
BattleTech 
 

Appendice: Modifica funzionamento ed utilizzo armi 
 
Nota: Tutto ciò che non viene menzionato in questa appendice resta conforme al regolamento di BattleTech livello 2 
secondo il manuale “BattleTech Compendium: The Rules of Warfare” 
 
• Auto Cannons (/2, /5, /10 e /20): possono sparare 2 volte per ogni turno, ovvero il giocatore lancia 2 volte i dadi per 

colpire ed utilizza 2 unità di munizioni. Il calore prodotto dagli AC resta comunque secondo le normali regole. 

• LB-X Autocannons (/2, /5, /10 e /20): possono sparare 2 volte per ogni turno, ovvero il giocatore lancia 2 volte i dadi 
per colpire ed utilizza 2 unità di munizioni. Il calore prodotto dagli LB-X AC resta comunque secondo le normali 
regole. Inoltre, gli LB-X Autocannons forniscono sempre un bonus di 1 per colpire. Utilizzando le munizioni cluster 
si applica l’ulteriore bonus di 1 dovuto a questo munizionamento. 

• Ultra Autocannons (/2, /5, /10 e /20): possono sparare 2 volte per ogni turno, ovvero il giocatore lancia 2 volte i dadi 
per colpire ed utilizza 2 unità di munizioni. Il calore prodotto dagli Ultra AC resta comunque secondo le normali 
regole. La modalità di tiro rapido può essere utilizzata su entrambe i tiri per colpire, ovvero: il giocatore dichiara, al 
momento di ciascuno dei tiri per colpire, se sta tirando normale o rapido. Nel secondo caso, produrrà il doppio del 
calore e consumerà il doppio delle munizioni, ma avrà la possibilità di mettere a segno 2 proiettili per ciascuno dei 2 
tiri (si vedano regole per gli Ultra AC). 

• Gauss Rifle: può sparare 2 volte per ogni turno, ovvero il giocatore lancia 2 volte i dadi per colpire ed utilizza 2 unità 
di munizioni. Il calore prodotto dal Gauss Rifle resta comunque secondo le normali regole. 

• Machine Guns: possono sparare 2 volte per ogni turno, ovvero il giocatore lancia 2 volte i dadi per colpire ed utilizza 
2 unità di munizioni. 

• Long-Range Missiles (LRMs) (5, 10, 15 e 20): funzionano esattamente come gli Streak SRMs, ovvero la salva parte 
solamente in caso di tiro per colpire riuscito. 

• Inferno Ammunitions: anche questo tipo di munizioni provoca 2 danni/missile, oltre agli effetti termici. 

• Fuoco indiretto: Lo spotter può giocare normalmente il suo turno. La sola necessità è che esso abbia una LOS sul 
bersaglio. Il fuoco indiretto può essere effettuato solamente con LRMs e/o Streak SRMs. 

• Massima quantità armi (20): un BattleMech di qualsiasi tonnellaggio (20-100 t), tecnologia (I.S. o Clan), era (3025-
3057), design (Omni, Quad, Biped) può montare al massimo un totale 20 armi, siano esse uguali o diverse. Questo 
per limitare il tempo necessario al lancio dei dadi per colpire ed assegnare i danni. 


