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LA TEMIBILE PUNKORAZZATA -

Per maggiori
informazioni sull'app

(BK vedere BLACK
CHROME PAG. 8,

Il vento si alzd mentre Phoenix Redwyne usciva sul
tetto della sua clinica. Allontand i capelli rossi dagli
occhi e si avvicino all'vomo con il fucile da cecchino, di
guardia vicino al cornicione. Phoenix aveva il camice
coperto di sangue; non il suo, per fortuna.

“Il paziente ce la fara2” chiese MJ Kefahuchi senza
neppure voltarsi verso la Meditech.

Phoenix si accostd al suo vecchio amico e osservo la
strada ricoperta di spazzatura e macerie.

“Ha buone possibilita” rispose “Sempre che una
gang non gli faccia crollare addosso I'edificio mentre
si riprende. Che si dice2”

MJ sollevé il fucile e allined con mano esperta il
mirino verso un punto, poi un secondo e un terzo.

“| tuoi volontari hanno bloccato le strade che
portano alla clinica” grugni. “Spero che basti a tenere
lontani gli Iron Sights per stanotte. Che hai combinato
per farli incazzare cosig”

Phoenix strinse gli occhi, fissando il lontano sole al
tramonto. Un vago odore di cenere le solletico il naso.
Da qualche parte a South Night City un edificio stava
bruciando... che novital

“Abbiamo avuto un piccolo diverbio su chi fosse il
proprietario di un camion di medicine” rispose. “Ho
vinto io.”

Ogni possibilita di conversazione mori mentre il
suono di metallo lacerato soffoco il rumore di fondo
del traffico, macchinari e occasionali sparatorie. MJ
sollevd di nuovo il fucile e guardd nel mirino.

“Merda. Dobbiamo scendere al pianterreno.
Subito!” Gettd il fucile sul tetto. Avrebbe potuto recu-
perarlo dopo.

“Cosa?” grido Phoenix, accorgendosi di un lontano
sibilo intermittente, come un jet che non riesce a rag-
giungere la velocita per il decollo. Segui MJ mentre
lui spalancava la porta e scendeva le scale. “Cos’é2”

Il Solitario scese i gradini a due a due.

“Dobbiamo fermare gli Iron Sights prima che ci rag-
giungano!” rispose urlando “O ci flatlineranno tutti. |
bastardi hanno una Punkorazzatal”

E I'incubo di ogni agente antisommossa. Basta pren-
dere i motori di qualche AV-4 abbattuto, saldarli a un
amalgama di bus, camion e rottami assortiti, montarci
tutte le armi che riesci a trovare e lanciarlo contro i
reparti mobili. Guarda come scappano gli sbirrilll

Questo Frankenstein di pezzi saldati insieme & un
classico di Night City, la migliore opzione, seppur non
definitiva, di ogni gang che intenda far concorrenza
alle armi e ai veicoli della polizia e delle Corp. Che
venga costruita per un obiettivo specifico o solo per
dar fuoco alla citta in una gloriosa notte di caos, il vero
scopo di una Punkorazzata & seminare tutto il caos
possibile, prima di avere qualche avaria, andare in
pezzi o esplodere.

In parte ariete, in parte piattaforma per armi semo-
vente, in parte trasporto truppe e un vero concentrato
di ultraviolenza. Chiunque abiti a Night City sa che
quando una Punkorazzata entra in scena, entro l'alba
ci sara almeno un nuovo cratere fumante in cittd.

Costruire una Temibile Punkorazzata richiede dieci
operai, tra cui un Tecnico che faccia da Capocantiere e
un altro personaggio (qualsiasi) come Capo-Recupero.
Ulteriori braccia e cervelli sono un ostacolo, che rende
il lavoro piv difficile.

| membri della squadra non possono svolgere
altre attivitd mentre assemblano la Punkorazzata, né
fermare i lavori, a meno che il progetto venga comple-
tato o abbandonato.

Le gang lavorano alla vecchia maniera, con muscoli,
argani, saldatori, un sacco di nastro isolante e una
bella power ballad di sottofondo.

La costruzione richiede tempo. Parte della squadra
deve recuperare i componenti, mentre 'altra li assem-
bla in qualcosa che somigli a un veicolo.

