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Una Missione di Recupero

Questa avventura è stata ideata per un numero variabile di giocatori, compreso da 7 o 8 elementi.

La Storia

Il gruppo dei giocatori si trova nella base militare operativa Alfa 3. Il comandante della base ha invitato i Cacciatori Spaziali per un pranzo ufficiale.

Normalmente ogni Cacciatore Spaziale esterno dalla base di provenienza viene invitato almeno 1 volta all’anno dal suo comandante. È un’occasione per scambiarsi informazioni concernenti sia la guerra contro gli alieni e sia la situazione politica dell’Esercito.

La base Alfa 3 è operativa, in una zona di guerra. Durante il pranzo una flotta di Turdron, caccia monoposto alieni, assaltano la base.

Le stazioni radar non hanno avvertito in alcun modo il loro arrivo per cui gli Alien’s Killers si trovano impreparati. La maggior parte degli Hawks, i caccia monoposto terrestri, e i mezzi di trasporto vengono distrutti. Solo un manipolo di Piloti riesce a decollare, anche se la disfatta è ormai certa.

I Personaggi possono soccorrere i feriti o tentare di raggiungere le postazioni antiaeree. In qualunque caso d’azione ricevono 10 Punti Esperienza.

Dopo qualche colpo, le postazioni antiaeree vengono distrutte dai Turdron e i Personaggi riescono miracolosamente a rimanere incolumi.

Effettuata la devastazione quasi totale della base, gli alieni si ritirano. Gli Hawks superstiti li inseguono. Lo scontro finale avviene sopra la base aliena.

Gli Hawks vengono annientati, ma prima del termine delle comunicazioni un Pilota riesce a lanciare un messaggio.

A poche miglia dalla base Alfa 3, mimetizzato tra i rilievi del terreno, c’è un avamposto nemico.

La missione inizia il giorno dopo. I Personaggi devono distruggere l’avamposto. Li accompagna un Ufficiale Medico (al Master il compito di compilarne la scheda) se nel gruppo non ce ne sono.

Al momento solo alcuni mezzi di trasporto sono in condizione di decollare; i veicoli che trasporteranno i Personaggi a circa 5 chilometri dall’avamposto di cui il Comando ha ordinato la distruzione totale.

Il compito d’eseguire la devastazione spetta ai giocatori, in quanto i militari rimasti incolumi sono necessari per il mantenimento della difesa e dell’operatività della base.

Quello che i giocatori non sanno è che gli Alieni sono a conoscenza del loro piano di attaccare l’avamposto, difatti sono presenti solo truppe terrestri di Stati alleati ai Rakai. Gli alieni vogliono che gli Alien’s Killer riescano a distruggere l’avamposto per abbatterli sulla via del ritorno. I piloti dei mezzi di trasporto faranno in tempo a mandare un S.O.S..

Vogliono attirare un convoglio aereo che sta trasportando il Generale Machannam alla base Alfa 3 affinché recuperi i superstiti. In realtà vogliono abbattere anche questo e catturare l’alto graduato per poterlo interrogare nella loro base militare.

I militari dell’avamposto ovviamente sono all’oscuro dei piani degli alieni, parimenti a qualsiasi altro militare terrestre loro alleato.

Compito dei giocatori è distruggere l’avamposto, essere abbattuti, inseguire le truppe che hanno rapito il Generale e liberarlo prima che raggiungano la base, o ucciderlo (solo nel caso che non si riesca a trarlo in salvo).

Dopo la distruzione dei mezzi di trasporto dei Personaggi durante il viaggio di ritorno alla base Alfa 3, sia gli Alien’s Killer che i Rakai non hanno a disposizione alcun veicolo per cui sia gli alleati e gli avversari sono costretti a marciare.

Gli Hawk hanno venduto cara la pelle nel cielo sopra la base militare avversaria e i piloti, quando venivano abbattuti, cercavano di colpire gli hangar dei mezzi nemici causando gravi danni.

