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A szerzé elészava

M egj egyzendék és megjegyzések

K Oszonettel tartozom szamos szolgélatkész embernek, akik nélkdil
eme a mi sohasem johetett volna Iétre. Kdszonet elizabeth-nek,
hogy van; kdszonet Miroslav-nak, amiért azt a csodalatos weboldalt
futtatja; kdszonet jatéktesztel 6imnek: Roman-nak, Mike-nak, Karen-
nek, Pete-nek és Arch-nak; kdszonet a tAmogaté e-mailekért és a
biztatasért, melyek oly sokaktdl érkeztek, hogy Iehetetlen volna név
szerint emlegetni 6ket; kdszonet Brian Fargo-nak, az Interplay-nek,
és a Blask Idenek a nagyszerii szerepjatékok elkészitéséért;
koszonet Michael Owen-nek és Istatrap-nek, a Skorpidvadasznak a
pancélok kondicié-modositoival kapcsolataos szabdlyokért és
Otletekért; megakdszi Ausir-nek, a hibdk és a hidnyzé dolgok
minden részletre kiterjedd listgjanak Osszedlitéséért, valamint
Roman-nak egy masik hasznos lista 6sszeirdsaért; kdszonet az Chris
Taylor-nak az Interplay-nél, amiért lehetové tette eme jaték
publikdlasat; kdszonet Ausir-nek (méar megint!) szamos hiba és
belsé ellentmondas felfedezéséért; koszonet Zillameth-nek az
eligazitésért a vérosok kidolgozasaval kapcsolatban Fallout
vilagdban; koszonet az egész Fallout PnP Yahoogroup-nak az
inspirdl6 hozzészolasokeért, kilonosképpen a fegyverekkel és a
fegyvermodositasokkal kapcsolatosakért — nélkiletek ez a tudatlan
értelmiségi még mindig képtelen lenne felismmerni a kil nbséget a
pisztolycsé és a tolténytdr kozott. Koszonet illeti tobba a No
Mutants Allowed-et és Freclancer-t, aki elhalmozott képekkel a
fegyverekrol, ezért nekem nem kellett tobbszéz &lloképet
kiszednem. Par név és kép az Interplay Productions Inc. bejegyzett
védjegye, ezért csak kildon engedéllyel kerilt felhaszndlasra
Néhany kép a Paragon Software-é, ezek is hasonloképpen
kezelendok. Te a Fallout: PnP szerepjaték szabdlyainak 2.0-&s,
hivatalos verzidjé tarod a kezedben. Minden szabdy érintetlendl
vettem & a jaék SPECIALIS rendszerébsl — a fegyverek
sehzésértékeit kivéve, ezek maédosultak némiképp, hogy a jaték
asztal mellett is jatszhatd legyen. A nehézfegyvereket, az
aknavetoket, és a jarmiveket magam kellett kiegészitenem; a
forrésasimat a konyv végi bibliogréfidban taldlhatod meg. A
szabédlyokat illetéen imitt-amott eszkdzoltem némi valtoztatast a
Hrealisztikussag” érdekében, hogy példaul duplacsbvi fegyverrel
lehessen egyszerre tuzelni minkét csobdl. Ezenkiviil beillesztettem
masféle fegyvereket is a valtozatossag- és a val dsdghtiseg kedvéeért.
Ha esetleg égeté probléma vagy hiba mertlne fel a jatékkal
kapcsolatban, roptess egy e-mailt nekem az unasoda@hotmail.com
cimre, és én 6rommel eszkzl6m a szilkséges v toztatasokat.
Valtozésok az 1.1-es verzié Ota: Bekerliltek a szabadyrendszerbe a
fegyverek és pancélok kondicid6 modositéi, kijavitdsra keriiltek
egyszerii tordelési- és konkrét hibdk, mint a ,,jovevény” Fallout
helyszinekkel kapcsolatosak.

Véltozasok az 1.2-es verzio 6ta: Megigazitottuk a Louisville-i Utleg
sebzését, javitésra kertiltek kilonbdzo térdelési hibak és kicsavart
mondatszerkezetek, a kordbban hozzétett Tapokat elhagytuk,
beillesztettik a Fallout ,,olvass-el fajlban” szerepld, a reakcidra
vonatkozé probadobas-errdtat, vaamint a Karmaerrétat, és au
opciondlis folyamatos sortiiz-szabalyokat.

Véatozésok az 1.5-6s verzid 6ta: Igazitottunk a mondatszerkezeten
és a nyelvezeten, hogy olvashatébba tegyik a konyvet, és hogy
megtisztitsuk a zavaros kifejezésektol, kijavitottuk a bekezdésekkel
és a formazassal kapcsolatos hibakat, és javitasra keriilt par aprébb
hiba is; bekerlit a ,,Szemétdomb” elnevezésii jovevény helyszin,
javitésra kerllt a tartalomjegyzék, bekeriilt a részletes jarmiiharc
rendszer, és fegyverek, pancélok és felszerelések képei, nagyjavitast
végeztink a faji aspektusokkal kapcsolatban a karakteralkotason,
valamint () faokat vezettink be a Tactics Ujdonsagainak
figyelembevételével, beillesztettiink néhdny  nélkilozhetetlen
pancélt a Pusztulatbdl, valamint par hasznos esszét, adtunk hozza
targymutatot, karakter archetipusokat, és egy ,,példa-kalandot™.
Valtozésok az 2.0-as verzié otac Néhany trikk az 1.5-0s verzid
Ujdonségaival kapcsolatban, és alegtbb oldalt Gjraforméztuk.

Néhany sz6 a szer epj atszasr 6l és a Fallout vilagér dl

Megalkotni egy szerepjatékot, leginkabb egy cirkuszi kétélzsonglér-
mutatvanyra hasonlit; valaki sétal egy nagyon vékony vonalon, és
prébd a lehetd legtdbb embernek Oromoét szerezni. A Fallout
Ceruzéval és Papiron szerepjaték jatékosok két csoportja dtal
késziilt — azok dtal, akik végig élvezték a szamit6gépjatékot, és
szerettek volna egy asztal-melletti véltozatot is a szombat esti
szerepjaték idényre is, és azok dtal, akik nem jétszottak a
szamitogépes jatékkal, de érdekelte vagy izgatta oket a
szerepjatszas egy poszt-nukledris kornyezetben. Szivbél jovo
reményem, hogy ez a jaték a legnagyobb éményt nyUjtja majd
mindkeétfajta szerepjatékos csoport szamara. A Fallout Ceruzaval és
Papiron szerepjaték szabalystruktirgjdban rugalmasnak lett
tervezve. A karakteralkotér rendszere és a harcrendszer kdzvetlendl
lett ahlzva a jaték SPECIALIS rendszerébdl, mivel ez az egyik
legbtletesebb RPG rendszer, amivel valaha is taldkoztam.
Ugyanakkor, mivel a szamitdgép sok szamitast képes elvégezni
minimalis id6 alatt, és millio valtozot képes figyelembe venni,
olykor a harcrendszer kicsit komplexnek tiinhet. Prébaltam olyan
karakterlapot Osszedllitani, ami valamennyi fontos szamnak egy
helyen ad teret, a konnyl felhaszndlas érdekében, de lehet, hogy
néahny jatékos unalmasnak taldjék majd. Ami elvezet engem a
kovetkezé (egyben utolsd) ponthoz. Ezt a konyv Utmutatdnak
késziilt. Az ok, amiért szerepjdtszunk az, hogy a képzeletiink
szérnyéan egy rovidke idore eljussunk egy mésik vilégba. Ez nem azt
jelenti, hogy na, most Ulj le, dobj kockaval és egész éjjel potyodg;
szémokat egy kalkuldtorba. Es jatszottam mindkét fent emlitett-féle
csoporttal, és amikor én voltam a Jatékmester, hamar megtanultam
az elst dolgot: tobb sztori, kevesebb kockadobas és szamolgatas.
Mell6ézni tudtam a tablazatokat és hasonléhat, és minden szarnyalt
szépen a maga Utjan. A szabdyméniakusoknak meg itt van egy
rakés téblazat, és cuccok, amivel aztan nyomulhatnak kedviikre. En
pedig arra biztatndlak, hogy alkosd meg a sgjat téblazataidat az
olyan dolgokhoz, mint a kritikus taldlatok, persze az enyémeket is
felhaszndlhatod  Gtmutatoul. A hasraiitds, laza, kotetlen
szerepjatékhoz, ahol szabadnak érzed magad a téblézatok,
kockadobasok és minden egyéb mell6zésével, ami korldtozza a
képzel6erédet. A jaték mogot hizédo cél a szérakozés, tehédt ha
olyasmibe (itk6zol, ami nem miikddik a csapatod szaméra,
nyugodtan hagyd ki. Begy(ijt6ttem néhanyat a Tactics szabdlyaibol
is, és meg is valtoztattam egyiket-méasikat, mivel ezek a szabdyok
inkdbb egy taktika harci szimuldorba valdk, mint egy
szerepjatékba, és eléggé dsszezavarndk a jétékot. Példaul atvettem
az eredeti Fallout 2 otletet, hogy a Gulok képesek ugyanazokat a
pancélokat viselni, mint az emberek, ugyanakkor megvéatoztattam
az Elstsegély és az Orvod as azon lehet6ségét, hogy ezek harc soran
is haszndlhatdak legyenek (az emmberek 1 kor alatti teljes
felgydgyitasa stlyosan kibillentené a jatékot). Biztos vagyok benne,
hogy lekes jatékosok mas véatozasokat is eszkdzolnek majd, de azért
kérlek tartsatok szem €el6tt, hogy én ezeket alaposan megfontoltam
és ennek megfeleléen illesztettem be. Egy csomd e-mailt kapok,
amelyekben azért konyorognek, ezt vagy azt tegyek hozza a
jéékhoz; mivel ez egy olyan egzakt adaptécidja a SPECIALIS
rendszernek amilyen csak tellik télem, ezért sokuk ,,jovevényként”
belekerll a jatékba, némelyikik pedig nyilvanvaléan kimarad
beléle. Mert ha vannak dolgok, melyek erésen nélkiildzhetek.
Nem kell, hogy minden fegyvert itt lass a Tactics-bél, mivel van
olyan, ami nagyon hasonlit egyikre-masikra. Az is eléfordulhat,
hogy bizonyos fegyverek a Tactics-bdl ténylegesen inkorrektnek
tlinnek; én amikor felfedeztem egy-egy ilyen inkorrektséget a
fegyver leirasdban vagy a l6szerrel kapcsolatban, amit a fegyver
hasznd, megprébdltam korrigdini azt, és hozzaigazitani a jaték
szelleméhez. Es mégegy dolog: tudom, hogy ez elég zavaros, de a
Falout vilaga a metrikus rendszert haszndlja minden dolog
mértékeként, kivéve a sllyt, ami a standard fontban lett
meghatarozva. A konny atvélthatésdg miatt tamogatom a
metrikust, de mivel ajatékot eredetileg amerikaiak programozték, a
stly kilég a sorbdl. Elnézést a kellemetlenségért, de egyenlére nem
fogok ezen valtoztatni. Egyelére.
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|. fejezet — Bevezetés
"Képzeld el, hogy minden ember harménidban é!" - John Lennon,
Képzeld

Egy perc ergjéig képzeljik el a vildgot politika
nélkul. Képzeljuk e vallds nékil, ahol az
emberek tébbé nem torédnek a problémaikkal,
ahol tobbé nincs kilénbség oOreg és fiatal,
gazdag és szegény, ateista és hivo, liberdlis és
konzervativ kozott. Képzeljunk el egy vilagot,
ahol minden ember egyenlé borszintdl vagy
etnikal hovatartozastol fuggetlenil. Az Egyesillt
Allamok és Oroszorszdg 30000-nél  tébb
nukledris eszkdzbdl &l arzendla rendelkezik
2001 februéarjdban. Ez 800-féle fegyvert jelenthet, ami véget vethet
az emberi éetnek ezen a planétan. Abban afél 6raban, ami arakéték
kilovése és az utolsd bomba becsapddasa kozott telik el, nem tdl
nehéz elképzelni a vilagot faji, vallasi, osztélybeli, nemzetiségi
tavolsagok nélkil. A bombazas utani napokban, hetekben a
megmaradt emberiség a tulélésart kizd a romma omlott
kornyezetben. A Fold, akéar az emberiség évszézadok - ha nem
évezredek - alatt gyégyuld sebeket szenvedhet el. A Fallout egy
poszt-nukledris szerepjaték; valamivel a nagy nukledris konfliktus
utan, 2077-ben jatszodik. Az emberiség és az élévilag 99%-a
megsemmisiit a nukledris habordban. Természetesen millidk
menekiltek meg, bar sokan erGs vatozason mentek keresztil. A
Falout jatszhatd6 kampany-orientalt szerepjatékként, kisebb
kalandrészekbdl al6 hosszabb torténetként, vagy a viladgban zajlé
sok eseménybdl minddssze minimdlisat magaba foglalé szimpla
torténetként. Jatszhaté egy szombat este erejéig két baréttal, vagy 7-
8-an, két-harom alkalommal minden héten, honapokon keresztil.
Hatart csak az el 6késziiletek alaposség és a képzel et szabhat.

A jatékhoz sziik séges eszk 6zok

A jatékosoknak rendelkeznie kell egy dobdkocka-készlettel (két
darab tizoldali kockéval, melyek kozil az egyik képviseli az
"egyes', és a masik a "tizes' helyértéket). A jdtékmester szdmara
szilkséges egy teljes szerepjatékos dobdkocka-készlet (d4, d6, d8,
d10, d12, d20). A csapat nem art, ha rendelkezik még néhéany 10
oldall kockaval a jéék megkdnnyitése érdekében, és pl. a
sorozatl dvés-dobasokhoz. Minden jatékosnak szilksége van egy-egy
karakterlapra, egy ceruzéara és némi képzelderbre. A Jatékmesternek
erre a kdnyvre és egy kicsit tobb képzelGerdre. A harci helyzetek
abrézolasahoz jél johet egy sima hexalap, bar nem okvetlendl
szilkséges. Ezen a hexalapon lehet felvonultatni a karakterek
miniatlr figuréit, a jatékmester pedig szornyeket és tereptargyakat
helyezhet el (fakat és romos héazakat, falakat, sth.), de persze ez sem
kotelezd. A kockék barmelyik szerepjaték boltban beszerezhetfek,
rendszerint a hexa-lapokat is ugyanezen boltokban megtaldod. Mas
jatékok, pl. a Warhammer 40K és a Battletech is haszndl hexa
lapokat, tehdt ezek készleteibdl is kivehetdek. A figurdk beszerzése
mar nehezebb, a takarékosabb jatékos megelégszik a vegyesholtban
is beszerezhetd z6ld, mlanyag katonafigurékkal, amelyek kival6an
akalmazhatok a hexa-lapon (ugyanigy felhaszndhatéak az ilyen
jatékokkal kozos zacskéban kaphaté jarmlvek, torlaszok is). A
mlvészi izlésh jatékosok pedig tobbszéz dollart kolthetnek el
modellboltokban  csoddlatos  miniatOrokre az  elmélyiilt
jatékéményhez.

Kifejezések listdja a Fallout rendszer ében

Harc: Koérllbelll 10 méasodperces korok iddtartama alatt egymast
kovetd események sorozata egy hatszogh racsként felosztott
tertleten. Itt elddl, hogy a partibdl ki marad épségben, menekil el,
vagy hal meg.

Szorny: A szornyek minden esetben nem-human NJK-k.

Halal: A hald akkor kovetkezik be, amikor a karakter Sebpontjai 0
al4 esnek, és nem Al rendelkezésre orvos segitség. A had a véget
jelenti a Fallout vilgéban.

Tapasztalat (TP): A karakter tapasztaltsdganak szamszer(i
meghatérozasa. Minden esetben, amikor a karakter bizonyos szamu
Tapasztalati Pontot ér el, szintet 1ép.

Fallout: Jatéksorozat az Interplay Productions-tél, amely a nagy
népszertiségre szert tett Wasteland cimii kalandjéaték poszt-nuklearis
vildgan alapszik. Szétéri jelentése: a radioaktiv por szemcséinek
szétterjedése egy nukledris szerkezet felrobbanasdt kdvetden.
Jatékmester (JM): A ja&tékmester egyfajta torténetmesélé és bird
egy személyben. A IM meséli a torténetet a jatékosoknak, elmondja
nekik, amit karaktereik érzékelnek, és amivel kapcsolatban
lehet6ségiik van karaktereik reakcioit irdnyitani. A JM végzi a
kockadobasok tobbségét és irdnyitja az Osszes Nem-jatékos
karaktert. Minden szituécidban a JM szava a végss, 6 felllbirdhat
minden szabdlyt. Osszefoglava, ez a Jatékvezets vilaga
Jatékmesternek lenni igényel némi képzelerét és egy normal
dobokocka-szettet (1d4, 1d6, 1d8, 2d10, 1d12, 1d20).

Karma: Annak mutatdja, hogy a karakter tébb jobbat cselekszik-e,
mint rosszat, vagy tobb rosszat-e, mint jot, esetleg egészséges
egyensulyban van-e a kett6 kozott.

Szint: A karakter ,rangjdnak” mutatdja a Fallout vildgaban. A
karakter szintlépése reprezentdlja, hogy cselekedeteivel elegends
Tapasztalati pontot gyijtott Ossze, melyeket azért kapott, mert
jobban megtapasztalta az 6t korlilvevo vilagot.

Nem-jatékos kar akterek (NJK): Egy karakter a Fallout vilagaban,
akit nem jatékos iranyit, hanem a JM.

Tap: A Tap egy specidlis jutalom, amit bizonyos szamu szintenként
vélaszthat a karakter.

Jéatékos: A jatékos aval bs résztvevo ajétékban, jobban mondvaaz a
személy, aki irdnyitja karakterét, akit pedig Jatékos karakternek
neveznek.

Jatékos karakter (JK): Egy a jaték vilagaban |étezd, jatékos atal
irényitott karakter. A jatékos ,,alteregdja’ a Fallout rendszerében.
Foképességek: A foképességek a  karakter  aapvetd
tulajdonsagainak milyenségét képezik le, mint az Eré, az Eszlelés,
az Alloképesség, a Karizma, az Intelligencia, az Ugyesség és a
Szerencse.

Fokozat: Nem rendfokozat, hanem az egyes Tapok szintje.
Prébadobas: Amikor ezt olvasod, az azt jelenti, hogy kockéval
dobnod kell egy bizonyos Képesség vagy Képzettség ellen. A
Foképzettségre torténs dobas 1d10-zel torténik, a dobas akkor
mingsiil sikeresnek, ha a kocka ugyanannyit vagy kevesebbet mutat,
mint amennyi az adott képesség értéke. Ha a karakter ezen
képessége 10 felett van, akkor nincs szilkkség dobésra, mivel az
mindenképpen sikeres lenne. Bizonyos dobasokhoz levonasok
jérulnak, ilyenkor a 10 feletti értékek is lecstkkenhetnek, és méar
lehet rguk dobni. Az Alképességekre és Képzettségekre torténd
dobéshoz a szézalékos dobokocka haszndlatos (d100, azaz 2 darab
10 oldalt kocka, ahol egyik a tizes, mésik az egyes helyiértéket
képviseli) ugyanebben a formaban. Ha egy négyes Alloképesség
esetén dobasod eredménye 2, az azt jelenti, hogy karakterednek
sikerll legylrnie a haldlos pestist. Egy 75-0s dobas a 40%-os
Tulélés képzettségre pedig azt, hogy karaktered nem taldlja meg azt
a mutdlodott kaktuszt, amibdl az életbenmaradasdhoz szilkséges
vizet facsarhatna ki. Bizonyos dobasokat a M végez € anélkil,
hogy a karakterek — vagy jatékosok — tudtara adna az eredményét.
Kor: Egy harci kor dtaldban 10 mésodpercig tart és akkor ér véget,
amikor mér minden résztvev végzett fordul 6javal.

Alképességek: Ezek a tulgjdonsagok kilonbozé mabdszerekkel
szamolandok ki, kilénbdzo forrasokbdl adddd szamok alapjan, mint
amilyen a Foképessagek, Felszerelések, meg ilyenek.

Képzettségek: Annak szédmszerii mutatdja, hogy karaktered
mennyire jol boldogul egy-egy szakteriileten a Fallout rendszerében.
Megfelel6 foku képzettséggel barmire képes vagy.

Célszam: Minden mddositéon tul a Célszdm az a szdm, ami ellen
prébat kell dobnod harc soran, hogy fegyvereddel ne csak elérd a
szornyet, hanem lehetéleg meg is sebesitsd.

Jellemvonas: A Jellemvonasok veled sziiletett képeségek, amelyek
kilénlegesebbé teszik karaktered. Legtobbjik gyakran kétéli
fegyverkeént funkciondl, és nem cserélheté ki ajaték soran.

Fordul6: A harci fordul 6 addig tart, amig egy szorny vagy karakter
végrehajtja cselekedeteit. Egy forduld 10 méasodpercig tart; merhogy
mindenki fordulgja ,,parhuzamosan” lezajlik a 10 méasodperces haci
kordn beldl.



A jaték
A jaék a karaktergenerdéssal kezdbdik. Ha mar mindenki
rendelkezik sgjat karakterrel, a kdvetkezd fejezet kihagyhato.

Il. fejezet: Karakteralkotas

Karaketeralkotas 1.rész: Karakter 6tlet
"Ki vagy Te?" - Tom Stoppard, Rosencrantz és Guildenstern

meghalt

Gondold végig, hogy karaktered milyen lesz! Karaktered a te
alteregdd a Fallout vildgdban. Legyen egy fegyverhds orgyilkos?
Egy dine-cross versenyzd? Egy lopakodd tolvaj? Egy nagydumés,
aki jo kifogéssal élve elslisszol a felvegyverzett 6rok mellett? Egy
erds, de lassli boxbajnok? Egy gyonyord, csabité né, aki mindent
elér amit az adott perchen csak akar? A |ehetGségek szama végtelen.
Itt az idd, hogy megismerkedj a karakterlappal és hogy tanulj
néhany vele kapcsolatos kifgjezést. A karakteralkotas soran és a
jatékmagyarazat nagy részében szerepelnek majd példak, szerény és
politikailag korrekt bardtaink, Jack és Jane segitségével.

A karakterrel kapcsolatos kifej ezések

Fok épességek

Hét Foképesség van, amelyek a karakter kilénbozd képességeit
hatérozzék meg: Erd, Eszlelés, Ugyesség, Karizma, Intelligencia,
Alloképesség, és Szerencse. Ezek a karakter erdsségei és gyengéi;
behataroljak, hogy a karakter milyen szempontok szerint épll fel.
Alapesetben a Foképességek nem vatoznak a jaték megkezdése
utan. Tovabbi informécidkat a tulajdonsagok jaték soran torténd
hasznalatarol |asd: Karakteralkotas 4. rész - Tulajdonsagok.

K épzettségek

Tizenkilenc, a karakter dltal elsgjatithatd képzettség van. Ezek azok
a képzettségek, amelyeket az élet orszagltjan téténd utazés soran
sgjétithat el. Nem mind taldhat6 meg a cserkészek kézikonyvében.
Ezek a  kovetkezdk: Kézifegyverek, Nehézfegyverek,
Energiafegyverek, Okolharc, Kozelharci fegyverek, Hajitas,
Elsdsegély, Orvodas, Jarmivezetés, Lopakodas, Zarnyités,
Zsebmetszés, Csapdai smeret, Tudoményok, Szerelés,
Beszédkészség, Kereskedés, Szerencsejdték, és Tulélés. A
képzettségek iddnként ndvekedhetnek és néha csokkenhetnek. Hogy
az egyes képzettségek mit jelentenek, lasd: Karakteralkotés 5. rész -
K épzettségek.

Jellemvonéasok

A Jellemvondsok a karakter szabadon vdaszthatd jellemzdi.
Amolyan kétél( pengeként funkciondlnak; bonuszt adnak, de
bizonyos hétrényokkal is jérnak, ezdta még kilonlegesebbé
formélva karaktered. Az egyes Jellemvonasok leirasét 1asd lentebb,
aKarakteralkotas — 3. rész, Jellemvonasokndl .

Tapok

A Tapok kilonleges képességek, melyeket a karakter adott szamu
szintlépésenként kap, vagy rikabb esetben amikor valami
kilonlegeset cselekszik a jaték sordn. A tapok sok esetben
befolyasoljék a Képzettségeket, vagy csak egyszerlien érdekesebbé
teszik a jéatékot. Viszont sohasem sulytjék hétranyokkal a karaktert,
csak jO dolgokkal dlnak eld szaméra. A Tépok listgjét [asd lentebb,
aFejlddés: Tapok, a 3. Fejezet — A Jatékndl.