L'esatta quantita di tempo dipende dalla comples-
sitd della Punkorazzata. Tutti i Pezzi, incluso il Nucleo,
non sono funzionanti finché non vengono assemblati
e non possono essere usati per altri scopi. In nessun
caso & possibile dotare una Punkorazzata dei normali
upgrade per veicoli.
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Passo Uno

Passo TrRe

Il Capo-Recupero e la sua squadra
vanno alla ricerca delle parti necessarie.
Ciascuna richiede una Prova di Tecnologia
di Base da parte del Capo-Recupero. Il VD
dipende dal pezzo che si vuole trovare,
come indicato nella Tabella dei Pezzi
(PAG. 7).

In caso di fallimento, la squadra passa
il tempo indicato a cercare, ma senza
successo.

La WorldSat ha bloccato gli ingressi
a One Block, per affamare i residenti.
Grease li convince a resistere e si decide
di costruire una Punkorazzata per sfon-
dare il presidio dei corpo-sbirri. Redeye
agisce come Capo-Recupero e Torch
come Capocantiere. Trovati otto volon-
tari, sono pronti a mettersi all’opera.

Il tempo é poco, per cui si decide di
creare qualcosa di semplice. Occorrono
un Nucleo (VD 15), un’Armatura (VD
13) e tre Torrette (VD 13 I'una). Redeye
effettua cinque Prove di Tecnologia di
Base, una per Pezzo, e le supera tutte
tranne I'ultima. La squadra ha Nucleo e
Armatura, ma solo due Torrette.

Passo Due

Man mano che i Pezzi arrivano, il
Capocantiere supervisiona |'assemblag-
gio di una Punkorazzata funzionale. Il
tempo necessario aumenta per ogni
elemento aggiuntivo (come indicato
nella tabella a PAG. 7).

Inoltre, occorre aggiungere al totale il
tempo perso nelle Prove di recupero fallite.

Quando Redeye e la sua squadra
tornano con le parti, Torch e il resto
dei volontari iniziano |'assemblaggio.
Occorrono undici giorni, sette per il
Nucleo, uno per I’Armatura e tre per le
Torrette. Anche se ne hanno trovate solo
due, il tempo perso a cercare la terza é
comunque parte del totale.

Una volta completato |'assemblaggio,
il Capocantiere effettua una Prova di
Tecnologia dei Veicoli Terrestri. Il VD
base & 13, modificato da ogni parte
aggiunta (PAG. 7). Si applica la Capacita
Riparazioni sul Campo (CPRED PAG. 147).

Con un successo, la Punkorazzata &
pronta all’azione, mentre con un fal-
limento va in pezzi. Tutti i Pezzi sono
Completamente Distrutti e il tempo neces-
sario & stafo sprecato.

Dopo undici giorni di trasporto e salda-
ture, la Punkorazzata & completa. Torch
effettua una Prova di Tecnologia dei Veicoli
Terrestri, sommando il proprio grado di
Riparazioni sul Campo, contro VD 16 (13 +
1 per I’Armatura e +2 per le due Torrette).
Ottiene 17, un successo risicato. Ci vuole un
po’ di olio di gomito, ma la Punkorazzata
funziona! Ottimo! Anche perché la bodega
locale non ha quasi pit cibo!

Una Punkorazzata ha una vita breve e
solitamente la sua uscita di scena & spetta-
colare. Una volta completata, rimane attiva
per un numero di ore pari al risultato della
Prova di Tecnologia dei Veicoli Terrestri
effettuata dal Capocantiere, meno la VD
della Prova stessa (per maggiori dettagli
vedere PAG. 6.

Questa quantita di tempo & assoluta, a
prescindere dall'uso del veicolo. Nessuno
costruisce una Punkorazzata per tenerla in
garage in attesa del momento giusto.

Torch ha superato il VD della Prova solo
di 1, per cui il gruppo ha un‘ora prima che
la Punkorazzata inizi a perdere pezzi.
Bisogna sfondare il posto di blocco della
WorldSat subito! Tutti a bordo. Non c¢’é

tempo da perdere.

Deve TiraRe
i GM?

Le regole per Costruire una
Punkorazzata non si appli-
cano ai PNG, a meno che
il GM decida altrimenti.

In altre parole, se
volete scagliare una
Punkorazzata contro
la vostra Squadra
non servono Prove di
Tecnologia di Base o
Tecnologie dei Veicoli
Terrestri per determinare
quanto tempo ci vuole o
quanto a lungo funziona...
a meno che non riteniate
che cid renda la sessione
piU interessante.

