vII Legio piu alieni uguale
|
uinto Contatio

di Marco Donadoni

uinto Contatto & un

mini-game per due

giocatort (Alieni con-
tro Legionari} preparato
espressamente dalla Inter-
national Team per Pergioco.
1 suoi elementi si ispirano
al role playing VII Legio.
Armi, attivitd e personaggi
sono di diretta derivazione
da questo, mentre le regole,
assolutamente nuove, crea-
no scenari che potrebbero
essere definiti un’estensio-
ne di VII Legio nel campo
dei giochi di simulazione.
Quinto Contatto pud essere
giocato utilizzando un solo
scenario (tempo medio cir-
ca mezz'ora) o sviluppando
un gioco campagna che li
impieghi tutti. Altri figurini
e scenari saranno presenta-
ti nei prossimi numeri di

Pergioco, ampliando cosi la-

gamma delle possibili mis-
sioni ed incontri. Per gioca-
re a Quinto Contatto, oltre
agli elementi inseriti in que-
sto numero i giocatori do-
vranno munirsi di dado, car-
ta e matita.

I figurini - In altra pagina
sono inseriti i figurini ne-
cessari per giocare. Andran-
no ritagliati e incollati ad
un cartoncino robusto, la
cui base, piegata, permetie-
rd di mantenerli in piedi.
Sul retro di ciascuno an-
dranno riportate le lettere
di identificazione presenti
anche sul fronte, in alto a
sinistra. I personaggi pre-
sentati in questo numero
sono: Legionari, Tulii, Nor-
mo ¢ Subterranei.

Quinto
Contaito

Nella terminologia del-
I'Arma dello Spazio viene
definito Quinto Contatto
qualsiasi sbarco effettuato
da Legionari Solari su pia-
neti alieni la cui conseguen-
za sia uno scontro con ele-
menti delle popolazioni lo-
cali. Notoriamente preoceu-
pato per le possibili impli-
cazioni diplomatiche causa-
te da queste attivita milita-
ri-esplorative, il Senato So-
lare pretende che ogni

Quinto Contatto sia giustifi-
cato dallo svolgimento posi-
tivo di una almeno delle
missioni previste dal rego-
lamento militare. In caso
contrario, |'Ufficiale Co-
mandante responsabile ver-
ra pesantemente punito dal
Missus giudicante nella re-
lativa sezione galattica.

Regole generali

A) La mappa della zona di
sbarco

a) Riporta le asperita del
terreno su cui si effettua lo
sbharco.

b) Agli -angoli di questo
sono segnati i portelli‘nelle

il gioco di pergioco|

quattro possibili posizioni
da cui effettuare lo sbarco.
Per ogni missione, comun-
que, ne sard utilizzato uno
solo e i rimanenti saranno
considerati come terreno
aperto. Sul tutto & stampato
un reticolo esagonato per
calcolare posizioni e movi
menti dei pezzi in campo.

¢) Alcuni lati di esagono
rappresentano le asperita
del terreno, clascuna con
caratteristiche diverse, che
influiscono su movimenti e
combattimenti (vedi para-
grafi relativi).
B) Posizione iniziale
Sono previste le seguenti
operazioni:
a) Scelta del tipo di alieno
da incontrare o definizione
casuale tramite lancio di
dado (accanto al nome degli
alieni, sulla scheda A sono
riportati a questo scopo nu-
meri dall’'uno al sei).
b) Determinazione del nu-
mero di alieni presenti all’i-
nizio {vedi tabella presenze
sulla scheda A).
c) Posizione degli stessi, se-
condo quanto detto negli
scenari relativi alla fine del-
le regole.
d) Scelta da parte del gioca-
tore legionario della costi-
tuzione dell’Equipaggio
{puo essere di tipo A, Bo C
come scheda A).
¢) Scelta del portello da cui
si sharca (punto di atterrag-
gio). :
) Posizionamento dei legio-
nari sul portello stesso (il
cui transitc permette co-
mungue lo sbarco o il reim-
barco a soli tre personaggi
per mossa).
C) Come si gioca

Quinto Contatto si gioca
per mosse (corrispondenti a
circa 10 sec. ciascuna), com-
poste da piu fasi, la cui se-
quenza dovra sempre essere
la seguente: 1) Fase ordi-
ni; 2) Fase corpo a corpo
(C.C.); 3) Fase tiro mirato; 4)
Fase movimento; 5) Fase
nuovi ingressi. La fase 1 &
contemporanea. Le fasi 2, 3,
4 dipendono ciascuna da
un’attribuzione di priorita
stabilita in base al dado pin
alto. Se i due lanci risultas-
sero pari si ritira nella Fase
4, mentre si considerano le
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V contatto

attivita contemporanee alle
altre.

