dai
Tre Demoni delle Tenebre e sono agli
ordini diretti di uno di loro, a secon-
da della regione. Un Comandante
delle Tenebre non ha diritto di sfida-
re un Demone, ma ¢ tradizione che
lo stesso Demone delle Tenebre sfidi
il Comandante da lui ritenuto piu for-
te, per dargli aimeno una possibilita.
Il risultato comunque & sempre o
stesso: la sconfitta del Governatore.
Raramente lo scontro & mortale e il
Comandante sconfitto mantiene il

proprio grado: essere vinto da uno
degli Déi della Battaglia non & con-
siderato un disonore, anzi I'esserne
sfidato & forse I’onore piu ambito da
qualsiasi Shura.

LIVELLO 7

Casta dei Demoni delle Tenebre. |

Demoni delle Tenebre costituiscono
I'élite della societd Shura. Sonoi guer-
rieri piu potenti di futtala Terra e ven-
gono addirittura venerati come divi-
nitd: gli Déi della Battaglia. | Tre De-
moni sono Maestri dell’ Arcana Arte
di Hokuto e, proprio per questo, infini-
tamente pit forti di tutti gli altri guer-
rieri dell’isola. Fra loro sembra che ci
sia un amore fraterno e si trattano
I'un I"altfro come pari (anche se futti

LE CATEGORIE DEI PNG SHURA

. Le normali classificazion| dei
. PNG (vedi a pagina 16 del Volu-
me 1, Regole di Gioco, Scatola
Base) mal si adattano dlla reale
| potenza degli Shura. Non esisto-
. no Shura Deboli, per esempio, e i
Veri Shura sono sempre PNG Ec-
. cezionali,
: Durante le vostre sessioni di
gioco potete fare riferimento dlle
| seguenti carafteristiche indicati-
| ve, per i PNG appartenenti alla
| classe degli Shura Inferiori e a
. guella degli Shura.
| Per descrizioni pit dettaglia-
| te, vi rimandiamo agli esempi
| forniti nelle avventure di questo
| volume.

PNG Shura Inferiore
Test di Combattimento 12
Test di Percezione 10
PV7PR5PEA4
H Talenti: Nascondersi: 0; Armi da
. corpo a corpo, Vie di Shura: -2
i Colpi: B*, 4 Colpi Avanzati: -2;
| 2 Colpi Mortall (di una sola Disci-
| plina): -4

PNG Shura

Test di Combattimento 13

Test di Percezione 11

PV PRSPE4
; Talenti: Armi da corpo a cor-
. po, Vie di Shura: 0
1 Colpi: B*, 8 Colpi Avanzati, 4
| Colpi Mortali (di una scla Discipli-

na): 0; 5 Colpi Avanzat]: -2

sanno che Caio & sicuramente il piu
forte).

Ogni giorno vengono convocati
dlla Corte dei Tre Demoni molti fortis-
simi Shura, di cui poi non si hanno pit
notizie. Circolano voci discordi sul de-
stino di questi combattenti: alcune
dicono che vengono uccisi dai De-
moni perché troppo potenti, altre af-
fermano che Caio sta organizzando
un invincibile esercito per andare alla
conquista del mondo.

Solo il tempo permetterd di sco-
prire la verital

SPOSTARSIH
SULLISOLA

Gran parte degli spostamenti av-
viene, come sul Continente, a piedi.
Pur essendo un’isola, i porti sono scar-
si @ ben pochi superstiti hanno con-
servato le conoscenze necessarie
alla navigazione.

Sono presenti cavdlli allo stato sel-
vaggio, ma il domarli richiede una
pazienza e una costanza ormai lon-
tana dall” attuale filosofia Shura.

Solo in pochi casi, e solo se real-
mente necessario, uno Shura pud ufi-
lizzare uno dei mezzi di trasporto a
motore (soprattutto jeep di tipo mili-
tare o camion) che ogni Governa-
tore conserva gelosamente,

Di particolare importanza &
Menmei, la strada principale che pri-
ma dell’Olocausto collegava i tutti i
centri principali. Ancora oggi, pur no-
tevolmente deteriorata, & di gran lun-
ga la pit utilizzata.

RELIGIONE
E LEGGENDE

“QUS: uwﬂfgﬁon m
rnio completanienife..
parte del loro sangue rivive
nel sangue del vincitore»

/ tynn

La religione, in tutte le sue forme,
& bandita dall’isola. Esiste, perd, la
credenza in una forma di reincarna-
zione dello spirito del guerriero scon-
fitto nel corpo di colui che lo ha bat-
tuto. Non ci sono prove a sostegno
di questa teoria, ma, ciononostante,
alcuni combattenti asseriscono di
sentire nel proprio sangue fluire Ia
forza dei nemici uccisi.

Ci sono, in compenso, moltissime
leggende a cul gl Shura danno piu
o meno credito.

LA LEGGENDA DELLE
QUARANTASETTE VERGINI

LaLleggenda delle Quarantasette
Vergini & forse quella contenente |l
maggior numero di riferimenti alla
realtd (vedi Capifolo 3). Essa viene




tramandata solo quando le orecchie
dei Demoni delle Tenebre si trovano
a una discreta distanzal

Molto tempo prima dell’Olocau-
sto esisteva uno Shura di nome May-
zen. Fin da giovanissimo, Mayzen di-
mostrd qualitd uniche anche per gli
standard Shura tanto che, a soli 15
anni, poteva gid fregiarsi del titolo di
Vero Shura. Amano amano che ittem-
PO passava, la sua ambizione cre-
sceva di pari passo con la sua sete
di potere e con il desiderio di diven-
tare il piu forte guerriero Shura di
Penglai (e guindi del mondo intero).
Questa ambizione divenne 'unico
scopo della sua vita. Non smetteva
mai di pensarci e la sua bramosia
veniva placata, per poco tempo,
solo dalle crudeli torture che infligge-
va dlle proprie concubine.

Mayzen decise allora che avreb-
be sconfitto il pil potente guerriero
dell’isola e, sapendo che tutti gli alfri
esponenti delle scuole di artimarzia-
li erano rimasti a K'un-lun, decise di
sfidare lo stesso Honatsu.

Naturalmente Mayzen ne fu scon-
fitto, ma Honatsu, riconoscendo in lui
un valoroso guerriero, lo risparmid. La
vita di Mayzen a quel punto era pra-
ficamente distrutta e gli alfri Shura ne
approfittarono per cercare di ucci-
derlo. Mayzen, perd, sopravvisse € le
ferite ricevute nello scontro con
Honatsu si rimarginarono. Solo it gran-
de odio che provava per tutto e per
futti lo sostenne in quel periodo e,
quando alla fine si fu ristabilito, deci-
se che avrebbe saputo trarre Inse-
gnamento anche dalla sconfitta su-
bita.

Inizid cosi a percorrere I'isola in
lungo e in largo e in breve tempo ra-
duno 47 schiave. Con loro si ritird in
una sperduta caverna per meditare
e affinare la propria tecnica. Incate-
no alle paretile donne e le softopo-
se a torture indescrivibili, fanto che
le loro urlariecheggiavano perenne-
mente e le loro lacrime si raccoglie-
vano in una polla cristaliina che era
al centro della caverna. Mayzen be-
veva ogni glorno guelle lacrime e
meditava al suono di quei lamenti.
Da quel giorno gquel posto fu chio-
mato I’Antro delle Quarantasette
Vergini Urlanti.

Passd molto fempo prima che lo
Shura uscisse dalla caverna, ma
quando lo fece era diventato com-
pletamente diverso. Molti, dopo aver-
lo visto, giurarono che aveva stretto
un patto con il diavolo, tanto la sua
persondlitd era crudele e terrifican-
te. E cosi, in effetti, era; Mayzen ave-
va frovato il nucleo oscuro che alber-
ga dentro ogni animaumana e da i
aveva atfinto gli insegnamenti che
ora si accingeva a mettere in prati-
ca. La sua sete di potere si era tra-
sformata nel piacere della malvagi-
t& e lui stesso era diventato il Male.

Honatsu, seppur molto vecchio,
ascoltd attentamente le parole del
messaggero che Mayzen gli aveva

inviato e decise che era giunto il
momento di uccidere quell’'uomo la
cul bramosia era diventata troppo
pericolosa. Parti quindi subito per il

luogo indicatogli, ma, una volta al- -

I'interno dell’antro, capi che non
aveva piu a che fare con un uomo,
bensi con la stessa sostanza della
malvagitd.

Illoro colpo fu contemporaneo e
fremendo e la forza che da quell’ur-
o si sprigiond permise che le stesse
essenze dei due combattenti si fon-
dessero per quaiche istante in un
unico nucleo. Entrambi crollarono a
terra, ma i loro destini furono diversi.
Honaftsu, il cui essere era guidato dal-
la mano invisibile del Fato e dall’aqui-
la, assorbiil male e lo fece diventare,
assieme al bene, parte del suo esse-
re. Mayzen, invece, non sopporto il
peso di quel contatto cosi profondo
e fu trasformato in una nera roccia
al centro delia Polla di Lacrime.

Si narra che da allora la roccia
stessa urli nel ricordo di quello scon-
fro e delle giovani vite rubate alle 47
vergini e che |0 stesso Honatsu ab-
bia frasfuso in quel luogo le arcane
conoscenze acquisite durante il fug-
gevole contatto con I'essenza del
male. Si narra ancora che se uno Shu-
ra fra quelli pit degniriuscisse ainfro-
dursi nell’ Antro delle Quarantasette
Vergini Urlanti e a dissetarsi alia Polla
delle Lacrime, allora anche lui po-
tfrebbe avere accesso a quel terribi-
le sapere!

Un’altra leggenda narra che il
Guardiano Yorio, vista la sconfitta
della Rivolta degli Shura, abbia osa-
to aftingere lui stesso a quelie oscu-
re conoscenze per cercare di ribal-
tare le sorti della battaglia. Purtrop-
po perd il suo essere, per quanto for-
te, non era preparato a tali rivelazio-
ni ed egli impazzi completamente.
Forse fu proprio a causa di cid che
Yorio diede Il folle ordine di distrug-
gere il mondo!

LA LEGGENDA
DEL SALVATORE DELL’'ISOLA

| Reietti, nei loro cuori, nutrono la
speranza che un giorno un uomo, do-
po aver attraversato il Mare di Mor-
te, approderd sulle sponde dell’lsola
dei Demonl per distruggere la socie-
& Shura. Egli abbatterd i Tre Demoni
delle Tenebre e riporterd la pace e
la giustizia. Quando le acque dei fiu-

mi diverranno rosse, quello sard il se-
gnale che il Salvatore & arrivato: al-
lora anche i Reiefti dovranno ribel-
larsi ai propri persecutori per com-
battere {"'ulfima battaglia.

Da qualche tempo, comunque,
gualcosa di strano sta effettivamen-
te accadendo: quando nel cielo bril-
lano le sette stelle dell’ Orsa Maggio-
re, Lucifero, il Mostro Divoratore di De-
moni, compare e uccide tutti gli Shu-
ra che incontra. Nessuno sa chi esso
sla né dove si nasconda e le rappre-
saglie condotte nei confronti dei
Reietti non hanno sortito alcun risul-
tato dato che, in effetti, neanche loro
conoscono la sua vera identitd.