Di solito, basta che pro-
gettiate una Punkorazzatal
Se necessario, tirate 1dé
per determinare quanto
tempo pud funzionare
prima di dover effettuare
un Tiro della Morte.
Inoltre, a meno che il
Capocantiere sia partico-
larmente abile, questo tiro
si effettua su TEC 6.




Legenda

Nome: il Pezzo in questione.

Tempo di Costruzione: la quantita di tempo aggiunta
al totale per la costruzione.

VD di Recupero: il VD della Prova di Tecnologia
di Base che il Capo-Recupero deve superare per
trovare il Pezzo. In caso di fallimento, il Pezzo non
si trova, ma il tempo indicato sopra viene comunque
sommato al totale.

Modificatore al VD di Costruzione: il modifica-
tore che questo Pezzo aggiunge al VD della Prova
di Tecnologia dei Veicoli Terrestri per costruire la
Punkorazzata.

A meno che sia indicato diversamente, ogni
Pezzo puo essere montato solo una volta
su ciascuna Punkorazzata.

» NucLeo

Tempo di Costruzione: 7 giorni

VD di Recupero: 15

Modificatore al VD di Costruzione: +0

Il cuore del veicolo & un bus, un camion a pianale, o
un altro veicolo abbastanza grande, e quattro motori
di AV. Insieme formano gli elementi essenziali (motore,
controlli e serbatoio) e il sistema di propulsione hover-

craft. E impossibile costruire una Punkorazzata senza
un Telaio e dei Motori AV.

Vuol! COMPRARE UNA
PUNKORAZZATA? PERCHE
CAZZO VIENI A CHIEDERE A ME?

SENTI, cHoOMBA, NESSUN NOMADE
TOCCHERERBEBE MAI UNOD
DI QUEI PEZZI DI FERRAGLIA.
SOND UN SACRILESGIO, cAzzo!
NON RIESCI AD AVERE UN MINIMO
DI RISPETTO PER TE STESSO?

— WooDncHIPPER
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P ARMATURA
Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Lamiere e rottami vengono
montati sul telaio usando bulloni, saldature e nastro iso-
lante. Il veicolo ottiene PA 13, ma la protezione & piena
di buchi. Se un avversario ottiene un 10 naturale nella
Prova d’Attacco e ha successo, colpisce direttamente
i PS della Punkorazzata, ignorando la protezione.
Aggiungere questo Pezzo una seconda volta permette
di chiudere i buchi ed eliminare questa penalita.

P> Banpa CHIODATA
Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 9

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Questo meccanismo viene inserito
nel retro della Punkorazzata. Come Azione, un passeg-
gero pud lanciare una striscia di metallo irregolare verso
un quadretto (di 2m di lato), usando I'Abilita Armi Pesanti
e la Tabella della Gittata dei Lanciagranate, ma con una
portata massima di 25m. Il conducente di un veicolo
dotato di pneumatici che passi sulla banda deve supe-
rare una Prova di Guidare VD 17 per non subire 4d6
danni a un punto debole (ossia raddoppiando quelli che
superano |'‘armatura). Il meccanismo contiene tre bande
e non puo essere ricaricato.

» Braccio Moroseca
Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 9

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Un enorme pezzo di metallo
affilato e rotante emerge dalla Punkorazzata. Funziona
come un’Arma da Mischia Molto Pesante e occorre
decidere se montarlo sul fronte, su un lato o sul retro.

Estendere o ritratte il braccio richiede un’Azione da
parte di un passeggero, che pud poi usarlo per attac-
care, seguendo le normali regole per il Combattimento
in Mischia. Quest'arma non funziona se rimossa dalla
Punkorazzata.
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P> CATAPULTA
Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Questa gigantesca leva mec-
canica viene montata su un giunto rotante in cima alla
Punkorazzata e pud scagliare qualsiasi oggetto, fino
alle dimensioni di una persona, con velocita spaven-
tosa. La catapulta viene manovrata con I'Abilita Armi
Pesanti, bersaglia un quadretto (di 2m di lato) e usa la
Tabella della Gittata dei Lanciagranate, ma con una
portata massima di 25m.

Se la Prova ha successo, una persona lanciata con
la catapulta atterra automaticamente nel quadretto
indicato, anche se questo era in movimento.

Tuttavia, chi & privo di una coppia di Cybergambe,
deve superare una Prova d’Atletica VD 15 per non
subire 2d6 danni diretti ai PF all’atterraggio.