Karma

A valddi vildghoz hasonléan a poszt-nukledris vildg is rendelkezik
egyfajta mordlis norméval. Kilonbdz6 cselekedetek végrehajtésa
novelheti vagy csokkentheti egy személy Karmajét. Az erkdlcsiség
elvont fogalméan és a bln blntetésén tul, a Fallout-ban a Karma egy
szamszerQ érték, amely azt mutatja, hogy mennyi jé és mennyi
gonosz dolgot mivelt a karakter. A Karma tovabba kifejezi az adott
személy hirnevét, amelyet viseltetik a pusztulat mas lakéi altal. Ha
valami j6t tesz, a szébeszéd koérbejar. Ha elég rosszat csindl, az
emberek tudni fognak réla. Az igazan j6 emberek nem kdzdskddnek

velgjéig romlott alakokkal és ez vica-verzais igy van. Ha a karakter
nagyon jO vagy nagyon gonosz, illetve ha olyan tettet hajt végre,
ami valamilyen maédon er@sen befolyasolja Karmgjét, akkor kaphat
Karmikus Tépot. A legtbb esetben a karakter mér jol ismert
tulajdonsagét tikrozik, de néha-néha elGnnyel is szolgdhatnak a
tovébbi jotétkedéshez (vagy gonoszkodashoz). Es mindezeken tdl
van még itt valami ehhez a Karma dologhoz: a norma Karmikus
Téapokon kivil vannak specidlis Karmikus Tapok, melyeket a
karakter Utja soran szedhet Gssze, és amelyek erdsen befolyasoljak
majd tovabbi éetét. A kezdd karakter Karmgja mindig nulla.

Alképességek

Ez egy tovébbi kategoridja a karakter tovabbi részeinek
meghatarozasdhoz, amelyek nem sorolhatdok be az el6zdekben
leirtak ald. A legtobbjik nem véltozik valami gyakran, kivéve azok,
amelyek a viselt pancélzattdl flggenek. Az  Alképességek
tartalmazzak a Pancélszintet, Sugéartlrést, Méregtlrést, Gyogyulas
rétét, Pusztakezes sebzéshonuszt, Akcidpontokat, Teherbirast,
Sebtlrést, Kezdeményezést és Kritikus Esélyt. Ezekrdl bdvebb
informéci6t a Karakteralkotés — 4 rész, Tulgjdonsagokndl taldlsz.

Karakteralkotas 2. rész - Fajok
"Kitagadott kegyeibdl és félmilli6 éve hattérbe szorit, nevet
kudarcaimon, gunyolja sikereimet, megveteti nemzettségemet,
keresztilhlizza szamitasaim, elforditja tolem barataim, feltiizeli
ellenségeim. Es mindezt miért? Mert zsidé vagyok." - A velencei
kalmér, 3. felvonas 1:45-8 jelenet.

Mielbtt tovabbhaladnank, a karakternek fajt kell vaasztanod.
Mindenki ember vagy legaldbbis egyszer az volt, de egyesek
rendelkeznek kiil6nbdz6 el Bnydkkel és hatranyokkal. Természetesen
a felsoroltakon kivil is léteznek més fajok is, mivel a poszt-
nukledris vilag elég nagy hely. A nem-ember fajok d&taldban
kampéany- és vilagspecifikusak, vagyis nem mindig illik bele a
cselekménybe, havalaki egy robottal jatszik, kilondsen haa JM egy
adacsony technolégia szintl kalandot eszel ki. Tovébba a
Haldkarmok, Kutyak és Robotok csak tapasztalt jatékosok szamara
gjanlottak, mivel elég nehezen jatszhatok. Ne felgjtsd, hogy a fajok
rendelkeznek minimum és maximum képesség-értékekkel, ami azt
jelenti, hogy a Képesség érteke nem csokkenhet az adott faj
minimuma ald, és nem novekedhet folél A karakter értékeinek
meghatarozasakor a jatékos feljegyezheti ezeket egy papirra, hogy
aztdn ma a végleges értéket irja fel a karakterlapra. Tovébba
minden faj més gyakorisiggal kap Tapokat; ezt még az egyes
Jellemvonasok is befolyasolhatjak. (lasd a Jellemvonasokndl,
lentebb). A jatékos ezt isfeltlintetheti a karakterlapjan a Tapasztalat
rovat megfeleld rubrikgjdban. Néhany faj rendelkezik eredendd
Sugér- és Méregtlréssel. Ezen Alképességek kiszamoléasakor (lasd
Alképességek, lentebb) egyszerlien add hozza ezeket az értékeket a
karakter alap Tlréseihez. A tovébbiakban a Haldlkarmok és Kutyak
gyakran osszefoglalé névvel "Allatként” vannak felt(ntetve (A
Szuper mutansok és Félmutansok pedig ,, Mutansként” - aford.).

Ember

Csak igy egyszeren: két kar, két |&b, két szem.
Akér te és én. Az emberek nem kapnak
bonuszokat vagy levonasokat az aap
Képességekre, csupan a +30% AramtOrést;
valamint 3 szintenként valaszthatnak Tépot.

Az emberi testslily 110 - 280 font, a magassag
1,5 métertsltol 2,5 méterig terjed.

Erd Eszl Alk Kar Int
Min. 1 1 1 1 1
Max. 10 10 10 10 10

Gul

A bombék becsapodasét kdvetden sok ember erds véltozason ment
keresztll (és nem csak azok, akik a felszinen tartozkodtak). A gulok
emberek, akik mar a bombdk hullasakor is éltek, és a sugarzas



véltozasokat idézett

€eld a
sejtszerkezetikben.
A Gulok
sgjtleépilési
folyamata
hihetetlendl  lassan

megy végbe, ami
immunissa teszi oket
az Oregedés
hatésaira. A sugérzas megvétoztatta killsd megjelenésiiket is, orokre
idegennek bélyegezve Oket. BOrik lecsiing csontjaikrél, néha
cafatokban, és beesett szemek merednek kifelé torz, Gsszeégett
koponydjukbdl - ennek kdszonhetik nevilket ezek a szerencsétlen
lények. Borik szine a sapadt fehértdl a szennyes barnéig terjed; a
z0ld és a saga a leggyakoribb. Rendelkeznek némi
hajmaradvannyal, ez tébbnyire nem nd. Néhany Gul furcsamod
eggyévalt bizonyos novényfajtakkal, és cserjék, valamint moha nd
testik kolonbozo részein. Testiiket ugyan eltorzithatta a sugarzés, de
elméikre nem volt ilyen hatassal. Alaktalan csavargoként
kénytelenek  élni, teljes tudatdban annak, hogy sosem
csatlakozhatnak ahhoz a tarsadalomhoz, amelynek valaha tagjai
voltak. Ezért a legtdbb gul telepiiléseket hozott létre sgjét
fajtarsaival kdzdsen, vagy olyan emberekkel és mutansokkal €, akik
nem torédnek kilsgiével. Mitikus elnevezésiikkel ellentétben nem
esznek embert. Ugyanakkor a tlléléshez szilkkségik van némi
héttérsugarzasra, éppen ezért gyakran taldhatunk Gul |akossagot
szivargd nukledris reaktor vagy a héborUban keletkezet kréter
kozelében. A gulok nagyon lasstiak, varhatd életkoruk 300 évre
tehetd a sugarszennyezés elszenvedését  kovetben. A
természetellenesen hosszu életkor nem jelenti azt, hogy nem &lhetik
meg 6ket. Réadasul sokkal kevéshé tlrik a megterhelést és az esések
vagy a golyok dtal okozott kellemetlenségeket, mint masok. A
gulok altaldban 80 - 160 font sulytak és 1,5 — 2,5 méter magasak.
Hogy képesek-e szaporodni vagy sem, ez tudoményos vita targyét
képezi. 80% természetes Sugartréssel rendelkeznek és 30%
bonuszt kapnak Méregtlrésre. 4 szintenként valaszthatnak tapot.
Szerencsére barmilyen emberek altal viselhetd pancélt felvehet.

okozta lassii sgjtleéplilési folyamat kovetkeztében). A "Merllést"
kovetd hosszli steril idOszak ellenére a mutéansok képesek
utddnemzésre, az utddok lehetnek fajtdjukbéliek, Félmutansok, vagy
Félember-hibridek (lasd: Félmuténs, lentebb). Sajnos a Gulokhoz
hasonléan a Mutansok is messzemenden idegennek szamitanak az
emberi kornyezeben. Sokan kozllik elfogadjék a helyzetet és az
elditéletek és a korrupcié dtal leziillGben 1évd emberi telepiilések
utdn néznek. Feladtédk a probdkozést az emberiséggel vald
eggyévaldsra, és tudvan, hogy a MEV virusnak kdszénhetben
tulléptek az emberi gyengeségen, egy muténs |étforma dolgozik a
Mester terveinek véghezvitelé, annak haldlat kovetden is. A
mutansok 50% Sugartlirés- és 20% Savt(rés bonuszt élvezhetnek, és
4 szintenként vehetnek fel Tpot. Valamint 2 Sebponttal tobbet
kapnak szintenként. Nem kodnnyen tudjdk haszndni a
kézifegyvereket; az ilyen fegyver haszndatdhoz szilkséges
Kézifegyverek dobas mellett még dobniuk kell Eszlelés ellen is,
mintha az 2 ponttal alacsonyabb lenne. 25% bdnuszt kapnak
Sebtlrésre, minden tdmadési tipusra. A muténsok kénnyen megélik
a "Merulést" kdvetd 200 évet is. A mutans-mutans kapcsolathdl az
emberihez hasonlé szdmossaggal jon Iétre utdd, és ezek tobbnyire
250 évig élnek. A mutansok képtelenek Emberek szamara tervezett
pancélt hordani, hacsak nem aakitja & valaki a méretilkre. Csak
akad valaki akietlen pusztul atban!

Er6 Eszil Ak Kar  Int Ugy  Szer
Min. 5 1 4 1 1 1 1
Max. 13 11 11 7 11 8 10
Félmutans

Amerre szandék vezet, arra vezet az Gt. A Félmutansok (vagy
mésnéven "Fattylk") egy Mutans és egy "merlletlen” Ember
otvozete. Nem élveznek annyi képességbeli eldnyt, mint a teljes
meértékben mutansok, de legaldbb nem annyira szamkivetettek, mint
amazok; legtobben egy magas, csiinya emberre hasonlitanak. Kissé
tovabb élnek a szokéasosndl, és kissé flrgébbek Mutans sziileiknél.
Nem valami sok Fatty( é a vilagon, de biztos, hogy mindegyik
tudna meséini egy-két érdekes sztorit magardl. A Fattyuk 15%
bonuszt kapnak Sugér- és Méregtlrésiikre, valamint 3 szintenként
vehetnek fel Tapot. Viselhetnek emberi pancélt (mér amennyiben az

Er6 Eszl Ak Kar  Int Ugy  Szer elég bd szamukra), és gyakran megélik a 150 évet is. 2 méter korill
Min. 1 4 1 1 2 1 5 vannak és 150-300 fontot is nyomnak.
Max. 8 13 10 10 10 6 12

Erd Eszl  Alk Kar Int Ugy  Szer

Szupermutans Min. 3 1 2 1 1 1 1
A Szupermuténsok  (vagy Max. 12 10 11 10 10 8 10
csak egyszerllen Mutansok,
ahogy 0Ok nevezik sgjét Halalkarom
magukat) nem a héburd A Haldkarmok egy
"természetes’  ut6hatésainak félintelligens, oridsi,
termékei, hanem egy mutél 6dott gyikféle. Két [dbon
kiildnleges torténetl jarnak, felndttkorukra tobb
Menedék oriilt vezetdjéé, aki mint két méter magasra

egy felsdbbrendl fajt akart
|étrehozni. Egy habor( elotti
katonai létesitmény bioldgiai kisérleteit felhasznalva |étrehozta a
Madositott Evollcios Virust (MEV) és hozzdatott kisérletezni az
embereken. Sokan meghaltak miel6tt a kisérlet hatasai jelentkeztek
volna. A "Merllést" kévetden a MEV virust tartalmazo folyadékbdl
kikecmeregve jelentds fizikai valtozason mentek at. Sokkal
erdsebbekké és intelligensebbekké valtak, valamint megnéttek
magassagra, termetre egyarant. A Szupermutansok eztan szolgaltak
aMestert, akinek alma az 6sszes ember "megméartézatatésa’ volt. De
miutan a Mestert véaratlanul megolték (és filikbe jutott, hogy a
Mester nem messias volt, hanem csupan egy ortilt), mindannyian
felszabadultak. A Gulokhoz hasonléan a Muténsok is nagyon lassan
Oregszenek, de azért nem olyan lassan, mint Gul rokonaik.
Alapvetden nagytermet(ek, konnyen elérik a 2,8 — 3 méteres
testmagassagot, és a 350 fontos teststlyt, ndk és férfiak egyarant.
Borik dltadban zoOldessarga szinl és mindenféle kelések és
kindvések boritjdk testuket. Rendelkeznek szOrzettel a szokasos
testtgjakon, de ezek dtaldban csak lassan ndnek (a MEV virus

nonek, és pikkelyes borik

van, melynek szine a
barnaszol dtol a vilagos
sargaig terjed. Fejik

abnormélisan nagy és szarvak
merednek ki belGle. Az egész
jelenség azt a hatast kelti, mintha valakik gyik DNS-t és embei
DNS-t gylrtak volna 6ssze egy masszéba a haborit kévetden.
Néhany, a Kdzépnyugaton és az Egyesiilt Allamok keleti részein é6
Haldkarom torzs rendelkezik az extrém klima elviseléséhez
szilkséges bundéval is. A haldlkarmok 25-100 f8s térzsekben élnek,
idgjuk nagyrészét a tojasrako nostények Orzésével és vadaszattal
toltik. Elég hatékonyan képesek egymaéssa kommunikdni és
egyszerQ harci taktikakat is alkalmaznak. Néhany Haldkarom elég
intelligens ahhoz, hogy elsgjatitsa az emberi nyelv toredékeit, de
valdjdban nem "beszéinek", hanem a papagghoz hasonldan
imitdjak a beszédet. Azzal a kiilénbséggel, hogy hangjuk altaldban
sirmély és erds akcentus érzodik benne. A Haldkarmok egyik
térzse, az észak-kaliforniai Szlrke torzs tagjai egy tudomanyos




intelliganciarkred ¢  kisérlet eredményeképpen okosabak é&tlag
mutans gyiktarsaiknd. A haldkarmok neviket "ujjaikbdl" kindvd
hosszli csontkarmaikrdl kaptédk. Ez egy alandban kéznél levd
kozelharci fegyverként tizemel, és nem is képesek mésfajta fegyvert
hasznalni. Tovabbad nem hordhatnak pancélt; semmi sem nydjt
védelmet az 6rési gyikok szaméra. A Haldkarom egyike alegjobban
gyQlolt, rettegett, és legkiismerhetlenebb Iényeknek a pusztulatban -
abszolUt ritkasagnak szamit, hogy egyikik egy acaként a fejére
boritott, kapucnival rendelkezd koponyeg alatt jarjon az emberek
kozott. A legtdbb ember rgjuk tamad amint megpillantja dket, vagy
futasnak ered amilyen gyorsan csak képes. A haldkarmok 4
szintenként vehetnek fel Tapot, és 2 extra Sebpontot kapnak
szintenként. Korulbelil 3 méter magasak, és akar 400 fontot is
nyomhatnak. Tovabba +5 Sebzégarulékot, 0/40 gaztlrést, és 40%
sebtlrést kapnak normal, tdz és robbanés ellen, ezutébbiakat 4-es
sebestil éskiiszobbel. Minddssze 15 évig élnek, és4 év alatt érik el az
érettséget (ez akalandozé kor).

A haldlkarom tdmadasfor mai
Vagas karommal (k6zelharci): Seb. 3d8+SIAPK:3C: - S: -
Dofés Karommal (kdzelharci): Seb. 2d10+SJAPK: 3C: 4S: -
Oklelés (6kolharc): Seb. 2d8+PKSJ, 75% esély foldrekerilésre. AP

K:4C:N/A S:N/A

A zargjelben feltlntetett szamok a Szirke falkdba tartozd
haldkarmokra vonatkozik.

Erd6 Esz Alk  Kar  Int Ugy  Szer
Min. 6 4 1 1 1 6 1
Max. 14(11) 12 13(11) 3 4(8) 16 10
Eb
A kutydk  amolyan
négylaby, sz0ros,
nyaladzo fenevadak.
V égtelentll j6-
természetliek és
kiegyensulyozottak.
Altaldban egy Ember-
gazdahoz vagy
embercsoporthoz
hliségesek,  akik ezt

viszonozva elhalmozzék szeretettel, ragaszkodassal, étellel és
csonttal. A kutydk a Fallout vilagdban nem kilonboznek
valovilagbéli rokonaiktdl. 60 centiméter és 1.5 méter kozotti a
marmagassaguk és ugyanugy négyldbon jarnak. Legtdbbjiket szor
boritja, melynek szine a fehértdl a vildgosbarnan at a feketéig barmi
lehet, gyakran ezek kilénbhozd kombinacidjaval. Mivel a kutyak
nem rendelkeznek erre alkalmas ujjakkal, nem képesek semmilyen
fegyver vagy szerszam haszndlatéra, és nem képesek kommunikal ni
sem, kivéve az ugatést, a farokcsdvalast, és az orral valé mutatast.
Tovabba nem viselhetnek pancélt, kivéve ha készitenek kolon
szdmukra egyet; és nem vihetnek magukkal felszerelést, hacsaknem
valaki eszkabdl egy erre alkalmas szerkezetet. Igy még csak nem is
cipelhetnek magukkal semmit, legfeljebb a szajukban. Epp ezért
nagyon nehéz kutydval szerepjdtszani; a JM-nek, vaamint a
j&ékosoknak nem &rt megfontolni, miel6tt engednek megalkotni egy
kutya karaktert. A kutyak 2 szintenként vehetnek fel Tapot, és 10-15
évig élnek. Nem kapnak tobb bonuszt. Sllyuk 30-150 font kozoétt
van, és 50% velesziiletett Aramtlréssal rendelkeznek. Kutya egy
élet ez!

Az Eb tdmadasi for méai
Harapés (6kolharc): Seb. 2D6+SIAPK:3C: 4 S: -
Lerohanas (6kélharc): Seb. 1ID6+SIAPE: 4 C: N/A S: -, 50% esély
folrekertlésre.

Erd6 Esz Ak Kar  Int Ugy  Szer
Min. 1 4 1 1 1 1 1
Max. 7 14 6 5 3 15 10

Robot

A héborit megel6z6en szamos
térsasag és kutatdesoport alitott
€l® humanoid robotokat. Ezek a
gépek még nem rendelkeztek
mesterséges intelligenciaval, de
hihetetlen gyors
szuperkompjlterrekkel  voltak
felszerelve, amelyek a legtdbb
emberével azonos szintl "észt"
kolcsonodztek nekik (és sok
esetben ész dolgaban bizony tul
is szarnyalték megalkotéikat). A Robotok nagyon ritkék a Fallout
rendszerében, és csak akkor jatszkatok karakterként, ha kdzponti
szerepik van a térténetben. Majdnem mindig hi-tek kérnyezetbdl és
-létesitménybdl szarmaznak, és tébbnyire a fejlett technolégidhoz
kozel 816 partiban vesznek részt (mésszéval bennsziiléttek ritkan
taldlkoznak robottal). A Robotok eldre programozott beszédminték
segitségével tudnak kommunikéni az emberekkel, és rendelkeznek
néhany sajatsagos jellemvonéssal (Iasd: Jellemvonasok, lentebb). A
legtébb ember sokkal inkdbb szemfényvesztésnek hinné, mint
val 6sagos ténynek, ha beszéld robottal taldkozna a pusztulatban. Es
nem is torddne vele, hacsaknem amaz egy nagyobb csapat tagja
Vagyis egyszerlien nem ismerné fel, hogy arobot egy értelmes |ény
- hogy ez igaz vagy sem, nos, ez lehet vita targya. A Robotok
hozzéavetblegesen 2 méter magasak, de persze magassaguk 1 és 3
méter kozott sokféle lehet, és dtaldban 300-400 font sulyuak.
Fémbdl és mianyagbdl késziilnek, és dltaldban fehér, vajszind, vagy
vilagossziirke szinben fordulnak el6. Robotok nem hordhatnak
pancélt, de hasznalhatnak fegyvereket és eszkdzoket. Rendszeres
karbantartést igényelnek, amit 6k is e tudnak végezni sagjat
magukon, hacsak éppen nem cselekvoképtelenek. Ez egy sikeres
Szerelés és Tudomanyok dobést igényel, és legalabb hetente egy
alkalommal 12 orét vesz igénybe. Ha nem végzik el a karbantartast,
a hatéridd tullépése utén 24 orénként 1d10 Sp-t veszit. A robotok a
szokdsos madon sebzBdnek, viszont nem gydgyulnak vissza
Sebpontot az idd eldrehaladtaval (lasd: Gydégyuléds, lentebb).
Ehhelyett a robotokat meg kell javitani. Egy sikeres Tudomanyok
dobés a robotok esetében hasonl dképpen mikodik, mint egy sikeres
Elsdsegély proba a his-vér karaktereknél; 1d10 Sp-t gyodgyit.
Tovabba, ha robot roncsolt végtaggal rendelkezik, vagy egyéb
egészséglgyi rendelenessége van, mint példaul a vaksdg, akkor
sikeres Szerelés-dobast kell tenni a testrész "meggydgyitaséhoz”
(tovébbi részletekért lasd a Gydgyulasndl, lentebb). A robotok
immunisak a sugarzas, a méreg, a gaztamadasok, és a Szerek
hatésaira, viszont szerencsétlenségikre érzékenyek az EMH (pulz)
fegyverekre. Nem hatérozhaté mag szédmukra vérhaté éetkor, de
valamennyi egység rendelkezik elemmel, ami ataldban 75-150 év
alatt merll ki. Természetesen az elem cseréhetd, ezélta effektive
oOrokre lehetdvé teheti a robot mikodését, amennyiben rendszeresen
friss &ramforréshoz tud jutni.

Erd Eszl  Alk Kar Int Ugy  Szer
Min. 7 7 7 1 1 1 5
Max. 12 12 12 1 12 12 5

Karakteralkotas 3. rész - Jellemvonasok

A Jellemvonasok egy opciondlis része a karakteralkotés
folyamatanak. EgyszerQen meghatarozza a  karakter
személyiségének aspektusait vagy fizikai leirasat. Kozvetlendl
befolyasol dolgokat, mit példaul a Képzettségeket, FO- vagy
Alképességeket. Néhany Jellemvonés nem elérhetd valamennyi fa
széméra, valamint néhany csak Robotok vagy Allatok &ltal
vélaszthatd. A karakter két Jellemvonast vdaszthat, de vélaszhat
egyet, vagy akar egyet sem. Sohasem rendelkezhet kettGnél tobb
Jellemvonéssal.

Gyorsanyagcsere

Anyagcseréd sebessége duplgja a normdlisnak. Ez azt jelenti, hogy
kevéshé vagy ellendllo a sugérzas és a mérgek ellen, de tested
gyorsabban gyégyul. 2 pont bonuszt kapsz a Gyégyulési Ratara, de



Sugédr- és méregtlrésed 0%-rél  indul (a fgi mabdositok
hozzéadddnak). Robotok nem vélaszthatjak ezt a Jellemvonast.

Tagbaszakadt

Egy kicsit lassabb vagy, de egy kicsit nagyobb is. Nem (itsz
gyakran, de ha mégis, akkor azt megérzik! Osszes Akcidpontjaid
széma csokken, de Erdd ndvekszik. 2 pont bonuszt kapsz az Erddre,
de veszitesz 2 Akcidpontot.

Cingér

Nem vagy olyan szép nagy, mint a tobbiek, de ez sosem hatréltatott
téged. Nem tudsz valami sokat cipelni, de firgébb vagy. 1 pont
bénuszt kapsz az Ugyességre, de Teherbirdsod mindéssze: 15 Ibs x
Erd.

Egykezes

Az egyik kezed nagyon dominédns. Jeleskedsz az egykezes
fegyverek terén, de a kétkezes fegyverek mar problémat okoznak.
40% levonast kapsz kétkezes fegyverek haszndlatakor, viszont 20%
bénuszt egykezes fegyverrel végrehajtott tamadasnal. Allatok nem
véaszthatjék ezt ajellemvonast.

Fineszes

Témadésaid egy csomd trikkét tartalmaznak. Nem okozol nagy
Sérilést, de tobb Kritikus Sebzést értsz el. Minden tamadasod 30%-
ot veszit a sebzéshdl (a Sebtlirés és egyebek levonasa utan — a ford.)
de 10%-kdl né aKritikus Sikered esélye.

Kamikaze

Mivel nem szentelsz figyelmet a koriiltekintésre, sokkal gyorsabban
tudsz cselekedni. Ez csdkkenti a Pancélszintedet, barmilyet isviselj,
de gyorsabban kezdeményezel a harci korben. Nem rendelkezel
természetes Pancélszinttel (Alap Pancélszinted 0 az Ugyességtdl
flggetlendl). Pancélt kell feldltened ahhoz, hogy egydtalan legyen
Pancélszinted. Kezdeményezésedre 5 pont bonuszt kapsz.

Nehézkez(

Erdsebbet csapsz, nem jobbat! Tamadasaid nagyon brutdlisak, de a
legkevéshé trikkdsek. Csak ritkan sikerlll a Kritikus Sebzés, viszont
minden esetben nagyobb sériilést okozol. 4 pont bonuszt kapsz a
Pusztakezes Sebzésjarulékra, de Kritikus Sebzéseid 30%-kal kisebb
veszteséget okoznak, és 30%-kal csbkken az esélye a végtag-
roncsolasnak illetve az elkabitasnak.

