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Gita di Piacere

Introduzione

Le prime missioni presentate per Alien’s Killer 2.049 non sono molto complicate dal punto di vista della trama e dei suoi intrecci, per permettere ai giocatori e al Master di prendere una certa familiarità con il gioco prima di passare ad avventure ricche di colpi di scena, tradimenti e intrighi.

La principale preoccupazione per i giocatori, al momento, risulta rimanere vivi fino alla fine e cercare di portare a termine con successo la missione.

Questa avventura è adatta per un numero variabile di Giocatori compreso tra 5 e 8.

La Storia

Al gruppo investigativo viene ordinato di trasferire un detenuto da un luogo segreto ad un altro (da A fino a B). Una missione apparentemente semplice.

Il detenuto, Kennet Braham, è un ricettatore ed è uno dei testimoni chiave in un processo contro un boss malavitoso in attuale stato di fermo.

Questo è quanto viene detto ai giocatori.

In realtà anche altre persone hanno interesse sulle sorti di Kennet, a insaputa dei Personaggi, dei loro superiori e dello stesso Braham.

Una sera, mentre era ospite da un amico (Jack Neron), Kennet fu testimone di una conversazione compromettente.

Il suo amico stava parlando con un altro uomo nascosto nell’ombra. Da quanto aveva potuto ascoltare, Jack Neron fungeva da tramite tra il misterioso individuo e un folto gruppo di simpatizzanti degli Alieni. Jack organizzava attentati terroristici utilizzando i simpatizzanti, facendo credere loro che le operazioni avessero dei risvolti importanti a sostegno dei Rakai, quando invece le operazioni in realtà non avevano altro scopo che favorire gli scopi del misterioso individuo.

Un attentato in un centro commerciale, costato la vita di centinaia di persone e milioni di crediti di danni, avvenuto due mesi fa e attuato dai simpatizzanti, fu archiviato come operazione terroristica. In realtà fu solo un tentativo, riuscito, di danneggiare gli affari di un rivale in affari dell’uomo nascosto nell’ombra.

Kennet venne scoperto ad origliare. Jack lo sottopose a ipnosi per rimuovergli dalla memoria tutta la conversazione in quanto Kennet gli era più utile da vivo.
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A Neron è stato ordinato di eliminare il problema, per cui si è rivolto ai simpatizzanti. Ha raccontato loro che Kennet svolgeva un ruolo essenziale per la causa aliena. La sua liberazione è a dir poco necessaria, anche solo per le informazioni in suo possesso.

Neron sa di essere l’unico collegamento tra i simpatizzanti e il suo capo, per cui se Kennet arrivasse vivo al processo e gli venisse ripristinata la memoria per lui sarebbe la fine.

I Simpatizzanti

Sono civili di ambo i sessi, numerosi e male organizzati. Le armi sono fornite dallo stesso Neron. Provengono dagli strati più bassi della società e la disperazione generata da una vita colma di violenza, stenti e incertezze li ha convinti che se la politica del governo attuale non è loro d’aiuto, di sicuro sotto i Rakai le cose miglioreranno. I soldi ricevuti al termine di ogni attentato, soldi che hanno permesso di vivere, hanno messo a tacere qualsiasi senso di colpa.

Sono forse le uniche vere vittime di tutta la storia, il cui errore è di credere ad una falsa utopia.

L’inizio delle Danze

Gli ordini sono semplici: i Personaggi devono presentarsi alla base alle ore 08:00, salire sul mezzo blindato con la scorta armata, giungere a destinazione, identificarsi e occuparsi del trasferimento del prigioniero.

Il gruppo investigativo deve scendere dal mezzo e identificarsi con nome e numero di matricola (posseduto da qualsiasi Agente Speciale e ogni suo aiutante) alla porta del luogo in cui è rinchiuso il detenuto. Se anche uno di loro manca all’appello, il prigioniero non verrà consegnato.

E’ importante che tutti i Personaggi scendano dal mezzo di trasporto.

Il mezzo blindato, per ragioni di procedura, si deve fermare a 30 metri circa dall’abitazione e potrà avvicinarsi solo quando i Personaggi con il prigioniero saranno a 20 metri di distanza.

Il luogo segreto in cui il detenuto viene tenuto sotto controllo 24 ore al giorno è’ una piccola casa costruita in un’ampia radura nel mezzo di una foresta.
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Non appena il mezzo, contenente tutta la scorta, inizierà a spostarsi una serie di esplosioni scaglieranno a terra i Personaggi.

La casa è stata minata, al pari di un’ampia zona del cortile dove era fermo il blindato. Le mine e l’esplosivo vengono fatti esplodere con un detonatore a distanza.