LA LEGGENDA
DEL MANUALE DI SHURATAN

E il fondamento della dottrina Shu-
ratan, le cui origini si perdono nella
nofte dei tempi, quando i Kuo-hei
compresero di non poter raggiunge-
re la Shasba't. Gli Shura allora pose-
ro mano dile loro vaste conoscenze
per elaborare nuova dottrina: «La
tranquillita assoluta & impossibile»,
conclusero, «perché ogni uomo e
preda delle emozioni. Cerchiamo al-
jora di controllarle, di bilanciarle sen-
za che nessuna componente preval-
ga. Useremo I'allenamento e I'appli-
cazione per oftenere questi risultati,
e mostreremo la strada alle genti
corrotte di Kan'then.

Da queste considerazioni derivo ia
dottrina Shuratan, la base della filo-
sofia Shura, che venne costanternen-
te aggiornata, e migliorata, da ogni
successivo Guardiano. Purtroppo
perd i tempi volgevano al peggio,
cosi Honatsu, capo del gruppo dei
Visionari, decise di abbandonare
K'un-lun. Grazie all’esperienza matu-
rata durante il lungo viaggio verso
Penglai, nonché alle dure condizioni
in cui venne compiuta la colonizza-
zione dell’isola, Honatsu fu in grado
di redigere sotto forma scritta la dot-
trina Shuratan, manuale in cui ven-
nero riportate con precisione le tec-
niche piu complesse. La Scuola Shura
fu cosl elevata al rango di Scuola
Maggiore, e i suoi Colpi vennero sud-
divisi i fre differenti Discipline: la Di-
sciplina della Montagna dell’Ovest,
la Disciplina delle Paludi del Nord e,
infine, la Disciplina delle Pianure del
Sud (in onore delle tre regioni di cui
& composta Penglai). Pur mantenen-
do intatta I'unitd dello Shuratan, ogni
Disciplina venne adattata alle parti-
colari condizioni ambientali in cui do-
veva essere utilizzata.

Alla sua morte, Honatsu, venne av-
volto in un manto di rispetto sacrale
e c¢’é chidice che non fu sepolto né
bruciato, ma che, semplicemente,
scomparve in una nuvola di stelle. |l
Manuale assunse, di conseguenza, il
ruolo di testo sacro e da allora solo
ai Guardiani fu concesso di consul-
tarlo; chiunque altro I’'avesse toccao-
to, si ammoniva, sarebbe morto fra
atroci sofferenze.



Purtroppo, il festo un triste giorno
scomparve. Shura venne pratica-
mente regredita al rango di Scuola
Minore e i Guardiani, per affermare il
proprio potere, decisero diredigerne
loro stessi una copia, naturalmente
incompleta e corrotta, che contribui
ulteriormente al degrado dell’arte.
Alcune leggende asseriscono con
convinzione che il vero Manuale si
trovi ancora sull’isola nascosto in
qualche luogo imprecisato e che, se
qualcuno riuscisse a recuperarlo, al-
lora e solo allora lo Shuratan potreb-
be tornare a brillare fra le altre stelle
del firmamento!

LA LEGGENDA
DELLA STELE DI HOKUTO

La stele rappresenta uno dei mi-
steri pit inquietanti dell’Isola dei De-
moni. Le leggende tramandano che
tutta la conoscenza di Hokuto si fro-
va racchiusa in essa e che tale co-
noscenza verrd trasfusa nell’animo
della persona, purché degna, che
riuscira ad aprire i Sigilli.

In termini di gioco, la Stele di Ho-
kuto permette I’apprendimento del
Colpo Fulminante dell’Eremita So-
prannaturale di Hokuto (o di una
qualsiasi altra tecnica occulta a scel-
ta dell’AdG).

 MALATTIE
E Mll'rnzunu

Dato che I'Olocausto, sullisola, ha
avuto conseguenze di gran lunga
inferiori a quelle riscontrabili sul Con-
tinente, qui non si sono verificate
grandi carestie e la radioattivita si &
mantenuta a livelli di poco superiori
al normale. Di conseguenza le mu-
tazioni sono molto rare.

Inoltre, la terribile selezione ope-

rata dalla societd demone fra i pro-
pri membri ha avuto I'effetto di for-
giare uomini molto resistenti alle ma-
lattie. Aifini del gioco si pud conside-
rare che tutti gli appartenenti alle
classi di livello pari o superiore al fre
sono praticamente immuni alle nor-
mali affezioni (non ai veleni, chiara-
mentel).

EDUCAZIONE

Nella societd demone, il termine
educazione & sinonimo di addestra-
mento, con tutte le conseguenze di
cui & gid stato discusso. A livello teo-
rico, durante gli addestramenti, vie-
ne insegnato che quella Shura é la
disciplina assoluta, la piu potente del-
I"'universo. Solo proseguendo nedli
studi viene nominata I'Arcana Arte
di Hokuto, mentre delle altre scuole
non si fa alcuna menzione.

Al di & di questo, ben poco viene
insegnato. Gli antichi precetti della
Shasba’t e di Shuratan sono dimen-
ticati se non addirittura vietati. Chi
propaganda sentimenti positivi &
punito con la morte, e perfino paro-
le come amore, amicizia, fratellanza
o compassione sono aborrite. Cid
nonostante, alcune persone corag-
giose framandano oralmente le an-
tiche tradizioni, nella speranza che |l
futuro sia migliore.

Per essere una societd che pone
al di sopra di tutto la forza bruta, gl
Shura mantengono moltissime tradi-
zioni cerimoniali, certfamente retag-
gio del periodo d’oro nel quale la
vita a Penglai era giusta e ben rego-
lata dall’occhio vigile del Guardiani.
Aftualmente, perd, guesti ritl vengo-
no svolti quasi esclusivamente per
spezzare la monotonia dei continui
allenamenti e per scandire il passag-
gio del tempo.

LA CERIMONIA DELLA SFIDA

La Cerimonia della Sfida si cele-
bra non appena l'istruttore del gio-
vane Shura ritiene che il suo dllievo
possa passare dal semplice allena-
mento ai veri e propri combattimen-

ti mortali. Lo Shura che affronta la Sfi-
da si pone al centro della piazza
degli allenamenti e, davanti ai com-
pagni e a tutti gli Shura di casta su-
periore presenti, grida una formuia ri-
tuale con la quale afferma la rag-
giunta maturitd dichiarando al con-
fempo di non avere paura né degli
uomini, né del mondo, né delle forze
della natura.

Infine si dichiara pronto alla con-
quista e, solo a guel punto, riceve dal
Capo villaggio la maschera rituale,
un’arma e le vesti che dovrd indos-
sare da quel momento in pol.

LA CERIMONIA
DELLA CONSACRAZIONE
DEL SANGUE

La Cerimonia della Consacrazio-
ne del Sangue, detta anche sempli-
cemente la Consacrazione, viene
svolta quattro volte I'anno al cam-
bio delle stagioni. Lo Shura, per po-
tervi essere ammesso, deve avere
raggiunto I’etd di 14 0 15 anni e aver
ucciso almeno cento uomini in com-
battimento.

Tutti gli aspiranti vengono disposti
in cerchio in una notte di plenilunio
e frustati cento volte, una per ogni
nemico vinto, al fine di risvegliare in
loro la giusta potenza combatiiva. Se
uno Shura, durante la cerimonia, si
lascia sfuggire anche solo un lamen-
to, viene immediatamente giustizia-
to. Al termine della fustigazione, gli
Shura che sono sopravvissuti devono
rompere la maschera e urlare con
quanto fiato hanno in corpo la loro
sfida al mondo.

LA CERIMONIA
DELLA SELEZIONE

| Tre Demoni delle Tenebre sono
sempre alla ricerca di individui forti,
potenti e ambizioni ai quali insegna-
re le misteriose e proibite tecniche di
Hokuto-Jen. Per questo, quando uno
Shura si & particolarmente distinto in
un’azione o durante un combatti-
mento, pud frovare alritorno, sul pro-
prio giaciglio, una gemma azzurra.
Egli allora deve festeggiare per una
settimana e un giorno nel modo che
preferisce senza che nessuno, in quel
lasso di fempo, possa combatterio,
ucciderlo, o semplicemente contrad-
dirlo (0 i Demoni stenderanno Ia ioro
mano su quell’essere irrispettoso). Al
termine del periodo di festa, e dopo




aver distribuito a chi preferisce tutti i
propri averi, 1o Shura deve infine re-
carsi al castello del Demone della
regione di appartenenza.

Nessuno fra i Prescelti ha mai fat-
to riforno e pare che si allenino gior-
no e notte nei softerranei dei castelli
per prepararsi alla conquista del
mondo.

Strane voci, comungue, giurano
che i malcapitati vengono invece
uccisi per consentire a Caio, Hio e
Han di conservare il proprio potere!

LA CERIMONIA
DELLO SHA’DONG

Si trafta di un combattimento ri-
tuale che avviene dopo una pubbli-
casfida e che ha la durata massima
diun’ora. Durante il suo svolgimento
& permesso qualsiasi Colpo; lo scon-
tro deve essere effefttuato di fronte a
un pubblico e all’interno di un’area
appositamente designata. Al termi-
ne dell’orq, lo sconfitto offre tuttii pro-
pri beni, titoli e anche la vita al vinci-
fore, che pud anche rifiutarsi di esi-
gerla.Caso unico nella societd de-
mone, lo sfidato non & obbligato a
combattere. Naturalmente se nonlo
fa perde tutto il proprio prestigio.

«H#ishio & dllabase del~"
la vita»
Motto demone

LE SOUADRE
SPEGIALI

Quasi tutti gli Shura hanno bisogno
di un gruppo di sottoposti relativa-
mente fedeli (non esiste la fedeltd
assoluta nella societd demone) che
li ciutino a mantenere col terrore e
la forza il potere che hanno raggiun-
fo. Si tratta di una sorta di polizia se-
greta che tiene sotto controllo tutto
e fufti e che uccide a fradimento
qualsiasi avversario.

Anche i Tre Demoni hanno ognu-
no la propria squadra speciale che
solitamente utllizzano in quelle missio-
ni che sarebbe sconveniente porta-
re a termine personamente.

SQUADRA
DELLA TRIPLICE FIAMMA

E composta da tre Veri Shura do-
tati, ognuno, dilanciafiamme e futa
ignifuga. Viene generalmente impie-
gata da Caio per distruggere i villag-
gi dei gquali ha decretato la fine. Al-
cune volte la squadra agisce aufo-
nomamente, incendiando qualche
villaggio. solo per mantenersi in alle-
namento.

SQUADRA
DEL DRAGONE DELLE FALCI

E una Squadra Speciale, da non
confondersi con la Squadra della
Falce Animata, al servizio diretto di

Caio. Il compito delle guardie che la
compongono € quello di controllare
I'ingresso alla grotta del Sacro Idolo
del Male e di uccidere chiunque vi si
awvicini. Sono sei Veri Shura armati
con falci, nunchaku e lance.

SQUADRA
DEL SOLDATO LEALE

E un gruppo di cinque Shura fe-
deli ad Hio e a lui soltanto. Qualsiasi
ordine il Demone impartisca viene
eseguito senza alcuna esitazione.
Questi uomini, guidati dal Coman-
dante Nagato, sono fra i pochi Shura
dotati di Onore e riconoscono in Hio
un uomo giusto per il quale combat-
terebbero fino alla morte.

SQUADRA
DELLA FALCE ANIMATA

Sono dieci combattenti privi di
scrupoli al servizio di Han, Non sono
particolarmente forti, almeno rispet-
to agli Shura appartenenti alle altre
Squadre Speciali, malaloro partico-
larité & costituita dalla capacitd di
attaccare tutti contemporaneamen-
te come se si traftasse di un solo uo-
mo. Il loro Colpo preferito & la Pira-
mide di Sangue (SMMOT) che ese-
guono con rara maestria grazie an-
che alle letali falci che hanno in do-
tazione.