I vincitore della priorita
potra far agire tutti i suoi
personaggi prima di quelli
dell’avversario, nella suc-
cessione che preferisce. Rj-
cordate che la priorita si
controlla prima di ogni fase
che la richieda.

D) Gli ordini

Durante ogni mossa, ai
personaggi verranno dati
ordini in'base ai quali agire.
Questi saranno scritti, in se-
greto, su un foglio di carta e
non saranno pit modificabi-
li fino alla mossa successi-
va. Tutti i personaggi (iden-
tificati da una lettera) devo-
no avere un ordine, in ogni
mossa. Gli ordini possono
essere;

a) Fuoco mirato - Non am-
mette nessun movimento. E
escluso per personaggi im-
pegnati in C.C. e puod esse-
re eseguito con qualsiasi ti-
po di arma.

b) Corsa - Permette sposta-
menti entro il fattore movi-
mento (F.M.) pin alto previ-
sto per quel personaggio
(esempio.  Legionari  6).
Esclude qualsiasi tiro ma
non l'eventuale impostazio-
ne di C.C. alla fine di quel
movimento,

c) Avanzamente - Permette
spostamenti entro il F.M.
pit basso previsto per quel

personaggio {esempio: Le-
gionari 4). Alla fine di esso
51 pud anche tirare o impo-
stare un C.C.
d) Cattura - Durante la fase
C.C. permette di tentare
una cattura invece di un at-
tacco normale, con I'impie-
go di uno storditore. Duran-
te la successiva fase movi-
mento € permesso un avan-
zamento alla fine del quale
non & perd permesso tirare.
e) Ricerca tecnologica - Co-
me in d), si effettua solo su
alieni Normo. Ha effetto so-
lo su alieni adiacenti ai le-
gionari.
E) Il movimento

a) Ogni personaggio puo
muovere in qualsiasi dire-
zione, anche a zig-zag, pur-
ché non ecceda i punti pre-
visti dal suo F. Movimento.
Per ogni lato di esagono at-
traversato si spende wun
punto movimento, salvo net
seguenti casi:
1) lati roccia - sono intransi-
tabili
2)lati cratere - costano 3
punti movimento ciascuno
3) lati boscaglia - costano 2
punti movimento ciascuno
4){ati terreno instabile -
ogni volta che si attraversa-
no si tira un dado: con esito
1, 2, 3 il terreno & solido;
con 4,5 & fangoso e costa 3
punti movimento; con 6 &
crosta di iava che si rompe

immediatamente  inghiot-
tendo il malcapitato transi-
tante. Il valore ottenuto va
riferito a tutti i Iati che co-
stituiscono lo stesso blocco
di terreno.

5)1 lati della mappa sono
intransitabili.

b} E vietato transitare in
esagoni nemici adiacenti. In
essi & obbligatorio fermarsi
e impostare un C.C. per la
mossa successiva.

¢} Terminare il movimen-
to adiacenti a un nemico, se
si ha la prioritd nella fase
movimente, annulla qual-
siasi ordine di movimento
ricevuto dal nemico aggan-
ciato. Salvo diversi ordini
nulla invece impedisce il
movimento a personaggi
che iniziano la mossa in C.C.
(sopravvissuti) e abbiano
prioritd in fase 4, o siano
stati abbandonati in questa
fase dal nemico.

d) E vietato posizionare
pitt di un personaggio per
esagono.

e) E vietato a qualsiasi
alieno entrare sugli esago-
ni-portelli.

F) Combattimento corpo a
corpo

a) Attacco - 1) Stabilita la
prioritad ‘in questa fase, il
primo ad agire calcola il
proprio fattore combatti-
mento in attacco in funzio-
ne del valore dell’arma da

C.C. di cui dispone ({vedi
scheda A).