Gyorstiizeld

Mivel gyorsabban tdmadsz mésoknal, nem jut iddd a célzésra. Igy 1-
gyel kevesebb Akcidpontba kerll szamodra a fegyverhaszndlat.
Nem tehetsz célzott tdmadast, ugyanakkor barmilyen |6fegyver
haszndlata kevesebb Akcidpontba keriil. A Gyorstiizel 6 Jellemvonas
nem vonatkozik pusztakezes és kézelharci tamadésokral Allatok
nem valaszthatjak!

Vérengzd

A sors furcsa tréfgaként mindenki borzalmas halédllal ér véget
korilétted. Mindig a legborzalmasabb médon végzel a masikkal. Ez
nem jelenti azt, hogy gyorsabban vagy lassabban (tnél, csupan
annyit, hogy ha megha valaki, az biztosan drama lesz. Hogy
milyen drémai, az a JM-re van bizva.

Atkozott

A dolog j6 oldala, hogy harc soréan mindenki
kritikus balsikereket kovet el korul6tted. A rossz
oldala, hogy teis! Ha apartid egyik tagja, vagy
egy nem-jatékos karakter balsikert ér e, ez
sokkal nagyobb eséllyel értékelddik fel (vagy
inkdbb 1e?) kritikus balsikerré. A kritikus
balsikerek  kellemetlenek: felrobbanhat a
fegyver, rossz célpontot taldlsz e, elveszited a
tovabbi cselekvési lehetfséget a korben, és még szamos mas dolog
kovetkezhet be. A balsikerek 50%-kal nagyobb eséllyel vélnak
kritikus balsikerré a karakter kozel ében mindenki szaméra.

Joter mészet

Kevesebb harci képzettséget sgjétitottdl el, amig felndttél. Harci
képzettségeid alacsonyabb szintrdl indulnak, de ElsOsegély,
Orvoslas, Beszédkészség és Kereskedés tekintetében sokkal
felkésziiltebb vagy. Ezek 20% bonuszt kapnak. 10% levonést kapsz
az indulé harci képzettségekre (Kézifegyverek, Nehézfegyverek,
Energiafegyverek, Okoélharc, Kozelharci fegyverek). Ez csupén
egyszeri véltoztatas. Allatok és Robotok nem vélaszthatjak.

Szerfliggd

Konnvebben vdlsz Szerek dltal fliggdvé. Az esélyed a fliggdségre
kétszerese a normdlisnak, ugyanakkor fele idd alatt épllsz fel a
mellékhtasok okozta nyavajakbdl. Robotok nem vélaszthatjak.

Szertlrd
A Szerek fele annyi ideig hatnak réd, mint normdlis esetben, de
esélyed a fliggdségre 50%ra csokken. Robotok nem vél aszthatjak.

Ejjejaro

Akér a baglyok, éberebb vagy naplemente utén. Intelligenciad és
Eszlelésed északa megnd, de nappal lecsikken. Ezen képességeidre
1 pont levonast kapsz 06:01-t6l 18:00-ig, de 1 pont bonuszt kapsz
18:01-t6l 06:00-ig. Robotok nem vélaszthatjdk. Az Int és az Eszl
képességed nem emelkedhet a faji maximum folé, illetve nem
csokkenhet a minimum ala

K épzett

Mivel tébb id6t szansz K épzettségeid fejlesztésére, mint egy normdl
ember, anndl tobb Képzettségpontot kapsz. A hatranya az, hogy
kevesebb specidlis képességnek jutsz birtokaba. A szokésosnd
eggyel magasabb szintenként vehetsz fel Tépot. Példaul, hanormdlis
esetben 4 szintenként veheted fel, akkor ezentil 5 szintenként
teheted ezt meg. Plusz 5 Képzettségpontot kapsz minden
szintlépéskor és egyszeri +10 szazalékot a jaték kezdetekor. Allatok
és Robotok nem vélaszthatjak.

Aldott

Kiemelkedd képességekkel rendelkezel, ugyanakkor nem szénsz
annyi id6t Képzettségeid fejlesztésére. Képességeid megasabbak,
mint egy normd  személynek, Képzettsegeid azonban
alacsonyabbak. Minden Képességedre kapsz 1 pont bénuszt, és
minden Képzettségedre -10% levonést, valamint a szokasosndl 5-tel
kevesebb pontot oszhatsz €l szintlépéskor.

Robotok nem vél aszthatjak.

Szexepil

Ez a Jellemvonés noveli esélyeidet, hogy jo reakciét valthass ki az
ellentétes nem képviseldibdl. Sajnos az azonos nembéliek szaméra
viszont ellenszenvesebbé valsz.  Amikor ellentétes nembélivel
tarsalogsz, 1 pont bonuszt kapsz Karizméra a reakciodobashoz, a
Beszédkészség és Kereskedés-dobasokhoz pedig 40%-ot. Amikor
azonos nembélivel akad dolgod, 1 pont levonés jar a Karizméara a
reakciodobasnal, és 40% levonas a Beszédkészség- és a K ereskedés-
dobésokra. Csak Emberek vél aszthatjak.

Derengd

A téged ért hatalmas mennyiség( sugarzas kovetkeztében vilagitasz
a sotétben. Fényed kozonbositi a sotétségbdl adodd harci
modositokat szamodra és ellenfeleid szaméra is. Vaamint +50%
biinuszt kapsz Sugértlrésre, ugyanakkor oranként 10 rad sugérzast
szenved d korulotted mindenki (lasd: Sugarzas a Sebeslilés és haldl
fejezetben). Csak Gulok valaszthatjak.

Technomagus

Tanul6ééveid soran a pad aatt tanultdl meg mindent arrél, hogy
hogyan is mikodnek a dolgok. A gond az, hogy ezzel tonkretted a
szemeid. +15% bonuszt kapsz Tudomanyok, Szerelés és Zarnyitas
K épzettségeidre, és 1 pontot veszitesz Eszlelésedbdl. Allatok nem
vélaszthatjak.



Halalfélelem
Atverted a Haldlt. Olymadon kapod a Té4pokat, akér az emberek, de
rajta vagy a Hald listgan. Ez annyit jelent, hogy havonta egyszer
dobnod kell Szerencse ellen, kilénben meghalsz. Csak Gulok
vélaszthatjék.

Vegyibor

Mindenki széméra visszataszito |atvanyt nyljtasz és gusztustalan
blizt &rasztasz, midta "megfirodtél” a MEV-I6tyiben. A j6 hir, hogy
extravastag borodnek kodszonheten +10 boénuszt kapsz a
Pancélszintedre. A rossz hir, hogy 10 hex-nyi tavolsagon bel Ul barét
és ellenség egyarant 1 pont levonést szenved e Eszldésre (rad
hatastalan). Csak muténsok vélaszthatjak.

Lapatkezi

Genetikai beavatkozés - vagy a rossz szerencse - kovetkeztében
aranytalanl nagy kezeid vannak. Ingyen Foképzettségként
megkapod a Fegyvertelen harcot, de -20% levonast szenvedsz el
Kézifegyverek, Elsdsegély, Orvoslas, Szerelés, Tudomanyok,
Zéarnyités képzettségeidre (ezek nem csokkenhetnek 0% ald). Csak
muténsok vélaszthatjak.

Szeliditett

Miutén hézi kiképzést kaptdl az atlagosnd nagyobb intelligenciaval
rendelkezel. Intelligenciad megnd 1-gyel, ezzel akar afaji maximum
folé is nohet, de -2 levonas jar a Sebzésarulékra. Csak allatok
vélaszthatjak.

Veszett

Egy félorilt, vad gyilkolégép vagy. Nem befolyasolnak a roncsolt
végtagok (de a vaksdg a hagyomanyos modon igen), és minden
esetben, amikor harcban végzel egy ellenfeleddel, tovabbi 5 AP-t
kapsz az adott korben. A Szerek és ezzel egyiitt a Stimpakk-ok nem
hatnak rad. Csak allatok vélaszthatjak.

L aza csavar ozas

Ez a Robot ara lett tervezve, hogy birja a gyQrodést.
Megdupléazodik alap Sebtlrésed, ugyanakkor minddssze fele annyi
Sebpontot nyerhetsz  vissza javitdés soran. Csak  Robotok
vélaszthatjak.

Célzdberendezés

Egy célzérendszerrel vagy elldtva. Minden tamadas 1 AP-vel tébbe
ker(il, de mindegyik tAmadddobashoz +15%-ot kapsz. Csak Robotok
vélaszhthatjak.

EMH arnyékolas

Egy elektromégneses hullam-arnyékolasi rendszerrel  vagy
beburkolva. A nehéz szerelvény kovetkeztében 2 AP-ba kerll
szdmodra 1 hex tav megtétele, ugyanakkor 30% Sebtlrést kapsz
mindennem( EMH tamadasra. Csak Robotok va aszthatjék.

Bétaszoftver

Egy kisérleti operéacios rendszerrel és a hozza tartozd periféridkkal
vagy dlétva. Vélaszthatsz tovabbi egy Foképességet, de minden
esetben, amikor barmelyik fokepességedet hasznalod, dobnod kell
Szerencse ellen is. Ha ez nem sikerill, az automatikusan balsikert
jelent, és elveszited AP-idat a az adott korre. Csak robotok
vélaszhtatjak.

Ha kivdasztottad Jellemvondsaidat, vezesd fel a képesség- és
képzettségbeli valtozésokat egy jegyzetpapirra, majd Osszesitve a
karakterlapra.

Karakteralkotas4. rész - Képessegek
"Mindennek mértéke az ember. ” - Pitagorasz

Fok épességek

A karakterdtlet kigondolasa, afaj kivalaasztasa, egy-két jellemvonas
felvétele utdn a jétékosnak meg kell hataroznia karaktere
Foképességeit. A Foképességek befolyasoljak az Alképességeket

(Iést lentebb), és esetenként dobni kell rajuk bizonyos esemeények
végkimenetelének meghatérozéséhoz (pddéul Eszlelésre, hogy
észrevegyUk atércankat éppen elcsend tolvajt, sth). Minden karakter
"atlagosként" kezd — vagyis 5-0s Foképességekkel rendelkezik. A
jétékos 5 Képességpontot oszthat szét a Foképességek kozott
beldtasa szerint. Tovabba egy-egy képesség csokkenthetd egy masik
képesség novelése érdekében olymaédon, hogy pont ne "vesszen el
(gy-k. Haegy pont valahonan le lett vonva, akkor azt hozza kell adni
egy mésikhoz). A képességek értéke nem mehet a faji minimum aa
és a faji maximum folé. Néha ez azt eredményezi, hogy muszdy
csokkenteni vagy névelni egy adott Képességet, és a véltozast
hozzarendelni méas Képesség(ek)hez. Ha olyan Jellemvonast
védlasztasz, ami hatdssal van a képességekre, akkor vedd is
figyelembe a Képességek meghatarozasakor. A jellemvonasok
(dtaldban) nem novelik a faji maximum félé és nem csokkentik a
faji minimum ala a Képességek értékét, szoval erre feleslegesen ne
vesztegess pontot! A pontok kiosztasa utan ne felgitsd € a
K épességeket hozzaigazitani a Jellemvonésokhoz!

Pdda Faj és jellemvonadsok kivélasztdsa, Féképességek
meghatar ozasa

Jack egy pusztakézzel harcol 6 karaktert akar kredlni. Szerinte mokas
lehet egy buny6s mutanssal jétszani, karakterttlete pedig némileg
afféle imédnival6 balfékekre hasonlit, mint amilyen Rocky Balboa.
Jack ugy véli, hogy a Nehézkezii Jellemvonas jél jon majd neki. A
Foképességek tekintetében Jack az Erd 5, Eszl 5, Alk 5, Kar 5, Int 5,
Ugy 5, Szer 5 értékekkel indul, mivel ezek beleillenek a Mutans faji
paramétereibe. Jack tehat eddig oké. Szerinte egy bunydsnak
er6sebbnek és tigyesebbnek kell lennie tehat 2 pontot szén az Eré-
és 3 pontot az Ugyesség ndvelésére. Igy lesznek értékei: Erd 7, Eszl
5, Alk 5, Kar 5, Int 5, Ugy 8, Szer 5. Jack szerint karakterének nem
kell tdl csinosnak lenni, kicsit viszont lehetne szerencsésebb. Egy
pontot &tteaz a Karizmébdl a Szerencsére: Er6 7, Eszl 5, Alk 5, Kar
4, Int 5, Ugy 8, Szer 6. Mivel ezen értékek egyike sem tul magas
vagy tll alacsony a Mutans fgji paramétereihez képest, Jack
karaktere j6 G(ton van ahhoz, hogy egy poszt-nukledris vilédg
pofozégépévé valjon.

Jane olyan karaktert szeretne, aki minden helyzetbsl kidumdlja
magét. Ugy gondolja, hogy ehhez a fajta munkéhoz egy Ember
lenne leginkdbb alkalmas a pusztulatban, tehat normd fgji
maximumokkal és -minimumokkal kell dolgoznia. Szerinte a
Szexepil Jellemvonas hasznos lesz szaméra, igy fel is jegyzi azt a
karakterlapjara. 2 pontot oszt ki a Karizmara, hogy karakterét
vonzobba tegye, 2 pontot Intelligencigara, hogy jobb belétassal
birjon avilégra és 1 pontot az Eszlelésre, hogy figyelmesebb legyen:
Er6 5, Eszl 6, Alk 5, Kar 7, Int 7, Ugy 5, Szer 5. Jane gy dont,
hogy nincs szilkség ra, hogy karaktere erés legyen, ezért egy pontot
levesz Erejérdl és Alloképességérol. Ezekbsl pedig Szerencséjét
néveli: Eré 4, Eszl 6, Alk 4, Kar 7, Int 7, Ugy 5, Szer 7. Most mér
egy igazi poszt-nukledris lgyveéd.

Foképességek leirasa
Az aébbiakban a Foképeségek teljes leirasa és hasznalatuk modja
olvashato.

Erd

Karaktered fizikai- és izomerejének mértéke. A nagy Erdvel
rendelkezd karakter feltehetéen sok iddt forditott testedzésre a
kdzépiskolaban. Az alacsony Erdvel rendelkezok viszont legfeljebb
csak kaphatjak s verést az erGsebbektdl. Ez a Képesség a Teherbiras,
Pusztakezes sebzégarulék, és Sebpontok Alképességekhez
hasznalatos. Minden fegyver rendelkezik egy szilkséges Erd-
minimummal. Az Erd elleni dobéds akkor szilkséges, amikor a
karakter megprébd betdrni egy ajtét, megkisérli meghgjlitani a
récsokat a cellgjan, vagy egyéb olyan dolgokat mivel, amihez nyers
izomerd szilkségeltetik.

Eszlelés

Az Eszldés a karakter helyzetfelismerd képessége és
"lélekjelenléte”; néha "hatodik érzéknek" is hivjdk. A j6 észlelési
képességgel rendelkezd személyek azonnal felfigyelnek a




részletekre, akar szagrol, hangrdl, l&vényrdl van sz6, ami nem illik
a"normd" képbe. Vagy képes kiolvasni mas személyek reakci6iboél
annak széndékait, és meg tudja dlapitani, ha amaz hazudik. A
kifejezetten magas képességll karakterek igazi magannyomozok, a
kifejezetten alacsony képességlek pedig elvannak a sajat kis
vilagukban. Ez a Képesség a Kezdeményezés Alképességhez
hasznalatos, valamint tobb Képzettséghez is, mint a Zarnyitas, a
Csapdaismeret, az Elsdsegély és az Orvodas. Ez a Képessédg
foképpen arra haszndlatos, hogy a maximdis |6tavot
meghatérozzuk, ameddig a karakter effektive [6ni képes tévolbahatd
fegyverrel. Minédl nagyobb a Képesség értéke, annal messzebre
tudsz pontosan 18ni. A magas Eszlelés eengedhetetlen egy
mesterlSvész szaméra. Az Eszlel ésre torténd dobés akkor szilkséges,
amikor adott egy pici részlet, amire a karakternek van esélye
felfigyelni, példaul amikor megcsillan az épp fejére célzo
mesterl6vész fegyverének tavcsove.

All6képesség

Az &ll6képesség atest all Gképességét és altal anos egészségét jelenti.
A magas Alloképeséggel  rendelkezd — karakterek  jo
immunrendszerrel, teherbiré keringési rendszerrel rendelkeznek, as
képesek lefutni vagy leliszni masokat. Magas képeségértékkel akar
az Angol Csatornat is képesek &tlszni, alacsony képességgel
belefulladhatnak egy gyerekmedencébe. A Sebpont, a Méregtirés, a
Sugértirés és a Gyogyulasi réta alképesség az Alloképeségen
alapszik, ami mobdositja tovdbba a Tulélés Képzettséget is. Az
All6képesség meghatérozza, hogy egy sorozat ledonti-e a labardl a
karaktert, tovabba hogy eszméletét is veszti-e (Iasd: Foldrekeriilés
harcban 2.rész; Sebesillés, lentebb). Az AllGképesség elleni
prébadobés eldénthet bizonyos dolgokat, példaul amikor a karakter
egy kotélen csimpaszkodik a kanyon felett, vagy hogy ellen tud-e
alni a baktériumkddnek, amit renegat vardzslok spricceltek az
arcéba.

Karizma

A Karizma azt jelenti, hogy karaktered milyen vonzo, és mennyire
képes felismerni, hogy mit kell mondania és tennie egy adott tarsas
helyzetben. A szépséghez ugyanlgy, mint a kecsességhez és a
vezetés képességhez hozzgjarul a Karizma A Karizmatikus
karakter lesz a csoport vezetdje, és mindenki koveti az 6 javadatait.
John F. Kennedy karizmatikus volt, Dan Quayle viszont nem. Nem
alapul Alképesség a Karizméan, viszont erdsen befolyasolja a
Kereskedés és Beszédkészség K épzettségeket. A Karizméra térténd
dobas akkor szokséges, amikor az 6rok szivét kell meglégyitani egy
bérban, razzia sorén.

Intelligencia
Az intelligencia a karakter tuljdonképpeni
jonaz esze. Magas Intelligenciaval

rendelkezd karakterek jobb memériaval és
jobb  problémamegoldd  képességgel
rendelkeznek. Albert Einstein, Napoleon
és Nagy Alexander nagyon intelligensek
voltak. Custer Generdlis, Forrest Gump és
a srac a "Sling Blade"-ben viszont nem.
Nem alapul Alképesség az Intelligencian,
viszont sok nem-harci  Képzettség
alapértékéhez haszndlatos. Tovabbé az Intelligencia hatdrozza meg a
szintenként szétoszthatd K épzettségpontok szamat (lasd: Fejlodés a
3. fejezetben). Az Intelligencia elleni dobas akkor szilkséges, amikor
a karakter megkisérel megfejteni egy kodot, vagy kiszémitani az
elektromos kistllések Gtemét, miel 6tt &rohan a két pdlus kozt.

Ugyesség

Az Ugyesség jelenti akarakter reagdlasi sebessegét. Tobbé- kevéshé
leirja, hogy milyen gyors az agy altal koldétt, sajatsagosan kodolt
Uzenetet hordozd impulzus, amely a kdzponti igedegrendszeren
keresztilutazva ér el a karakter karjahoz, hogy az hirtelen
félreranduljon az 6t etaldni szandékozd |6vedék eldl. A magas
Ugyességoel  rendelkezd karakterek lehetnek zsolglorok vagy
akrobaték. Alacsony Ugyességgel legfeljebb kétballdbas tancosok.

Ez a Képesség a Pancélszint és az Akcidpontok Alképzettsegek
dapja. A legtobb Képzettséget modositja, kildndsen a harci
K épzettségekét. Ugyességre akkor kell dobni, amikor a karaktered
megkis$rel kitérni egy csapda dtal kildtt mérgezett nyilvesszo eldl,
vagy megprobaélja visszarantani karjét a csatornyanyilasbdl, miel 6tt
egy mutél6dott patkany |eharapna.

Szerencse

Taan a legkevéshé egyértelmli Képesség; a Szerencse minden és
ugyanakkor semmi. A nagy adag szerencsével rendelkezé
karakterek szdméra minden sman megy, mig a kevesebb
szerencsével jardknak dlandd fedezékben kell alniuk, nehogy
esetleg a fejiikre essen egy tégla. A Szercse egy az egyben adja a
Kritikus Esély Alképességet, és befolyasolja a Szerencsgjaték
Képzettséget. Szerencse ellen probat dobatni a M feleldssége; A
Szerencse-dobasok olyan dolgokat hivatottak elddnteni, hogy
amikor karaktered kifogyott a tolténybdl, és félgultan hever a
foldon, vajon kezébe akad-e az a porban heverd, csire toltott puska,
amit valakik elpottyantva hagytak ott.

Alképességek

A Foképességek meghatérozasat kovetben a jatékosnak meg kell
hatéroznia az Alképességeket is. Ne feledkezz meg rdla, hogy afaji-
és Tép-bonuszok/levonédsok vonatkoznak az Alképességekre isl Az
Alképességek aapszintjeinek meghatarozass maddjai fel vannak
tOntetve minden egyes Képesség leirasdban. Az Alképességek két
csoportra bontva vannak feltOntetve a karakterlapon — védelmi
értékek egy csoportban, éstamado értékek egy méasik csoportban.

Sebpontok (Sp)

Talan a legfontosabb érték a jatékban, a Sebpontok mutatjak meg,
hogy karaktered vajon él-e még, |élegzik-e avagy meghalt. Halott
karakterek nem jétszhatok és nem témaszthatok fel tobbé. Az
elvesztett Sebpontok az id6, drogok, megfelel6 K épzettségek, vagy
egy hozz&értd orvos segitségével visszadllithatok. A Sebpontok
alapértéke 15 + (Erd + (2 x AIK)). Tovabba a karakter maximalis
Sebpontjainak a szama minden szintlépéskor ndvekszik 3 + 1/2 Alk-
nyival, lefelé kerekitve (Iasd: Fejlddés a 3. fejezetben). A Sebpontok
nem gyogyithatok a maximalis érték folé.

Fontos!

Ha a Sebpontok nulléra esnek, karaktered nem hal meg azonnal. Az
a karakter, akinek Sebpontjai 0 és -5 kozdtt vannak, onkiviletbe
zuhan; elterll a féldon és képtelen mozdulni. Ugyanugy elkezdi
visszanyerni Sebpontjait, mintha pihenne (lasd: Gyégyulési Rata,
lentebb). Ez azt jelenti, hogy az eszméletlen karakter elGbb utébb
magahoz tér; ez eltarthat néhany oradig vagy akar napig is. Védve és
széllitva kell lennie a gyégyulés ideje alatt. Tovabbi informéaciokért
lasd: Sebesiilés és Haldl, a 3. epizodban lentebb).
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Pancélszint (PSZ)

A masodik legfontosabb érték islehetne a jaték soran. A Pancélszint
csokkenti a taldlat esélyét olyan dolgok esetében, amik a karaktert
hivatottak megsebezni. Szézalékos értékként van megadva
Karaktered alap Pancélszintje egyenld az Ugyességével. A visdlt
pancél ezen felll novelheti az Pancélszint értékét. Példaul, ha
karaktered Ugyessége 6 és egy 5-0s Pancélszinth bordzsekit visel, a
Pancélszintje dsszesen 11(%). Arra, hogy a Pancélszint miképpen
befolyasolja a taldlat esdlyét, dljon itt egy példa ha egy mutans
mesterldvész megprobd goly6t ropiteni egy kopott borkabatos
lanyba, akkor taldlati esélye 11%-kal csokken.

Akciépontok (Ap)

Ez pedig talan a harmadik legfontosabb érték a jatékban, ez
képviseli a lehetdséget, hogy megtdltdd a fegyvered és leadsz egy
utolsd 16vést, vagy csupén eldrantod Ures oldalfegyvered, mieldtt a
rakéta a testedbe csapddik. Az Ap-k a karaktered altal egy kor alatt
végrehajthatd cselekedetek szamat jelentik. Egy méternyi (1 hex-
nyi) mozgéas 1 Ap-ba kertl, Ujratdlteni egy fegyvert 2-be, egy 16vés
leadésa pedig leginkébb 5-be. Ap-id meghatérozasahoz Ugyességed
alapjén |asd az aldbbi tébl&zatot:




g

1
2-3
4-5
6-7
8-9
10+

= O 0o ~NO U

Teherbiras

Ennyi felszerelést képes karaktered cipelni a hétan, a zsebeiben,
vagy hati- esteleg oldaltaskaban. A jatékban is minden targynak van
sllya. Osszes teherbirdsod 25 + 25 x Erd font. Eqy 6-os Ergjll
karakter 175 fontnyi felszerelést cipelhet magéval. No igen, a sok
cucc szaméra problémas lehet helyet taldlni.

Sebzésjarulék (SJ)

Ezt azt jelenti, hogy mennyi sebzést képes karaktered okozni
fegyvertelen harcban vagy kozelharci fegyverekkel. Nagyobb
Sebzégarulékkal keményebbeket (tsz. ErSs karakterek bizony
erOseket is Utnek. Lasd az alabbi téblazatot, hogy Eréd alapjan
meghatarozhasd Sebzésjarul ékodat:

[Erd PKSJ
1-6
7
8
9
10
11
12

Esigy tovébb...