I TRE CASTELLI
DEI DEMONI

Quando i Tre Demoni delle Tene-
bre sconfissero gli ultimi tfre Guardia-
ni di Shura, ognuno di essi si impos-
sessd della relativa dimora e la fra-
sformo nella propria fortezza. E da lé,
ora, che Cuaio, Hio e Han governano
le tre regioni in cui & divisa I'lsola dei
Demoni.

L'ubicazione esatta dei castelli &
fenuta segreta a tutti franne che ai
Veri Shura e ognuno dei palazzi ospi-
ta, oltre al Demone, anche la relati-
va Squadra Speciale e parecchi
servitori di fiducia.

AVERNUS

E il palazzo di Caio, Primo Demo-
ne delle Tenebre, ed & situato in una
gola del massiccio del Tenshen.

e —————————
i

| NAGATO

Abile guerriero, & divenuio Co-
| mandante delle Tenebre e, come
tale, Governatore Provincidle della
cittd che si frova nei pressi del ca-
. stello di Hio. E un uomo fondamen- |
| faimente buono e corretfo, che pe-
10 ha dovuto accantonare la pro- |
pria natura per permettere a sé |
stesso e dlla propria famiglia di so- |
prawivere, Ha scelto di seguire Hio
e di donargli tutta la propria fedel- |
ta perché In lui riconosce l'unico |
possibile salvatore dell'isola e atten-
de che amivi il giorno in cui comin- |
cerd la lotta di liberazione contro -
' Caio. Hio ricambia I'affetfo e il ri- |
spetto del suo Governatore Provin-
ciale, ma purtroppo non & coscien-
te di cid che Nagato vede in lul,
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Quando un visitatore giunge in cima
all’ultimo passo che lo separa dalla
meta, non pud fare a meno di sentir-
sl schiacciato dalla potenza di que-
sto oscuro complesso: diversi spun-
foni di roccia nera s’innalzano sfidan-
do il cielo ai bordi di una profonda
vaillata dove, davanti a un ampio
spiazzo, sorge la fortezza. La sola via
d’accesso al tenebroso castello, le
Cui mura nere sembrano assorbire la
luce, passa al di sotto di un’antica
arcata di pietra dove miglicia di im-



boscate si sono susseguite nei secoli.

Splendida gemma in questo triste
luogo € Saiaka, sorella di Caio.

La sua presenza & forse I'unico
moftivo che ancora trattiene i pochi
Shura che vi prestano servizio dal fug-
gire lontano da Avernus e dal suo
terribile padrone.

Sorella minore di Caio, vive
con lui nella sua fortezza, Avernus.
Ha un’‘indole estremamente di-
versa da guella del fratello e mal
sopporta il clima di violenza che
la clrconda. Sogna di poter, un
giorno, sposare Hio di cui & inna-
morata fin dall’infanzia.

Si tratta di un PNG Debole.

ACHERON

Hio, Secondo Demone delle Tene-
bre, ha fatto di questa splendida co-
struzione dotata di guglie e torrette
la propria dimora. Il castello sorge in
un’ampia e fertile vailata atiraversa-
ta da un flume impetuoso pieno di
anse. Ai suoi piedi si stende una im-
mensa cittd dove vivono, in miglicia,
Shura e Reietti che hanno deciso di

mettersi al servizio di Hio. Gli Shura di
Acheron possono essere riconosciuti
dalle piume che inseriscono nel pro-
prio vestiario.

Hio si & rivelato il piti benevolo dei
Tre Demoni delle Tenebre e non pas-
sa giorno senza che qualcuno dei
suoi softoposti chieda di essere rice-
vuto a palazzo per portargli dei doni,
gli stessi doni che poi Hio regala a
Sakaia, il suo unico amore.

HEL

Hel & il palazzo di Han, Terzo De-
mone delle Tenebre. E una costruzio-
ne meravigliosa, posta alle pendici
della montagna Ongu. non lontano
dal mare; le sue mura sono ricoper-
te interamente di metallo e chi vi si
awvicina durante il giorno ha l'impres-
sione di trovarsi di fronte a un edifl-
cio completamente d’oro. Al tramon-
to, perd, quando il sole si tinge di ros-
50, le mura metailliche sembrano ri-
coperte di sangue e molti, anche tra
gli Shura, non riescono a sopportare
quella vista. Di conseguenza nessu-
no vuole abitare in prossimitd del
castello.

Nelle segrete dell’edificio sono
conservate ricchezze inimmaginablli
il cui splendore & offuscato solo dal-
la bellezza delle donne che vi vivo-
no. Inoltre, tutti i servitori e gli atten-
denti di Han, compresa ia Squadra
della Falce Animata, sono sempre
vestiti dirosso. Una diga, infine, rego-
lal’afflusso dell’acqua alla valle con-
senfendo al Demone, nel contempo,
alcuni lussi come, per esempio, la
corrente elettrica.

LE CITTA

Mentre 1 villaggi non hanno una
struttura ben definita, tutte le cittd
sono invece organizzate in maniera
assai simile. L'edificio centrale € i
palazzo del Governatore Provincia-
le e, difianco ad esso, si frova la Po-
lestra d’Addestramento. Quest’ulti-
ma & un’immensa cosfruzione dota-
ta di un’alta balconata dalla quale
il Comandate delle Tenebre pud as-
sistere agli allenamenti; nei suoi sot-
terranei, inolire, si trovano le cellette
in cui vivono gli Shura Inferiori. All“in-
terno del palazzo del Governatore,
sempre perfettamente tenuto da
stuoli di Reiett, si trovala Sala del Co-

mando, nella quale, alla presenza del
Comandante, vengono convocati gli
Shura pit meritevoli o quellila cui fine
& stata gid decisa.

Davanti alia Palestra d’ Addestra-
mento, solitamente, € posta un’are-
na (a volte chiamata anche Fossa
dei Guerrieri) dove vengono svolte
tutte le cerimonie, i vari tornei e gli
Sha’dong. Queste tre costruzioni sono
circondate da edificl in pietra che
costituiscono le abitazioni degli Shura
e dei Veri Shura, mentre non ci sono
tracce di fortificazioni o di mura peri-
metrali; d’altronde nessuno osereb-
be attaccare un’intera citta! Fuori
dal perimetro ciftadino, infine, si tro-
vano le capanne dei Reietti.

CENTRAL
Questa cittd era molto importan-

te prima dell’Olocausto poiché in
essa risiedeva l'intera corte imperia-
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ARASHOKON

E un brutale guerriero il cul re-
| cord & guello di aver ucciso 155
| avversarl In fre soli minuti, In realtcr
| sifrafta di un vigliacco in grado dl
| affrontare unicamente nemicl pil
| deboli. Divenuto Vero Shura a 19
anni ha confinuato a nascondere
| la propria codardia grazie all’im-
| mensa ferocla che lo confraddi-
| stingue. Arahokon non si limita ad
uccidere I"avversario, ma, letteral-
mente, ne maciulla il corpo fino a
renderio un’informe massa san-
guinolenta. Non esita a divertirs! fru-
cldando qualche Relefto.
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ALF DELLA CLESSIDRA

Finora abbattuto 122 avversari ';
di cui 105 entro due minuti, E di-

ventato Vero Shura a 17 anni van-

tandosi di avere sempre sceltfo | |
propri avversari-tra quelli pit po- |

tenti.

Quando sconfigge un nemico, |
immerge le mani nel suo sangue |

e poi traccia tre linee rosse sul

proprio petto per nutrirsi della for- |

za combattiva dell‘altro. E sem-

pre accompagnato da un Reiet- |

. to che ha il compito di reggere il
| suo magnifico bastone d’oro nel |
quale €& incastonata una cles- |

sidra che gli serve per controlla-
re la durata degli incontri,
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Equipaggiamento: Mantello

Avvelenato
Talenti: Armi da corpo a cor-

po, Strategia, Vie di Shura: 0; Chi- F

mica: -2

Colpi: SMPN5, Colpo Persona- |

le: +1: B*: 0, SA*:0, SMPN1,2,3.6,7:-
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Colpo Personale - Mantello
Avvelenato di Alf

Tipo: SP.

Cosfo: 3,

Effefti: Viene utilizzato al posto
diuna normale Parata. Se l'avver-
sario non sta colpendo con
un’arma, Il veleno contenuto nel
mantello entra immediatamente
in azione (funziona a contatto),
La viftima, se fallisce un Test Mol-
to Difficlle di Corpo+ Resistenza+
Minerale rimane praticamente
accecata per Ml Round durante
i quali ha una penalita di -4 ai
Test.

Speciale: L'avversario risulta
accecato per Mix2 Round.

le. Oggi, pur non essendo stata di-
strutta completamente né dalla Ri-
volta né dall’Olocausto, ha perd per-
so gran parte della propria attrattiva
ed & rimasta praticamente solo un
centro di smistamento per le merci
che, dalle campagne, arrivano agli
Shura. La qualita delle sue strade, co-
munqgue, & di gran lunga la migliore
dellinteraisola.

KAISERTOWN

Kaiser &, tra i Governatori Provin-
ciall, quello che ha il compito pit dif-
ficile: deve difendere i confini orien-
tali dellisola dove si frovano gli ap-
prodi piu agevoli. Egli mantiene co-
stantemente un servizio di guardie
Shura pronte ariferire I'arrivo di even-
tualiintrusi, ma, oltre a cid, la sua mas-
sima preoccupazione € quella di or-
ganizzare frequenti fornei, ai quali
viene invifata tutta la popolazione.

PETULIA

Petulia &€ una cittd portuale posta
a guardia di uno dei pochi approdi
naturali delt’Isola dei Demoni. Per ul-
teriori dettagli fate riferimento al
Capitolo 3.

I VILLAGGIH

NOEMI

Questo villaggio & uno dei pit po-
polati, principalmente in virtu della
importante Palestra d’Addestramen-
to che, pur non essendo una cittd, vi
si frova.

E governata da Kuzon, uno dei pit
feroci e perfidi aguzzini dell’lsola dei
Demoni, ed & qui che Laila e Ork
sono crasciuti,

| LAILA )

Laila si preoccupa diinsegna-

-1 re ai bambini, in gran segreto, sen- |

| timenti proibiti come |'amore e

| V'amicizia. In guesto modo, spera

| che, guando verrd il momento,

| essisirifiutino di seguire i fremen-

| di allenamenti che dovrebbero |

‘ renderli degli Shura. Pur innamo-
rata di Ork, ha deciso di ripudia-

| reipropr sentimenti nei suoi con- |

fronti da quando egli & diventa-

to un crudele adepto dell’Arca-

na Arte di Hokuto. Questa deci- |

sione, per guanto giustq, le pro- |

cura una ferribile sofferenza infe- |

riore, I

Sl fratta di un PNG Medio, do-

F tato deiseguenti Talenti: Insegna-

- mento: +1.
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KUZON

| E un Vero Shura crudele e spie-
| tafo. La sue armi preferife sono |
'| una serie di boomerang (con |
| guali ha cecquisto una notevole
. esperienza) e due corte spade

| gemelle.