L’avventura è stata divisa in tre fasi: avamposto, inseguimento e recupero.
Fase 1: Ore 05:00

Il gruppo dei giocatori, sul cortile della base militare Alfa 3, è in procinto a partire per la missione assegnatagli il giorno precedente: distruggere un avamposto nemico. I mezzi di trasporto a loro disposizione sono gli unici in condizioni di muoversi.
Fase 1: Ore 06:00

I mezzi di trasporto aereo depositano la squadra a 5 chilometri dall’avamposto. La squadra deve proseguire verso Nord.

Fase 1: Ore 06:30

Un gruppo di militari terrestri alleati degli alieni è accampato in uno spiazzo tra i massi. Considerato l’armamento leggero con cui sono equipaggiati, è probabile che sia una squadra di esploratori. Gli Alien’s Killer dovrebbero eliminarli prima che possano lanciare l’allarme via radio. Se riescono nei confronti di Livello per avvicinarsi silenziosamente, dovrebbero riuscire a sferrare un attacco a sorpresa e ad eliminare gli avversari nel giro di un paio di Rounds.

Militari Terrestri  (Soldati di Truppa)

Numero:
15
3

Livello:
2
4

Movimento:
8
8

Protezione:
1
2

Punti Ferita:
3
4

Arma:
Pistola/Coltello
Fucile a Pompa/Pistola

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

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

Iniziativa:
3
5

Equipaggiamento:
4 caricatori
3 caricatori

Punti Esperienza:
11
17
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Fase 1: L’Assalto all’Avamposto, Ore 07:00

Nell’avamposto sono visibile solamente truppe terrestri disposte come nella mappa.
Truppe Terrestri Avversarie

Soldati
Soldati
Soldati
Comandante







Numero:
30
5
3
1

Livello:
2
4
5
3

Movimento:
8
8
8
8

Protezione:
1
2
2
3

Punti Ferita:
3
4
5
6

Arma:
Pistola/Coltello
Mitra/Pistola
Fucile a Pompa/Pistola
Fucile d’Assalto

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

Dado:
D2 Grado 1 (2d2 / 1d2+1)
D2 Grado 2 (3d2 / 2d2)
D2 Grado 2 (3d2 / 2d2)
D3 Grado 1 (2d3)

Iniziativa:
3
5
6
5

Equipaggiamento:
4 caricatori
4 caricatori X arma
3 caricatori
4 caricatori

Punti Esperienza:
11
17
19
18

Gli edifici del campo sono costruiti con sassi e cemento con un valore Protezione pari a 3. Le porte hanno serrature meccaniche di sufficiente qualità (Livello fittizio pari a 5 per scassinarle). Le chiavi sono in possesso del Comandante delle truppe avversarie.

Tutto il campo è circondato da un muretto di pietre cementate (Protezione 3) alto 0,5 metri circa.

All’interno delle costruzioni sono presenti i seguenti oggetti:

· Edificio 1: 15 armature modello T2 del tipo utilizzato dagli Alien’s Killer. Probabilmente servivano per operazioni di spionaggio ai danni della N.W.U..

· Edificio 2: 10 Pistole con 4 caricatori ciascuna, 5 Mitra con 4 caricatori ciascuno e 2 Doppiette con 4 caricatori ciascuna.

· Edificio 3: 4 granate fumogene, 5 granate incendiarie, 3 granate dirompenti, 2 granate al plasma.

Gli Alien’s Killer possono raccogliere e utilizzare qualsiasi equipaggiamento desiderino. Al Comando della base Alfa 3 interessa sapere solo la quantità degli oggetti trovati.

Una volta che l’avamposto è stato distrutto, la zona viene considerata sicura fino alla sua locazione. I mezzi aerei arrivano non appena viene data loro una comunicazione.

