» Motore AV-4 AGGIUNTIVO

Tempo di Costruzione: 2 giorni
VD di Recupero: 15

Modificatore al VD di Costruzione: +2

Richiede il Nucleo e Telaio Aggiuntive. Per ofte-
nere maggiore spinta, un motore di AV-4 di recupero
aggiuntivo viene saldato allo scafo. Cid incrementa la
Velocita di Combattimento della Punkorazzata di 5 e
quella Narrativa di 32 km/h. E possibile aggiungere
un Motore per ogni Telaio Aggiuntivo.

» NOS

Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +2

Richiede il Nucleo. Questo pericoloso sistema di
iniettori & stato, probabilmente, recuperato dai rottami
di un’auto da corsa. Permette di aumentare tempora-
neamente la velocitd della Punkorazzata, fornendole
un Movimento in piU per un Turno. Ogni tanica di NOS
pud essere usata solo una volta, ma & possibile instal-
larne molteplici.

P SpunToNI DA COMBATTIMENTO
Tempo di Costruzione: 3 giorni
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Sul fronte della Punkorazzata
vengono montati robusti spuntoni. Se si accelera
usando il NOS nel Turno in cui sperona un oggetto,
il danno della collisione aumenta di 2d6. Aggiungere
questo Pezzo una seconda volta porta il bonus al

danno a 3dé6.

P TeLAi0 AGBIUNTIVD
Tempo di Costruzione: 3 giorni
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +2

Richiede il Nucleo. Un ulteriore bus, camion o altro
veicolo viene saldato al Nucleo, fornendo +20 PS e
altri dieci sedili. Inoltre, la massa incrementa di 1d6 il
danno causato dalla Punkorazzata quando sperona
pedoni, coperture o altri veicoli. E possibile montare
fino a tre Telai Aggiuntivi.

P TORRETTA
Tempo di Costruzione: 1 giorno
VD di Recupero: 13

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. La Punkorazzata riceve una
Torretta rotante, su cui & possibile montare qualsiasi
arma a distanza a due mani. Come Azione, un passeg-
gero pubd utilizzarla o ricaricarla, anche in movimento.
L'arma non & inclusa nel materiale recuperato e va
fornita separatamente. Inoltre, & possibile rimuoverla,
ma cid richiede due Azioni e, di conseguenza, due
Turni. A causa della natura raffazzonata del veicolo,
chi ha FIS 8 o superiore pud strappare un’arma da una
Torretta superando una Prova d’Atletica VD 15.

E possibile installare fino a tre Torrette per ogni
Telaio (incluso il Nucleo).




» VETRO DELL’ABITACOLD
Tempo di Costruzione: 3 giorni
VD di Recupero: 15

Modificatore al VD di Costruzione: +1

Richiede il Nucleo. Sopra la cabina viene montato
un Vetro Antiproiettile Spesso (30 PF) per proteggere

I'equipaggio.

Queste sono le statistiche del Nucleo da solo, da modi-
ficare in base ai Pezzi aggiunti.

PS: 60

Sedili: 20

Velocita (Combattimento): VEL 15
Velocita (Narrativa): 97 km/h

Pezzi: Nucleo

Hai costruito questa cosa,
ora é tempo di distruggerne altre!

GuipAa Base

Guidare una Punkorazzata & come cavalcare un toro
selvatico, ma con controlli pit complicati. Questo
accrocchio di pezzi, raramente progettati per funzio-
nare insieme, si ribella a ogni leva tirata, movimento
del volante o pressione sul pedale.

Di solito, un autista con una Base di Guidare supe-
riore a 9 pud mantenere il controllo di un veicolo senza
usare un'Azione per effettuare una Prova d’Abilita VD
10 (CPRED PAG. 192), ma una Punkorazzata richiede
una Base di Guidare superiore a 10 e FIS superiore
a 5. Inoltre, ogni Telaio Aggiuntivo aumenta entrambi
questi requisiti di 1 a causa della massa aggiuntiva.

Ad esempio, chi guida una Punkorazzata con Telaio
Aggiuntivo x2 deve avere Base di Guidare superiore

a 12 e FIS superiore a 7 per non dover effettuare una
Prova di Manovra a ogni Round.
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Tuttavia, la Punkorazzata galleggia a circa un metro
da terra, per cui & immune a Bande Chiodate e altri
pericoli simili.