1
h o CORPO | 5 [4 PERCEIONE | 3
l; 2T o al 1 Azione 4l
E ”cuons 2 ‘s DESIDERIO a
r She et a || iR wessmzn | 2
E @ MINERALE 0 ﬂ\‘ UMANO 3
i
| o viceas 0 ? MECCANICO | 2
| w ANIMALE 0 @ NULLA -1
i @ POTENZA 1 ‘L AURA 0
£ warom 2 ? AURA OMICIDA| O
i @) precisione V|| @ owowe 40| |
{ |/ amacco | 2 H’* DIFESA J 2 |
PV +3PR5SPES

Equipaggiamento: Boome-
rang (D)PV, Spade Gemelle (FIPV.

Talenti: Boomerang: +3; Vie di
Shura: +1; Armi da corpo a cor-
po, Leadership: 0.
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VILLAGGIO DI ROK

Situato in una posizione strafegi-
ca e protetto dal deserto e da una
serie di burroni e crepacci, questo vil-
laggio & riuscito a rimanere abba-
stanza isolato dall’influenza dei De-
maoni.

Cid a permesso a Rok di organiz-
zare in questo luogo un proprio pic-
colo esercito personale formato da
fratelli e amici.

Il villaggio € molto piccolo e si
mantiene prevalentemente grazie
all’agricoltura e alla pastorizia.



ALTRI LUOGH1!
D INTERESSE

BAIA DEI CORVI

E uno dei pochi puntiin cui & pos-
sibile attraccare con una grossa na-
ve g, di conseguenza, € anche uno
dei luoghi piu sorvegliati dell’intera
isola (& possibile incontrare sempre
almeno due Shura Inferiori e uno
Shura).

E qui che Ork fu abbandonato
da suo padre, il Pirata Rosso, men-
fre la sua ciurma veniva massacro-
ta da un unico Shura Inferiore, ed &
sempre lo stesso luogo dove, in mo-
menti diversi, approderanno anche
Falco e Kenshiro.

RIFUGIO DI JUKEI

Creduto morto da Caio, Jukel fu
abbandonato nella palude dove tut-
tora vive. Da guel giorno il suo unico
scopo e quello di plasmare nuovi
guerrieri per contrastare I'inarresta-
bile potere dei Tre Demoni delle Te-
nebre.

E per questo motivo che ha ac-
cettato di insegnare a Ork le tecni-
che I'Arcana Arte.

ROVINE

Purtroppo quello che non era riu-
scito a distruggere I'Olocausto, & sta-
to spazzato via dalla Rivolta degli
Shura. Intere cittd, villaggi e fortezze
sono state annientate assieme i pro-
pri occupanti e ora ancheiil loro ricor-
do comincia a sbiadire nella mente
dei superstiti, Alcune rovine sparse un
po’ ovungue testimoniano I’ esisten-
za di grandi torri di guardia e di di-
versi castelli, ma cosa si celi oggi al
loro interno & un mistero che pochi
Shura vorrebbero indagare!

SACRO IDOLO DEL MALE

All'interno di una caverna di ori-
gine vulcanica piena di esalazioni
venefiche e di lava, si frova il Sacro
ldolo del Male. Da questo luogo ne-
fando Caio frae la vera forza del pro-
prio odio. Qui riposano anche le spo-
glie mortali di sua madre, Leda.

Caio ha messo di guardia alla co-
verna una Squadra Speciale, il
Dragone delle Falci, € ha dato ordi-
ne che chiunque vi si avvicini froppo
venga fatto a pezzi. Le stesse guar-
die non possono entrare nella grot-
ta, penala vital

SACRO PALAZZO
DELLA DINASTIA PRINCIPALE
DI HOKUTO

Questa meravigliosa costruzione,
sortfa per accogliere i Maestri che
giungevano dalla lontana K'un-lun,
€ ora semidistrutta e ignorata dal po-
polo che evita accuratamente di av-
vicinarsi froppo alla sua caratteristi-
ca struttura a stella.

Al suo interno, una volta, veniva-
no istruiti | futuri Maestri della Scuola
di Hokuto, ed & qui che Hio e Ken
vennero allevati fino allo scoppio

della sanguinosa Rivolta degli Shura.

Durante guella terribile notte un
violento Incendio distrusse completa-
mente il palazzo dove viveva, per
I’antica amicizia che la legava a
Sagga (madre diHio e Kenshiro), an-
che Leda, madre di Diago (purtrop-
po scomparso), Raoul, Toki, Caio e Sa-
iaka. La donna, dopo essere riuscita
a portare in salvo i propiri figli siaccor-
se che Hio e Kenshiro mancavano
ancora all’appello e, senza pensarci
un atfimo, si precipitd all’interno del-
I"edificio in fiamme. Purtroppo que-
sto suo eroico gesto le costo la vita,
ma Leda mori proteggendo con il
proprio corpo | due bambini e riu-
scendo cosi a salvarli dall’orrenda
fine a cui erano destinati. Gli eventi
successivi impedirono che il palazzo
venisse ricostruito integralmente e
ora solo i fantasmi dei discendenti dei
Maestri di Hokuto si aggirano fra quel-
le spoglie vestigia. Fantasmi che po-
trebbero perd rivelare importanti se-
grefi...

SANTUARIO
DELL’ARCANA ARTE
DI HOKUTO

Haseiden € il nome del Santuario
dell’Arcana Arte di Hokuto. Costrui-
to anch’esso, come il Sacro Palazzo
di Hokuto, a forma di stella, & situato
at termine di un lungo canyon sca-
vato nellaroccia. Presso il Santuario,
Jukei ha condotto I'addestramento
delle Stelle Neglette, gii adepti all’Ar-
cana Arte, e dall'intferno delle sue
mura ha diretto gran parte delle pro-
prie battaglie contro gli Shura.

Al piano inferiore, nella cripta, si
frovano i corpi di futti i Successori del-
I’Arcana Arte di Hokuto. Ognuno di
essi & sepolto sotto una lapide inroc-
cia portata dal luogo natio. Poiché
a ognuno di essi fu negata la cono-
scenza della Divina Arte, il loro risen-
timento e il loro odio aleggia ancora
su questo luogo come un’opprimen-
te cappa nera. Al termine della Ri-
volta degli Shura, il Santuario venne
sigillato e cosi & rimasto fino ad oggi.

ALTRI PERSONAEGGI
IMPORTANTI

CHAMELION
Vero Shura alle dipendenze di
Caio, Chamelion € un uomo dal ca-




raftere instabile e pericoloso. Grazie
alla particolare armatura ciberne-
fica che indossa, € in grado di mi-
metizzarsi perfettamente neli’am-
biente circostante. Questa caratte-
ristica lo rende prezioso agli occhi del
Primo Demone delle Tenebre che lo
utilizza come spia per controllare

amici e nemici.
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Protezioni: TO, TE, Braccia e Gam-
kel

Equipaggiamento: Armatura Ci-
bernetica. Se attivata (con la spe-
sa di 1 PR) fornisce un ulteriore +4
in tutti i Test relativi al Talento Na-
scondersi.

Talenti: Spionaggio: +3; Nascon-
dersi: +1; Armi da corpo a corpo, Vie
di Shura: 0.

Colpi: B*, SA*: +1.

GRANCHIO

Questo Vero Shura usa nei com-
battimenti alcuni dei trucchi piu ab-
bietti che mai siano stati concepiti
dalla mente umana: frucchi tanto
subdoli e pericclosi che alcuni di essi

sono entrati a fare parte degdli inse-
gnamenti che vengono impartiti ai
giovani Shura nelle Palestre d'Adde-
stramento.

Ha una speciale corazza ciberne-
tica, che gli protegge tutto il corpo,
le cui braccia terminano in due gros-
se chele dffilatissime conle qualiama
tagliare a metda gli avversari.

Granchio, inoltre, & dotato del-
I'insolita capacita di nuotare nella
sabbia.
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Protezioni: TO, TE, Braccia e Gam-
be: 4.

Equipaggiamento: Armatura con
Chele (F)PV (A)PR, Balestra (E)PV, Bi-
nocolo, Materiale per Trappole.

Talenti: Strategia: +2; Leadership,
Nascondersi: +1; Armi da corpo a
corpo, Oratoria Vie di Shura: 0.

Colpi: B*: 0; SA*, SMMO1,2,5,6,7: -
2.

OSUKI

Al servizio di Caio da diverso tfem-
po, Osuki € un Vero Shura che usa la
propria mole imponente per schiac-
ciare, letteralmente, i nemici. Il suo
compito € quello discortare i generi
alimentari inviati dalle provincie lon-
tane.

Da quando Caio lo ha chiamato
grasso porco teme di venire convo-
cato al palazzo per poi essere arro-
stito come un maiale e questa fobia
& talmente accentuata che un qua-
lungue accenno alla sua grassezza
lo manda su tutte le furie.

Non sono rari i casi in cui Hosuki,
divorato dalla rabbia, ha ucciso i pro-
pri stessi subalterni.

o CORPO 7 <j PERCEZIONE | 2

Ot

e ISTINTO 4 Nl* AZIONE 1

L

QP cuor: 3 ‘s DESIDERIO 2

Sk MENTE 6 || MR ressmenza 1
'\

x‘ UMANO 3
;’ MECCANICO | 1
@ NULLA a

‘L AURA 0

? AURA OMICIDA [ 0

@ ONORE -10
‘ 5 H . DIFESA —‘ 2—|

PV +3PR8PE4

Protezioni: TO, TE, Braccia e Gam-
be: 3 (s& non viene attaccato con
Colpi di Nanto).

Talenti: Armi da corpo a corpo,
Guidare Veicoli, Riparazioni, Tortura-
re, Vie di Shura: 0.

Colpi: B*: +1; SA 1,2, 12: -2, SA3, 4,
7, 9SMPNI1, 2, 3. -4.

Speciale: Osuki & un mutante.,
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NUMARI

Anche Numari & un Governatore
Provinciale al servizio di Caio.

Famoso per la crudeltd e per I'uso
di armi avvelenate, non nasconde
minimamente questo aspetto della
propria tecnica e, anzi, se ne vanta
pubblicamente. Numari ricava i ve-
leni che utfilizza da piante medicinali
segrete che cerca personalmente
trale montagne: prima della Rivolta,
infatti, era solo uno studente di far-
macologia appassionato di arti mar-
ziali.

Sul pefto ha tatuato un cobra nel-
I’atto di attaccare e i suoi subalterni
giurano che il suo attacco & veloce
proprio come il morso del cobra.
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ESERGITI

DELLA NUODVA ERA

Con la potenza messa a disposizione degli uomini dalla ricomparsa delle antiche arti marziali, c’'é da chiedersi che
senso abbiano, nel nuovo mondo, gli eserciti fradizionali. Eppure, il territorio e vasto, e i poteri di ogni individuo,
seppur immensi, non sono inesauriblli. Ogni uomo potente, o ricco, ha la fendenza a circondarsi di soldati che

proteggano lui e i suoi interessi, ma sono pochi quelli che possono permettersi un vero esercifo.

GLI ESERCITI
DEL CONTINENTE

| grandi eserciti presenti sul Conti-
nente sono solo quattro: quello di
Shin, di Souther, di Raoul e I'Esercito
Imperiale. Caso a parte € quello rap-
presentato dall’esercito del Sacro
Condoftiero.

ESERCITO DI SHIN

L’esercito di Shin, anche se non uf-
ficialmente, era suddiviso in due
gruppi principali: Parmata l'irregola-
re e 'armata regolare. L'armatairre-
golare era composta da molte ban-
de diverse di guerrieri dotate ognuna
di una propria identitd. Non era un
vero contingente, dato che le finali-
ta di ciascun gruppo erano comple-
tamente diverse, maivari Capi ban-
da, pur mantenendo ciascuno la
propria indipendenza, erano agli or-
dini diretti di Shin. Egli si serviva di
questi uomini soprattutto per depre-
dare i territori vicini, alla ricerca di og-
getti da regalare al suo unico amo-
re: Julia.