2) Si verifica il valore di-
fensivo dell’avversario.

3) 5i effettua la sottrazio-
ne algebrica.

4) Si lancia il dado, incro-
ciando sulle tabella B o C la
riga del dade con quella co-
lenna che corrisponde alla
differenza.

5)8i legge sulla tabella
I'esito dell’azione.

6) Gli attacchi legionari si
controllano sulla tabella B,
quelli alieni sulla tabella C,

. 7 Gli esiti possono essere:

per gli alieni F = ferita, U
= ucciso. Per i legionari so-
no invece numeri che corri-
spondono ad altrettante fe-
rite.

b) Risposta - Considerate
anche le ferite riportate nel
turno a) il secondo in ordine
di priorita ripete le opera-
zioni gia descritte.

c) Ferite - Raggiunto il nu-
mero di due ferite qualsiasi
alieno si considera comun-
que eliminato. Raggiunto il
numero di quattro ferite
qualsiasi legionario si con-
sidera comunque eliminato.

Le ferite incideno sulle
sepuenti attivita:

1) Movimento - Ogni ferita
toglie un punto al fattore
movimento di chi la subi-
sce.

2) Precisione - Ogni ferita

SCHEMA CARATTERISTICHE B ATTACCO LEGID
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Seconda parte del
gioco presentato in
febbraio: tre nuovi

scenari con altrettanti
alieni e Uintroduzione
del “modulo” nella
dotazione della Legio
I gono presentati 3 sce-
nari di V contatto, con

tre nuove forme di vita alie-
ne. Viene introdotto l'uso
del “Modulo generale”, in
grado di trasportare un
equipaggio di 3 legionari e
dotato di un supporto per
arma su cui & possibile in-
stallare a scelta uno dei 3
sistemi d’arma in dotazio-
ne: HO 12, ZIP 3 0 SIL 4, le
cui caratteristiche vengono

definite nell’apposita tabel-
la.

n questo numero ven-

La scelta del tipo d’arma
da installare va effettuata
prima di sorteggiare il tipo
di alieno incontrato, cioé
prima ancora della fase a)
descritta al paragrafo B -
Posizione Iniziale del rego-
lamento generale pubblica-
to sul numero scorso.

Le regole generali riman-
gono in linea di principio
invariate, salvo che nei pun-
ti a cui si fara espressamen-
te riferimento.

A) Nuovi Alieni

Le 3 nuove forme di vita
aliene proposte, cioé Elph,
Liana Nigra ed Amoeba,
vanno ad aggiungersi a
quelle illustrate nel numero
SCOrso; per gquesto motivo
I'eventuale definizione ca-
suale dell’alieno da incon-
trare non verra pin effettua-
to secondo i numeri riporta-
ti a fianco sulla tabella A,
bensi secondo la seguente
tabella, sempre utilizzando
un dado a 6 facce.

1 - Tulii |

2 - Subterranei

3- Normo

4 -Elph

5 - Liana Nigra J

6 - Amoeba

54 - Pergioco

ROLE-

BOARDGAME
WAR GAME
PLAYING
FANTASY

& C.

Y contatto

di Roberto Bonsi

B) Nuove dotazioni
della Legio

Il giocatore legionario
potra scegliere, oltre alle 3
configurazioni A, B, C, di
cui al punto d) del paragra-
fo B-Posizione Iniziale del
regolamento generale, altre
due possibilita:

D) 2 legionari medi, 1 reclu-
ta + Modulo Armato

E) 1 legionario Veterano, 2
reclute + Modulo Armato

Modulo:

Il modulo esce dall’astro-
nave contemporaneamente
ai 3 passeggeri, che si consi-
derano gia a bordo.

Movimento: il fattore mo-
vimento del modulo & 10
punti movimento (PM}) qual-
siasi sia il numero di pas-
seggeri. Chiaramente il mo-
dule non pud muoversi se
nessuno € seduto al posto di
guida o se il pilota & morto.

Gli alieni non possono
guidare il modulo.