SPERONAMENTO

Per quanto sia fatta con pezzi di fortuna, uno degli scopi
primari di una Punkorazzata & sfondare posti di blocco
e altri ostacoli. Di conseguenza, il fronte & sempre rin-
forzato con un rostro improvvisato, per cui il veicolo non
subisce danni quando sperona coperture, altri veicoli o
qualche sfortunato pedone, e nessuno a bordo subisce
la Ferita Critica Colpo di Frusta in queste circostanze.

MANOVRE

Una Punkorazzata segue le normali regole per le
manovre (CPRED PAG. 192) con una modifica: il guida-
tore subisce una penalitd di -1 alle Prove di Guidare per
ogni Telaio Aggiuntivo. Tutta quella massa ha un prezzo.

MoORTE DI UNA PUNKORAZZATA

Una Punkorazzata & come una bomba fatta in casa:
pericolosa tanto per chi I'ha creata quanto per gli altri.
Quando il suo tempo giunge al termine (come determi-
nato dalla Prova di Tecnologie dei Veicoli Terrestri del
Capocantiere) o viene ridotta a O PS, la Punkorazzata
deve iniziare a effettuare Tiri della Morte.

Questi funzionano come quelli dei Personaggi
(CPRED PAG. 222), ma vengono effettuati usando il
valore di TEC del Capocantiere.

| residenti di One Block sfondano le barricate della
WorldSat, ma nel farlo la Punkorazzata arriva a O PS.
| Giocatori effettuano un Tiro della Morte con la TEC di
Torch (7) e ottengono 5. Hanno un altro Round prima
che accada “qualcosa di brutto”. Intendono rischiare
e continuare a usare la armi della Punkorazzata?
Oppure preferiscono abbandonarla in caso il prossimo
Tiro della Morte sia un 92

Un Tecnico non pud usare Riparazioni sul Campo
per effettuare una riparazione di fortuna e mantenere
la Punkorazzata operativa.

Quando si fallisce il Tiro della Morte, occorre tirare
1d6 sulla Tabella della Morte della Punkorazzata
(PAG. 7) per determinarne le sorti.
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> MORTE DELLA PUNKORAZZATA

1d6 Risultato

1 La Punkorazzata smette di funzionare e si ferma. Il veicolo e tutti i suoi Pezzi sono Completamente Distrutti.

[l motore della Punkorazzata ruggisce e, con un ultimo scatto, si lancia con VEL massima in una direzione
2 decisa dal GM prima di fermarsi. Se colpisce qualcosa, I'azione & considerata uno speronamento. Il veicolo

e tutti i suoi Pezzi sono Completamente Distrutti.

Il carburante prende fuoco e le fiamme si diffondono con velocita spaventosa. Chi si trova a bordo o sul tetto &
vittima di un Fuoco Forte (CPRED PAG. 180). Il veicolo e tutti i suoi Pezzi sono Completamente Distrutti.

' Il carburante prende fuoco e il motore ruggisce! Si applicano gli effetti 2 e 3. Inoltre, tutto cio che la
4 Punkorazzata sperona prende fuoco e lo stesso accade a cid che si trova entro 20m. Si tratta di un Fuoco

Debole (CPRED PAG. 180).

La Punkorazzata trema come un’astronave in un vecchio video di fantascienza, prima di smettere di fun-
zionare. Le parti elettriche vanno in cortocircuito, i bulloni schizzano da ogni parte e chi si trova a bordo

subisce un colpo equivalente a un’Arma da Mischia Molto Pesante, che non pud essere evitato. Il veicolo e
tutti i suoi Pezzi sono Completamente Distrutti.
La Punkorazzata esplode! Chi si trova entro 6m (3 quadretti) dal veicolo, all’interno o sopra di esso subisce

6 danni pari a quelli di una Granata Perforante. Neppure chi & in grado di schivare i proiettili pud evitare

questa esplosione. Il veicolo e tutti i suoi Pezzi sono Completamente Distrutti.

P PEzzi pELLA PUNKORAZZATA

Tempo.di Costruz- VD di Recupero Modiﬁcat'ore di
ione Costruzione
Nucleo 7 giorni 15 +0
Armatura 1 giorno 13 +1
Banda Chiodata 1 giorno 9 +]
Bracco Motosega 1 giorno 9 +1
Catapulta 1 giorno 13 +1
Motore AV-4 Aggiuntivo 2 giorni 15 +2
NOS 1 giorno 13 +2
Spuntoni da Combattimento 3 giorni 13 +1
Telaio Aggiuntivo 3 giorni 13 +2
Torretta 1 giorno 13 +1
Vetro dell’Abitacolo 3 giorni 15 +1
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