L'armata regolare, al contrario,
era un blocco omogeneo nel quale
un Consiglio di Generali (probabil-
mente derivanti dai vecchi eserciti
appartenuti alle grandi potenze del
passato) aveva ai propri ordini diver-
se fruppe, non addestrate nelle di-
scipline orientali, ma ben allenate ed
equipaggiate con aerei, carriarmati
e i mitici Cannoni Nanto.

Oltre a questi due gruppi. Shin si
serviva a volte (per compiti di poli-
zia) anche del perfido Colonnello dei
Berretti Rossi e della sua armata dei
Golan.

L'esercito di Shin riusci a conqui-
stare la zona pit a nord del Conti-

nente, da Amity Ville fino a Madison
City, ma, alla morte del suo condot-
tiero, si disgrego rapidamente. D'al-
fronde questo eraq, fra tutti, I’esercito
meno organizzato: Shin, infatti, non
ambiva alla conquista del mondo e
il suo unico desiderio era quello di
offrire a Julia un piccolo regno da go-
vernare!

ESERCITO DI SOUTHER

Quando si accorse che era giun-
to il momento di realizzare le proprie
ambizioni, Souther inizid a fregiarsi
con il titolo di Sacro Imperatore e a
organizzare un grande esercito.

Dopo avere sconfitto i capi di al-
cune bande, le sciolse e obbligd gli
uomini che le costituivano a metter-
si al suo servizio raggruppandoli, a
gruppi di quattrocento, in contingen-
ti armati che chiamd squadroni. La
decisione di formare delle unitd com-
poste dagli appartenenti alle diver-
se bande non era casuale: Souther
ritfeneva infatti che le fensioni che
sarebbero inevitabilmente nate al
loro interno sarebbero sfociate poiin
una maggiore violenza e ferocia du-
rante i combattimenti. Il comandan-
te del contingente, chiaomato Gran
Cavaliere dello Squadrone, era de-
ciso da un tremendo scontro uno
contro tufti al quale assisteva lo stes-
50 Souther. Chi si rifiutava di combat-
tere veniva mandato come schiavo,
insieme ai bambini, a costruire la
Grande Piramide. Col tfempo, all’in-
terno degli squadroni apparvero
delle unitd pit piccole (le schiere)
formate da alcune decine di perso-
ne, che altro non erano che le anti-
che bande riorganizzate. Souther
sopportava la cosa, perché, appa-
rentemente, |'efficienza dell’esercito
ne guadagnava.

Tutti gli squadroni, a gruppi di die-

ci, erano pol rluniti in coorti coman-
date da uno Shah alle dirette dipen-
denze di Souther. Non & chiaro se
questa organizzazione funzionasse
realmente: I'esercito non ebbe mai
modo di provare il proprio valore in
uno scontro frontale contro 'unico
avversario realmente degno: I'eser-
cito di Raoul. La mancanza di coe-
sione e le spinte individualistiche del-
le varie bande provocarono, alla
morte del Sacro Imperatore, la com-
pleta disgregazione dell’esercito
che, comunqgue, era riuscito a vince-
re abbastanza faciimente le batta-
glie in cui era stato impiegato. Il cen-
fro organizzativo e logistico dell’Im-
pero di Souther era situato ad Hemi-
meros e, nel momento della massima
espansione, le coorti di Souther riu-
scirono a conquistare tutta la zona
meridionale del Confinente sino a
lambire Cassandra stessa.

ESERCITO DI RAOUL

Quando inizid la conquista del
mondo, Raoul era perfettamente
conscio che da solo non ci sarebbe
mai riuscito. Il territorio era troppo
vasto e le comunitd troppo distanti
tra loro perché un solo uomo, per
guanto forte, potesse farcelal Deci-
se allora di perseguire il proprio obiet-
tivo in due fasi.

Nella prima, sfruttando la propria
assoluta superioritd, Raoul assunse il
controllo di alcune bande di crimindli
con le quali costitui il primo nucleo
delsuo esercito. Villaggio dopo villag-
gio, citta dopo cittd le sue conguiste
si ampliarono sempre di pit, com-
prendendo parti sempre pitl vaste di
territorio. Sfruttando tutte le risorse
disponibili, egli riusci a fare in modo
che i suoi uomini fossero i meglio nu-
triti e organizzati del Continente.

A questo periodo risalgono la
conquista di Cassandra, utilizzata poi
come carcere per tutti coloro che
non uccidevaimmediatamente, e la
sistematica soppressione dei Maestri
di arti marziali (dai quali, grazie alle
torture, imparava sempre nuove tec-
niche).

Nella seconda fase, infine, costitul
un vero e proprio esercito. Raoul, in-
fatti, sirese conto che la struttura uti-
lizzata fino ad dllora doveva cambia-
re radicalmente: Ia paura delia po-
polazione verso le bande a lui asser-
vite contribuiva alla sottomissione,




ma generava anche un odio verso
la sua persona che diventava di gior-
no in giorno piu forte e radicato.
Come miglior guerriero della Terra
doveva essere |ui, e non le sue ban-
de, a deftare legge nei territori con-
trollati! Il Grande Re dllora, ispirando-
si alle armate esistite prima della
guerra nucleare, inquadrd uomini
che non appartenevano a nessuna
banda in compagnie di circa 150/
200 persone con G capo un coman-
dante. Prestd inoltre molta attenzio-
ne al fatto che ognuna di esse fosse
autosufficiente, dato che le enormi
distanze rendevano quasi impossibi-
le creare una rete dirifornimenti. Le
compagnie, a gruppi di sette, costi-
tuivano poi i battaglioni. E sette bat-
taglioni, infine, componevano un’ar-
mata. Ognuna delle armate porto-
va il nome di una stella della costel-
lazione dell’Orsa Maggiore.

Dopo aver ristrutturato le proprie
forze, Raoul lascid alcuni contingenti
a proteggere le popolazioni gid con-
quistate e rivolse la propria attenzio-
ne verso nuove terre. La sua tecnica
di conquista era semplice ed effica-
ce: prima venivano inviati alcuni re-
parti del corpi speciali (come | Ser-
vizi di Spionaggio comandati dal fa-
migerato Sicar, oppure da Ryuga
stesso) poi, dopo aver eliminato i prin-
cipali nuclei di resistenza, arrivava il
grosso dell’esercito. | corpi speciali,
oltre ai Servizi di Spionaggio, erano
composti dalla Brigata Motorizzata,
dal Gruppo Kamikaze e dalla Caval-
leria. Il primi due, unici reparti mobili,
erano impiegati quando la rapidita
di intfervento era essenziale. Il terzo
interveniva quando era necessario
sferrare attacchi frontali di inaudita
violenza.

Yuda (che In cambio del proprio
tradimento aveva ottenuto una
grande libertd d’azione) e altri grossi
personaggi, pur dipendendo formal-
mente da Raoul stesso, non frovaro-
no perd mai una collocazione fissa
nella struttura militare del Grande Re.
Ma non ¢’era solo il Continente fra
gl inferessi di Roul: anche I'lsola dei
Demoni {(con il suo trio di Demoni
delle Tenebre) sarebbe entrata a far
parfe dei suoi possedimentil Non pri-
ma perod, di aver organizzato quella
flotta che purtroppo non riusci mai a
creare,

Nel periodo di massima estensio-
ne, il suo regno occupava tutta la
pianura centrale compresa fra i due
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ESERCITO DI SHIN

SHIN
o i~
CONSIGLIO GOLAN
DEl GENERALI 200 mercenari
/ motorizzati
ESERCITO ARMATA
REGOLARE IRREGOLARE — JOKER
// \\‘mw'e
FIORI QUADRI PICCHE CUORI ZETA

100 uomini 200 uomini 150 uomini 100 uomini 80 uomini
motorizzati

ESERCITO DI SOUTHER

Coorte Coorte Coorte Coorte
ALPHA BETA GAMMA DELTA
Shah shah Shah Shah

LSO KARON SHIZU LAMONO

10 squadroni 10 squadroni 10 squadroni 10 squadroni

1 squadrone (comandato da un Gran Cavaliere) = 10 schiere
1 schiera (comandata da un Capo) = 40 uomini

ESERCITO DI RAOUL

___—RAOUL—_

Armata Armata
ALKAID MERAK
7 battaglioni 7 battaglioni
BORGE ATANI
Armata Armata
MIZAR PHEGDA
7 battaglioni 7 battagiioni
BARGA ZOLDO
Armata Armata
ALIOTH DUBHE
7 battaglioni 7 battaglioni
JADO HIZA
Armata Brigata motorizzata
Generale YAMI
MEGR.EZ. 80 uomini
7 battaglioni /
TSUMI o
Compagnia
SIRIO
corpi speciali
Cavalleria RYUGA

Generale ZIMBRA
Servizi spionaggio

SICAR
Gruppo Kamikaze 50 uomini
RASCA
1 armata = 7 battaglioni 50 uomini

1 batiaglione = 7 compagnie
1 compagnia = 150/200 uomini
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grandi fiumi (anche se |'esercito del
Sacro Condottiero opponeva anco-
ra una strenua resistenza). Data la
grande cura riposta nell’organizza-
zione delle truppe e la competenza
degli uomini che le componevano,
alla morte di Raoul, molti degli effet-
tivi si trasferirono negli altri eserciti esi-
stenti e successivamente nell’ eserci-
to Imperiale.

ESERCITO
DEL SACRO CONDOTTIERO

A causa della stringente necessi-
ta di mantenere nascosta l'identita
del Sacro Condottiero non fu mai pos-
sibile, al suo interno, sviluppare real-
mente una struttura militare, Gli effet-
tivi, per la maggior parte, erano solo
dei membri entusiasti delle scuole dei
Cingue Astri in Cerchio, con moraie
saldissimo, buona tecnica ma scar-
sissima compattezza e disciplina.
Come risultato gli scontr, anche se
vinti, lasciavano sul campo sempre un
numero altissimo di combattenti,
Ciononostante, la loro protervia e la
strenua resistenza che opposero ai-
I’armata del Grande Re contribuirono
a proteggere la vita del Sacro
Condottiero e aiutarono Kenshiro a
rallentare I’avanzata di Raoul.

Sebbene it Sacro Condottiero fos-
se formalmente il comandante del-
I'esercito, era Liaku che teneva nelia
sue mani il comando pratico e tec-
nico di tutte le unitd, ognuna delle
quali, al servizio diretto diuno dei Cin-
que Astri in Cerchio, era composta
da un centinaio di uomini tranne
I’'unitd di Fudo “composta” da bam-
bini. Nei periodi di relativa calma, le
unitd erano nascoste nei vari villag-
gi, pronte ad essere richiamate in
combattimento.

ESERCITO IMPERIALE

Al contrario dei precedenti, I'eser-
cito Imperiale era una struttura orgo-
nizzata per funzionare sia in tempo
di guerra che in tfempo di pace.