1
2
3
4
5
6
7

M éregtlir és

Egy poszt-nukledris vildgban szamtalan vegyianyag létezik, ami
nem igazan harmonizal az emberi szervezettel. A Méregtlrés
egyenld 5 x Alk-kal. Egy 6-0os Alloképességll karakter 30%
Méregtiréssel rendelkezik, ami annyit jelent, hogy az antitesteknek
30% esélye van legylrni a szervezetbe jutott méreganyagot. Lasd:
M éreg-sebzés harc soran, a 3. fejezetben.

Sugértdrés

A sugérzéssal dlanddan szamolni kell egy poszt-nukledris vilagban.
Az olyan helyek, mint a bombak becsapddasi helyei aapvetden
radioaktivak, melyik tobbé, melyik kevésbé. A becsapodas
kozéppontjanak kozelében garantdltan tébb rad-ot szedsz &ssze,
mint 5 mérféldes tavol sagban. A Sugértlirés 2 x Alk-kal egyenl, Ez
Szerek (Lésd: Felszerelés - Szerek) és Pancélok (Léasd: Felszerelés -
Pancélzatok) segitségével névelhetd. Egy 8-as Alloképességgel
rendelkezd karakter Sugart(rése 16%, ami azt jelenti, hogy a borét
érd rad-mennyiség 16%-a nem megy at. Ha éppen egy becsapddasi
kréter szélén dl, és 10 percenként 1000 rad éri &t, akkor "csak" 840
rad jut be atestébe. Ez korlilbel Ul annyit jelent, hogy vilégitani kezd,
akar egy villanykorte, de a bdre nem mallik re réla- azonnal.

Géztlrés

Az egyik legalattomosabb fegyver a pusztulatban. A gaztamadasok
rovid idd aatt képesek nagy légteret betdlteni, ezdtal
nagylétszamszami embertdmegnek képesek nagymeérték( sebzést
okozni. Bizonyos géztipusok nem sebzik a célpontot, csupan
artalmatlanné teszik. A géztdmadasoknak két tjpusa ismert: nazdlis
gazok és kontaktgazok. A nazdlis gazoknak a ttiddbe kell jutniuk,
hogy kifejthesség hatasukat. A kontaktgazok, egy savfelhdhoz
hasonléan minden szerves anyagot roncsolnak, amivel kapcsolatba
kerlilnek. A Géztlrés x/x szamformaban van megadva, az elsd szam
képviseli a nazdlis gaz-tlrést, a masodik pedig a kontaktgaz-tirést.
Hacsak a karakter nem Robot, az alap Gazt(rés 0/0 (A Haldkarom
kap 0/40 bonuszt).

Aramtirés
Ez azt mutatja, hogy a karakter mennyire ellendllé az
elektromossadggal szemben. Amikor a karaktert dramités éri, a

sebzés az Aramtrés szézal ékértékének megfelelden csokken. Ha a
karakter nem rendelkezik fajbdl eredd Aramtlréssel, akkor az
alapérték 0.

Sebtdrés

A Sebtlirést aviselt pancélzat hatérozza meg. Hacsak a karakter nem
rendelkezik afajabdl eredd "beépitett” Sebtlréssel, az alapérték 0%.
A karakterlapon 6t kilén csoportra van oszta a Sebt(rés rovat, 6t
kilonb6zo sebesiilésfajta szerint. A pancélok kilonbdzo fajta
kil6nbozd szézalékértéket adnak a Pancélzat rovat 6tfajta tipuséra.
Lasd: A harcot kovetben - Pancélzat viselése, a 3. fejezetben,
lentebb.

Sebesiiléskliszob

A Sebesliléskiiszob reprezentdlj a sebzésmennyiséget, amennyiit a
pancél fel képes fogni. A karakterlapon ez nem szerepel az
Alképességek kozott, sokkal inkabb a pancélzatndl lesz. A karakter
nem rendelkezik Sebesiléskiiszobbel, amig magd&ra nem dlt
valamilyen pancélt, vagy ehhez hasonl6 alkalmatossagot. Lasd: A
harcot kovetden - Pancélzat viselése, a 3. fejezetben, lentebb).

K ezdeményezés

A kezdeményezés azt hatérozza meg, hogy ki cselekszik elsdnek a
korben. Természetesen, ha te vagy a harc kirobbant6ja, akkor
automatikusan te jossz elsonek (példaul amikor az 6r mogé osonsz
és kulinnyomod), de minden ezt koévetd korben a
Kezdeményezésnek megfeleld sorrendben  kovetkeznek a
résztvevok. A legmagasabb kezdeményezéssel rendelkezd jon
elsonek, és tobhiek csokkend sorrendben utana (Lésd:
Kezdeményezés, a 3. fejezetben). A Kezdeményezés értéke 2 x Eszl.

Gyogyulasi rata

Az éet rendelkezésiinkre bocsdjt egy figyelemre méltd képességet, a
természetes gydgyulast. A karakter Gydgyulas rétaja megegyezik a
Sebpontok szdméval, amit egy nap alatt, aktiv tevékenyseg kdzben,
vagy 6 oranyi pihenéssal képes visszagydgyulni. Az aldbbi tébla az
|16képesség alapjan hatérozza meg a Gyogyulas Rétat:

[All6képesség Gybgyulasi Rata
15 1
6-8 2
9-10 3
11+ 4

Egy 7-es Alloképességgel rendelkezd karakter 2-es Gyogyulési
Rétaval rendelkezik, azaz 2 Sebpontnyit képes gyogyulni 24 éra
alatt, ha idokdzben aktiv tevékenységet folytat (harcol, jarkal, stb.),
és 8-at, ha ezt az ido6t pihenéssel tolti (alvassal, TV-nézéssdl, stb.).
Lasd: Gyogyulés a Harc — Sebesiilés és Hald cimszd alatt, a 3.
fejezetben, lentebb). A Robotok nem gyoégyulnak természetes
madon, ezért Gydgyulasi Ratajuk automatikusan 0.

Kritikus Esély

Ez az alapesély arra, hogy Kritikus Sikert érj €l harc soran. A magas
fegyveres képzettség és a fegyver mindsége modosithatja ezt az
értéket a késtbbiekben. Ha a tdmadd-dobés sikeres, és értéke eléb
alacsony ahhoz, hogy a karakter Kritikus Esélye alé essen, akkor a
témadas Kritikus Siker lesz (Lasd: Harc - Esély Kritikus Sikerre, a
3. fejezetben). Az alap Kiritikus Esély egyenld a karakter
Szerencsgjével. Egy 3-as Szerencsével rendelkezd karakternek 3%
esélye van Kritikus Siker el érésére.

Példa: Alképességek kiszamitdsa a faji-, valamint
Jellemvonasokbdl ad6dé modositok beszamitasaval

Jack és Jane kiszamitjdk karaktereik aképzettségeit. Harry
maximalis Sebpontjainak széama 32, Maverické 27. Harry
Pancélszintje 8, és mivel muténs, nem is nagyon lehet ennél tdbb.
Maverick PSZ-e minddssze 5, ¢ viszont tald hat néhanyfajta pancélt,
amelyek kicsivel jobb védelmet nydjtanak neki. Harry 9
Akciépontot kap, Maverick 7-et. Harry Teherbirasa 200 font,

a
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mikozben Maverické csak 125. Harry Sebzésjaruléka 4-re ugrik fel a
Nehézkezii Jellemvonés okén, Maverické csak 1 marad. Harry 45%
Méregtiirést élvez, Maverick 20%-ot. Harry Sugértiirése fajabdl
eredendéen 60%, mig Maverické 8%. Egyik karakter sem
rendelkezik Gaztiiréssel, ugyanakkor Maverick 30% aramtiiréssel
igen (Harry-é 0). Harry Kezdeményezése 10, Maverck viszont
gyorsabb: 12. Harry Gyégyuldsi ratda 1 Sp, és Maverické is
ugyanennyi. Harry esélye 6% a Kritikus sikerre (Szer 6), Maverické
pedig 7% (Szer 7).

Karakteralkotasb. rész - K épzettségek

Foképzettségek

Minden karakter hé&rom Foképzettséget valaszthat induléskor. Ezek
a képzettsegek képviselik legjobban a tehetség korét. Minden
karakter harmat valaszthat - és csak harmat, nem tobbet, nem
kevesebbet (kivéve ha egy Jellemvonas kdvetkeztében vélaszthat
még egy extra foképzettséget).

Minden Foképzettségre 20% bonusz jar, és kétszeres tempdban
novelhetd - amikor Képzettségpontot koltesz egy Foképzettség
fejlesztésére, az 2%-kal fog ndni 1% helyett.

K épzettségek listdja

A kovetkezdkben olvashatd a Képzettségek teljes leirasa, és az aap
szazalékértékek kiszamitasanak modja. Az alapértékeket az dsszes
tobbi adottsag is befolyésolja - Foképzettségként val 6 jel 6l és, Tapok
jarhatnak képzettségmaodositokkal. A Képzettségpontok csak a
szintlépés utan oszthatok szét (Iasd: Fejlddés a 1. Fejezetben). Az
atlagértékek meghatérozasakor egy csupa 5-0s K épesség(, "étlagos”
karaktert vettiink alapul.

K ézifegyver ek

Ez takarja a ijak, pisztolyok, géppisztolyok, és puskak haszndlatét.
Magasabb Kézifegyverek képzettséggel koénnyebben taldod el
célpontodat, és effektiv [6tédvod is megndvekszik.

Alapszinten az indulé Kézifegyverek képzettség szintje: 5% + (4 x
Ugy). Atlagosindul 6 karakternél ez 25%.

Nehézfegyver ek

A langszorok, gépagyuk, rakétavetdk, nehézgéppuskak, és egyéb
nehezen hordozhaté fegyverek képzettsége. Ha nagymeéreti
fegyverrdl van szd, a Nehézfegyverek képzettséget kell haszhdnod
aprobahoz. A Kézifegyverekhez hasonldan minél jobb a képzettség
szintje, annal kénnyebben taldlod el ellenfeledet, és annal nagyobb
az effektiv 16tav.

Alapszinten az indul6 Nehézfegyverek képzettség szintje: 0% + (2 x
Ugy). Atlagosindul 6 karakternél ez 10%.

Ener giafegyver ek

Az energia fegyverek haszndlata nem tul gyakori a poszt-nukledris
vilégban. Az effgjta fegyverek éppen a viladgégés tgjékan véltak a
hadviselés részévé. A 1ézerek és plazmafegyverek tartoznsk ehhez a
képzettséghez. Alapesetben ezek energiacellakat és energiapakkokat
hasznélnak, és nem kartridzs-16szert, mert utébbiak kiesnek ezen
képzettség térgykorébdl.

Alapszinten az indul 6 Energia fegyverek képzettség szintje: 0% + (2
x Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 10%.

Okolharc

Ez a Képzettsdg a masok
Utlegelését és ragdalasat jelenti.
Mingd  magasabb szintl a
képzettséged, annd hatékonyabban
taldod el oket harc soran. Tovabba
ide tartoznak azok a fegyverek,
amelyek az (terdt hivatottak
fokozni: boxerek, széges boxerek
és a legendas Erd-kesztyQ.
Magasabb szinteken @j harci
technikékat sgjétithatsz  el. Mindenki viszonylag magss
épzettségszinttel indit, hiszen a bunyd aapkoncepcidja elég

egyszerQ.
Alapszinten az induld Fegyvertelen harc képzettség szintje: 2 X
(Ugy + Erd). Atlagos indulé karakternél ez 50%.

Specialis Okélhar ci tamadéasok
Ezek atdmadasi formak kizar6lag a harcmivészetek tanul6i szamara
elérhetdek. Mindegyik tdmadési forma kovetelményei fel vannak
tOntetve az eldnyokkel és a sebzéssel egyitt.

Elddleges itések
Erds ités
Hatésok: +3 sebzés AP: 3
K6vetelmény: Fegyvertelen harc 55%, Ugyesség 6
K alapécsiités
Hatasok: +5 sebzés, +5% kritikus esély AP: 3
K évetelmény: Fegyvertelen harc 75%, Ugyesség 6, Erd 5, Szint 6
L etaglézas
Hatésok: +7 sebzés, +15% kritikus esély AP: 3
K évetelmény: Fegyvertelen harc 100%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 9

M asodlagos Utések
Pofon
Hatésok: +3 sebzés, +10% kritikus esédly AP: 3
K évetelmény: Fegyvertelen harc 75%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 5
Tenyércsapas
Hatésok: +7 sebzés, +20% kritikus esély, pancéltdrés (a Pancélszint
szdmoland6 a sebzésnél) AP: 6
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 115%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 12
Dofo Utés
Hatasok: +10 sebzés, +40% kritikus esély, pancéltorés AP: 8
Kévetelmény: Fegyvertelen harc 130%, Ugyesség 7, Eré 5, Szint 16

ElsAdleges r ugasok
Erdsrugas
Hatésok: +5 sebzés AP: 4
K évetelmény: Fegyvertelen harc 40%, Ugyesség 6
Villam ragéas
Hatasok: +7 sebzés AP: 4
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 60%, Ugyesség 6, Erd 6, Szint 6
Erdrugas
Hatasok: +9 sebzés, +5% kritikus esély AP: 4
K évetelmény: Fegyvertelen harc 80%, Ugyesség 6, Erd 6, Szint 9

M asodlagos r ugasok
Sipcsont rugas
Hatasok: +7 sebzés AP. 7
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 60%, Ugyesség 7, Erd 6, Szint 6
Kamposrigas
Hatasok: +9 sebzés, +10% kritikus esély, pancéltorés AP: 7
K évetelmény: Fegyvertelen harc 100%, Ugyesség 7, Erd 6, Szint 12
Dofd rugas
Hatasok: +12 sebzés, +50% kritikus esély, panéltérés AP: 9
K6vetelmény: Fegyvertelen harc 125%, Ugyesség 8, Erd 6, Szint 15

Kdzelharci fegyver ek

Vaamennyi sziré-vago-zizd fegyver ide értendd. A kések,
landzsak, kalapacsok, feszitbvasak egyardnt ilyenek. Mivel a
térgyak haszndla masok (itlegel ésére régota részét képezi az emberi
kultarénak, ezért ez alltaldban elég magas szint( K épzettség.
Alapszinten az indul 6 Kézelharci fegyverek képzettség szintje: 20%
+ (2 x (Ugy + Erd). Atlagos indul 6 karakternd ez 25%.

Hajitas

Amikor egy hajitéfegyver bevetésre keriil, ez a Képzettség kerdil
haszalatra. Hajitokések, kis kovek és a granétok is hajitofegyverek.
Ha elhibdzod a dobast, a targy valahol mashol fog kikdtni.
Lehetséges, hogy éppen a labad el6tt. Amennyiben egy késrdl van
sz6, ez nem olyan nagy baj, de ha egy kézigranatrol, akkor viszont
mér anndl nagyobb baj. A maximdlis tavolsag, ahovéa fegyvert tudsz
dobni a karaktered Erejétdl, és afegyver tipusatdl fligg.

Alapszinten az indulé Hajitas képzettség szintje: 0% + (4 x Ugy).



Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

ElsOsegély

A gydgyitas alapképzettsége. Segitségével e tudsz l&ni kisebb
sebeket, vagasokat, zUzédasokat. Rovidebb ideig tarté munka,
naponta hdrom alkalommal tudod alakalmazni akér magadon, vagy
akérki méson, akit arra részorultnak tartasz.

Alapszinten az indul 6 Elsdsegély képzettség szintje: 0% + (2 x (Eszl
+ Alk). Atlagos indul6 karakternél ez 20%. A képzettség haszndlata
1d10 percet vesz igénybe és 1d10 Sebpontot allit vissza. Naponta
minddssze h&romszor haszndlhaté. Bovebb informécidért lasd:
Gydgyitas harc kdzben: Sebesillés és haldl.

Orvoslés

A gyOgyitas magasabb szintje. Sllyos sériilések |s roncsolt végtagok
is gyogyithatok vele, de a mérgezés és a sugarfertdzés nem.
Haszndlata tetemesebb id6t vesz igénybe. A roncsolt végtag
helyredllitasa kilén hozzéadandd a gyogyitas idejéhez. Jatszhatsz
orvost (feltéve, hogy nem vagy vak) sajat magadon, vagy mas
személyen/szérnydn akit csak kiszemelsz. Tovébba sikeres préba
esetén 2d10 Sebpontot gyogyithatsz 1 6ra leforgésa aatt. Az
Orvodlés képzettséget két alkalommal hasznalhatod naponta.
Alapszinten a az indul6 Orvoslas képzettség szintje: 5% + (Eszl +
Int). Atlagosindul 6 karakterndl ez 15%.

L opakodas

A Képzettség, hogy észrevétlenil és csendben tudj mozogni.
Amikor lopakodsz, masok kisebb eséllyel figyelnek fel rad tévolrdl.
Hatdl kozel kertilsz egy veszélyes lényhez, barmilyen jél is osontd,
észre fog venni. Természetesen annak esélyét, hogy kiszur valaki
vagy sem, befolyasolja, hogy milyen iranyba néz, a kornyék
fényviszonyai, hogy mennyire vagy takarésban, és a pokoli sok
szerencse. H& ez a tolvajélet. Egy személy sikeres, észrevétlen
megkdzelitése bonuszt adhat a kizsebelésére. A Lopakodas
Képzettség prébdja a lopakodas megkezsésekor, majd minden azt
kovetd percben dobandd, mindaddig, amig észrevétlen szandékozol
maradni.

Alapszinten az indul6 Lopakodas képzettség szintje: 5% + (3 x
Ugy). Atlagosindulé karakternd ez 20%.

Zarnyitas

Amikor a megfeleld kulcs hijjan akarsz kinyitni egy zérat, ezt a
Képzettséget kell hasznalnod, hogy megszerezhesd amit akarsz, és
amit masok nem éppen neked szantak. A zarnyitd eszk6zok novelik
esélyeidet, de nem minden esetben. Ugyanis kétféle zartipus
taldhatd a Fallout vildgaban: normal és elektronikus. A tolvajkulcs
készletek csak a mechanikus zérakkal szemben hatdsosak, de az
elektronikusak ellen mér elektronikus zérnyitd szerkezet sziikségek.
Egyes zarak nehezebben nyithatéak a tobbinél, és egyesek
szilkségesse teszik, hogy a probdkozé rendelkezzék bizonyos
eszkdzokkel.

Alapszinten az indul6 Zarnyités képzettség szintje: 10% + (Eszl +
Ugy). Atlagosindulé karakternd ez 20%.

Zsebmetszés

A térgyak olymddon valé eltulajdonitdsanak mivészete, hogy
birtokosa ne vegye észre. Ha ehhez folyamodsz, bizony esély van
arra, hogy az ddozat észrevesz. Nagyobb térgyakat nehezebb
ellopni, mint a kisebbeket. Ha egyszerre tobb targyat probdsz
elcsenni, nagyobb az esély, hogy kiszarjak. Nem tudsz olyan targyat
ellopni, amit az adott személy éppen hasznd (példaul a kézben
tartott fegyvert vagy az dtala visdt pancét, stb.). Amikor
megprobalsz meglopni valakit, hasznos lehet, ha a hata mogé allsz,
igy kevéshéfigye rad.

Alapszinten az indulé Zsebmetszés képzettség szintje: 0% + (3 x
Ugy). Atlagosindulé karakternd ez 15%.

Csapdaismeret

A Csapdakezelés képzettség nem csak az ddozatra vérakozo
szerkezetek telepitését és hatastalanitasat jelenti, hanem beallitasét,
idozitését és a robbandanyagok kezelését is. Magasabb
képzettségszinttel kevesebb az esélye annak, hogy a bomba az
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arcodba robbanjon, vagy hogy egy nagy ké dsszetiporja a partit. Es
hogy helyesen adlitsd be az iddzitdt.

Alapszinten az indulé Csapdaismeret képzettség szintje: 10% +
(Eszl + Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Tudomanyok

A Tudomanyok képzetség szilkséges az elektronikus berendezések
mikodtetéséhez, akércsak a szamitégépekhez. Magas tudomanyos
képzettséggel a karakter felfigyelhet olyan dolgokra, amire méasok
nem, és haszndlataval véalaszt kaphat bizonyos kérdésekre. A
Tudoméanyok Képzettség probgja kompjlterek hasznalatéhoz, egy
0ép kezeléséhez sziikséges, valamint ahhoz, hogy az ezilist eret
felismerhessiik egy értéktelen kavicsban. A Tudomanyok képzettség
az Elsdsegélyhez hasonlé madon alkalmazhaté robotoknal .
Alapszinten az indul6 Tudoméanyok képzettség szintje: 0% + (4 X
Int). Atlagosindul 6 karakternd ez 20%.

Javitas

A Javitas egy praktikus alkalmazésa a Tudomanyoknak. A dolgok
tovébbra is tonkremennek a pusztulatban, viszont nincs tébbé
szerviz-forrédrét. Hasznos lehet, ha van magas Javitas képzettséggel
rendelkezd személy a kozelben. A javités jelenti mindenféle
mechanikus szerkezetek megszerelését a fegyverektdl a jarmivekig,
és haszndhaté mechanikus cuccok szétszedésére, valamint
szabotézsakcidkhoz is. A Javitds képzettség az Orvoséshoz
hasonl 6an alkalmazhat6 robotokndl .

Alapszinten az indul6 Javités képzettség szintje: 0% + (3 x Int).
Atlagos indul6 karakternél ez 15%.

Jarmivezetés

Mindenféle

motorikus  jarmQ

iranyitasanak

képzettsége az

autéktal a

tankokig, a

dzsipektdl a Verti-

madarakig, de

idetartoznak a

repulégépek és The MED, tha "lastregaz
he“kopterek |S Fronm Desxzois' [Dazman)

Magas jarmlvezetés képzettséggel a karakter olyan helyekre juthat
el, ahovd mésok nem. Tovébba kikerllhetjuk az 6tondlot, aki
legfeljebb bottal Utheti a keréknyomokat.

Alapszinten az induld Jarmivezetés képzettség szintje: 0% + 2 X
(Ugy + Eszl). Atlagos indul 6 karakternél ez 20%.

Beszédk észség

Ez a pabeszéd képzettsége. Magasabb Beszédkészség
Képzettséggel jobban megtaldod az emberek meggydzésének
maodjét. Igy mér van esélye, hogy az NJK szét fogad neked, elhiszi a
hazligsdgodat, vagy kdveti az utasitésaidat.

Alapszinten a az indul 6 Beszédkészség képzettség szintje: 0% + (5 x
Kar). Atlagos indul6 karakternél ez 35%.

Kereskesés

A seftelés képzettsége. A poszt-nukledris vilagban az & fogalma
nem mindenitt hasznédlatos. A seftelés arra val6, hogy tobbért vagy
kevesebbért cserélj arut, akér fegyvert, vagy mast. A magas
Kereskesés Képzettséggel lealkudhatod az dtalad megvasarolandd
aru arét, és feltornazhatod a pénzt az eladni kivant dolgokért
cserébe. A j6 Kereskedés képzettség nem fontos, ha megolsz valakit,
de hasznos |ehet a nem-berszerkerek szdmara.

Alapszinten az indulé Kereskedés képzettség szintje: 0% + (4 x
Kar). Atlagos indul 6 karakternd ez 20%.

Szer encsgj aték

A szerencsgiaték a nyerési esdlyek novelésének tudoménya. A
magassabb  képzettséggel rendelkez6 gyakrabban nyer, és
kdnnyebben kiszurja, ha ellenfele cinkelt 1apokkal jétszik.
Alapszinten az indulé Szerencsejaték képzettség szintje: 0% + (5 x



Szer). Atlagos indul 6 karakternd ez 25%.

Tulélés

Ez a tgékozddas és a tulélés tudomanya a vad kornyezetben.
Alapesetben a cserkészek ismereteit jelenti, csak éppen a poszt-
nukledris vildgra konvertdlva A Természetjdrds sokféleképpen
hasznalhat6, példaul itel ésital keresésére a kietlen pusztulatban, az
ellenséges lények elkeriilésére, valamint a novények és dlatok
felismerésére, akik segithetnek neked, vagy megolhetnek téged.
Mindig jol j6het, ha van tapasztalt természetjard a csapatban.
Alapszinten az indul6 Tulélés képzettség szintje: 0% + 2 x (Alk x
Int). Atlagosindul 6 karakternd ez 20%.

Példa: Foképzettségek kijel6lése és képzettségek kiszamitasa
Jack és Jane mindenekel6tt kijeldli Harry és Maverick harom
foképzettségét. Jack Ugy dont, hogy Harry nagyon képzett lesz az
Okolharchan és Fegyverhgjitasban. Jack feltételezi, hogy Harry
tavolbdl folytatott harci helyzetbe is keveredhet majd, ezért inkébb
ad neki némi Nehézfegyverek képzettséget is. Jane diplomatganak a
Beszédkészségre és a Kereskedésre van szilksége, valamint
szandéka szerint Maverick j6 Szerencsgjatékos is lesz. Tehat ezt a
harom képzettséget jel6li meg. Miutén a kézettségeket kiszamolték,
a kovetkez6képen néznek ki értékeik:
(f6)

Harry Kézifegyverek 37%,

Energiafegyverek 16%, Okolharc

(fé) 80%, Kozelharci fegyverek 50%, Fegyverhgitas (fé) 52%,
Elstsegély 26%, Orvoslas 15%, Lopakodas 29%, Zarnyitas 23%,
Zsebmetszés 24%, Csapdakezelés 23%, Tudomanyok 20%, Javités
15%, Jarmiivezetés 26%, Beszédkészség 26%, Kereskedés 16%,
Szerencsej&ték 24%, Tulélés 20%.