Fase 1: Ore 08:30

Le cabine di pilotaggio dei mezzi aerei che stanno trasportando gli Alien’s Killer alla base militare Alfa 3 esplodono una dopo l’altra. I piloti muoiono all’istante, ma prima che esploda anche l’ultimo mezzo viene inviato un S.O.S. alla base militare con i dati relativi alla posizione.

Le armature modello T2 trovate dagli Alien’s Killer sono state utilizzate il giorno precedente; durante l’attacco.

Alcuni infiltrati hanno falsato la lettura dei radar; mentre altri, approfittando dell’azione devastante dei Turdron, si sono introdotti all’interno degli hangar per piazzare dell’esplosivo nelle cabine di pilotaggio dei mezzi di trasporto che i Rakai non sono riusciti a distruggere prima dell’intervento degli Hawks. L’intento era quello di impedire il trasporto di truppe.

Dopo la scoperta dell’avamposto alieno, gli ufficiali Rakai hanno pensato di far detonare l’esplosivo durante il viaggio di ritorno della spedizione punitiva terrestre per catturare il Generale Machannam.

Sapevano che tutti i mezzi integri erano stati minati e che i tecnici terrestri avrebbero prestato maggiore attenzione ai veicoli che potevano essere riparati piuttosto che a quei pochi integri rimasti.

Al termine dell’attacco alla base Alfa 3, il gruppo di soldati terrestri nemici ha fatto ritorno all’avamposto.

Un attento esame dei rottami rivelerà tracce d’esplosivo al plastico con detonatore a distanza.

Gli Alien’s Killer sopravvivono illesi, mentre i piloti non sono stati altrettanto fortunati. Dalla base Alfa 3 giunge un messaggio via radio: “mantenere la posizione in stato difensivo, previsto recupero entro 15 minuti. I radar segnalano la presenza di forme di vita tra voi e la base Alfa 3, a 500 metri circa direzione Sud”.

Un gruppo di soldati avversari si sta dirigendo verso gli Alien’s Killer. Sono delle pedine dei Rakai, mandati alla morte per non insospettire i terrestri. Difatti se non ci fosse stato alcun nemico presente i terrestri avrebbero potuto insospettirsi e il Generale non avrebbe dato ordine al suo convoglio di variare la rotta per recuperare i sopravvissuti.

Gli alieni pensano che le truppe umane loro alleate verranno sconfitte, magari causando qualche perdita agli Alien’s Killer, e che questa vittoria renda troppo sicuri gli avversari.

Truppe Terrestri Avversarie

Soldati
Comandanti





Numero:
15
3

Livello:
2
2

Movimento:
8
8

Protezione:
1
2

Punti Ferita:
3
6

Arma:
Pistola/Mitra
2 Mitra

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

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

Iniziativa:
3
4

Equipaggiamento:
4 caricatori X arma
4 caricatori X arma

Punti Esperienza:
12
19

Fase 1: Il Tentativo di Recupero

Il Generale Machannam a bordo del suo mezzo di trasporto si stava dirigendo verso la base Alfa 3 quando i piloti captano la richiesta d’aiuto degli Alien’s Killer abbattuti. Dalla base ricevono conferma di un gruppo di avversari che sta ingaggiando battaglia con gli avversari.

Il Generale, sapendo che i suoi uomini avranno la meglio, decide di far variare la rotta per recuperare gli Alien’s Killer (una parte di lui si è soffermata sull’incremento di popolarità che avrà per aver rischiato la propria incolumità pur di salvare dei soldati).

A circa due ore di distanza dal punto in cui i personaggi dei giocatori stanno attendendo i soccorsi, delle truppe aliene escono da dei massi finti e attaccano il convoglio. La scorta viene sterminata e il generale viene catturato. Tutto l’equipaggiamento impossibile da rubare viene danneggiato oltre qualsiasi possibilità di riparazione.

I Rakai si dividono in due gruppi. Il primo si sposta rapidamente verso Nord per raggiungere la base militare, il secondo si divide in diverse squadre con l’obiettivo di rallentare l’eventuale inseguimento da parte degli Alien’s Killer.