Originariamente, Falco fu messo a
capo dell’esercito centrale e Jako di
quello provinciale, ma dopo |'auto
nomina di quest’'ultimo a viceré le
cose cambiarono. Ogni Shogun diret-
tamente confroliato da Falco, era a
capo didue armate, ciascuna com-
posta da quattro falangi di circa 64
uomini I’'una. L'esercito provinciale

aveva una struttura simile, ma era as-
sai pit limitato, dato che ogni Day-
mio, sotfoposto all’autoritd di Chino,
disponeva di due armate minori,
dotate di due sole Falangi. L'eserci-
to Imperiale era cosi preparato sia
per situazioni di crisi confinuata (I'e-
sercito provinciale) sia per quelle in
cui era richiesto un intervento im-
prowvviso (il dinamico esercito cen-
trale). Completava la struttura la po-
lizia segreta istituita da Jako per raf-
forzare il proprio potere e capeggia-
ta dal figlio Jusk.

Alla caduta di Jako, I'esercito fu
forfemente riorganizzato e ridimen-
sionato e gli effettivi vennero ridotti
alla metd. Nella sua massima espan-
sione I'impero copriva tutto il Conti-
nente fino a Kitty Town, e nella parte
meridionale, fino ad Hemimeros. Suc-
cessivamente i suoi confini comba-
ciarono con la parte del Continente
delimitata, a nord e a sud, dai due
grandi fiumi.

L ESERCITO
DELL ISOLA
DEI DEMONI

Sull'isocla dei Demoni, gli Shura
SONO UN unico, potentissimo eserci-
to... anche se fortemente disorganiz-
zato!l

Solo i Tre Demoni delle Tenebre
sono riusciti a costituire delle vere e
proprie unitd militari. Ogni Demone,
infatti, ha a disposizione un piccolo
esercito personale composto da cir-
ca 200 Shura perfettamente armati
e addestrati, dotati di possenti arma-
ture e di scudi. Questi Shura sono fra
I piu forti di tutta Iisola (quelli che
hanno ricevuto la gemma azzurra) e
alloggiano direttamente nelle segre-
te dei tre castelli, dove proseguono
gli allenamenti.

Fra gli Shura, la disciplina viene
mantenuta esclusivamente con il ter-
rore mentre mancano totaimente
strutture logistiche e di comando -
anche se la grande abilita e ferocia
dei combattenti supplisce in qualche
misura a gueste lacune. Aicune voci
narrano |’ esistenza di un’unitd segre-
tissima formata da Shura in grado di
padroneggiare anche alcune tecni-
che di Hokuto-Jen. La Guardia dei
Demoni, guesto & il suo nome, si na-
sconderebbe all’interno del Massic-
cio del Tenshen, preparandosi e ad-
destrandosi per lo sconftro finale.

SLI ESERCITI
PRIMA
DELL ' OLOCAUSTO

Durante la guerra che insanguind
Penglai a partire dall’'anno 11 a.O.
due grandi eserciti si fronfeggiarono:
da una parte I'esercito degli Shura
ribelli, dall’altra quello delle Scuole di
Hokuto e Genfto.

ESERCITO DEGLI SHURA

| tre Guardiani agirono sempre
sotto il comune denominatore dello
Shuratan. Pur avendo ognuno le pro-
prie forze e i propri guerrieri fidati non
formarono mai fre eserciti separati. |
vessilli e le divise, in battaglia, furono
sempre gli stessi.

Il rango piu basso dell’esercito
Shura erano i soldati, poco pit che
allievi con un’unica, grande forza,
quella di credere nei principi della
loro disciplina. Vestiti con divise rosse
e mantelli bianchi, formavano piccoli
drappelli comandati da un capo. A
coordinare almeno un centinaio di
soldati, e quindi solo nelle fazioni piu
grandi, poteva trovarsi un Ministro,
carafterizzato dal mantello azzurro.
Spesso uomini fidati del Guardiani, i
Ministri erano rinomati per la loro fe-
rocia e per le loro capacitd strategi-
che. Alcomando supremo degli eser-
citi si trovavano direttamente i tre
Guardiani, riconoscibili dal mantelio
nero come la notte.

Pur agendo ognuno dai rispettivi
santuari, distanti centinaia di chilo-
metri, | Guardiani mantennero i con-
tatti per tutta la durata della guerra
utilizzando | Ministri o dei messaggeri
appositamente dllenati per soprav-
vivere qi pericoli dei viaggi.

ESERCITO DELLA RESISTENZA

Separati per gran parte della
guerrq, gli Shogun dell'imperatore riu-
scirono finalmente a riunirsi e a rico-
stituire il femibile esercito Imperiale.
Ognuno di essi vi fece confluire i pro-
pri uomini € ad questi si aggiunsero
subito i guerrieri della Sacra Scuola
di Hokuto, contattati da Jukei, e i
Maestri della Divina Scuola di Nanto,
rimasti nonostante la volontd di
Akenai. In poco tempo I'isola si frovd
a essere percorsa da una delle piu
poliedriche e devastanti forze mai
esistite il cul comando spettd, per tut-
ta la durata del confiitto, a Nibbio e
a Jukei (coadiuvati dagli Shogun,
Mantra e Talmo).

Non vi erano, come negli Shura,
gradi intermedi: | soldati di Gento e
gliallievi di Hokuto facevano diretta-
mente riferimento ai maestri della ri-
spettiva Scuola. | pit forti guerrieri di
Hokuto e Nanto, pur non essendo a
capo di nessun plotone, si univano
sponfaneamente alle forze leali al-
I'lmperatore aila vigilia degli scontri,
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L"EQUIPAGGIAMENTO

Pur disponendo naturalmente di una terrificante potenza offensiva, derivante dai tremendi allenamenti a cui si
softopongono, anche gli Shura e i Demoni usano armi, veicoli e utenslli di ogni tipo. In questa sezione troverete
come adattare le informazioni presentate per il Continente (vedi da pagina 47 a pagina 49 del Volume 2, Il Mondo

I COSTI

Come si & visto, nell’lsola dei De-
moni il concetto di proprietd non ha
alcun senso... figuriamoci quello di
commerciol

Per questo motivo, un oggetto &
dotato di valore, solo in base alla dif-
ficoltd di reperimento che presenta.
Un oggetto comune avrd ben poco
valore o interesse anche per gli Shura
piu avidi; viceversa, difficilmente si
potrd passare inosservati sfoggiando

di Ken, Scatola Base) all’isola dei Demoni.

materiale raro o molto raro.

Fate dunque riferimento alle To-
belle gid presentate, applicando le
eventuali modifiche indicate qui di
seguito.

ARMI

Sull’lsola dei Demoni le armi e le
munizioni sono faciimente reperibili.
Utilizzate la Tabella relativa, declas-
sando la colonna Disponibilitd, di una
categoria.

Per esempio, una Katana avré Di-
sponibilitd: Raro.,

PROTESI
CIBERNETICHE

Nessuno sa da dove vengano e
chile costruisca; anche chine fa uso
sembra non ricordare come le ha
recuperate... Perd esistonol Queste
protesi meccaniche sono il prodotto
di una fecnologia avanzatissima e
permettono a chi ne & fornito di re-

PROTESI CIBERNETICHE

Descrizione

Protesi

1 PV Permette di nascondere un‘arma (un pugnale, una piccola mi-
fragliatrice, una balestra) all‘interno di una parte del corpo. |l Pira-
ta Rosso, per esemplo ha una mitragliatrice ad aghi inserita nel-

l'occhio.

Arma Nascosta

Va innestato su un arto amputato del quale ripristina appieno le
potenzialitd. Purtroppo tutte queste protesl dispongono solo di 2
PV.

Arto Posticcio

Nella maggior parte dei casi sl fratta di una catena (ma pud assu-
mere dltre forme) innestata nell’arto, che pud essere estesa fino a
4 - &6 metri di distanza.

Braccio Estensibile

Ogni PV investito in questa particolare protesi consente al perso-
nagglo di dotarsi di 2 Punti Protezione senza alcuna forma di limi-
tazione. Granchio utilizza proprio una di queste protesi.

Corazza Cibernetica

Veleno ‘Questo innesto permette al corpo di sinfefizzare un veleno di po-
tenza variabile (da -2 a -6) che pud essere iniettato in una vittima.
Il veleno € sufficiente per 4 - & utilizzi e si riforma nel corso di una
Notte.

Visori/Sensori Permettono di estendere 'arco sensoriale del personaggio. Ce

ne sono araggi infrarossi, per la visione telescopica, ecc.

2PV
1PV




cuperare funzionalitd In quegli arti
danneggiati o amputati che altri-
menti non riuscirebbe piu a utilizzare.
Naturalmente ¢’é un piccolo costo
da pagare e solo i pirati o gli Shura
pit potenti (e ricchi) possono per-
mettersele.

Una protesi pud essere impianta-
ta in qualsiasi parte del corpo (even-
tualmente anche sanal) ma tutta la
zona inferessata dev’essere prece-
dentemente preparata. Occorre sa-
crificare parte della propria umani-
t& e quindi, in termini di gioco, un cer-
to numero di PV dev’essere permao-
nentemente folto dalla locazione
dove verrd pratficato I'innesto. Non
c’é limite al numero di protesi che
possono essere impiantate in una
qualsiasi locazione, a patto perd che
in essarimanga almeno 1 PV. A volte,
la protesi pud essere innestatain zo-
ne precedentemente morte per al-
tri motivi (ferite, colpi d’arfe marzia-
le, ecc.); in questo caso non é neces-
saria alcuna perdita ulteriore di PV.

Durante | combattimenti, il gioca-
tore che subisce il colpo pud deci-
dere se lo stesso € andato a segno
sulla protesi (eventualmente neutra-
lizzandola) o su cid che rimane della
locazione inferessata - tranne nel
caso di Colpi mirati. Una protesi dan-
neggiata puod essere riparata come
un gqualsiasi alfro pezzo di equipag-
giamento, utilizzando il Talento Ripa-
rare.

Oggetto

Automobile

Barca a remi

Barca a vela 50
Camion

Carroarmato 800

Ciclomotore

Fuoristrada 75

Galeone

Motocicletia 25
Motoscafo
Peschereccio
Petroliera

Treno a vapore
Benzina, 1 litro
Pezz0 di ricambio

Pneumatico

. ME221
DI TRASPORTO

Questa Tabella presenta una se-
rie di informazioni aggiuntive, rispet-
to a quanto precedentemente scrif-
o, sui mezzi di frasporto pit comuni
utilizzati nella saga. Naturalmente tut-
te le indicazioni fornite, compresa evi-
dentemente la Disponibilitd, fanno ri-
ferimento ai mezzi presenti sull’lsola
dei Demoni - spesso molto arretrati
rispetto a quelli analoghi del Conti-
nente. Sentitevi liberi di modificare i
valori proposti (puramente indicati-
vi) adattandoli alle vostre esigenze
o dlle regole e alle considerazioni
specifiche espresse nel Capifolo 2del
Volume 3: Nuovi Meccanismi di Gio-
co.

MEDICINALI
E DROGHE

Sull’isola i medicinali sono consi-
deratl inutili e le droghe dannose -
solo Alf della Clessidra sembra farne
un gualche uso. li livello di Disponibi-
litdr di tali oggetti, quindi, va aumen-
tato di una categoria rispetto alla
Tabella gid pubblicata. Per esempio,
un Antidolorifico avra Disponibilita:
Raro.

MEZZ1 DI TRASPORTO

Velocita di Crociera

90 km/h 10KmA 401
3-6km/h - - Comune

40 kmn/h “ 150 - 300 | _

60 km/h 3 Km/I 300 - 500 Molto Raro |

80 km/h 5 Km/| 40! Raro

80 ken/h 7 Km/i 35l Non Comune

4km/h 6 Km/l 100 - 5001 Molto Raro

Lo 0 S _

80 km/h - - Molto Raro
@
= = - Molto Raro

GiBl E BEVANDE

~Ingenerale (conl'eccezione del-
la parte piu occidentale, arida e vul-
canica) & difficile morire di fame in
qualunque parte dell’isola. L’'acqua
abbonda e cosi anche la vegetazio-
ne e il pesce.