Pezzi di muro, legno, metallo, carne e sangue piovono dal cielo sopra i Personaggi storditi. La porta d’entrata della casa colpisce e copre Kennet, facendogli perdere i sensi e nascondendolo al tempo stesso.

Tutti gli uomini della scorta sono morti, come quelli all’interno dell’abitazione. Il mezzo è andato distrutto, i Personaggi sono in possesso dell’equipaggiamento che hanno dichiarato di portare con sé quando sono scesi dal blindato.

Dagli alberi esce il primo gruppo di simpatizzanti che i Personaggi si troveranno a dover affrontare.

Simpatizzanti
Numero:
2 per ogni Personaggio
1 ogni 3 Personaggi

Livello:
2
4

Movimento:
8
8

Protezione:
0
2

Punti Ferita:
3
4

Arma:
Pistola cal.38
Fucile a Pompa

Attacchi Per Round:
3(4)
2(3)

Dado:
D2 Grado 1 (2d2)
D2 Grado 2 (3d2)

Iniziativa:
2
4

Equipaggiamento:
4 caricatori
3 caricatori

Punti Esperienza:
8
15

I simpatizzanti armati con Pistola formano la prima schiera d’attacco e durante il primo Round possono sparare solo loro. Il Round seguente anche coloro armati di Fucile a Pompa arriveranno a distanza di tiro. I Giocatori perdono solo il primo Round di combattimento.

La Missione Deve Continuare

Se riescono a contattare la base, i giocatori verranno informati dell’arrivo di una squadra di soccorso. Nel frattempo devono spostarsi verso Nord per evitare di subire un altro attacco in una zona per loro indifendibile.

In realtà i loro superiori ritarderanno il più possibile l’invio di rinforzi poiché vogliono che il gruppo di simpatizzanti impegni tutte le sue forze per poterlo eliminare.

Il percorso suggerito dai superiori è verso Nord-Est fino alla stazione di servizio della statale 51. Alla stazione i Personaggi dovranno procurarsi un mezzo per proseguire fino al Motel “Happy Car Driver, dove saranno inviati degli elicotteri per recuperare la squadra.

Nella foresta intanto sono presenti tre gruppi di simpatizzanti. Il primo tenterà un assalto diretto, il secondo ha intenzione di tendere un’imboscata mentre il terzo, volendo impedire agli Alien’s Killer di procurarsi un mezzo, si dirige verso la stazione di servizio.

L’assalto del primo gruppo avviene frontalmente: uno scontro a fuoco diretto all’interno della foresta.

L’imboscata viene lasciata a discrezione del Master su quando e dove ha luogo, fermo restando che deve accadere prima che gli Alien’s Killer raggiungano la stazione di servizio.

La Stazione di Servizio, Statale 51

La stazione è composta da tre edifici adiacenti. Il primo è il negozio, il secondo è una rimessa con ponte mobile dove si effettuano riparazioni, manutenzioni e controlli delle vetture, il terzo è la toilette.

Il terzo gruppo di simpatizzanti si è nascosto all’interno della stazione e alcuni di loro, dopo aver eliminato i proprietari e aver indossato i loro vestiti, fingono di condurre l’attività.

La loro tattica è semplice. Portare gli Alien’s Killer all’interno della rimessa, sperando che qualcuno voglia utilizzare i servizi in modo che il gruppo divida le sue forze.

Non appena i Personaggi sono davanti al portone della rimessa i simpatizzanti al loro interno inizieranno a sparare, coloro che si fingevano i proprietari della stazione faranno in modo di stare a lato e si posizioneranno all’esterno contro il muro per ripararsi dai colpi dei loro alleati e faranno fuoco a loro volta.

A quel punto i simpatizzanti nascosti nel negozio e nella toilette, se non sono impegnati in uno scontro armato, usciranno allo scoperto.

I corpi dei veri proprietari della stazione sono nascosti nel magazzino, dove sono stati portati, spogliati e uccisi.



























Primo Gruppo
(assalto diretto)
Secondo Gruppo
(imboscata)
Terzo Gruppo
(stazione di servizio)









Numero:
10
2
12
3
12
3

Livello:
2
4
2
4
3
4

Movimento:
8
8
8
8
8
8

Protezione:
0
2
1
2
1
2

Punti Ferita:
3
4
3
4
3
4

Arma:
Pistola
Pistola/Mitra
Pistola
Pistola/Mitra
2 Pistole
Pistola/Mitra

Coltello

Attacchi Per Round:
3(4)
3(4) / 2(3)
3(4)
3(4) / 2(3)
3(4) X 2
3(4)/2(3)

2(3)