Maverick Kézifegyverek 25%, Nehézfegyverek 10%,
Energiafegyverek 10%, Okolharc 48%, Kozelharci fegyverek 38%,
Fegyverhajitds 20%, Elsosegély 22%, Orvoslas 16%, Lopakodas
20%, Zérnyitds 21%, Zsebmetszés 15%, Csapdakezelés 21%,
Tudoményok 28%, Javités 21%, Jarmiivezetés 22%, Beszédkészség
(f6) 55%, Kereskedés (fo) 48%, Szerencsejaték (f6) 48%, Tulélés
22%.

Nehézfegyverek 36%,

Karakteralkotas 6. rész - Karma és a végs0 simitasok

Az induld karakter Karmda mindig 0. A Jatékvezetd mindig
informélja a karaktert, ha valtozas @l be a Karmét illetden. Karma-
vétoztatd dolgokra taldhaté példa a Karma cimszo alatt az Elet a
Pusztulatban fejezetben. Az utolsd simitasok magukban foglaljék,
hogy eltinddj a karaktered bogarain is - példaul egy nagydarab
muténs is haldosan félhet az egerektdl. A lehetdségek szama
végtalen, és érdekes - valamint mokés - szerepjatékot tesznek
Iehetdvé. Természetesen még érdekesebb, ha ezeket bele is épited a
szerepjatszasba. Ez minden! Idegje, hogy karaktered nekivégjon a
nagyVvilégnak!

[11. fejezet: A Jaték

“Sohasem hagyhatjuk abba a felfedezést. Minden kutatasunk
végeztével visszajutunk arra a helyre, ahonnan kiindultunk, és akkor
elgszor elmondhatjuk majd, hogy ismerjik a helyet.” -T.S. Eliot, A
négy kvartet

Ha elkésziltek a karakterek, a IM-nek be kell oket illeszteni a
kalandba. Egy példakaland taldhaté a kényv végén (ez ebbdl a
verzidbdl kimaradt — a ford.), persze rengeteg mas kalandlehetGség
adodik, amennyiben valaki vallalkozik ra, hogy sgjétot irjon. A
kalandok és kampéanyok (a tébb estén & tartd6 kalandsorozatok)
kindlaténak csak a képzelet szab hatart. Ez a fejezat a jaték néhany
érdekesebb aspektusat mutatja be, mint példaul a harc, a sebesiilés
ésafelodés.

Harc elott: Felszerelkezés fegyver ekkel és pancélzattal

K ézben tartott fegyverek éstargyak

A karakterlapon van egy "bal kéz" éa egy "jobb kéz" elnevezési

rész. Ezt kell az éppen a kézben tartott fegyverek adataival kitolteni.
Kettdnél tobb fegyver nem tarthaté kézben, vagyis egy kézben csak
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egy fegyver tarthatd. Néhany fegyver viszont mindkét kezet igénybe
veszi. Attol még tarthatsz magadndél
két fegyvert, mert éppen egy
kétkezes fegyvert haszndlsz a
harcban - erre val6 a véllszij, ugye.
A karakterek dtaldban csak
aapfegyverekkel idulnak, de ez
tulgjdonképpen a JM hataskore. A
targyak is kézbeveendok
haszndlatkor ugyebédr. Ezalatt az
értendd, hogy a karakter nem
nyomathat magdba gyoégyszert,
mikozben egy kétkezes puskaval |6voldozik, és godros &s
egyiddben. A karakterek csak a kétkezes fegyvereket illetGen
vannak korldtozva a kézben tartott térgyakat illetGen; barmit
magéval hurcolhatnak zsebeikben, sziitySkben, hétizsdkban, meg
ilyesmikben. Természetesen a 16fegyverek csak akkor hatékonyak
igazén, ha megfeleld 16szer is van hozzgjuk. Kétfajta 16szertipus
hasznalatos ugyanahhoz a fegyverhez — példaul Pancéltord és
Reteszelt (PT és Ret) -, de ezek nem télthetdk ugyanazon tarba. Ha
Ugy taldlod, hogy Reteszelt toltényeid nem elég hatékonyak, akkor
Ujra kell toéltened immar pancéltord |8szert helyezve a tarba (lasd
Ujratltés, lentebb).

Fegyverkondicid

A karakterlapon, a fegyvernevek aatt "kondici¢" cimszéval
rubrikdk taldlhaték. Ezek mutatjsk a fegyver aktudlis fizikai
dlapotédt. Minél rosszabb dlapotban van fegyvered, annd tdbb
rubrikét kell besatirozod. Ez akkor kdvetkezik be, ha a fegyverrel
végrehajtott tdmadés balul Ut ki (lasd Tamadasok, lentebb). Persze
rubrikasatirozéssal jarnak az olyan hilyeségek is, mint a nem
rendeltetésszer haszndlat, pl. feszitdvasnak haszndlod puskadat,
vagy véletlenill belegjited a pocegddorbe. A rubrikék satirozodasa a
kopast és elnylvést reprezentdlja; vagyis ha a legutolsd rubrika is
bejeldlésre kerlilt, fegyvered tonkrement vagy eltort, meg kell
javitanod vagy el kell dobnod. Gyakran, amikor a karakterek
fegyvert vasarolnak, azok nincsenek tokéetes dlapotban, és mér
rendelkeznek néhany besatirozott rubrikdval. Ha ez 8, vagy tobb
jelolést jelent, haszndl 6janak -10% levonas jér tdmadd dobésaira az
adott fegyver haszndlata esetén, mivel dlapota korldtozza
hatékonysagat. A JM meghatérozhat més szituéciokat, amelyek a
fegyver sérillésével jarnak, mint példaul ha a karakter véletlendl
bel epottyantja hatizsakjat valami savas |6tyibe.

Fegyverek javitasa

Ha egy puska tonkremegy vagy egy baltanyé eltorik, az bizony
problémét jelent. Ha ugyanez harc kozben torténik és nincs
utanp6tlas, az mégnagyobb problémat jelent. Nincs mit tenni, mint
megvarni a harc végét és nekifogni a cucc javitasanak. A Javités
képzettség haszndlata |6fegyveren 1 oOrdt vesz igénybe. Ha a
prébadobés sikertelen, a karakter (jabb probét tehet a fegyverhez
tartoz6 harci képzettségre - Kozelharci fegyverek a baltandl és
Kézifegyverek a puskand - de ez csak egy rubrikanyit javit rajta (a
fegyver nem lett megjavitva, de azért hasznalhatobb lesz, mint
eldbb). A sikeres Javités préba két rubrika javulést eredményez. A
javitést nem célszer(l a fegyver tonkremenéséig halogatni. Némi
karbantartés sosem art!

Jarm( kondicio

A jarmQvek ugyanigy kopnak és haszndl6dnak mint afegyverek, de
nincsenek a sériilés mértékét jelzO allapotjelzo rubrikék. Ehelyett a
jarmivek 6t kulon terliletre lettek bontva a kulén sérilési teriilet
szerint. Ezek a sérilési pontok megjavithatok, de ez sok iddt és
kiliszkodést vesz igénybe (lasd Jarmivek javitasa, lentebb). Ha a
jarmQ egy része elvesziti Sebpontjainak kétharmadat, az adott rész
tonkremegy. Példaul ha egy teherauté elvesziti a motor
Sebpontjainak 2/3-&, a motor nem mokodik tovabb, a jarmd
lefulladd és ledll. A jamOvek részeirdl és az azokat érints
hatdsokrél, melyek soran  azok  megsérilhetnek  vagy
tonkremehetnek, |&sd: Jarmaharc, lentebb.



Jarmivek javitasa

A jamQ javitésa sgjnos iddigényes feladat. Amikor a karakter
megkisérel megjavitani egy jarmQvet, meg kell hatéroznia, hogy
annak melyik részére 8sszpontosit. A javités 8 drét vesz igénybe; 3
Ora eltelte utédn dobandd egy Javitas-proba. Ha ez sikeres, 3d10
Sebpontnyit sikeriilt javitani az adott egységen. Tovabbi
informéciokért az egyes részekrdl lasd Jarma kondicio, fentebb, és
JarmOharc, lentebb.

Pancélzat viselése

Egy maéasik kiulén rész van a karakterlapon kijeldlve a pancél
szaméra. Emlékeztetdll: a Sebzéskiiszob (SK) és a Sebtlrés (ST)
két killon Osszetevje a sebzésnek, ahogy az alap PSZ (s karakter
Ugyessége plusz/minusz bonuszok vagy levonésok) és a PSZ (a
viselt pancélzat) is kilon dolog. A karakterek dtaldban a
legalapvetobb fajta pancélzattal idulnak. Megjegyzendd, hogy
bizonyos pancéltipusok levonasokat jelentenek szdmos Képzettség
haszndlatéra, mint amilyen a Lopakodas is. Ezek a levonasok fel
vannak tlntetve a pancélzatok leirasdban. A  nagyobb
pancélzatokhoz gyakran tartozik sisak is, amely o©Ondlldan is
hordhatok (és a pancéltdl kilon is levehetfk). A sisakok tobbnyire
kevés bonuszt ad a Pancélszintre, viszont 15%-kal csokkenti annak
esélyét, hogy egy fejre célzott |6vés Kritikus siker legyen.

Pancékondicid

A fegyverekhez és jarmivekhez hasonldan idovel a pancélok is
elveszitik hatékonysagukat, amennyiben nem javitjdk dket. Minden
6todik sikeres taldlat sérllést okoz a pancélzaton, amely veszit
kondicéjabdl (besatirozasra kerlll egy rubrika). A pancél vesziteni
kezd védd képességébdl is és 1athatd sériilések keletkeznek rajta,
vagyis vékonyodik és egyre tobb lyuk nyilik rajta. Ezek levonast
jelentenek a Sebzéskiiszobbdl és a Sebtlréshdl (SK és ST), de egy
hasznalhat6 Er6-pancél ettdl még elegendd PSZ-t biztosit
viselgjének. A modositott SK  és ST  értékek szézalékos
meghatarozésahoz lasd az alébbi téblazatot:

Pancélkondicio-modositok tablazata
Rubrikak atali Mdadosité
nincs
nincs
nincs
Nincs
5%

10%
20%
30%
40%
50%
60%
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A modosité meghatarozasét kdvetden illeszd be az eredeti értékeket
és amadositét a kovetkezd képletbe:

A harc elkezdadik

A harc hivatalosan akkor kezdddik, amikor egy szorny vagy
karakter Ugy dont, hogy ami sok az sok, elég, 6 bizony rdtamad a
mésik valakire vagy vaamire (a tmadas irdnyulhat mozdulatlan
objektumokra is, mint amilyen példaul egy ajto; ebben az esetben,
mivel az gjté nem tdmad vissza, a szokasos harci proceddra nem
szilkséges; hacsak nem Ugy préba a karakter betorni egy ajtét, hogy
éppen csata dul korulétte). A harcot kezdeményez6 karakter az
Osszes Ap-jét felhasznalhatja a Kezdeményezés-dobés és a sorrend
meghatarozésa el ott.

Harc—1. 1épés: A cselekvés sorrend meghatar ozasa

Mivel a Kezdeményezés képesség értéke nem vatozik, ezt a |épést
elég csak egyszer végrehajtani egy harc soran — a kezdésnél. Aki
(vagy ami) a legnagyobb Kezdeményezéssel rendelkezik, az
cselekszik eloszor, a masodik legnagyobb értékkel rendelkezd
masodszor, és igy tovabb, amig a kor véget ér. Egyenld
kezdeményezés esetén egy-egy 1d10-es dobas donti el, hogy ki 1ép
eldszOr. Ez a dobas csak a harc kezdetekor szilkséges, nem minden
korben! Ha mér meghataroztuk a cselekvési sorrendet, a karakter
szamos lehetdség kozil valaszthat, hogy mit is csindljon az adott
korben.

Harc— 2. |épés: Cselekvés

Harc soran barminem( cselekedet Akcidpontba kertil. A magasabb
Ugyesség képességgel rendelkezb karakter tobb  Akcidponttal
rendelkezik (lésd: Karakteralkotds — Méasodlagos képességek). A
karakter szamara a kor végét jelenti, ha osszes Akciopontjét
felhaszndlta, vagy ha a tovabbiakban csak védekezni 6hajt, és erre
kolti maradék Ap-it (de nem muszadly mindet, lasd: Védekezés,
lentebb). A cselekvési |ehetBségek a kdvetkezdk:

M ozgas

Ez jelentheti a célponthoz valo kdzelebbmenetelt, fa vagy egyéb
fedezék mogé hizodast, vagy a bravaros elfutast. 1 hex-nyi mozgas
1 Ap-ba kerll. A hex 1 méterszer 1 méternyi terlletet jelent (ez
késdbb lesz Iényeges a céltavolsag meghatarozasanal). A karakter
nem tartdzkodhat mas karakterrel, szérnnyel vagy mozdithatatlan
objektummal kdzds hex-ben. Minden kdzepes méretiinél nagyob
objektumnak sajat hex-re van szilksége. A hottestek (méretiiktdl
flggetlendl) nem igényelnek 6nndlo tertiletet; holtak, tehat nemigen
zavarja Oket, ha atgyalogolsz rajtuk. A terep tulajdonsagai
befolyasolhatjdk a mozgést. Ennek mértéke tdblazatban van
feltintetve. A médosito egy szamot jelent, amivel be kell szorozni a
normalis mozgas Ap koltségét; a 2x-es madositd annyit jelent, hogy
a karakternek a normalis Ap koltség kétszeresét kell forditania atéav
megtételére. Annak a karakternek, aki éppen hasal, vagy |&bai
roncsol 6dottak, mindenképpen tdbb idfre van szikksége egy adott
tévolsag megtételéhez, barmilyenek legyenek is a terepviszonyok.
Az Uszéssal kapesolatos informéciokért 14sd lentebb, az Uszés cimo
alatt, az Elet a pusztulatban cimd fejezetben.

ST - (ST X Mod) = Mddositott ST
SK - (SK X Mod) = Médositott SK

Pancélzat javitasa
A péancélzatok javitdsa hasonlé eljaréssal torténik, mint ahogy a
fegyverek és a jarmivek esetében torténik. A feladat 4 drat vesz
igénybe, és egy sikeres Javitds-dobéas szilkséges ahhoz, hogy két
rubrika "kitrdljon".

Harc életre-haldlra

Tetszik vagy sem, a Falout vildgdban néha csddét mond a
sumakolés vagy a parbeszéd. Ilyenkor harc donti el a konfliktust -
vagyis az, hogy kinek keményebb az dkle, nagyobb a puskga vagy
ki haszndlja azt jobban. A harc 10 mésodperces kordkre oszlik,
melyekben minden résztvevd cselekszik (mar akinek szandékaban
al). Ez azt jelenti, mindegyikilkknek modjaban &l ratamadni a
mésikra, amig az artalmatlanna nem vélik, meg nem hal vagy el nem
menekdl.

A terepviszonyok hatasa az mozgasi ratara

Tereptipus M6dositd M 6dositd
Nyilt, sik terep 1X
Egyenetlen, nedves terep 2X
Gorongyos, Sérosterep; Viz (Uszés) 3X
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Targy hasznélata

Karaktered kézben tartott térgyait haszndhatja harc kozben is,
amennyiben a térgy bevethetd 10 masodpercen beldl (a M
hatéskore). Gyogyszerek, Geiger szamlaldk, és a jé ég tudja milyen
térgyakat lehetne még felsorali ide, amelyek harchan haszndl hatok.
Egy targy haszndatba vételéhez eldbb kézbe kell venni; lasd: Harc
el dtt, fentebb. Egy térgy haszndlata 3 Ap.

Targy elovétele

Ha fegyveredbdl kifogyott a l6szer és €6 kell kapnod egy masikat,
vagy ha egy Stimpakk-ot akarsz el6huzni a zsebedbdl, nos, ezt
hivjiuk egy térgy eldvételének. Ez 4 Ap-ba kertl térgyanként.
Masszéval ha vadaszpuskédat inkabb é&cseréled kedvenc




géppisztolyodra és egy adag gyogyszert is el6szednél, ez 6sszesen 8
Ap-ba fog kerlilni. Targyakat olyan "helyekrdl" tudsz elGszedni,
amik "rajtad" vannak (zsebeidbdl, hatitaskabol, egyéb viselt
hordozéeszkdzokbdl).

Targy felvétele

Térgyakat taldlhatsz a foldon, l|édakban, vagy akar ellenfeleid
holtesteinél. A targyak el6vételéhez hasonldan ez is 4 Ap-t emészt
fel térgyanként, tovabbéa karakterednek ugyanabban a hex-ben kell
tartozkodnia, melyben a felveendd térgy (vagy legaldbbis azzal
hatéros hexben, amennyiben a targy egy vaamilyen térol6
objektumban van elhelyezve). Ha egy Bozart szeretnél felmarkolni
és hozza aldszereket is, akkor ez 8 Ap-bafog kerdini.

Ujratoltés

A |6fegyverek zabdljak aldszert. Hafegyvered Ures vagy legaldbbis
részben (res, esetleg besllt, akkor 2 Ap felhaszndaséva
Ujratoltheted. Amennyiben van elégséges l8szered, teljesen teli
toltheted a térat. Ha nincs, akkor annyi l8szert tolthetsz bele,
amennyivel rendelkezel. Mindenesetre nem tanik elvetét 6tletnek,
hogy teli tarral indulj harcba; ne kelljen kéroket bajlédni a
toltégetéssel, mikdzben a rosszfidk 16volddznek rad. Ne felgjtsd:
egy fegyver csak olyan tolténnyel tolthetd Ujra, ami hozza valé, és
ezek két fatga - PT és Ret - nem kombindhaté egy térban.
Valamint az aknavetdk, rakétavetok, géppuskak, koztik a jarmlre
szerelhetd fegyverek (jratdltése egy teljes kort vesz igénybe, a
karakter dsszes Akcidpontjét felhasznalva

Szakértelem hasznélata

Néha szilkségessé vdhat, hogy a harc soréan hasznald valamely
szakértelmedet. Ugyanakkor a harctér nem mindig a legalkamasabb
terep zarak nyitogatasdhoz vagy sériilt kompjuterek javitgatédsahoz.
Ezek azok a pillanatok, amikor jol jon némi bevethet6 zsenialitas —
kilonosen, ha orilt kiborg kommanddsok tamadnak kdzben.
Néhany képzettség — mint pl. az Orvodés — haszndlata tdl hosszu
idot vesz igénybe harc kdzben. A IM feladata eldonteni, hogy a
karakter dltal szandékozott tevékenység végezhetd-e harc kdzben
(példaul egy széf feltdrése kissé tllsagosan is iddigényes). Es
szintén a JM szdmolja ki, hogy hény Ap-t vagy (esetleg) hany kort
vesz igénybe a cselekedet. Az éppen valamely képzettségét hasznd 6
karakter nem kapja meg sem Ugyességébdl-, sem afel nem hasznélt
Ap-kbdl adddd Pancélszint boénuszét; vagyis erre az idore
Pancélszintje csupén viselt pancézatatdl fiigg.

Elesett bajtérs felsegitése
A karakter harc kdzben hasznalhatja Elsdsegély vagy Orvoslas
képzettségét sebesiilt bajtarsa (vagy akér ellensége) megsegitésére,
de csak akkor, ha a célpont karakter eszméletlen (lasd: Harc -
Sebesiilés és Haldl, lentebb). Ehhez szilkséges, hogy a karakter a
célszeméllyel szomszédos hex-ben tartozkodjon, valamint 10 Ap-t
emészt fel. Ha a tevékenység nem fejez6dik be az adott korben, akor
atcsliszik a kovetkezd korre, de abban a korben a karakter elvesziti
Pancélszint jarulékait, csak a viselt pancélzat értéke marad. A
tevékenykedés végeztével a gyogyitd dob az Elsisegély vagy az
Orvod as képzettségére attdl fliggden, hogy melyiket haszndita. Haa
dobaés sikeres, akkor sikerlilt a célszemélyt 1 Sp-re gyogyitani, ami
elég ahhoz, hogy az visszanyerje eszméletét. A célpont karakter nem
kaphat Ap-t arra a korre, amiben gydgyitottak 6t. Az ElsOsegély és
az Orvodés képzettség hasznalata bel aszamit az egy nap végezhetd
gyo6gyitasok szamaba (az Elsdségély 3 alakalommal, az Orvoslés 2
alkalommal haszndlhaté 24 éran belll). Ha az
elesett bajtars Robot, a jatékos Szerelés vagy
Tudoményok képzettségét haszndhatja hasonl6
feltételek mellett.

Talpraallas

Ha az €l6z0 korben foldre keriiltél - vagy akér
valamilyen oknd fogva még a harc
megkezdésekor - 4 Ap-dba fog kerlini, hogy
talpra szokkenj. A foldon heverd karakterek
elveszitik az Ugyességbdl és a fel nem haszndlt
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Ap-kbdl ad6ddé Pancélszint bénuszaikat, vagyis a pancél nékdili
PSZ-k O-ra csokken. Megjegyzés: A talpradllas nem ugyanaz, mint
apoziciovaltés (1asd: Poziciévétés, lentebb)!

Aknatelepitése

Isten hata mogotti kalandozésaik soran a partik egy vagy akar tobb
tagja elhelyezhet néhanyat szerte az ellenfél hata mogott, amig a
tobbiek harcba bocsdtkoznak vele. Az aknatelepitdk szépen
feldlitjdk csapdéikat, majd felszivodnak, miel6tt tarsaik raterelik az
ellenséget az aknamezére. Harc soran a telepités 6 AP-t és egy
sikeres dobast igényel Csapdakezelésre. Az  aknatelepitéssel
kapcsolatos tovébbi informéciokhoz lasd Aknék, az Elet a
Pusztulatban fejezetben, lentebb.

Tamasztékvilla és aknavetok feldllitasa

Bizonyos fegyverek szaméra elénnyel jar, ha tAmasztékra szerelve
haszndlj&k, bizonyos fegyverek pedig kizardlag tamasztékvillaval
haszndlhatok (néhényna ez be is van épitve). Ahhoz, hogy ezek
hasznédl hatdak legyenek a harc sorén, a karakternek idét kell szannia
ezek Osszeeszk@bdldsdra. Amikor egy fegyvert tdmasztékvilldhoz
régzitesz, dobj Nehézfegyverek képzettségedre. Ha a dobés sikeres,
a karakternek sikeriilt a villara illeszteni fegyverét, és a kdvetkez6
kérben méar haszndlhatja is. Ha a dobas sikertelen, akkor nem
sikerlilt neki, és addig kell folytatnia a probakozést, amig nem
sikeriil vagy amig fel nem adja A sikertelen dobés az OSSZES
maradék Ap elveszitését jelenti az adott kdrben. Az akanvetékkel
hasonl 6képpen kell eljarni, merthogy sokka nagyobbak a normd
pancél okloknél.

Poziciévaltas— Guggolas és hasalas

A guggolas és a lehasalas nagyszerii médja annak, hogy néveld
célzés pontossagodat a harc soran. Valamint kdnnyebben elbijhatsz
az erre akalmas fedezék mogott, merthogy ezdltal kisebb
testfelUletedet kindlod fel az ellenfeleidnek. Ugyanakkor cslicsiilé
kacsaként megkonnyited masnak, hogy megilsson téged. A
poziciovaltés 2 Ap-bakerul, fekvohelyzetbdl alldhelyzetbe viszont 4
Ap-ba - ahogy a hanyatteséshdl talpradllasnd is (lasd lentebb).
Osszefoglalva: alohelyzetbdl guggol asha, aloéhelyzetbsl
fekvohelyzetbe,  guggolashdl  fekvohelyzetbe,  guggoléshdl
alohelyzetbe vagy fekvéhelyzetbsl guggolasba egyarant két Ap-ba
kerll poziciot valtani, és ezek egyike sem a Talpradllés (Talpraallas
= fekvshelyzethgl alldhelyzetbe, 4 Ap — a ford.). Amikor guggol, a
karakter ~ +10%-ot kap a tamadashoz  Kézifegyverek,
Nehézfegyverek és Energiafegyverek képzettségeire, 1 hexnyi
mozgéas 2 AP-ba kerill szaméra, Ugyességeébsl fakadd Pancélszintje
(Alap PSZ) pedig 3-ra csokken (a 3-ndl kisebb Ugyességgel
rendelkez6 karaktereket nem érinti). A hasald karakter +25%-ot kap
Kézifegyverek, Nehézfegyverek és Energiafegyverek |épzettségeire
a tamadashoz, 4 AP-ba kerll szaméra 1 hexnyit maszni, és
Ugyességbdl ad6dd Pancészintje 1-re csokken. Hasalé karakterek
képtelenek okodlharci vagy kozelharci tdmadést végrehajtani. Ne
felgjtsd, hogy az dllvanyra szerelt fegyverek esetében a guggolas és
a lehasalés nincs hatéssal ataldati esélyre. llyenek a Howitzerek, a
nagy tlzérségi Utegek és a jarmiivekre szerelt fegyverek, mint a
tankok agyui vagy a dzsipek géppuskai. A IM taldlhat okot ra, hogy
bénuszt adjon a guggolashdl vagy |ehasalashdl adéddan az egyes
fegyverekre.