CIBI E BEVANDE

Alimento Disponibilita
Acqua, 1O i Comune
Carne salatg, 1 chilo ,..Non Comune
Latte, 1 litro ... .Non comune
Paistae B, e Comune

( .Non Comune
Vino/Liquore, 1lifro .....Non Comune

Serbatoio

R ki



5000 a.0.
4500 a.0.
4400 a.0.
4000 a.0O.

2200a.0.

2100 a.0.
2000 a.0.
1900 a.O.
1800 a.0.

200a.0.

Anno 20 a.0.

Anno 19 a.O.

Anno 18 a.0.

Anno 17 a.0O.
Anno 16 a.0.
Anno 15 a.0.

Anno 14 a.O.

Anno 13 a.0.

Anno 11 a.O.

Anno 10 a.O.

Anno 9 a.O.

Anno 8 a.0.

Anno 7 a.0O.

'/ &Y 3 AT

APPENﬁ‘i’EE =
CRONCLOGIA

In questa appendice € presentata la cronologia completa della saga di Ken,
dalla fondazione di K’'un-lun fino alla conclusione della serie a dei fumetti.
Cosi potrete scegliere piu faciimente il periodo in cui ambientare le vostre avventure!

PRIMA DELL"OLOCAUDSTO

Crollo del regno di Rakan. Fondazione di K 'un-lun.

Verso la fine del secolo, i saggi di K 'un-lun iniziano a diffondere la propria filosofia pacifista nel mondo.

Ritorno del saggi. Rivelazione di Arga. Nascita della Scuola Shura.

Nascita dell’ Arcana Arte di Hokuto. Inizia I'espansione del Primo Impero.

Assassinio dell’ Imperatore. Ritorno a K un-lun delle sue genti. Inizio del crollo del Primo Impero. Honatsu
eisuoi Visionari partono alla volta di Penglai dove, una volta giunti pongono le basi di una societd
perfetta.

Nascita della Prodigiosa di Gento.

Nascita della Divina Scuola di Nanto.

Nascita della Sacra Scuola di Hokuto.

La Scuola Shura si riduce al rango di Scuola Minore,

Distruzione di K'un-lun, L'Impero si trasferisce a Penglai, non lontano dalle coste giapponesi. Gli Shura
di Penglai perdono prestigio di fronte ai rappresentanti delle Scuole Maggiori e I'odio s‘insinua nei
SUoi cuori.

Alla Prodigiosa Scuola di Gento viene ufficiaimente affidata la difesa dell’'Imperatore. | Guardiani
iniziano i preparativi per la Rivolta degli Shura. Vengono costruiti i fre palazzi dei Guardiani e istitu-

ito I'Ordine dei Taishan.

Leda mette al mondo tre gemelli: Caio, Diago e Raoul. Iniziano i primi aftriti fra le varie Discipline di
Nanto.

Aiken, violando it giuramento, trasmette I'Arcana Arte a Jukei e la Sacra Scuola a Ryuken. Diago
viene rapito e non sard mai ritrovato. Nascita di Han. Nascita di Shin. Nascita di Ryuga.

Nascita di Rey

Morte di Aiken. Nascita di Toki. Han, rimasto orfano, viene adottato da Jukei. Nascita di Falco.

Nascita di Hio. Jukel, impazzito, uccide la moglie e il figlio. Ryuken adotta due trovatelli: Jagi e Kim.

Ryuken confidai propri timori di una possibile Rivolta degli Shura ai Maestri delle varie Scuole ma non
viene creduto. Koryu, dopo aver provato |I'ebbrezza dell’ Aura Omicida, ne resta sconvolto e deci-

de di non combattere pid. Ryuken e Koryu si frasferiscono al di i& del mare.

Nascita di Kenshiro. Sagga muore di parto. Nascita di Julia. Nascita di Saiaka. Koryu e Ryuken, dopo
una furiosa lite, si separano. Nascita di Mamiya. '

Scoppio della Rivolta degli Shura. Leda muore salvando Ken e Hio dalle fiamme del Sacro Palazzo
della Dinastia Principale di Hokuto. Jukei invia Kenshiro, Raoul e Toki da Ryuken e decide ditenere
con sé Caio e Hio. L'lmperatore viene catturato dagli Shura fraditori.

Nibbio e Jukei iniziano la loro lofta contro gli Shura. Fuga dei Maestri di Nanto e ricongiungimento
con Ryuken nella nuova terra. Assassinio di Akenai per mano degli Shura. Julia viene nominata
Sacro Condottiero di Nanto. Penglal & sconvolta dalla guerra civile.

Julia si desta dallo stato di catatonia in cui si frovava dalla nascita.

Souther uccide Ogai. Kim, ritenuto indegno, viene scacciato da Ryuken.

Jukei comincia l'insegnamento deli’Arcana Arte a Caio, Hio e Han. Fudo terrorizza Raoul. Julia riesce
a rapire il cuore di Fudo. Nascita di Ork.
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Nascita di Burt. Jukei tenta di forzare il cervello di Hio per apprendere il colpo segretfo.

Shew dona la sua vista perché Ken possa continuare a vivere. Viene combattuta la battaglia del
Lago di Sangue. Yorio ordina ai Taishan di provocare la guerra termonucleare.

Sono eletti Sacri Pugni Rey, Shin, Shew, Souther e Yuda. Fudo, Hyui, Juza e Shuren diventano Astri in
Cerchio.

Scoppio della lila Guerra Mondiale. Su Penglai si svolge la battaglia della Montagna dei Cadaveri.

Yorio dd I'ultimo ordine: utilizzo delle armi atomiche. La guerra nucleare devasta il pianeta. Toki ima-
ne esposto al fall-out radioattivo. Nascita di Lynn e Lea. Nibbio salva le bambine e fenta di
ricongiungersi a Nanto e Hokuto. Caio affronta Jukei.

LA PREIMA ERA

Nibbio elegge a propria dimora un piccolo villaggio nella parte meridionale del Continente.

Morte di Nibbio. Falco diviene Maestro della Prodigiosa Scuola di Gento e affida Lynn a una famiglia
di sconosciuti. Ryuga approda nel Continente e segue gli insegnamenti della Divina Scuola di
Nanto.

Penglai viene ribattezzata I'lsola dei Demoni. Caio, Hio e Han iniziano la propria scalata alla societd
demone.

Ryuga abbandona la Divina Scuola di Nanto e inizia la ricerca del Vero Condottiero.

Ken diviene Successore della Sacra Scuola di Hokuto. Toki decide di dedicare la sua breve vita alla
cura dei malati. Raoul uccide Ryuken. Ken affronta Jagi, ferendolo gravemente, quindi viene assa-
lito da Shin, che lo lascia morente e rapisce Julia. Burt lascia it villaggio di nonna Toyo.

Caio, Hio e Han sconfiggono i tre Guardiani di Shura e diventano i Tre Demoni delle Tenebre.

Yuda, con |"aiuto di Rooul, fradisce i propri compagni. Shew inizia la sua guerriglia contro Souther che
si dichiara Sacro Imperatore. Aily viene rapita. Rey inizia la ricerca dell’'uomo dalle sette cicatrici.
I genitori adottivi di Lynn vengono barbaramente uccisi e, a causa dello shock, la bambina perde
la parola.

Ryuga incontra Raoul e diventa uno dei suoi uomini pid fidati.

Ken si scontra con la Banda dell’Apocalisse, incontra Burt e Lynn e si scontra con Picche. Julia si
getta nel vuoto, lasciando Shin nella disperazione, ma viene salvata dai Cinque Astri in Cerchio.
Toki arriva ad Abalon. Raoul inizia a radunare il suo esercito e ad affrontare i Maestri delle arti
rmarziali per carpirne i colpi segreti. Mamiya viene rapita da Yuda.

Ken combatte con Quadri, Fiori e Cuori, poi si scontra con Shin, dal quale apprende che Julia &
morta. Shin si uccide, gettandosi nel vuoto.

Lynn viene rapita dai Golan. Ken distruggere la Terra di Dio e uccide il terribile Colonnello dei Berretti
Rossi. Mamiya ritorna at suo villaggio.

Ken ¢ al villaggio di Nonna Toyo. Distruzione della banda di Jackal e scontro con Diavolo. Jagi inizia
a spacciarsi per Ken. Giungono le prime notizie su un grande esercito che sta arrivando da nord,
con a capo il Grande Re.

Ken, Burt e Lynn arrivano al villaggio di Mamiya, a cui affidano i bambini di Nonna Toyo. Ken incontra
Rey. Ken, Rey e Mamiya affrontano e distruggono il Gruppo della Zanna, liberando Aily, sorella di
Rey. Amiba si sostituisce a Toki. Souther inizia la costruzione della sua piramide.

Ken e Rey iniziano la caccia all'uomo dalle sette cicatricl.

Ken uccide Jagi, da cui viene a sapere che anche gli altri suoi due fratelli sono ancora vivi.

Ken arriva ad Abalon, dove affronta Amiba. Raoul dd avvio alla propria campagna di conquista.
Incontro tra Raoul e Falco. Ork, ancora giovanissimo, incontra con suo padre Raoul restando affa-
scinato dalla personalita del Grande Re.

Ken scopre che Toki & tenuto prigioniero a Cassandra, uccide il Carceriere e libera Toki. Toki gli con-
ferma che il Grande Re in realtd & Raoul. Toki, Rey e Mamilya vedono la Stella della Morte. Ken
affronta Sicar, membro dell’avanguardia dell’esercito di Raoul. Raoul sireca sull’lsola dei Demoni
e inconira Caio. Il Pirata Rosso e i suol uomini sbarcano sull’lsola dei Demoni dove vengono an-
nientati da un unico Shura Inferiore. Ork rimane sullisola.

Rey affronta Raoul e viene ferito mortaimente: gli restano fre giorni di vita. Ken si scontra con Raoul e
scopre che Raoul ha ucciso il maestro Ryuken. Toki affronta Raoul. Nuovo scontro fra Ken e Raoul,
che si conclude in parita, ma I’avanzata dell’esercito del Grande Re si arresta. Mamiya sireca a
Madison City alla ricerca di medicine che possano alleviare le sofferenze di Rey ma viene cattu-
rata dalla Banda dei Cani. Mamiya viene liberata da Ken e Rey che scoprono su di lei il marchio
di Yuda. Ken viene a conoscenza dei particolari riguardanti la crisi della Divina Scuola di Nanto.
Rey, prima di morire, affronta e uccide Yuda per vendicare Mamiya. Grazie al sacrificio di Rey,
Mamiya non vede pil la Stella della Morte.
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Ken si reca nei territori controllati dalla Divina Scuola di Nanto, dove affronta Shew e ne diviene
amico. Ken si scontra una prima volta con Souther, ma viene sconfitto. Ken & imprigionato nelle
segrete del palazzo della Grande Croce di Nanto ma riesce a fuggire grazie all’aiuto di Shiba,
figlio di Shew. Svenuto nel deserto, Ken viene salvato da Raoul. Shew attacca Souther, ma viene
sconfitto. Ken affronta Souther e stavolta riesce a batterlo.