Effetti del terreno sul mo-
vimento del modulo:

Rocce: Intransitabili
Palude: Nessun effetto

Bosco: 2 PM per esagono ed

inoltre si lancia un dado per
ogni esa-bosco attraversato:
con un risultato di 1 il vei-
colo si blocca per quella
MOSSa.
Crateri: 3 PM come per il
bosco; pero il veicolo si
blocca con risultato 1 o 2.
In tutti ¢ due i casi alla
mossa seguente il veicolo
pud ripartire normalmente.
In ogni situazione in cui &
necessario ricorrere al lan-
cio del dado si applicano le
modificazioni relative al
fatto che il pilota sia un ve-
terano o una recluta, e sia
ferito.

Recluta = —1 al dado

Veterano = +2 al dado

Feritc = —1 al dado per
ogni ferita

Solo se il module non

muove in quel turno i mem-
bri dell’'equipaggio possono
salire, scendere e cambiare
posto sul modulo pagando 2
punti movimento.

Per quanto riguarda i co-
sti del terreno il modulo pa-
ga sempre quello pin alto
anche se solo parte di esso
ci passa sopra. Il modulo
pud muoversi solo in dire-
zione del proprio fronte (do-
ve & seduto il pilota) ma pud
anche girare su se stesso
spendendo 1 P.M.

Il modulo pud solo entra-
re nei due esagoni indicati
(puo perd ruotare su se sies-
so occupando sempre gli
stessi tre esa).

Effetti del movimento del
modulo. Se il modulo muo-
ve l'equipaggioc deve rima-
nere fermo, il pilota non
pud usare le proprie armi
individuali, il tiratore puo
usare o l'arma in dotazione
o le proprie armi (sempre
sottraendo 2 al dado per la
precisione) ed il terzo legio-
nario pud far fuoco con le
proprie armi sottraendo 2
al dado per la precisione.

Il modulo non puo “inve-
stire” un alieno; si deve per
forza fermare prima. Il mo-
dule non estende zona di
controllo. Il module noen ri-
sente gli effetti delle zoc.

Modulo e combattimento

Il modulo non puo attac-
care in corpo a corpo. Un
alieno pud decidere se at-
taccare il modulo o i tra-
sportati.

Il modulis ha valore di di-

fesa 10 ¢ i trasportati hanno

1 punto di forza in piv in di-
fesa. I trasportait non pos-
sonoQ attaccare in corpo a
corpo.

Il modulo pud subire fino
a 3 danni (ferite) prima di

uerre

essere distrutto e la sua ar-
ma resa inutilizzabile.

Per ogni danno —2 di ve-
locita, —1 per fa guidae —1
per la precisione del tiro. Se
il module resta fermo, tutto
I'equipaggio pud sparare
con le proprie armi senza
modifiche alla precisione, il
legionario in posizione di
armiere pud usare l'arma
fissa del modulo (con even-
tuali modifiche se il modulo
ha subito danni).

Per l'uso della armi del
modulo (ZIP 3 laser, HO 12
arma ad aria, SIL 4 arma ai
siliconi) vedi tabella relati-
va,

Anche per le armi del mo-
dulo si applicano le relative
modifiche a seconda che
l'armiere sia una recluta,
un veterano .o sia ferito
(stesse modifiche della gui-
da).

La perdita del modulo co-
sta 4 punti vittoria.

Missione
di intimidazione

Perché la missione abbia
SUCCESS0O basta che riesca

con un solo alieno. Per ese- .

guirla si computano i F.C.
dei legionari a cui si sot-
traggono 1 F.C. di tuti gli
alieni adiacenti al legiona-
rio che tenta l'intimidazione
(vedere tabella).

Una volta che gli aliem
sono statl ‘intimiditi per S
mMosse Nen possonc piu at-
taccare la legio ed il gioca-
tore riceve il numero di
punti vittoria decretato dal-
la tabella punti venerazio-
ne.

Scenari

Scenario A — Gli ELPH —
animales sapiens sub civiles

Premessa: contro gl
ELPH sono possibili missio-
ni di ricerca scientifica e di
intimidazione. La ricerca
non pub essere condotta su
esemplari morti. Uno dei
migliori sistemi ¢ intimidir-
li per poti poterli studiare.

Posizione iniziale: gli
ELPH possono essere piaz-
zati in qualsiasi esagono bo-
SCO.