Come per i giocatori, anche i Rakai non hanno a disposizione alcun mezzo di trasporto.

Fase 1: Ore 09:00

Agli Alien’s Killer giunge un altro messaggio dalla Base Alfa 3.

“Non verrete recuperati. Il mezzo di soccorso è stato abbattuto. Trasportava il Generale Machannam ora prigioniero dei Rakai. Deve essere liberato prima che raggiungano le loro postazioni. Se non c’è altro modo, eliminate il prigioniero. Non deve essere interrogato.”

Dalle informazioni seguenti i giocatori vengono informati che il gruppo con il Generale ha circa 2 ore di vantaggio su di loro, mentre dai radar risulta che altre formazioni di entità minore si stanno muovendo verso di loro.

Alla base Alfa 3 sono state quasi ultimate le riparazioni ad un mezzo aereo di trasporto. La notizia non è stata data via radio per evitare eventuali intercettazioni da parte del nemico. Non appena il mezzo sarà pronto, decollerà verso la posizione degli Alien’s Killer per recuperarli e portarli verso il gruppo degli Alieni con il Generale.

A questo punto inizia la seconda fase dell’avventura.

Fase 2: L’inseguimento

Il vantaggio degli alieni rimane inalterato fino a quando gli Alien’s Killer non si imbattono in un gruppo avversario. Ogni volta che i giocatori si fermano a combattere, i Rakai incrementano la distanza a seconda del numero di Rounds in cui gli Alien’s Killer effettuano uno scontro.

Essendo disponibile tra breve un mezzo di trasporto aereo a insaputa dei giocatori, il Master dovrebbe spronarli a terminare i combattimenti il più rapidamente possibile e far pesare i Rounds in cui sono rimasti fermi.

La mappa seguente indica a grandi linee il territorio dove avvengono gli scontri. Da tener presente che sia gli Alien’s Killer che i Rakai ricevono informazioni sulla posizione dell’avversario dai radar della propria base.

I gruppi di alieni sono quattro. Il primo e il secondo combattono separatamente, mentre gli altri due attaccano simultaneamente da due direzioni diverse con l’intento di sterminare gli inseguitori, o almeno di bloccarli il più possibile.

Composizione di ogni singolo gruppo di Alieni

Soldati
Comandanti





Numero:
15
3

Livello:
2
2

Movimento:
8
8

Protezione:
2
3

Punti Ferita:
2
6

Arma:
Pistola/Mitra
2 Mitra

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

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

Iniziativa:
3
4

Equipaggiamento:
4 caricatori X arma
4 caricatori X arma

Punti Esperienza:
13
20













Fase 3: Arrivano i Soccorsi

A questo punto è terminata la seconda fase della missione e inizia la terza.

Il mezzo da trasporto aereo, riparato a tempo di record, raggiunge gli Alien’s Killer poco dopo l’ultimo scontro armato. Dalla base giunge un messaggio in codice per avvertire i soldati dell’arrivo di soccorsi per la missione.

I personaggi dei giocatori vengono trasportati a velocità massima verso il gruppo con il Generale Machannam.

Le truppe avversarie intanto vengono avvisate dell’intervento di un mezzo di trasporto ed accelerano l’andatura al massimo delle loro capacità. Il Generale da parte sua fa quanto è umanamente possibile per rallentare la marcia. Sa che lo vogliono vivo e le percosse non lo spaventano.

I Rakai decidono di utilizzare un’entrata sotterranea. Quella normale è troppo distante da raggiungere, mentre sottoterra il mezzo da trasporto avversario non è di alcuna utilità. La loro base è provvista di un sistema di tunnel lunghi chilometri che portano alle pesanti porte del primo livello inferiore. I tunnel erano stati previsti come via alternativa per far uscire i soldati in caso di assedio per prendere i nemici alle spalle, ma in questo caso viene concesso ai soldati alieni di utilizzarli come via d’accesso. Le informazioni in possesso del Generale sono troppo importanti.