Védekezés

Néha az Ovatossdg hasznosab a hésiességnél. Ha a karakter még
nem koltotte el Osszes (vagy egyet sem koltott €l) AP-jat és nem
akar semmit cselekedni, akkor védekezhet olymaédon, hogy maradék
Ap-it hozzéadhatja PSZ-éhez.

Témadas

A legjobb védekezés a tAmadas; lerohanni a tobbieket, mielbtt ok
teszik meg veliink. A tdmadés kiilénbdzd mennyiségben emészt fel
Ap-t a tamadés tipusatol, modjatol figgden. A fegyvertelen és a
kozelharci tamadasokat a célpont kdzvetlen kozelébdl (szomszédos
hex-bdl) kell végrehgjtani (néhany fegyver esetében ez 2-hexes
tavolsaghol is torténhet). A tavolsigi témadasok, mint a



hajitofegyverek és |ofegyverek esetében ez tévolabbrdl is
kivetelezhetd, amennyiben a célpont a IGtavon belll tartézkodik, és
nincs- vagy csak részben van takarasban. Nem tédmadhat fal, vagy
egyéb teljes takarédst biztositd fedezék mogott tartdzkodd célpontra.
Végilis a M és a jozanész segitségével meghatérozhatd, hogy mi
mindsll "teljes takarasnak”. A tAmadas csak akkor vihetd véghez, ha
a karakter rendelkezik hozza elegendd AP-vel. Ezek az Ap-k
fokozatosan csokkennek. A témadas lehet kozel(harc)i vagy
tavolsagi, ezeknek harom fajtgja van: Normd (Kapés), Célzott és
Sorozat. Néhény fegyver, mint amilyen arohampuska, a géppisztoly
és ezekhez hasonlok mindhéarmat tudjak. Ugyanakkor bizonyos
fegyverekkel, mint a rakétavetdkkel és langszorokkal nem lehet
célzott |6vést leadni (tllsagosan terjedelmesek és képtelenség
célozni veliik). Megint mas fegyverek, mint a géppuskak viszont
kizérdlag sorozatlovésre képesek. A témadas |ehetdségek a
fegyverleirdsokndl fel vannak tintetve.

Rovid sorozat

A sorozatlovés a Fallout jatékban lehet egy a katonai- és rendor
alakulatokndl rendszeresitett, 3 I6véses rovid sorozat, vagy |ehet
hosszli sorozat (az elsiitdbillenty(t folyamatosan nyomva tartva
6lomzéaport zuditani a I6tavon belll tartézodokra). A sorozatlbvés
feltétele, hogy a fegyver képes legyen tdbb I6vést leadni automata
modban. Minden fegyvernél meg van hatérozva, hogy a hossz(
sorozat hany lovedéket emészt fel. A minimdlis |6vésszam rovid
sorozatnd: 3 (rovid ravaszhiizéssal), a maximdlis szam valtozo, fel
van tlntetve a fegyverek leirdsaind. Ez a szdm azt a |6vésszdmot
jelenti, amennyit az adott fegyver képes leadni egy kor alatt -
mindez a tlzerdtdl fligg. Bizonyos fegyverek, mint ahogy a
géppuskak, joval tobb |Gszert dardlnak €, mint az ©regebb
rohampuskak, vagyis nagyobb a tlzergjik. Egyébirant a sok
Akcidponttal rendelkezd karakterek még egy kicsit tekerhetnek az
Ugyon (mésszéval ezt "mégegy sorozat megeresztésének” is
hivhatjuk). A sorozatlévésnél tett tamadé dobéssal kapcsolatos
informécidkhoz |asd: Sorozatlovés és Szorasteriilet a Tamadoeérték
meghatarozésa- és a Tamadddobas-nal, lentebb.

Tamadés - 1.
tdmadodobas

A Tamadoéérték kilonbozo faktorokbdl tevddik Ossze. A dobés
formula némi szamolgatas eredményeképp jonn létre. Mindenekel Gtt
acélpontnak |atszania kell és16tavon bellll kell lennie. A tmadonak
lania kell a célpontot, de legaldbbis tudnia kell, hogy pontosan hol
tartézkodik. Valamint minden fegyver rendelkezik sajét 16tavval, a
karakter cdtavolsaga pedig Eszlelésén milik. Ha a célszemély a
karakter céltavolsagan kivil tartdzkodik, a tAmadashoz levonasok
adédnak. A hagjitéfegyverek, mint a hgjitétorok, landzsak és
grénétok esetén a céltavolsdg az Eszlelésen tdl az Erén is aapszik,
igy mindkét Képességhdl szarmazhatnak levonasok.

lépés. Tamaddérték meghatarozasa és a

Alapesdy

Az tdmadas alap esélye a tdmadd adott fegyverhez tertoz6 harci
képzettsége: A Fegyvertelen harc a kéz és lab-hoz, valamint az ide
tartozé fegyverekhez, mint példaul a boxer, a Kézelharci fegyverek
a késekhez és harci  kalapacsokhoz hasonlé dolgokhoz, a
Kézifegyverek a pisztolyokhoz, puskékhoz, géppisztolyokhoz, a
Nehézfegyverek arakétavetokhdz, alangszorékhoz és effélékhez, az
Energiafegyverek pedig a |ézerekhez és mas mokas jatékokhoz. Ne
felgjtsd el 10%-ot levonni az alapesélybdl, ha fegyvered mar 8
besatirozott kondici6 rubrikaval rendelkezik!

Tavolsaghdl adédé médositok

Az elsd tdmadési esdly-modosité a Tavolsag. Az adbbi tabléazat
mutatva az effektiv céltavolsagot az Eszlelésnek megfelelden
(hgjitofegyvereknél természetesen helyettesitendd az Erdvel):

Tavolsagi tablazat

Eszl Tévolsag Hex-ben (méter)
1 1
2 3
3 5
4 7
5 9
6 11
7 13
8 15
9 17
10 19

Esigy tovébb...

A tévolsag tehdt az Eszlelésen alapszik és hozzéadodik a fegyver
|6tavjdhoz. Minden az ilymddon kiszamolt tavolsagon tdli hex 3%
levonast jelent a Tamadddobasna. Amennyiben kétcsovi puskaval
egyszerre adsz le két 16vést, a I6tav 3 hexre esik vissza. Tovabbi
informaciokért 1asd: Parosldvetl fegyverek, lentebb.

Fényviszonyokhbdl adédd madositok
A maésodik médosité a megvilégitas mértéke. Az aldbbi tablazat
kilonféle fényviszonyokat sorol fel, hatésaikkal egyetemben:

Fényviszonyok tablazat
0%: Napfényes, felhdtlen nappal; jol
(irodaéplilet vagy szupermarket)
-5%: Ritka kod
-10%: Erbsebb kad
-15%: SOrd kod
-20%: Gyengen kivilagitott épulet (kivilagitott pince, flstds bér)
-30%: Szemerkéld esd vagy ritka flst
-40%: Erbsebb Esb vagy fuist
-50%: Rosszul vilé&gitott beltér (barlangbejaratnal, diszkdban)
-60%: Zuhogo esd vagy sird kéd
-80%: Felhdszakadas’Homokvihar; Féklyaval egy barlangban
-150%: Vihar/Hurrikén/Tornadd
-200%: Totalis sotétség (Vilagitas nékil egy barlangban)
Ejszaka tovabbi levonasok adddnak:
-10%: Teliholdndl
-20%: Félholdnal
-40%: Ujholdnd

megvilagitott  épllet
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Pancélszint médosito
A harmadik médosité a célpont Pancélszint-je. Mivel a PSZ is
szézal ékos, ennek megfelel 6 levonast ad.

Fedezékb6l ad6d6 madositok

A negyedik modaésitd a fedezék.
Ertéke alapvetden attdl fiigg, hogy az illetd szemdy/szérny testének
hany szézaléka van takarasban. Megjegyzendd, hogy a fedezék nem
kerll jatékba okol- vagy kozelharchban, mivel a harcolé felek
testkdzelben vannak és igy nem lehet kozottik semmilyen akadaly.

Fegyver-allapotbdl adédé médositd

Az 6tédik médosito Iehet akér bénusz, akér levonés, amennyiben a
karakter kifejezetten jé mindségl fegyvert, vagy modositott fegyvert
hasznd. Ha a karakter landzsgja extraéles, vagy lézerfegyvere
szkOppal, esetleg célzéfénnyel van felszerelve, nos ezek
bonuszokkal jarnak. Ha viszont a karakter Ereje a haszndlatdhoz
szilkséges minuimum alatt van, akkor az levonést jelent.

Célzott l6ves

A hatodik modositd csak a célzott |6vésekre vonatkozik. A
|6véseket hat kilonbozo testtajra lehet célozni: a fejre és
kornyékére, a szemre és kornyékére, a torzora (a testre), a lagyékra
és kornyékére, a karokra és a ldbakra. Egy robot nem bizos, hogy
rendelkezik |&bakkal, lehet, hogy lanctapakon kozlekedik, a
skorpionak meg nincs lathat6 |agyéka, a farka viszont célbavehetd.
A célzott 16vések nagyobb eséllyel okoznak kritikus sebzést az adott




testtjjon, és nagyobb eséllyel okoznak vaksagot, végtagtorést és
extra sebesliléseket. Lasd a Tamadas 3. részt: Kritikus sebzés,
lentebb.

L evonasok célzott thmadasnal (6kol- és kdzelharc)
0%: Torzb
-10%: Labak
-15%: Karok, Lagyék
-20%: Fej
-30%: Szemek

L evonasok célzott tamadasnal (tavolsagi harc)
0% Torzd
-20% L&bak
-30% Karok, Lagyék
-40% Fgj
-60% Szemek

A formula
Ha mér meghataroztad a modositékat, a tamadd dobéshoz kdvesd az
aldbbi formulat:

Alap esély minusz Téavolsag minusz Fény minusz Pancél minusz
Takards minusz Célzott 16vés (ha az) plusz vagy minusz extra
bénuszok és levonésok.

Ldvés kihagyasa és a dobas

Abban az esetben, amikor ataldat esélye 0% alé csokken, atamado
donthet agy, hogy inkdbb nem 16. Ugyanis ha a |6vés végrehajtésa
meghaladja a karakter képességeit, akkor nincs més ésszerii
lehet6ség. Ha ajatékos ugy dont, hogy passzolja aléveés lehetdségét,
a karakter ugyan nem kapja vissza a tdmadasra szant Ap-it, de
legaldbb nem [6dozte el aldszert vaktéban. Ha atamadd viszont ugy
dént, hogy nem passzolja aldvést, akkor €ljétt a kockadobasideje.

M egjegyzés a dobassal kapcsolatban: Sorozatldvés és szor 6dasi
mezé

Sorozatl 6vés esetén minden egyes kil 6tt toltényre dobni kell. Azok a
|6vedékek, amelyek nem taldlték el célpontot, esetleg eltaldhatnak
masokat, akiK a szorodéasi terlileten bellil tartozkodnak. A szérodés
mez6 atiizvonalba esb hexek, és annak két oldalan |évé szomszédos
hexek.

Példaul, ha Harry a "H" és egy gépagyuva 16voldoz, a szérédas
mez6 a kdvetkezoképpen néz ki:

kivételt képeznek azok a fegyverek, amelyek csak sorozatlovésre
akalmasak, mint a gépagyuk és a bozarok. Ezek a fegyverek
ugyanis kifejezetten arra a célra lettek tervezve, hogy minél tdbb
golydt kopjenek ki egy korén belll, tehdt a jatékos nyugodtan
kerekithet lefelé, mert a fegyver magétdl kompenzal automata
tizmodban (mivelhogy kilon erre fejlesztették ki). A jaték
megkdnyitése érdekében haszos lehet, ha hever még néhany tartalék
10 oldal(i dobdkocka a kdzelben. Réadasul, ha ezekkel egyszerre
dobunk, az a sorozatlévéshez némiképp hasonlé hangot fog adni.
Lasd még: Példak a célszam megadllapitésara és dobés, lentebb.
Minden ,,0” dobas automatikusan balsikert jelent arra az egy
|6vésre, és a jatékosnak Ujabb tdmadoé dobast kell tennie a szérédasi
mezoében tartézkodd legkozelebbi célpontra. Minden egyes
eltévesztett |Gvedék Ujabb és Gjabb prébadobést jelent sorban a tobbi
ott tartdzkodd szérnyre, jatékos- vagy nem jatékos karakterre,
egészen addig, amig mar nincs kit eltalani, vagy véget nem ér a
sorozat.

Pér osldvetii fegyver ek

Bizonyos puskatipusok parodévetiiek, azaz dupla csovel
rendelkeznek, bennik egy-egy |6vedékkel, melyeket a két
dsitobillentyi segitségével kilon-kilon vagy akar egyidoben is
elsithetiink. Amennyiben mindkét csbvet pérosan sitjik €,
minddssze egyetlen tAmadddobés szilkségeltetik, ugyanis a l6vések
ugyanoda csapddnak be. Ettél flggetlenil két sebzés-dobas
esedékes. Lasd: Tamadas 2. rész - Sebzés, lentebb. Mindkét csd
egyszerre torténd elslitése a visszarlgas megnovekedésevel jér
egyltt, amitél a fegyver thzereje is cstkken. A parodévés 3
hexnyivel cstkkenti a puska létavolsagét. Lasd Tavolsagbdl adédo
madositok, lentebb.

X X X X X X X X X X
H X X X X X X X X X X X X
X X X X X X X X X X

Megjegyzés a szérédasi mezdben tartdzkodd személyre torténd
célzés esetén: a karakter sorozat (izemmoddban KIZAROLAG a
hozza legktzelebb &6 objektumra célozhat a szérodas mezétol
fliggetlentl. Ez azt jelenti, hogy Harry nem prébahat 16ni egy 6
hexnyire alé banditédra, amig Horath doki a sz6r6dasi mezdben
tartozkodik, Harrydl 3 hexnyire. Ha Harry nem tudja megallni, hogy
tlzet nyisson, akkor Horath elen kell tamadast dobnia, nem a
bandita ellen, ¢ a csak célt tévesztett |6vedékekbsl kaphat (feltéve,
hogy MAS nem esik (tba Harrynek).

Folyamatos sor tiiz

Ez egy opciondlis sorozatlovési szabdly ahhelyett, hogy minden
egyes |6vedékre probat dobnénk. Igy a sorozatlévés probadobasa
kissé etér a szokvanyostol: a jatékos a kozelebbi tizes értékre
kerekiti a célszamot (a 73% igy 70 lesz, a 45% pedig 50), és annyi
10 oldalt dobokockéaval dob, ahany 16véshdl all a sorozat (az egyes
dobéasok szorzandok tizzel, tehat pl. a 6-os dobas 60-at jelent — a
ford.). Haajatékos 5, vagy ennél kevesebb 16véshél allé sorozatot
ad le, jobban tudja kontroll alatt tartani a fegyverét, ezért a célszam
kerekitésénél kerekitsiink lefelé, a kisebb tizes értékre, ha ennél
hosszabb sorozatot, akkor felfelé, a nagyobbik tizesre. Ez aldl

Példa: a célszam megéllapitasa és a dobéas

Harry és Maverick egy barlangot fedez fel, ami feltehetéen rejt némi
habor eléttrl szérmazd technolégidt. Szerencsétlenségiikre egy
négyfos mutalodott patkany csapat is éldegél a barlang egyik
Uregében.

Muténs patkany: EP: 10/10, Kezd: 8, Ap: 8, Seb: 1d4+1 (Karom —
Végés 4 Ap), Psz: 0, SK: 0, ST: 10%, Okdlharc / Kozelharc: 75%,
KE: 2%

A patkényok nem szeretik a betolakodokat és sietve megtamadjak
6ket, amint megérzik akét karakter szagét. Az

egyik patkany, mivel gyakorlott harcos (és mert 6 érezte meg
elészor a jovevényeket) a tarsaind elébb mozdul. igy a tébbieknél
kozelebb kerll Harryhez és Maverickhez, akik egymas mellett
dlnak a barlang szgand. Ekkor mindenki meghatarozza
kezdeményezését. Maverick kénnyi helyzetben van 12-es
kezdeményezésével, 6t koveti Harry 10-zel. A patkanyok 8-nd
jonnek, persze kilon-kilon cselekszenek majd. Maverick és Harry
egyarant Ugy dont, hogy megvetik 1abét, és bevarja a patkanyokat. A
védekezés idejére a fel nem haszndlt Ap-k dtal Pancészintjik
megndvekszik, Harry esetében 8-cal, Maverickében 5-tel. A
patkanyok nem haboznak, ketté nyugat felél tamadja Harry-t, a
mésik kett6 kelet fel6l Mavericket. Valahogy igy:

P P

P P
A kor véget ér, és még egyik oldalon sincs halott vagy eszméletlen,
valamint senki sem szaladt el. Tehét () kor kovetkezik. Harry és
Maverick kezdi. Mindketten (gy dontenek, hogy eljoétt a fegyverek
idegje. Mivel a barlang szgjanak kozelében harcolnak, igy lesz némi
gond afényviszonyokkal. Harry egy Gépagyuval van felszerelkezve
(Seb: 1d4+6 / ldvés, Tav: 35, Loszer: 20/120, Saly: 31 font, Erd 7,
E: -, C: -, S 6). Tovébba véletleniil egy kézigranat is van a keze
Ugyében (Seb: 1d10+22, Téav: 15, Eré 3).

Maverick egy .44-es kaliberi Desert Eagle-t tart a kezében (Seb:
1d6+9. Tav: 25, Lészer: 2/8, Saly: 5 font, Eré 4, E: 5, C: 6, S: -). Es
még egy feszitdvasat is elészed arra az esetre, ha a dolgok
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kezdenének eldurvulni (Seb: 1d12+3, Tév: 1, Suhintés: 4, Csapas.
5). Harry célbaveszi az egyik patkényt gépégyUjaval, aap
Nehézfegyveres képzettsége 36%. A IJM Ugy dont, hogy a
fényviszyonyok —10% levonast adnak Harrynek ataldlati esélyéhez.
A patkany nem visel pancélt és nem istudlzottan Ugyes, ezért nem jar
szdméra Pancélszint kedvezmény. Es nem is takarja 6t semmilyen
fedezék (vagyis kdzvetlenul szemben, 8 [épésnyire 8l egy bazinagy
gépagyut tartd mutanstol!). Harry nem kap tobb bénuszt, sem
levonast, a célzott 16vés pedig lehetetlen egy golyézaport kdpkodd
rémalommal, mint amilyen egy gépagyl. Taaati esélye tehat 26%.
Nem valami sok, de ha minden 4 |6véshél csak 1 taldjais d a
patkényt, smén dardlthist csindl beléle. Mivel Harry taldlati esélye
26%, ezért felfelé kell kerekitenie 30-ra, tehd 3 darab 10 oldall
dobdkockéra lesz szilkksége a dobashoz. Maverick is megkisérli
lepuffantani az egyik patkanyt a Desert Eagle-lel. Ugyanaz a 10%
levonds jar neki is a fényviszonyok miatt, de Kézifegyverek
képzettsége mindossze 25%. A patkany tovdbbra sem kap
semmiféle Pancélszint bonuszt, és nincs is fedezékben. Maverick
pedig nem kisérletezik célzéssal, taldati esdlye 15% lesz. Es
mindkét karakter meghlizza aravaszt...

A dobast kévetéen

Miatén a taldlat esélye maghatérozasra keriilt, a jatékosnak dobnia
kell arra a szdmra. Dobni a kock&kkal annyit tesz, mint meghtzni a
ravaszt. Ez az a pont, ahol még kdvetkezmények nélkil megallhat a
karakter, mielétt még ravetné magat gyanutlan ddozatara. Ha a
kocka mar €l van vetve, nos, akkor mar nincs visszalt. Ha egy
karakter végrahajt egy fegyveres tamadast, és az sikertelen lesz, a
fegyver veszit kondici¢jdbdl egy rubrikdt. Ha az utolso rubrika
kerllt sorra, akkor a fegyver beragadt, cs6ddt mondott, vagy
darabjaira  hullott szét. Tovébbi  informécidkhoz  lésd
Fegyverkondicio, Fentebb). Egy tdmadést olyannyira lehetséges
elszdrni, hogy a tdmaddval is torténhet valami kellemetlen. Ezt
hivjuk Kritikus Balsikernek és tobbnyire komikus, am nem
feltétlenll kacagtaté kovetkezményekkel j&r. Ennek esélye 3%,
vagyis ha egy dobés eredménye 98-100%, akkor az kritikus balsiker,
ésaJM-nek dobniakell az aldbbi tablazatbdl (1d10-z€l).

Kritikus balsiker tabléazat
Lészerproblémék — A tar mesérilt, vagy aldészer hibas. A
fegyver nem sil el, amaradék térat pedig €l Iehet dobni.
Elakad a |6szer — Nem értott volna rendesen tisztitanod a
fegyvert! 1 kort vesz igénybe az elakadt 16szer eltavolitasa
acsbbol, amit aztan €l is hajithatsz.
Az Ap-k elvesztése - Jg! A tdmadd elvesziti Osszes
maradék Ap-jat az adott korre.
Eleited a fegyvert — Valahogy megcsiszik, kiréppen
kezedbél, és afoéldon landol.
Felrobban a fegyver Ez a cslinyasag csak
robbandanyagokkal és energiafegyverekkel eshet meg. A 2
hexnyi tévolsdgon belll tartozkodék 3d10+7 sebzést
szemvednek el. Aaad!
Vaaki mést taldlsz el — Nem azt taldlod el, akire céloztél,
hanem a hozza legkdzelebb ess célpontot. Remélhetdleg
nem egy haverodat.
Megsebzed magad - Megvagod a késeddel-, vagy
|&bonl6vdd magad. Ezdltal fegyvered normal sebzésének a
felét szenveded 6.
Megcsuszol és elesel — Az Osszes maradék Ap-d elveszik,
ésfel kell dinod (Iasd Talpradlas, lentebb). Amig afdldon
fekszel, az osszes Ugyességhol adodé Pancélszintedet
elveszited.
Fegyvered  tdnkremegy Fegyvered mindaddig
hasznd hatatlanna valik, amig meg nem javitjédk. Ha erre
nincs mod, itt az id6 szerezni egy Ujat. Upppsz.
Ullé — Egy minatir Ullé zuhan le az égbol, és fejen
koppint téged 1d10 pontnyi sebzéssel. Nincs esélyed
kitérni  eléle, és semmilyen Sebesiiléskiiszob vagy
Sebtiirés nem dllhatja Gtjat egy ilyen kilonleges magikus
tamadéasnak.

10:

A fentiek csak pédék, a JM kitaldhat més kovetkezményeket
Kritikus Balsiker esetére.

Foldrekerilés kdzelharci fegyveres tdmadas vagy sorozatlovés
kovetkeztében

Egy csapés kozelharci fegyverrel vagy egy gépfegyverbdl zdditott
zar6tiiz nem csupan fgdalmas, hanem nagy eséllyel Ulteti fenékre a
célpontot. Kézelharci fegyver esetén a foldrekeriilés esélye egyenld
a témadé fegyver sllyanak 3-szorosaval. Sorozatldvés esetén, ha a
sorozatban kil6tt lovedékek fele vagy ennél tobb etadja a
célpontot, akkor annak probét kell dobnia Alldképességére, hogy
meg tud-e dlni aldban. Amennyiben egy karakter vagy NJK foldre
kertl, 4-AP-t kell dldoznia arra, hogy talpradlljon (lasd Talpradlas,
lentebb). Mindaddig, amig ezt meg nem teszi, a karakter vagy NJK
nem évezheti az Ugyességéhsl szarmazd Pancészintet - PSZ-e
csupan attdl fiigg, hogy milyen pancél zatot visel.

Tamadas- 1. 1épés. Sebzés

A harc legjobb része, amikor
ellenfeled beszed némi sebzést.
Minden fegyver rendelkezik
bizonyos meértéki
sebz6képességgel, ami dtaldban
a kovetkezd formadban van
feltlintetve: 2d12+8. Ezaldl a
tiizfegyverek jelentenek
kivételt, ahol az kilénbozo fajta
toltények okozzdk a sebzést,
tehdt a sebzés mérteke is a ldszeripustdl fligg, a fegyver maga csak
bonuszt ad ehhez. Az energiafegyverek atal okozott sebzés nem
|6szertipus-fliggé, hanem annak fliggvénye, hogy a fegyver
mimodon koncentrdja az energiat. Ne feledjik, hogy némely
puskafgjténd egyidoben is elsithets a két cs, ezeknd két
sebzésdobas zilkséges sikeres taldlat esetén. A sebzés az egyetlen
része a Faloutnak, ahol a 10 oldalun kivil méas dobokockak is
jétékba kerllnek. S mindez azért, mert az, hogy eltaldtak téged,
még nem jelenti feltétlendl, hogy a maximalis mennyisegli sebzést
szenveded el. A pancélok két-, a sebesiilést mérsékel6 szamértékkel
rendelkeznek: Sebesiiléskiiszob és Sebtiirés. A Sebesliléskiiszob azt
jelenti, hogy a viselt pancélzat mennyi sebzést képes elnyelni, a
Sebtiirés pedig azt, hogy a pancél nyildsain (vagy a sok
bumburnyak, barom szérny kozott) mennyi eséllyel furakszik é az
az alattomos sebz6 hatés. Az SK egy szamérték, az ST egy bizonyos
szézaléka a teljes csapasnak. Széval a sebzés kiszamolasakor a
kovetkezé modszer szerint kell eljarni:

Sebzésformula

(Sebzés - SK) - ((Alapsebzés - SK) x ST, lefelé kerekitve)

A jéatékos kidobja az sebzést (sorozatlovésnél téltényenkeént kilén
kockaval), és atovabbiak ez alapjan szamolandok a formula alapjan.