Arrivi successivi: in qual-
siasi esagono lungo i bordi
della mappa contrapposti
alla nave.
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Regole particolari: essen-
do gli ELPH di piccole di-
mensioni e particolarmente
agili, se si spara contro di
loro si applica il modificato-
re di —1 al tiro di dado per
la precisione. Per la ricerca
scientifica bisogna sottrar-
re 9 al lancio dei dadi per
calcolare i punti ottenuti.

Missione Compiuta: il le-
gionario vince se ottiene
una differenza minima di 4
punti a suo favore.

Scenario B - Liana Nigra -
vegetales non sapiens vele-
nosi -

Premessa: con la Liana
Nigra sono possibili le mis-
sioni di cattura e di elimina-
zione.

Posizione iniziale: in qual-
siasi casella di bosco.

Arrivi successivi: in qua-
lunque esagono di bosco.

Regole particolari: quan-
do si spara a una Liana Ni-
gra in un bosco si sottrae 1
al tiro di dado. Essendo ve-
lenosa il numero di ferite
che infligge ai legionari &
raddoppiato.

Missione compiuta: il le-
gionario riceve 2 p. per l'eli-
minazione o & punti per la
cattura di ogni Liana Nigra.
Per vincere il legionario de-
ve avere almeno una diffe-
renza di 3 punti a suo favo-
re.

Scenario C - Amo¢ba - mine-
rales non sapiens monstra -

Premessa: obiettivo dei le-

piccoie.;::.qguerre
FA:’T;SV

per evitare che vada persa

I'energia vitale.

Posizione iniziale: I'Amoe-
ba pud essere sistemata in
un qualsiasi esagono.

Ingressi successivi: come
lo scenario A. 7

Regole particolari: —

Missione compiuta: il le-
gionario ottiene 3 punti per
eliminazione solo se questo
avviene con due risultati di
F (ferito).

Se PAmoeba viene elimi-
nata con un risultato di U,
non si acquistano punti.

Caratteristiche particola-
ri degli esseri: vedere tabel-
le allegate.

ARMI DEL MODULO

Gitt. | Precis. |N° obiet| Forzao

fuoco
AWM
2Ir3 ) 46 o 5 5 §
20 36 @ 5 5 §
10 248 ®© 5 5 8§
HO12 | 15 4.6 o 6 4 3
10 34 -5 6 4 3
g 248 o E 4 3
SiL4 10 246 -3 i 3 8
h 1-6 o 3 31 6

TABELLA INTIMIDAZIONE

+3
=N 0| +1] +2] +5]+6..

No| no| No| no| Nal s
No| no| nO| mof st s
NO| WD) NO| SI| & | SI
MIEIEIEIENE
MEIEIEIEIE
EBEIEEIEE

@ o p|ealr =

TABELLA PIINTI VENERAZIONE

. q N o . 1-2 = 2 punti
gionari & l'eliminazione
dell’Amoeba senza pero di- S -3
struggerla completamente i _1-4
ELPH
Movimentc 8/6
Gittata | Precis. |N° Obiet) Forza o | Pagano TMP nel bosco

| fuoco

Arco | 8 1 1 1
5 38 1 1

Massa J 1 - - 1 | Missioni
\Presenze 1-2-3-4/2 53 6/ Intimidazione

i 120 348 52 60

Ricerca scientifica

LIANA NIGRA
Movimento 6

incollare su
un cartone
e ritagliare

Gittata | Precis. |N° obiet.| Forza o | Pagana 1MP nel bosco e
fuoce | 2MP in tutti ghi altri terreni
Aghi B 4.6 1 2 |Velenoso - N° ferite = 2
Massa 1 - oo 2 Missioni
Presenze 1.2-34/1 5612 Eliminazione 2
Arivi 12310 451 62 | Cattura o

AMOEBA
Movimento 4

Gitvata | Precis, |N° obiet.| Forza o | Pagano 2MP nel transito
fuoco | attraverso rocce

Massa 1 - ]

Presenze 12311 452 63
Amrivi 1-234/0 51 G2

10 ;Missiuni

Himinaziore 3
Pud essere eliminata solo con 2F.
| Se eliminata con U nessun punto,