Dado:
D2 Grado 1 (2d2)
D2 Grado 2 (2d2/3d2)
D2 Grado 1 (2d2)
D2 Grado 2 (2d2/3d2)
D2 Grado 2 (2d2)
D2 Grado 2 (2d2/3d2)

Iniziativa:
2
4
2
4
3
4

Equipaggiamento:
4 caricatori
4 caricatori
4 caricatori
4 caricatori
4 caricatori per arma
4 caricatori per arma

Punti Esperienza:
11
17
11
17
13
19

Terminato il combattimento, i superstiti scopriranno che qualsiasi mezzo di comunicazione e di trasporto è stato danneggiato irreparabilmente. Inoltre, inspiegabilmente, nessun tentativo di mettersi in contatto con mezzi propri con i superiori ha successo. Altro fatto strano è che la statale 51 è deserta; non c’è nessun veicolo transitante.

In realtà, grazie ai satelliti, i superiori degli Agenti Speciali hanno seguito tutta la vicenda svoltasi finora, hanno bloccato le trasmissioni radio nella zona per costringere i loro uomini a muoversi verso il motel “Happy Car Driver” dove sperano di poter sferrare un attacco risolutivo contro la banda di simpatizzanti. Inoltre hanno chiuso la Statale 51 per costringere i simpatizzanti ad uscire allo scoperto, visto che i Personaggi sono a piedi e quindi un facile bersaglio.

Motel “Happy Car Driver”

Il Motel è composto da una serie di camere disposte a schiera. Alcune di esse sono occupate da comuni viaggiatori, chi per affari e chi per gita di piacere al Lago di Len. Le altre camere sono libere.

I Personaggi dovrebbero arrivare al tramonto ed occupare le camere quando cala la sera.

Da adesso in poi non ci sono interferenze per cui è possibile comunicare via radio con il comando.

Il prossimo attacco deve avvenire nel momento più congeniale affinché il piano dei simpatizzanti abbia successo.

Approfittando di un diversivo, una squadra d’incursione intende penetrare dove è rinchiuso Kennet per portarlo via.

Il diversivo consiste in una ventina di simpatizzanti sul piazzale del Motel. Una decina interpretano la parte dei bulli che se la prendono con tre o quattro compagni che fingono di essere dei normali e inermi cittadini. Gli altri fanno la parte dei passanti indignati per il comportamento dei bulli e che invocano ad alta voce l’intervento di qualcuno.

Secondo il loro piano alcuni Alien’s Killer dovrebbero uscire per cercare di disperdere la piccola folla, permettendo così al gruppo d’incursione di trovare una minore resistenza nel prelevare Kennet.


















Bulli e Finti Civili
(imboscata)
Gruppo d’Incursione

(Prelevare Kennet)






Numero:
16
4
7

Livello:
3
4
4

Movimento:
8
8
8

Protezione:
0
2
3

Punti Ferita:
3
4
4

Arma:
2 Pistole
Fucile a Pompa
Pistola/Mitra

Attacchi Per Round:
3(4) X 2
2(3)
3(4) / 2(3)

Dado:
D2 Grado 2 (2d2)
D2 Grado 2 (3d2)
D2 Grado 2 (2d2/3d2)

Iniziativa:
2
4
4

Equipaggiamento:
4 caricatori
4 caricatori
4 caricatori

Punti Esperienza:
12
14
18

Il Master dovrebbe permettere ai giocatori di notare un’arma celata sotto gli abiti dei civili, o qualsiasi altra cosa abbastanza sospetta da indurli a cercare riparo per evitare di essere crivellati di colpi.

Al tempo stesso il gruppo d’incursione ha ordine d’entrare e uscire nel minor tempo possibile per cui, dopo aver piazzato una striscia esplosiva la cui detonazione stordirà tutti i presenti nella stanza, entreranno e preleveranno Kennet lasciando al suo posto una granata incendiaria (dovrebbe indurre i Personaggi presenti a cercare rifugio nella stanza attigua permettendo così ai simpatizzanti di fuggire).

Gli incursori attuano questa tattica poiché non sono sicuri di riuscire a uccidere tutti gli Alien’s Killer che tengono sotto controllo Kennet durante il loro attacco a sorpresa (primo Round di Combattimento), per cui hanno preferito adottare una tattica alternativa.

Una volta liberato Kennet tutti i simpatizzanti hanno l’ordine di ritirarsi. Alcuni verranno sacrificati per mantenere un fuoco di copertura affinché il grosso del gruppo possa ritirarsi.

L’Ultimo Ballo

Il piano di Neron prevede una ritirata generale in una vecchia casa sulle rive del Lago di Len dove dovrebbe arrivare entro breve tempo un motoscafo per condurre i simpatizzanti, Neron stesso e Kennet sulla riva opposta.