Raoul affronta Koryu. Raoul e Toki si scontrano. Raoul riprende il comando dell’ esercito e ricomincia
I’avanzata verso i territori controllati dalla Divina Scuola di Nanto. Ken affronta Ryuga.

Toki muore per il cancro e per I'aftacco di Raoul. Il padre di Rok, sfidando il Mare della Morte, sireca
a parlare con Raoul e riceve dal Grande Re la promessa della liberazione dell’lsola dei Demoni.

Raoul attacca il cuore di Nanto: inizia il suo scontro con i Cingue Astri in Cerchio, che cercano di
proteggere il Sacro Condottiero di Nanto. Ken incontra Fudo della Montagna che gli rivela che it
Sacro Condottiero di Nanto in realtd e Julia. Ken rifiuta di fuggire con Julia e si appresta ad affron-
tare Raoul. Ken sta per sconfiggere Raoul, ma un crollo separa i due contendenti. Raoul rapisce
Julia e la porta al Palazzo dell’ Aura Combattiva di Hokuto.

Raoul, per vincere le proprie paure, affronta Fudo, ma nello scontro si accorge che non riuscird mai
pib a fugare il timore che ormai gli € enfrato nell’anima. Raoul abbandona il suo desiderio di
conquista e si prepara a battersi con Ken. Ken sconfigge Raoul e, dopo averlo sepolto accanto al
fratello, se ne va con Julia, a cui imangono solo due anni di vita. Nova, una nuova stellq, inizia a
risplendere nel cielo. Burt e Lynn vengono affidati alle cure di Liaku. Falco scorge Nova.

L"ERA DELL"IMPERO

I mondo pare essere nuovamente in pace. Sean offre rifugio a Ken e Julia; Falco inizia la conquista
nel Sud del Confinente,
Jako rapisce I'lmperatore e si proclama Viceré.

Morte di Julia. Ken scompare.

Il mondo & colpito da un’epidemia e da una grande carestia. Jade chiude I'accesso a Blue Town.

Fine della carestia. Jade viene tradito da Marlowe. Marlowe prende il potere in Blue Town e assume
il controllo di alcune bande.

Marlowe inizia la costruzione del proprio Impero. Falco termina la conquista della parte sud e si
rivolge a quella centrale. Miou diviene cortigiana di Jako, con I'intento di scoprire dove sia nasco-
sto I'lmperatore.

Jukei accetta come adepto Ork.

L'esercito di Marlowe viene attaccato da Falco, nella battaglia del Muro Meridionale. Enka muore.
Marlowe torna a Blue Town.

Morte di Marlowe.

Lynn e Burt organizzano it primo nucleo dell’Esercito Rivoluzionario di Hokuto.

Jako scatena gli eserciti degli Shogun dell’lmperatore contro i superstiti delle Scuole di Nanto e
Hokuto. Distruzione di Dara e Trepho.

A Zack City girano voci su un esperto di arti marziali che si aggira sulle montagne: Ken & tornato.

Ken attacca Zack City.

Ken aftacca Busk City e siricongiunge con Burt e Lynn. Shinobi, decano di Belan City, viene ucciso da
Soria.

Ken attacca Geira City. Ain si unisce all’Esercito Rivoluzionario di Hokuto.

Ken affronta Falco. Morte di Ain e Jako. Liberazione dell’ lImperatore. Ken parte perI’lsola dei Demoni.
Ken incontra il Pirata Rosso e la sua banda di pirati.

Ken giunge sull’lsola dei Demoni. Morte di Falco. Scontro con Kaiser. Scontro con Han, | Reietti, che
attendono I"arrivo di Roul, confondono Ken con Roul e danno erroneamente inizio alla Rivolta
degli Uomini Liberi. La rivolta viene soffocata nel sangue. Lynn € in mano a Caio. Primo scontro tra
Ken e Caio. Ken, in fin di vita, viene liberato dal Pirata Rosso e da Ork. Jukei cerca di far recuperare
la memoria a Hio, ma fallisce ed & sconfitto,

Ken recupera le forze. Scontro con Hio. Morte del Pirata Rosso e di Ork.

Ken si scontra per la seconda volta con Caio e lo uccide. Ken si allontana verso Nord.

Ken incontra Ryu, figlio di Raoul. Scontro con Koketsu.

Lea sposta la Capitale dell’'lmpero a Cassandra.

Ken e Ryu raggiungono Sawa.

Ken visita Barranca, e lascia Ryu sotfto la tutela di Barga

Ken incontra Mamiya, ma perde la memoria. Scontro tra Burt e Borge. Ken salva Burt e uccide Borge.
Ken cura Burt e lo affida a Lynn, poi riprende il proprio viaggio.
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IL POTERE nisi_l_A PAROLAN

Il problema della traduzione nella saga di Ken il Guerriero é stato fortemente aggravato dalla difficolta della lingua
giapponese, nonché dalla tendenza, di chi ne ha curata I’edizione italiana, a tradurre i nomi di volta in volfa. Cio
ha generando un insieme di incongruenze non solo fra la serie animata e quella a fumetti, ma perfino fra un
episodio e Ialtro della stessa serie (per esempio, Hokuto viene definita a volte Divina e a volfe Sacra).

La lista che segue contiene i nomi
piu significativi apparsi nella saga di
Ken it Guerriero. La maggior parte di
essi é di derivazione cinesi e, in molti
casi, ogni diversa sillaba ha un pro-
prio significato. Spesso I'interpretazio-
ne della sillaba cinese & molto am-
bigua e probabilmente Bronson indi-
cherebbe dei significafi differenti da
quelli effettivamente aftribuiti!

Nome Originale

Arhat Ni-ou-ken
Gen-to Kou-ken
Hoku-fo Ryuu-ken

Hoku-to Shinken

Ka-zan Gun-rou-ken
Mouko-ha-kyoku-dou
Nan-to Go-sha-sei
Nan-to Roku Sei-ken

Nan-to Sei-ken
Shura Nin-dou Dofirina Shura

Tai-zan ten-rou-ken

Tai-zan-ryuu sou-jou-ben

Nome Adottato

Prodiglosa Scuola di Gento

Sacra Scuola di Hokuto

Via Diretta della Mongolia

Sei Sacri Pugni di Nanto

Pugno del Monte Taizan

Alcuni nomi risultano completa-
mente inventati mentre aliri invece
hanno unsignificato. Infine, afitolo di
precauzione, & bene tener presente
che ci sono molfi ideogrammi cinesi
che, in giapponese, hanno la stessa
pronuncia.

Quindi una stessa sillaba potreb-
be originare ancora differenti inter-
pretazioni.

Traduzione Letterale

Pugno

gno

le

Caos/Demoni Ninja-Via

Pugno

?29-Fruste

Arhat Benevolente-Re-Pugno

Originale-Costellazione Imperiale-

Nord-Costellazione Lapislazzuli-Pu-

Nord-Costellazione Divino-Pugno

Fiore-Montagna Branco-Lupi-Pugno

Mongolo-Dominazione-Assoluta-Via

Sud-Costellazione Cinque-Carri-Stel-

Sud-Costellazione Sel Sacro-Pugno

Sud-Costellazione Sacro-Pugno

Grande-Montagna Paradiso-Lupo-

Grande-Montagno-Scuola Gemelle- -

LE ARTI MARZIALR

Tutte le scuole maggiori, a ecce-
zione dell’ Arcana Arte di Hokuto-Jen
(a volte indicata con Hokuto-Jenni)
hanno un aggefttivo associato al ter-
mine pugno e al nome di una costel-
lazione. Di seguito sono elencati al-
cuni nomi di Scuole e di colpi.

Significato

Pugno Imperiale della Costellazio-
ne Originaria

Via della Dominazione Assoluta
della Mongolia

Sei Sacri Pugni della Costellazione
del Sud

Via Ninja dei Demoni

| PERSONAGGI

I nomi dei personaggi sono spes-
so di derivazione cinese e, inrari casi,
giapponese. Quando non sono scritti
in cinese, perod, risultano spesso am-
bigui. Infatti, in giapponese esistono
fre alfabeti: lo Hiragana (fonetico,
corsivo), il Katakana (stampatello) e
il Kanji (di derivazione cinese). Que-

sta distinzione che ha una notevole
importanza, si perde completamen-
te nella trascrizione dei nomi nella
grafia occidentale. Per esempio, tut-
ti nomiin Ken sono scritti in Katakana;
per i lettori giapponesi corrisponde
a riscontfrare nel testo una chiara
impronta futuribile e occidentaliz-
zata. Per dare un ideq, sarebbe
come se in Italia scrivessimo Mikele,
conla k, al posto di Michele. Lo stes-

sO aufore ha commentato questa
scelta spiegando che lasaga, infatti,
si svolge nel futuro. Negli primi episo-
di, invece, il nome di Ken era scritto
in Kanji dando cosi ailettori una sen-
sazione di fradizionale e quindi di
orientale. Alcuni critici hanno utilizza-
to questa differenza per giustificare
I'ipotesi che Ken non sia del tutto
asiatico, ma che in lui scorra anche
un parte di sangue occidentale.




Nome Originale

Fu-dou

Han

Hyuu-i

Juda
Juu-kei

Juu-za

Ken-shi-rou

Konijiki no Faruko
Kou-ryuu

Nan-to Mu-on-Ken
Ra-ou

Rei

Ri-haku

Ryuu-ken

Sel-tel

Shachi

Shikou no Soria

Nome Adottato

i
Han

Juza

Kenshiro

Koryu

Raoul

Liaku

Souther

Traduzione Letterale

Non-Muove

?

Pantera/Soldato
Vento-?
Malvagio-morale
Perverso/Traditore
22

22

Mondo-Rke
Pugno-Quattro-Figlio
Oro-Falco
Luce-Drago
Nanto-Non-Sonoro-Pugno
Rete del Paradiso-Re
Bellezza

?-Mare
Drago-Pugno
Sacro-imperatore
Balena Assassina

Porpora-Luce-Soria

Significato

Quarto figlio del pugno

Re dell‘universo

LINEA PER ADOZIONE

INTERRUZIONE DI SECOLI

L DIAGO
(19 a. 0.-2?)

Shin Veritd/Fiducia/Dio/Nuovo r _
Shou-ki Sean Glusta-Energia Dalla mente salda
Shu-ren Principale-Fornace )
Toki Toki Nessuna Grido di battaglia giapponese
DINASTIA D} HOKUTO
KENZABI MARA
B HIO
(150.0.-18d. 0.)
........ —_—  sAGGA
(35a.0.-13a. 0.)
= KENSHIRO + JulAa @7
(13a.0.-?2?2) (13a.0.-9d.0.)
—— KORYU
i (370.0.-7d.0) - - KIM
¢ ! 1 (18a.0.-72)
TORUKEN SHUKEN i
+ —_— + -=- GANEN — JUKEI ¥
FASHA SHINOBU (380.0.-18d.0.) F---laGl
1(17a.0.-6 d. O)
1
PR UKENE = e 2
(43 0.0.-5d.0.) (o B TOKI
: (16a.0.-7d.0.)
OLGA b AIKEN :
H (51a.0.-180.0) TTTRAOUL +  LADY HOKUTO RYU
BRANDEY (19a0.0.-7d.0) (13a.0.-7d.0)) (7d.0.)
CAIO
(19a.0.-18d. O)
RYUOU
T Ly Lo 52 g LAt A L2 B o2 4 i i e TR Lo LEDA
SAIAKA
KAZUMI (32a.0.-11a.0.) (13, 0.-18d. 0)
—————  LINEA DIRETTA
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