Példa: A sebzés meghatarozasa

Harry dobéasa elég balul sikeriilt; gépagyUja 30 [6vésébsl minddssze
3 taldta el a patkanyt. A sebzés 1d4+6 (7-10 Sp) |6vedékenként.
Jack sebzést dob. Az eredmény 1, 2, és mégegyszer 2 lesz. Egy
|6vedék tehét 7 Sp sebzést okoz, a masik kettd pedig egyenként 8-at.
Ez Osszesen 23 pontnyi sebzés, tébb mint elég ahhoz, hogy
hamburgert csindljon a patkdnybdl. Ba a patkanynak van
lehetésége, hogy némiképp mérsékelje a sebzést, de nem
rendelkezik Sebesliléskiiszobbel (ha egyszer nem gyartanak pancélt
patkanyok szédméra), ugyanakkor incifinciségének kdszonhetéen a
patkény kap némi

természetes Sebtlirést a normd tédmadas formdkra. A patkény
Sebtiirése 10%. Harry 23 pontos sebzésébsl az SK nem mérsékel
semmit, de 2 Sp (10%) levonddik a Sebtiirés miatt. Ez azonban még
mindig nem elég ahhoz, hogy megmentse 6t — szegéyn para
szétkensdik a padion.
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Sebzés sor ozatlvés esetén

A gordulékenyehb jaték érdekében a JM egyszer(ien megszorozhatja
a kidobott sebzést annyival, ahany téltény eltaldlta a célpontot. Igy
csak egy dobésra van szilkség.

K Ulénleges fegyver ek sebzése

Szémos fegyvertipus |étezik a Fallout vilagéban, amelyné nehéz
eldontei, hogy inkdbb kozelharci fegyver-e, avagy inkabb |&fegyver.
Ezekre némileg eltérd szabdlyok vonatkoznak a sebzést illetGen,
amely leginkabb a hatésukon alapszik.

Grénétok — Két kulon at nyilik a grénat bevetésére: eldobod, vagy
kilovéd. Mindkét modoszer esetén a granét jelentds veszteségeket
tud okozni a célpont szaméra, attdl fliggden, hogy milyen
természetli  robbandanyagot hasznalunk. A legtébb gréna a
becsapddasakor robban, masok elektromagneses hullamokat
sugaroznak ki. Ezek a hatdsok a Municio fejezetben vannak
feltintetve a granét tipusokndl, lentebb.

Aknavetbk — Az aknavetok kis személyi kilovOszerkezetek.
Kulonféle toltetek kilovésére akamasak, és joval nagyobb
hatétéavval rendelkeznekk, mint a gréndtok. A grénatokhoz
hasonldan eltérd toltettipusok eltérd sebzést okoznak, ezek a
Municiérdl sz6l6 résznél vannak feltlntetve, lentebb.

Rskétdk — A rakétdk kildhetok hordozhato, vagy legaldbbis
mozgathatd kilovOszerkezetekbdl vagy tankokrol. A Rakéték a
grénatokhoz és aknavetd-toltetekhez hasonldan viselkednek, azzal a
kilonbséggel, hogy 6nhordozdk és nagyobb tavolba képesek hatni.
Tobbfajta rakétatipus létezik, sebzésiik fel van tlntetve a Municié-
részndl.

Akndk - A gréndtokhoz, aknavetd-toltetekhez és rakétakhoz
hasonldan az aknak is robbannak, meglepbergjik legaldbb olyan
sokkhatast okoz, mint a rakéték sivitasa. Néha az aknék repeszeket
szornak  szét. Minden egyes akna sebzésanek mértéke a
Felszerel ések-résznél van feltlintetve.

Gaz - A gazfegyverek sebesiilést okozd felhdvel teritenek be akar
nagyobb teruletet is, ké&rositva ez8ltal minden bioldgiai dolgot, ami
potencidlisan érintkezik a felhdvel. Kilonb6zd gazfegyverek
kiilénbtzd kiterjedésli gézfelhdt és eltérd hatasi gazt préselnek ki;
és barmilyen hihetetlenll hangozzék is. a gaz artalmas lehet a vele
valo érintkezés, vagy a belélegzése dltal.

Elektromossdg — Sokkold hatési. Minden karakternek, akit
dramiités ér, dobnia kell All6képessége ellen (néha modositokkal, ha
az dam er0ssége €lég nagy volt). A skertelen dobas azt
eredményezi, hogy a karakter 1d10 kérre elgjul.

Langszorok — Bar a langszorok nem éppen a legszélesebb korben
haszndlt fegyverek a pusztulatban, ugyanakkor megfelelé kezekbe
kerllve a leghaldosabbak lehetnek. Amikor valaki |éngszordt
haszndl, az sokban hasonlit egy dobokés vagy egy granat bevetésére,
azzal a kilonbséggel, hogy ha nem taldl, akkor a langoszlop
tovabbhalad ugyan, de valahol véget é. A IM-nek meg kell
hatéroznia a tamado-dobas sikerétsl fliggéen, hogy a langok milyen
tavolsagig sebzik a kozelben tartézkodokat. A hatétévol sagon belll,
a tlizvonalat alkotd hexekben tartézkodokat a kidramlé tiiz hatasat
teljes mértékben elszenvedik. Megjegyzends, hogy a langzdrokkal,
akarcsak mas, nem hétkdznapi fegyverekkhel hajlamosabbak
vagyunk |6voldozni barmire, mintha csak simén felgyUjtanank azt.
K évetkezménye pedig tébbnyire igen-igen kellemetlen.

Tamadas—I11. [épés: Kritikus esély

Kifejezetten sikeres tAmadés esetén a tAmaddnak j6 esélye van arra,
hogy tamadasa kritikus sikernek mindsiljon. Amennyiben a
tamadddobas ugyanannyi vagy kevesebb, mint a karakter Kritikus
Esélye, a tdmadés kritikusra sikeredett. Megjegyzendd: ha egy
sorozatlévd fegyver egynél tobbszor taldja e a célpontot,
sorozatonként (tamadasonként) csak egy |6vedék eredményezhet
Kritikus Sikert. A Célzott tamadasok bénuszt jelentenek a tdmadott
testtgjtol figgben - ez az adbbi tablazatban van feltlntetve - és
klil6nb6zd utdhatasokkal jarnak, ezeket 1asd lentebb.

Testtajtdl fliggé bénuszok célzott tAmadéas esetén

Célzott testtdy Kritikus Esély bénusz
Karok +10%
Labak, Lagyék +20%
Fej +25%
Szemek +30%

Ha atamadas kritikus, de nem célzott tamadas eredménye, dobd ki a
hatést az aldbbi tébléazat szerint (1d10-zel):

Példak Kritikus Sikerre
1 - Roncsolt kar
2 — Roncsolt 1&b
3 - 300% (haromszoros) sebzés
4 - 200% (kétszeres) sebzés
5 - 150% (mésfélszeres) sebzés
6 - Eszméletlenség 1d4 korre
7 — Pancél hatéstalan (SK éa ST)
8 - Vaksag (Eszlelés 1-re csikkent)
9 — Foldre kerllés (a célpontnak talpra kell alnia)
10 - Azonnali had ()

Kritikusan Sikeres célzott tdmadasok automatikusan roncsoljak a
témadott testtgjat. A szemet ért csapas vaksagot, a karokat és [abakat
ért torést (a roncsolt végtagokhoz lasd: Specidlis célzott
tdmadas)okoz, a testen simén kéttszerezi a sebzést, ugyanez a fejen
viszont haromszorozza. Aull! Az agyékot ért tdmadas sebzése
kétszerezddik, a célpont pedig eszméletlenné valik.

Példa: Kiritikus esély
Visszatérve a példatorténethez: Harry dobésai jol sikeriiltek, de
egyik sem esett 1 és 6% kozé. Talan majd legkdzelebb. ..

Téamadas— V. 1épés: A harc |efolyasa és befelyezése

Ahogy elkezdédott, Ugy be is fejezédik majd a harc, miutén
valamennyi ellenfél cselekvésképtelenné vagy halotta vat. A
procedira egyszeriien addig ismétlédik, amig az egyik oldalon
vannak még harcolé személyek. Ezt kovetéen kiosztddnak a
Tapasztalati pontok, a karakterek pedig azt csindhatnak ellenfeleik
holttesteivel, amit akarnak.

Példa: A szandék bejelentése és a harc folyatasa

Maverick megejti tdmadd dobésat, ami balul sikerll Pisztolyanak
dorrenése hangosan visszhangzik a barlang falai

kozt, aldvedék pedig artalmatlanul furédik atalajba. A 16vés elvitte
az Osszes Ap-jat, ugyhogy nincs Ujabb probdkozéasi lehetésége; a
kor szdmara véget ér. Most a patkényoké a lehetéség a tamadésra.
Okolharc képzettségilg 75%, és 8 Ap-va rendelkeznek, vagyis ha
Ugy hozza kedvilk, akér kétszer is tdmadhatnak (marpedig van vér a
pucdjukban, tugyhogy fognak is!). Harry-re egy tamadd patkany jut,
Pancélszintje 8 plusz az a 2 pont, ami a védekezésre szant Ap-kbdl
szérmazik. Természetesen a patkényt is terheli —10% levonés a
fényviszonyok miatt. Harry nincs fedezékben, a patkényok pedig
nem szoktek cézott tédmadéssal bajlédni, Ugyhogy semmilyen
tovabbi levonas nem jar neki. A patkanynak 55% tehédt a tdmadasi
esélye, és két thmadast hajt végre. Mindketts taldl, de egyik sem
kritikus. A patkany 1d4-gyel dob sebzést (kétszer), 3-at és 4-at
kapva eredményll. Ez 4 és 5 pontnyi sebzést jelent Harry-nek.
Harry természetes 25%-0s Sebtiirése elvesz egy-egy pontot mindkét
témadasbol, a patkény aprd, éles karmai tehd belemélyednek
Osszesen 7 pontnyi sebzést okozva. Harry-nek még 25 Sebpontja
van. Két patkany kozelit Maverick-hez. Maverick Pancélszintje 5 és
nem koltdt Akcidpontot a védekezésre. A két patkany veszit —10%-
ot a fényviszonyokbdl addddan, vagyis esélyik 60% (75% minusz
5% a Pancélszint miatt és -10% a félhomaly miatt). Az elss patkany
tédmad, és mindkétszer mellé is nyul. A mésik viszont kétszer taldl.
1-et és 3-at dob sebzésnek, Maverick tehdt 2 és 4 pontos sebzéseket
kap. Nincs sebtiirése, sem Sebesliléskiiszobje (merthogy pancélja
sincs), ezért 6 pontnyi sebzést szenved el. Sebpontjai 21-re
csokkennek. A kornek vége, és egyik oldal sem haott- vagy
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magatehetetlen teljes mértékben, a harc tehét folytatodik.

Ismét Harry kezd. Figyelmezteti Mavericket, hogy be szandékozik
vetni kézigranadtjat, majd 8 Ap-t kolt arra, hogy eltavolodjon a
patkanyoktdl. Maverick veszi a lapot és 5 hexnyire hizodik az
ellenkez6 iranyba, bdséges helyet hagyva a mutansnak. Nem
meglepd modon a patkdnyok nem sokat gatyaznak, hogy kdvessek-e
6ket. Kettejik kdréz par masodpercig, felhasznalva ezzel Ap-ikat,
mig a harmadik, feltehetéen agyasabbik ragcsdd Maverick utan
ered. A kor véget ér, a harc folytatodik. Harry arra a hex-re céloz,
amelyikben az egyik patkany tartdzkodik, masikuk pedig a vele
szomszédos hex-ben. Mivel Harry Eszlelése és Eregje elegendd
ahhoz, hogy dobéasahoz ne jarjon érte tavolsaghol adddé modosito,
ezért nem is jér ilyen. Harry Fegyverhgjités képzettsége 52%, a
gyenge vilégitds miatt viszont csak 42% lesz a siker esélye.
Mavericket nemigazan izgatja annak lehetésége, hogy esetlen a
grénd szérésteriletén beliilre kerlll, Harry mindenesetre bizik
magaban, hogy sikertl a dobasa. Harry 45%-ot dob, vagyis elvéti. A
JM Ugy hatdrozza meg, hogy a grénat a célponthoz meglehetésen
kozel csapodik be, pont egy hexnyivel arrébb. BUMM!

Mivel senki sincs a hex-ben, melyben a granéd robbant, nincs
szikség sebzés-dobasra. Ugyanakkor az egyik patkdny a
szomszédos hex-ben tartozkodik, ezért ¢ 1d6 sebesllést kap a
sz0r6do repeszektol. A masik két patkény és Maverick pedig
egyarant két hex-nyi tévolsagon belll tartozkodik, tehdt
mindannyian 1d6 sebzést szenvednek a robbanas-okozta sokktdl. Az
a patkény, amelyik a repeszektdl sebeslit meg, 5 pontnyi sebzést
szenvedett ettdl, és masik 4-et a sokktdl. Ebbsl kovetkezik, hogy a
masik patkanyt is érte alégnyomas, 5 pontnyi a sokk miatt; valamint
a Maverickre nyomul6 patkanyt is 3 pontnyi. Ez ugyan nem dlte
meg, de alaposan kezelésbe vette 6ket. Maverick maga mindossze 2
pontnyi sebzést kapott, ezdltal Sp-i 20-ra csdkkentek.

Legkdzelebb Maverick kezd. Ugy dént, hogy most mér |bon csapja
a patkdnyt a feszitGvassal. Maverick Kozelharci fegyverek
képzettsége 38%, amit a fényviszonyok 28%-ra zsugoritanak. Mivel
nem la maés lehet6séget, Maverick suhint egyet a vassal. A dobasa
2%-osra sikerll, ami Kritikus sikernek szamit! A Jatékmester
eltekint a sebzés-dobastdl, és inkabb eléadja, ahogy Maverick a
sokk okozta fél riilétében sarokba szoritja a patkanyt és a feszit6vas
néhény csapasaval a sarba dongdli, ripityara térve szegény
mutétolott féreg csontjait és a sirba kiildve 6t. Az utolsd patkany
kovetkezik.

Félhalott, és bar érzi avér szagat, mégis jobbnak |&tja visszahlizodni
a sotétségbe. Miutan a patkany eltiint afal mégott, a harc véget ér. A
Jatékmester Ugy dlapitja meg, hogy Harry-nek és Maverick-nek
egyarant 100 Tapasztalati pont jar a patkanyok |ehentel éséért.

felgjitsd, a futdm( kategéria két, harom, vagy négy arendszerre
oszlik, vagyis minden kerék vagy talpazat kilén sebzédik.

Célzasjarmiirendszer ekre

A jamivek, ha el6g nagyok hozza, hordozhatnak fegyvereket,
melyekkel levonas nélkil (a szokésos 10%-on kivil, ha a jarmi
mozgésban van) tdmadhat6 a kornyezet. A tankelhérité |6vegeket a
jarmivek tetejére épitik és szinte mindig a hajtomiivet vagy a
kasznit veszik célba. Ezzel szemben az aknék a jarmiivek iranyvaltd
szerkezetét és futdbmiveit hivatottak kibontani. Amennyiben egy
jarmielleni tdmadés nem oly mddon elére meghatarozott, mint
példaul egy valrdl inditott rakéta esetében, a tamadd eldontheti,
hogy ajarmiirendszer mely egységére tiizel. A megcélzott egységtol
fliggetlenll a tobbi egység is sebzédhet a szokasos médon — mivel
azok is ki vannak téve a robbandsoknak, repeszeknek, és a
robbandszerek okozta l6kseronek.

EMH tamadéasok

Az egyik legpusztitobb erejii tamadas, ami jarmiivet érhet, az EMP
tdmadas, mivel a gép jonéhany része elektronikusan vezérelt.
Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy az EMP tamadas nem art a
jarmirendszernek, ha az nem elektronikus, mint példaul a futomi
vagy a véazszerkezet. Egy EMP akna secperc alatt tokéletesen
hazavéghatja egy jarmi iranyitorendszerét, vezérmiivét és motorikus
rendszerét. Ugye, milyen rizikés dolog autokazni a pusztulatban!

Egyesrendszerek sériilése és meghibasodasa

Amikor egy jarmirendszer 66%-& (Kéharmad részét — a ford.)
elvesziti Sebpontjainak, arendszer hatastalanna valik. Amikor pedig
ez torténik, az annyit jelent, hogy egyszeriien ledl. Az aldbbi tabla
utmutatoként szolgdl ahhoz, hogy meghatérozd a kdvetkezményeit
egy-egy rendszer |edllasanak.

Jarmiiharc

A jarmiharc hasonloképpen zajlik, mint a hagyomanyos harc.
Minden karakter a szokott mddon egyenként kezdeményez. A
jarm0harc kifejezetten érdekes része lehet a jatéknak, kilondsen, ha
a harc szerves része a kalandnak. Példaul amikor az Ornagy lanyét
kell megmentened a gonosz motoros vaganyok fogsagabol, akik
Ul dozdbe vesznek.

Jarmi sérilése

Mint minden mas a Falout rendszerében, a jamivek is
szenvedhetnek sériilést. A jarmQvek 6t killon "részrendszerre” vagy
terliletre vannak felosztva, mindegyik rendelkezik Sebpontokka és
Sebtlréssel (a jadrmivek nem rendelkeznek Sebesiléskiiszobbel).
Tovabba minden jamQ rendelkezik Pancélszinttel, ami segit
megovni Oket a sériiléstdl, és minden tamado6 dobés -10% levonast
kap, ha a jadmld mozgésban van — merthogy mozg6 célpontot
nehezebb eltaldini. Az 6t részrendszer univerzalis, merthogy més-
més jarmiveken mas-mas lehet a nevik. Sok esetben nem is lehet
Oket elkiloniteni egymaéstol. A karakterlap jarmQadatokra vonatkozo
részében az egyes részrendszerek Sebpontjai és Sebtlrésel kiilon fel
vannak tlntetve. Az 6t jamQO részrenszer — dtaldban — a
vazszerkezet, a motor, a vezérldrendszer, az iranyitérendszer, és a
futdmQ. Mégegyszer, ezek kilénbozd néven szerepelhetnek
kilonbozd fajta jarmiveknél, mint példaul a replldgépeknél és
hajékndl. A vatozasok fel lesznek tlntetve a jarm{ leirdsaban. Ne

Rendszer |edllas hatasai
Rendszer Hatés

VVazszerkezet: A jarmii kezd szétesni darabjaira.

Motor: Az autd lassulni kezd, majd végiil megall

Iranyitérendszer: A sofér képtelen korményozni vagy a
sebességet kontroll&ni

Vezérmyi: A motor tovébbra is Uzemel, de a jami
fokozatosan lassulni kezd (t6bbé nem lehet
gazt adni)

Futém: A jarmi azonnal megall (ez minden bentil
szaméra boruléssal jar).

Kerekek: A soférnek dobnia kell Jarmiivezetésre a
tovébbi baleset elkertilése érdekében, a
cslicssebesség a normd érték 20%-éra esik
vissza
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Amint egy rendszer Sebpontjainak 100%-at elvesziti, teljességgel
megsemmislil, és egy az egyben ki kell cserélni. Ez okozza az igazi
fejfgast, merthogy jarmiivek meglehetésen ritkan fordulnak elé a
pusztulatban, miikddoképes akatrészek pedig még ennél is
ritkabban.

A jéarmiiharc miik6dése

K ezdeményezés
A Kezdeményezés a szokasos modon hatéarozand6 meg a jarmiiharc
esetébeniis.

K or 6k

A jarmiharc korei a hagyomanyos harci korokhdz hasonldan
bonyolédnak le, a karakterek a kezdeményezés alapjan dontik €,
hogy mit cselekszenek. A kilonbség abbdl adodik, hogy a
karakterek feltehetden jarmiivekben tartézkodnak, a jarmiivek pedig
kissé eltéréen viselkednek, mint a normdl, szilard talgj. El6széris a
tavolsagok statikusak, minden kdrben valtoznak, e tekintetben tehat
a karakterek mindannyian a soférre vannak utalva. A jarmii utasai a
szokésos modon tdmadnak, de —-10% levondssal a tédmadasi
prébakra, mivel mégiscsak egy mozgoé kocsiban (vagy teherautdban,



vagy akérmiben) Ulnek. A fegyvereknek tobb fajtgja nem
haszndhaté6 barmely  jamiben, a nehézfegyverek és
energiafegyverek tobbnyire egyszeriien tdl bumszlik ahhoz, hogy
egy kisautéban vagy robogon 16voldézzenek velik. A M fel van
hatalmazva, hogy meghat&rozza az egyes fegyverek jarmiivon
torténé akalmazésat; ha a parti egy teherautd platéjan vagy
poétkocsijan utazik, akkor egy nehéz géppuska nem okozhat
problémat. Ha viszont egy pici sportautd hatsd Ulésén kuporognak,
akkor mér elég nagy problémé okoz. A sofér a kor soran
meghatérozza, hogy milyen cselekedeteket akar végrehajtani az a
dott korben; ezekhez a JIM-nek figyelembe kell vennie a
palyagorbét, a sebességet és egyebeket. A soférnek meg kell
hatdroznia, hogy milyen sebességgel Ohajt haladni, és hogy
nagyjabdl milyen Gtvonalon. Az olyan specidlis jarmii-akciok
leirdsahoz, mint a hajtiikanyar, a padl6fékezés és hirtelen gyorsitas
lasd a Jarmiimozgés és sebesség cimszonal, lentebb. A vezetés nem
kertl AP-ba, a sof6r tehét tamadhat vezetés kdzben, de levonasokkal
mind a jarmiivezetés dobésra (lasd lentebb), mind a tamadés-
dobésra (14sd Sofér tevékenységek, lentebb).

Jarmiivezetés dobas

Minden egyes jarmiives harci kor végén a jarmivek vezetdinek
dobniuk kell sajat Jarmiivezetés képzettségikre. A sikeres dobés azt
jelenti, hogy a sof6rnek sikertilt megériznie hidegvérét, a harc pedig
a hagyomanyos modon folytatodik. A balsiker azt eredményezi,
hogy a sofér elvesziti uralmét a jarmii folott, ami vagy nekirohan
valaminek, vagy kipordul, és minden benne 016 sebesiilést és egyéb
kovetkezmeényeket szenved el az itkdzéstsl (Iasd lentebb). Szamos
modositd befolyasolja a jarmiivezetés dobast attdl fliggéen, hogy
milyenek a terep- és fényviszonyok, hogy a sof6r mit csindl vezetés
kozben, meg mas faktorok. A modositok teljes listda a
Sofsrtevékenységeknél taldod, lentebb.

A sofér tevékenységei

Szadmos kilonbdzé dolgot csindlhat a sofér harc sordn. A
szerepjdtékos helyzetek kedvéért taldn hasznos megemliteni, hogy
ha a parti valamennyi tagja egyszerre pofézik a soférnek, az
hajlamosabb lesz hibazni - nem elrugaszkodva a valés helyzettdl,
ahol ugyanez torténhet ha valaki csacsogésaval és zajongasaval
egyfolytéban zavarja a sof6rt.

Géazadas

Padiig nyomd a peddt! Amennyiben a jami nem
cslcssebességgel halad, a sofér meghatarozhatja, hogy mennyivel
6hajt menni — természetesen a cslicssebességig bezardlag. A jarmi
gyorsulésa azt jelenti, hogy koérdkben szamolva (10 mésodperces
felosztashan) mennyi id6 alatt éri el aldhelyzetbél a maximalis
sebességet. Ezt haszndld dtaldnosan; ha a jami maximdlis
sebessége 100 Km/h, a jarmii pedig éppen 40 Km/h-val halad, és 2
kor szilkkséges ahhoz, hogy alohelyzetbsl elérje a cslicssebességet,
akkor nyagyjabol 1 kor szilkséges ahhoz, hogy pillanatnyi haladasi
sebességérdl a maximalisra gyorsitson. Ne feletjsd, hogy a vitorlas
jérmiivek nem gyorsithatok a szokésos mddon!

Fékezés

Lassits haver, gyalogosok is jarnak erre! A fékezés a gazadas
ellentéte: lassitas. Minden jarmiileiras megadja korokben a lassitasi
ratét: hogy mennyivel cstkkenhet egy jarmii sebessége 1 kor alatt,
az leginkébb a mérettsl és atémegtol fligg. A fékezés elég veszélyes
is lehet: lasd Jarmiivezetés dobas-modositok, lentebb. Fontos, hogy
az érbdcos és légijarmiivek nem alithatok meg teljes mértékben.
Lasd Vizi éslégi harc, lentebb.