Il motoscafo non arriverà mai, intercettato da delle squadre di Alien’s Killer mandate dai superiori dei giocatori.

I Personaggi dei giocatori, rovistando tra i cadaveri dei simpatizzanti morti, trovano una sacca contenente 4 granate incendiarie e tre granate dirompenti (oltre alle armi dei simpatizzanti stessi e relativi caricatori).

Se decidono di inseguire i rapitori di Kennet possono utilizzare un qualsiasi mezzo civile presente nel parcheggio; è necessario che si qualifichino come Alien’s Killer e che esibiscano il tesserino oltre ad invocare lo stato d’emergenza per requisire le chiavi ai legittimi proprietari.

In tutto non dovrebbero impiegare più di quindici Rounds per iniziare la caccia. La strada è in pianura, è notte, per cui le luci dei fari dei mezzi che stanno inseguendo sono visibili fino ad una certa distanza.

L’ultimo atto di questa avventura può essere giocato in due diversi modi:

· Nel primo i Personaggi accerchiano la zona e attendono rinforzi. Entro breve tempo arriveranno delle squadre armate di tutto punto con alcuni soldati in esoscheletro T6. Dopo una breve quanto inutile resistenza i pochi simpatizzanti sopravvissuti si arrenderanno. Neron verrà arrestato e Kennet verrà trasferito in un luogo di massima sicurezza.

· Neron morirà dopo alcuni minuti. A sua insaputa gli è stata inserita una piccola quantità di plastico nei vestiti dal suo misterioso capo. L’esplosivo verrà fatto detonare qualche minuto dopo la sua resa. Morto Neron, non c’è più nessuno che possa collegare i simpatizzanti con il misterioso individuo che in realtà li comandava. Solo un’attenta indagine sul centro commerciale e sulle attività legali e non del suo proprietario possono portare ad una lista dei suoi rivali in affari, ma questa è un’altra storia.

· Nel secondo i Personaggi tenteranno di sfondare le linee nemiche e di riprendersi Kennet. Anche in questo caso Neron morirà comunque. Se muore lui, non è più necessario eliminare Kennet.

All’interno della casa, oltre ai simpatizzanti sopravvissuti al prelevamento di Kennet, è presente un altro gruppo e Neron.


Simpatizzanti presenti nella casa

Jack Neron






Numero:
10

1

Livello:
3

9

Movimento:
8

8

Protezione:
1

4

Punti Ferita:
3

5

Arma:
2 Pistole

Fucile d’Assalto

Attacchi Per Round:
3(4) X 2

2(3)

Dado:
D2 Grado 2 (2d2)

D3 Grado 1 (2d3)

Iniziativa:
3

9

Equipaggiamento:
4 caricatori

4 caricatori

Punti Esperienza:
13

24

Neron disporrà tutti i suoi uomini in assetto difensivo all’interno della casa utilizzando l’uscita posteriore che porta al molo per eventuali sortite esterne.

Obiettivo degli Alien’s Killer è recuperare Kennet possibilmente vivo e integro.
































I dati di Kennet non sono stati riportati precedentemente in quanto non dovrebbe avere occasione di combattere. In caso che questo accadesse le sue caratteristiche sono le seguenti:

Kennet Braham, ricettatore
Numero:
1

Livello:
4

Movimento:
8

Protezione:
1

Punti Ferita:
4

Arma:
Nessuna

Attacchi Per Round:
a seconda dell’arma

Dado:
D2 Grado 2

Iniziativa:
4

Equipaggiamento:


Punti Esperienza:
11

La Fine
Kennet Braham verrà analizzato dai medici, i quali dopo un attento esame psichico scopriranno che parte della sua memoria è stata cancellata. Dopo una seduta ipnotica Kennet ricorderà la conversazione, ma non è in grado di fornire elementi utili per l’identificazione del misterioso individuo a capo di Neron. La testimonianza della conversazione farà aprire un’indagine approfondita sull’attentato avvenuto al centro commerciale.

I simpatizzanti catturati verranno incriminati e condannati.

Kennet, dopo aver assolto ai suoi doveri di testimone al processo, sarà accusato a sua volta e condannato. La condanna verrà permutata in libertà sulla parola a seguito della piena confessione di Kennet sui suoi affari e delle persone implicate in essi. A Kennet verranno forniti un nuovo volto e una nuova identità.

La ricompensa per gli Alien’s Killer è pari a 1.000 crediti a ciascuno.

Inoltre ogni Personaggio rimasto in vita riceve 10 Punti Esperienza se Kennet è stato recuperato, o 5 Punti Esperienza se è morto nel corso dell’operazione.
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