MUTANTS & MASTERNINDS

ARMI A PROIETTILE

ARMA EFFETTO CRITICO COSTO
Armi a canna lunga
Fucile a pompa a canne Danno 6 a Distanza 20 12
mozze
Fucile a pompa sportivo Danno 4 a Distanza 20 8
Carabina Danno 4 a Distanza 20 8
Fucile d'ordinanza leggero Danno 5 a Distanza 20 10
Fucile d'ordinanza Danno 6 a Distanza 20 12
Mitragliatore leggero Danno 3 a Distanza, Multiattacco 20 9
Mitragliatrici
Mitragliatrice leggera Danno 4 a Distanza, Multiattacco 20 12
Mitragliatrice media Danno 5 a Distanza, Multiattacco 15
Mitragliatrice pesante Danno 6 a Distanza, Multiattacco 20 18
ARMI PESANTI

ARMA EFFETTO CRITICO COSTO

Razzo anticarro Danno 9 a Distanza con Area Esplosione, = 36
Inarrestabile 9
Mortaio Leggero Danno 5 a Distanza con Area Esplosione — 15
Mortaio Medio Danno 7 a Distanza con Area Esplosione = 21
Mortaio Pesante Danno 9 a Distanza con Area Esplosion 2 — 36
(16 metri)
Cannone anticarro Leggero Danno 7 a Distanza, Inarrestabile 7 — 21
Cannone anticarro Medio Danno 8 a Distanza, Inarrestabile 8 — 24
Cannone anticarro Pesante Danno 9 a Distanza, Inarrestabile 9 — 27
Artiglieria da campo Danno 8 a Distanza con Area Esplosione — 24
Leggera
MeArtiglieria da campo Danno 9 a Distanza con Area Esplosione — 27
Media

Artiglieria da campo Media Danno 10 a Distanza con Area Esplosione 2 — 40

(16 metri)

ARMI PESANTI

ARMI PESANTI E PUNTI EQUIPAGGIAMENTD

Alle volte persino una mitragliatrice non basta a con-
cludere l'opera. Forse il nemico & troppo lontano, troppo
trincerato, o magari ce ne sono semplicemente troppi.
Magari il nemico ha una pelle antiproiettile e I'unica spe-
ranza per fermarlo & un‘esplosione piu forte.

Qualunque sia la ragione, ecco le statistiche di alcune
delle armi pesanti piu comuni impiegate dagli eserciti
della Il Guerra Mondiale e della Guerra di Corea. Per ov-
vie ragioni (basta guardare le statistiche) il Gamemaster
dovrebbe fare attenzione quando introduce armi davvero
grosse nelle sue sessioni, o le sue avventure progettate
con tanta cura saranno rovinate da una gragnuola di colpi
d’artiglieria sparati da un chilometro di distanza.

Molte delle armi qui elencate sono costose in termini di
punti equipaggiamento. Cio é stato fatto per ragioni di
equilibrio di gioco ma, in alcuni casi, potrebbe essere un
po’antistorico negare a soldati del mondo reale delle armi
che utilizzavano quotidianamente nelle diverse guerre
della Golden Age.

Inoltre, molte delle armi pili costose hanno anche bisog-
no di serventi, altrimenti non funzionano (o almeno non
funzionano bene) se non vengono utilizzate in gruppo. Il
Gamemaster quindi potrebbe utilizzare una regola opzio-
nale che consenta ai personaggi di agire come serventi
per una certa arma, consentendo loro di acquistarla spen-
dendo insieme punti personaggio.

Per esempio, i due GI responsabili del Mortaio Leggero
dell'unita possono dividere la spesa dei 15 punti equi




paggiamento necessari per acquistarlo, per simulare il
fatto che senza uno di essi che carica e l'altro che mira,
I'arma é decisamente inutile. Analogamente, un pezzo di
Artiglieria da Campo Pesante non costa molto in punti, se
tutti e dieci i serventi contribuiscono con 3-4 punti equi-
paggiamento ciascuno.

Come opzione, il Gamemaster pud semplicemente de-
cidere di non far pagare i personaggi militari per equipag-
giamento fornitogli dal governo per portare a termine i
compiti loro assegnati. Per esempio, in una serie incentra-
ta sull'equipaggio di un carro armato infestato dal fantas-
ma di un generale dei Confederati, i personaggi giocanti
ricevono il carro per zero punti equipaggiamento (anche
se potrebbero dover pagare per il fantasma, a seconda di
quanto sia d'aiuto all’equipaggio).

FUOCO AMICO

In ogni guerra, il problema con l'artiglieria & che il fuoco
non sempre finisce sempre dove si vuole. Il nemico che
viene bersagliato di certo non apprezza, ma quando le
granate non vanno dove devono, i soldati colpiti dal “fuo-
co amico” lo apprezzano anche meno. Cio accade perché
I'artiglieria & utilizzata soprattutto per il fuoco indiretto,
che & un bel modo per dire che gli uomini che utilizzano il
cannone non possono vedere su cosa stanno sparando. Si
basano invece sulla parola di qualcuno in grado di vedere il
bersaglio, che non sempre puo descriverne la posizione in
maniera abbastanza accurata da far andare i colpi a segno.
Anche quando chi parla ¢ sufficientemente preciso, le sue

fiUlIDA DECGAMEMASTER

parole possono essere fraintese nel vivo della battaglia, gli
uomini sotto pressione fanno un piccolo errore di calcolo
e finiscono col combinare un disastro... come per esempio
bombardare i propri commilitoni.

Ogni attacco effettuato con una granata, un mortaio o un
pezzo di artiglieria da campo, che ha

come risultato un 1 naturale, colpisce dei soldati amici in-
vece che i nemici. Le granate, di cui ci si fidava poco durante
la guerra a causa delle spolette imprevedibili, potevano
persino esplodere tra le mani di chi le scagliava.

Razzi anticarro: anciati tramite vari sistemi, come il
bazooka statunitense, il PIAT del Commonwealth bri-
tannico e i lanciarazzi tedeschi Panzerfaust e Panzer-
schreck. Qualunque sia il tipo, puo far fuoco solo una
volta; la ricarica richiede un’azione che impiega un
round intero. | razzi anticarro godono dell'extra Inar-
restabile, che consente loro di danneggiare bersagli
pesantemente corazzati. Di solito ad ogni compag-
nia di fanteria veniva fornita una di queste armi, ma
i tedeschi ne fornivano molte di pit durante gli ultimi
mesi della guerra, di solito a soldati poco addestrati ad
utilizzarle.

Mortai: in pratica si tratta di tubi di metallo in grado
di lanciare granate a bassa velocita con alte traietto-
rie balistiche. Sono relativamente facili da trasportare,
preparare, nascondere e utilizzare. Gran parte dei proi-
etti esplosi dai mortai € ad alto potenziale e quindi
gode dell'extra Area Esplosione. | mortai hanno bisog-
no di due o tre serventi per funzionare normalmente.