Dagli Schermi radar scompaiono le tracce relative al gruppo di Rakai. L’ordine della Base Alfa 3 è di atterrare nel luogo dell’ultima rilevazione per perlustrare l’intera zona.

Un Tiro contro un Livello fittizio di Livello 7 (gli alieni non hanno avuto il tempo di cancellare perfettamente le loro tracce) permette di scoprire l’accesso sotterraneo. Il Tiro deve essere fatto da ogni giocatore. Il Master sceglie casualmente un senso di rotazione (orario o antiorario). A turno, ogni giocatore può fare un tentativo e se fallisce deve aspettare che anche gli altri abbiano fatto un tentativo prima di ripetere il confronto.

Chi riesce a individuare l’entrata guadagna 10 Punti Esperienza.

La mappa dei tunnel seguente presenta diversi punti dove gli alieni possono fermarsi, tutti o in parte, per tentare di eliminare gli inseguitori. Una volta sottoterra, il Generale si è accasciato per rallentare il più possibile i Rakai. Non volendo cadere in mano al nemico, ha inghiottito una capsula di veleno poco prima di essere catturato. Sa che morirà se gli Alien’s Killer non riescono a riportarlo entro breve tempo alla base Alfa 3.

Gli alieni riescono a procedere ad una velocità pari ai 2/3 rispetto a quella dei personaggi dei giocatori.

Numerose squadre di Rakai sono uscite dal primo livello inferiore per correre in aiuto dei loro simili e arriveranno nella caverna A1 al trentunesimo Round, a partire dal momento in cui gli Alien’s Killers entrano nel tunnel. Se i giocatori non sono ancora riusciti a liberare il Generale nel momento in cui arrivano i rinforzi avversari, possono tentare di uccidere il prigioniero ma se vogliono riuscire a fuggire vivi dovranno fare in fretta.














Composizione del gruppo di Alieni

Soldati
Comandanti





Numero:
30
6

Livello:
2
2

Movimento:
8
8

Protezione:
2
3

Punti Ferita:
2
6

Arma:
Pistola/Mitra
2 Mitra

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

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

Iniziativa:
3
4

Equipaggiamento:
4 caricatori X arma
4 caricatori X arma

Punti Esperienza:
13
20

La Fine

Sperando che gli Alien’s Killer siano riusciti a liberare il Generale (nel qual caso sopravvive automaticamente al veleno), ciascun sopravvissuto viene premiato con 3.000 crediti, una medaglia al valore e 20 Punti Esperienza.

Se invece non sono riusciti a liberare il Generale, che morirà comunque per il veleno ingerito, verranno premiati con 1.000 crediti e un elogio verbale per il coraggio dimostrato.

Inoltre ogni Alien’s Killer sopravvissuto riceve 10 Punti Esperienza per essere riuscito a rimanere in vita dopo una missione sotto l’insegna del massacro come questa.

I Turdron, gli Hawk e tutti gli altri mezzi aerei, terrestri e subacquei verranno ampiamente descritti nella prima espansione di Alien’s Killer 2.049; unitamente a tutte le regole per gestire un combattimento con l’utilizzo dei veicoli.

Avventure in fase di revisione: Indagini Mortali e Prede e Cacciatori

Mappa dei Tunnels





I rinforzi degli alieni arrivano alla caverna A1 dopo 31 Rounds dal momento in cui gli Alien’s Killers sono entrati nel Tunnel.


I Rakai con il Generale impiegano 15 Rounds a raggiungere la caverna, contro i 10 Rounds degli Alien’s Killers.
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Esempio di zona di scontri





Alien’s Killers





Truppe Aliene





Mappa dell’avamposto





Soldati Livello 5/Comandante





Soldati Livello 2/4





Edificio 3





Edificio 4


(dormitorio)





Edificio 1





Edificio 2





Mappa del primo scontro





Soldati Livello 2/4





Massi (Protezione 8)





Direzione Giocatori