A kor

A vezetés unalmas lehet, ha folyatamosan egyenesen haladunk. A
Jarmuiharc is unalmassa véahat, ha nem tinnek fel éles sarkok
kozotti vad kanyarok egy szétbombazott varosban. Minden
jérmiileirds megad egy Kanyarodas sugarat, ami azt jelenti, hogy
hany méter (hex) szilkséges a jarmii 90 fokos elkanyarodasahoz. Ne
feledd, hogy a Kanyarodasi sugar egyenes vonalban van megadva, a
kanyarodas viszont iv mentén, estleg negyedkériven torténik. Lasd

az a&bbi (nagyon felszines) mintét:
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Az elsb ,,hex-oszlop” reprezentdlja az aktudlis Kanyarodasi sugarat,
a méasodik pedig azt, amit te teszel meg, ha 90 fokos iven
kanyarodsz. Ez lesz a tévolsag a kdzépponttdl kifelé iranyban
(vagyis ez a kor sugartavolsiga). Mindezt ahhoz kell figyelembe
venned, hogy ki tudd szamolni a kériven megtett tavolsigot. Lasd,
Mozgas a kor végén, lentebb. Nefeledd, hogy a kanyarodas nagy
sebesség mellett mindenki szamara elég veszélyes lehet, még a
legtapasztaltabb sof6r mellett is.

Tamadas

A sofér is haszndhat fegyvert vezetés kozben, akarcsak
hagyoméanyos esetben. Csakhogy levonasokat kap a Jarmiivezetés
képzettségére (l&sd az aldbbi tablazatot), tovabba siman 25%
levonast a tamaddé dobasokhoz, attdl fliggetlendl, hogy milyen
fegyvert hasznal. Bizony nehéz vezetni és|6voldézni egyiddben.

Utkozés

Ime az autévezetés egy mokas része — letolni amasik srécot az Gtrol,
hogy kipordiljon és felboruljon. Sajnos szinte biztos lehetsz benne,
hogy ez alehet6ség neki is eszébe jut, csak éppen forditva. Amikor
két jarmii OGsszekoccan harc soran, a soféroknek dobniuk kell
Jarmiivezetés képzettségikre (ez egy kilon dobas, a koér-végi
Jarmiivezetés dobastdl fliggetlendl). Minden 10 km/h-ért, amivel az
auto halad, a sof6r —5% levonast kap a dobashoz (mivel elsdsorban a
sebesség fliggvénye az (itkozés sikere). Ha mindkét sofér sikertelen,
akkor mindkét jarmi iranyithatatlanul nekirohan valaminek (lasd
karambol, lentebb).

Elgazolni valakit vagy valamit

A j&rmiharc egyik elénye, hogy az utasok élveznek némi védelmet
az ket korililvevo egy tonna mozgé fém és mianyag dtal, szemben
a gyalogos emberekkel és szornyekkel, akik a jarmivén kiviil
tartézkodnak. Vagyis ez azt is jelenti, hogy a soférnek maris egy
hasznalhat6 fegyver dl rendelkezésére; egy nagy, szaguldé faltord
kos, ami elég kegyetlen, és kivaldan akamas csontok ripityara
torésére, koponydk bezlizasara; jobban mint a kdzelharci fegyverek.
Valakit vagy valamit elgézolni azért nem olyan kdnnyd, mint
amilyennek latszik. Merthogy a célpontnak |ehetésége van valahogy
észrevenni a felge szaguldé jarmivet. Amennyiben van idege
felkészillni afélreugrésra, probét dobhat Ugyességére, hogy kitérjen
az Uthol.

A jar miivezetés-dobas modositoi

Az adbbiakban két tablazat tinteti fel a Jarmiivezetés dobés
modositoit. Az elss a terepviszonyokbdl adddokat, hérom
jarmutipusra bontva: szérazfoldi, vizi és l1égi. A mésodik tébléazat
harc kozbeni kilonbdzs cselekedetek mabdositdit tartalmazza.
Tobbnyire a terepviszonyokbdl adddé maédositokat elég egyszer
meghatarozni. Ha lemegy a nap, a Jarmiivezetés dobas —-10%
levonassal torténik (merthogy alkonyatkor nem latsz olyan jél). Ne
feledd, hogy bizonyos jarmiivek és bizonyos jarmiikiegészitok
kilonféle bdénuszokat adnak egy-egy szituacidban, vagy siman
minden Jarmiivezetés-dobashoz. Ezeket boénuszokat is be kell
szémitani amikor a Jarmiivezetés dobés torténik. Fontos, hogy a
terepviszonyokbdl ad6dé moédositok és a cselekvési modositdk
kombindhaték. Ha példaul a sofér esbben probd a jarmi
cslicssebességének felével kanyarodni, akkor mindezek modositéit
fel kell szamitani.




Terepviszonyokbdl adédé médositok
Szérazfold
Szituécié Dobés
madosito
Ep Gt (érintetlen autopélya, Uj utcak) +30%
Toredezett Ut (katyus utak, gyakran jart foldutak) +15%
Rossz mingségt it +0%
(Erdsen rongél 6dott Gt, dongoletlen kerékutak)
Nyilt mez6 (fives mez6, sivatag, szarazfol néhany +0%
kével)
Bozétos, hulladékkal teli utcak, nyilt hegyvidék -5%
Sziklamezé, nedves utcak, hegyvidék bozéttal -10%
Ritka erdd, vizes nyilt mez6k, hegyvidék sziklakkal —-20%
Sarmezé -25%
Esbéztatta salak, nedves homok -30%
Viz
Szituécié Dobés
madosito
Nyugodt tengerek +20%
Szelid hullamok +0%
Hompolygé hullamok -5%
Nagy hullamok -15%
Viharos hullamok -25%
Hurrikan -50%
L evegé
Szituacié Dobés
maodosito
Tisztaido, szélcsend +0%
Gyenge fuvallat -5%
Szél -10%
Erds szelek -20%
Viharos szelek -40%
Tovabbi idéjarasbol adodé madositok
EsS -20%
Ho6 -30%
Jég -70%
Cselekvéshél adédd médositok
Haladés a csticssebesség felénél kisebb sebességgel -0%
Haladés a cslicssebesség felénél nagyobb sebességgel  -10%
A pillanatnyi sebesség tobb mint kétszeresére gyorsitas -10%
gézadéssal
A pillanatnyi sebesség kevesebb mint felére lassitas -15%
fékezéssel
Fordulas minden 10 km/h mellett =50 km/h = 50%) -10%
A sifér vezetés kbzben tAmadést hajt végre -20%

Karambol: Sériilés

Ha a sofér elvéti Jarmiivezetés-dobéasat, ajarmii belerohan valamibe.
A bent Ul6 karaktereknek minden 10 km/h utéan 1d10 pontnyi
sebzést szenved e, lefelé kerekitve (39-bdl 30 lesz, tehét 3d10). Ha
tehét a jarmii 23 km/h-val taldl meg egy fat, akkor minden utasnak
2d10 pontnyi sebzést kell elszenvednie. Egy 1égi szerencsétlenség
igen nagymértéks; sebesliléssel jarhat (a IM hatérozhatja meg, hogy
arepils jarmi mekkora sebességgel csapodik a foldhoz, vagy akér
egy szikldhoz). A jarmi ugyanlgy aanya a sérilésnek, aké&r az
utasal, ugyanolyan mértékben veszit Sebpontjaibdl, szétosztva az 6t
alrendszerre. A karambol elkerlilhetd, amennyiben lehetéség nyilik
rd. Fontos, hogy a vizi jarmiivek tébbnyire nem karamboloznak,
ennek kovetkeztében nem szoktak a karambolbol szarmazd sériilést
szenvedni. Ugyanakkor felborulhatnak, és ilyenkor minden utasa
jobban teszi, ha szépen Uszni kezd. B6vebb leirasért az Uszéssal
kapcsolatban |4sd Uszés, az Elet a pusztulatban fejezetben, lentebb.
A IM eldontheti, hogy mikor ugy fordul fejre egy hajo, hogy
sillyedni kezd és mikor vanlehetésége a karaktereknek
visszabillentheteni eredeti helyzetébe. Ne feledd, hogy minden, ami
nincs kikétve és nem képes Uszni a viz szinén, az hajlamos

elmertlni, mint példédul a fegyverek, nagy fémpéancélok, meg
ilyesmik.

Karambol: Roncsolt végtagok

Tovébbéa karambol ozaskor minden bentllének a jarmii sebességével
megegyezd esélye van, hogy egy végtagja eltorik. Ha egy jarmii 45
km/h-val csapodik be, akkor benne mindenkinek 45% az esélye,
hogy eltorik valamije. Ha a karaktert biztonsagi 6v vagy hasonld
védofelszerelés 6vja, akkor ennek esélye a felére csokken, felfelé
kerekitve — 45%-bdl 23% lesz.

Karambol: Fejsebek

Ha az ddozat 5%-ot vagy az ala dob a végtagroncsol6das
prébagjakor, a karakter fejsérilést szenved és eszméletlenné vaik;
sebpontjai automatikusan 10-re esnek vissza, eszmél éséhez pedig 15
teljes kor szilkséges, minusz a karakter Alloképessége. Egy 4-es
Alloképességii karakter ezek szerint 11 kér mdlva tér vissza
eszméletéhez. A fentieken tll pedig a karakternek Ujabb dobést kell
tennie (méghozzéa az esetleges biztonsagi 6v moédositd nélkiil) annak
megdllapitaséra, hogy méshol is megsériilt-e.

Karambol: A érilésutan

A karambolt kévetéen minden jarmiiben tartézkodonak legaldbb 1
teljes harci kort kell toltenie a roncshol valé kikészdl6dassal, ez a
kér mindenképpen a becsapddast kovetden esedékes. Alaposan
megneheziti a kiméaszast, ha valamely végtag eltort az (itk6zés soran;
a karakternek 3 teljes kort kell a mévelettel toltenie, de mésik
karakter vagy NJK a segitségére siethet.

Mozgas a kor végen

Minden kér végén, hacsak a sof ér nem karambol ozottt vagy allitotta
fejre a jarmivet, a jarmi a sofér dtal meghatérozott pillanatnyi
sebességének megfelel$ tavolsagot halad. Mivel a sebességet kmv/h-
ban adjuk meg, némi matematikai mivelet szilkkséges a megtett
méterek (hexek) kiszdmitdsahoz. A JIM-ek szédmara segitséget
nyUjthat egy hex-tabla. Ha ez nem elég terjedelmes a ja&rmiiharchoz,
akkor a megszokottdl eltéréen 1 hex 5 méter vagy akar 10 méter is
lehet. A IM az alabbi mddszerrel szdmithatja ki a jarmi dtal egy
harci kor alatt méterben megtett tévolsagot, a sebesség aapjan
(km/h):

Téavolsag méterben = km/h x 2,78 (Iefelé kerekitve).
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Amikor a JM meghatérozta, hogy mennyit heladt elére az adott
jarmi, tovabbi véltozasokat kell eszkdzdlnie a hex-tdblan, mint
példaul a szérnyek mozgasdt a hagyomanyos harci szabalyok
aapjan (az egyetlen kilénbség, hogy itt a mozgas minden esetben a
kor végén torténik, nem kdzben). A IM egyszeriien hozzaigazithatja
aléptéket ajarmiivek haladasi sebességéhez, mert sokkal kdnnyebb
5 méterrel szamolni 1 hexet, mint 1000 vagy mégtobb hex
terjedelmii tablékat haszndni. A tereptargyak és épiletek mérete
mé&r egy mésik probléma.

Sebesiilés éshaldl

Az élet a pusztulatban elkeriilhetetlentl jar némi kellemetlenséggel
az ember szaméra. Sérillést leginkébb harcban lehet dsszeszedni
mindenféle rosszban santikdé személyektsl és szornyetegektsl, de
esetenként adédnak més dolgok is, amik sériilést okozhatnak.
Legtobbjuk kalandfiiggs (példaul mély szakadékba zuhannak a
karakterek), és van néhany univerzdlis eset is.

Tiiz és sav okozta sebesiilés

Ha a karakter megég (esetleg sav vagy valami hasonlé ronda dolog
érte), koronként 1d6 pontnyi sebzést szenved el. Ne feledjiik, hogy 1
kor 10 masodperc a val6s id6 szerint! A tiiz elolthatd, ha egy teljes
harci kort aldozunk a foldén valo hempergésre, feltéve, hogy afold
nem ég. Az ég6 személy vagy szorny PSZ-e lecsdkken a
pancéljanak PSZ-ére, amig fetreng, valamint a szokasos 4 AP-t kell
koltenie a talpradllasra a kovetkezd korben. Szintén ne feledjik,
hogy szerencsétlen abban a korben is sebzédik, amig oltogatja
magat. Sajnos a rank froccsent savtdl nehezebb megszabadulni. A



savat dtaldban b6 vizzel vagy vegyszerrel le lehet mosni, feltéve,
hogy van. Bizonyos savak hatdsa mégjobban eldurvul a viztél,
szova nem &t a karakternek alaposan szdmotvetni a
kévetkezményekkel, miel 6tt beugrik egy Uszomedencébe lemosni.

M érgek sebzése

A méreg némiképp hasonl6an miikddik, mint a
tiz. Ha egy karakter érintkezésbe 1ép a
mérgez6 objektummal, mint amilyen egy nyil
vagy egy skorpio farka, dobnia kell
Méregtirésére. Ha a dobads sikertelen,
megmérgezédik. Minden Ujabb kudarc a
méregtamadassal  szemben egy  Ujabb
mérgezési szintet jelent. Kilonbdzé mérgek,
klil6nboz6 dolgokat mitvelnek. Tobbségik 1-2 pontnyi sebzéssel jar
orénként vagy koronként, esetleg bizonyos idé leteltével haldlt
okoznak, vagy bizonyos ideig képességcstkkenéssel jarnak. A
mérgezés minden egyes szintje leirasra kerll az alébbiakban az
alapjan, hogy a méreg mennyi ideig tartézkodik a vérdramban. Ha
egy skorpié egymas utdn hdromzor megmar egy karaktert, az harom
napig lesz mérgezett. Természetesen |éteznek ellenmérgek is. Ha
egy karakter magatdl proba lekiizdeni egy mérget (ellenméreg
bevétele vagy orvos segitség nélkil), akkor a szervezete dtal
felépitett antitestek +2%-ot adnak Méregtiiréséhez. Megjegyzends,
hogy a mérédg dtal csokkentett értékeknél nem szamitanak a fgji
minimumok, a betegség ledonthet a ldbardl akér egy bazinagy
mutanst is.

kivételt képeznek). Nem minden sugarfertézés-forrds feltiing. A
karakter ugyanolyan kénnyen téltédhet fel néhany északa aatt egy
magasan szennyezett terlleten valé kempigezés alkalmaval, mint
ahogy egy becsapddési krater kozel ében tett nyaresti sétasoranis. A
sugarzas szintet ,,rad-ban” adjuk meg, ez egy egyeszrii mérészam
annak mérésére, hogy mennyi radioaktiv részecske kerilt a
vérdramba. 1000 rad kéril mér bizonyosan haldlos. Az igazi
probléma a sugérzéssal kapcsolatban, hogy hosszu ideig nem hagyja
el atestet — 10 rad korul éranként — a sugarforasok pedig éranként
szézaval kopik magukbdl. Néhany rad nem tesz benned kéart —
esetenként a hézkorul haszndlatos fustriasztok is tartalmaznak
Amerikanumot, ami egy radioaktiv izotép. Egy embert napi 6-7 rad
érheti anélkil, hogy érezné barmilyen utéhatésat. A sugarzés csak
felszerelt gydgyaszati intézményekben, vagy kilonbdzéféle drogok
segitségével  tavolithatdk €. A Sugértiirés mutatja, hogy
mennyi sugarzas nem jut be a véraramba (az Gsszes radmennyislg
bizonyos szézaléka). Természetesen a karakternek nem feltétlendl
kell tudnia, hogy mennyire tolt6détt fel, hacsaknem rendelkezik egy
Geiger-szamldl6val. Az pedig a JM dontése, hogy rendelkezésére
bocsdjtja-e. Az alabbi tablazat €lég kellemetlen, de hét ezzel j&r egy
atomhdbor(. 24 o6raval a sugarfert6zés minden egyes szintje utan
jelentkeznek az alabbi kévetkezmények:

M éregfajtak éshatasaik
A-tipust: A leggyakrabban el6fordulé méregtipus, az A-tipus egy
enyhe fert6zés, melyet &ltaldban bizonyos alatfajték harapasa okoz.
Oranként 1 Sp sebzést okoz (sikeres AllGképesség-proba mentesit a
sebzés adl), és 18 bran keresztil tartdzkodik a szervezetben.
B-tipusi: Az A-tipusi letisztult vétozata, ezt az irritanst
bennsziil 6ttek haszndljak megl epetésképpen. Nagyobb
mennyiségben erés megbetegedést okozhat az embernek. Oréanként
2 Sp-nyi sebzést okoz, és 18 Oréig tartdzkodik a szervezetben.
C-tipusii: A C-tipusi méreg mindenféle hasiiregi gorcstt és
betegséget okoz, a bejutast koévet6 12 ordra legyengitve a
szervezetet, erdsen lecsokkentve 2-re az Erét, az Eszlelést, az
Ugyességet és az AllGképességet.
D-tipust: Ez méar egy messze alattomosabb fajta méreg. Leginkébb
a Radskorpi6 farkabdl ismerés, kbénnyen megdlheti a felkésziletlen
kalandozét. Altaldban ennek a méregnek a finomitott varzidjabol
készil az Ellenméreg. 1 Sp sebzést okoz oranként (sikeres
All6képesség-dobés felezi a sebzést), és 24 6rdg marad a
szervezetben.
E-tipust: Desztillalt radskorpioméreg, melyet durva jatszmakhoz
hasznalnak. 6 Sp sebzést okoz orankeént (sikeres
All6képesség-dobés felezi a sehzést), €s 24 6ran & marad benned.
F-tipust: Ritkan fordul elé olyan allattal taldlkozni, amelyiknek
ilyen van, de azért megesik. A haboru el6tt ismertek voltak
bizonyos pdk- és kigydfajtak, melyek hasonl6 méreggel
rendelkeztek, és feltehetéen mostanaban is létezik ilyen, akar
természetes forrashol, akar vegyi Gton el6dllitva. A F-tipusi mérgek
korulbelll 1 éraval a bejutas utan sokkoljak a szervezetet, az egyén
1d10 napra kéméba esik. Minden nap, amelyet a karakter orvos
felligyelet és ellenméreg nélkiil kdméaban télt, sikeres All6képesség-
probat tesz szilkségessé, ellenkezé esetben a karakter meghal.
G-tipusli: A legrosszabb méregfajita Tobbnyire kizardlag
laboratériumban dlithatok el6, de nem kizért, hogy odakintre is
jutott beldlik. A bevetését kovetd 5 percen belll haldt okoz, Az
Ellenméreg hatastalan ellene.

Sugér betegség hatésai
50: A karakter szokatlanul féradtnak érzi magat.
100: A karakter gyengeséget és faradtsagot érez. A bor enyhén
viszket, napégésnyom-szerii kilitések jelennek meg rajta.
400: A karakter egyre gyengébbnek érzi magét. Izmai és iziletei
fanak, heveny gyulladasok jelennek meg bdrén. A hag enyhén
hullani  kezd. llyen szinten sugarfertézott emberek d&ltalaban
nemzésképtelenek (vagy er6sen mutél ddott gyermekeik lesznek).
600: A karakter hanyni kezd és hasmenése van. lziletei és izmai
fanak, de ez eddig még legkisebb része a probléméinak. Nyilt sebek
boritjak a borét, haja nagy csomokban hullik. Ezen kivil szépen
dereng éjszaka.
800: A karakter vért hany, valamint véres hasmenése van. Ezen a
ponton haja mér egyaltaldn nincs. A bér puhulni kezd, és cafatokban
16g. Ha csak nem segitenek rajta, véarhatdan a sugarfertézést kovetd
72 6rén bel il meghal.
1000: Felejtd e a 24 6rés hatart; a siigarfertézés ily nagymértékii
szintje néhény percen belll eszméletvesztést okoz. Ezt kovetden a
karakter teste percek alatt ledll. Egyetlen egy eset ismert, hogy
valaki hossz(l |&badozés utén talélt egy ilyen mértékii fertozést, és
folytathatta Utjét, de senki sem tudja elképzelni, hogyan volt képes a
nullpont kordl csatangolni védéruha nélkiil.

Sugér zas okozta sebesiilés

A sugarzas a poszt-nukledris vildg legborzasztobb velgéargja. A
bombé&k hulldsa 6ta dlandd héttérsugarzés van, hol kisebb, hol
nagyobb mértékben, de méar a legkisebb sugarzas is mutéciokat
okozott az dllatvilagban, nem is beszélve az evolUciés torzul asokrdl .
Az ember nem kifejezetten arra lett kitaldva, hogy nagymértékii
sugarzést birjon ki (természetesen a Gulok és Gzupermutansok
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Géz sebzése
Az |. Vilaghdborlban tértént feltaldlasa 6ta a vegyi fegyverek
bevetése bevett — és egyszersmind iszonyatos — modszerévé valt a
hadviselésnek. A gézmaszk és hizonyos pancélfajték némileg
csokkentik a gaztdmadasok hatésait, de ha a karakter énkéntelentil
kohogni kezd, akkor kétségkivil valamilyen szornyli gaz mérgezé
hatasdnak alanyava vét. A hatés vegyszerrol-vegyszerre eltéro, a
|étrehozott gazkdd sugara pedig leirasra kerll afegyverek leirésandl.
Altaldban j6 megoldas minél el6bb kirohanni a kédbél, a géz hatésai
ugyanis a szétpermetezést kovetd korben kezdenek megjelenni, haa
karakter a kod terlletén dal. Néhany péancéltipus beépitett
|égzokeésziilékével és sziirdivel védelmet nyUjt a gazok ellen. Ahogy
kordbban is emlitésre keriilt, a gazoknak két tipusa létezik: az a
fajta, amelyiket belélegzed, a masik pedig, amelyik fa;dalmat okoz,
amint a boroddel érintkezik. A pancélok esetében
kildn meghatérozasra kertil, hogy a ketté kozil
melyik tipust gaztamadas ellen nyUjt védelmet.
Néhany eszkdz, mint példaul a gazmaszk, csak
az egyikfajta gaztdl 6vja meg hasznalgjét.

Roncsolt végtagok ésvaksag
Alkalomadtan egy jo kis kritikus taldlat vagy egy

megfelel meértékben balul sikerdilt
csapddbalépés eredményezheti  egy végtag
roncsol6dasdt, vagy mégrosszabb  esetben




vakségot. A roncsolt (térétt vagy csonka) végtag felére csokkenti a
karakter mozgasi sebességét — ez azt jelenti, hogy minden egyes hex
megtétele 2 AP-t emészt fel a harc soran. Tovébba a karakter
effektiv Ugyessége a normél szint felére csokken. Két torétt |db mér
majdhogynem nulléra csokkenti a mozgas képességet — a karakter
minddssze egy hexnyit tud megtenni egy teljes harci kor sorén,
effektiv Ugyessége pedig 1-re csikken. A roncsolt kar annyit jelent,
hogy a karakter a tovébbiakban nem forgathat fegyvert abban a
kezében; harci helyzeten kivil azért még hasznd hatja, de kizéardlag
nagyon egyszer(i miiveleteket hajthat vele végre. Ha mindkét karja
roncsol 6dik, a karakter veszit 1 pontot az Ugyességebsl. Egy torott
karra nem forgathaté kétkezes fegyver, két tordtt karral pedig
semmilyen fegyver sem. A vaksdg ennél kicsit kellemetlenebb.
Azon kivil, hogy a teljes sotétséghdl adodd levonasokat el kell
szenvednie (I4sd Fényviszonyok, fentebb), a karakter Eszlelése 1-re
csokken. A vaksdg és a roncsolt végtagok kizardlag egy doktor
kozremilkodésével —gyogyithatdk (fizettségért, persze), vagy
legaldbbis egy Orvoslas képzettséggel rendelkezé személy Ata
(bdvebb informacidkért az Orvoslas képzettségrsl 1asd Gyogyités,
lentebb). Fontos, hogy a vak karakter nem jétszhat doktor béacsit
sgjat magan, valaki méasra lesz szilksége a kezeléshez (vak nem
kezel vilégtaant a Falout vilagdban). A sikeresen gyégyitott
végtagok és szemek pihentetve 48 oran belll dlnak vissza a
normdlishoz kozeli alapotba. A réncsolt végtagl vagy vak robotok
is ,,meggyogyithatok” a Javités képzettség sikeres hasznalataval,
hasonlé médon, ahogy egy orvos kezel egy beteget. Sajnos a his és
vér fogyoeszkdzok, ezzel szemben viszont egy robot teljes
hatékonysdggal képes haszndlni a megjavitott végtagjat vagy
érzékel6 paneljét.

Szer ek, fliggoség és elvonas

A drog- és szerfliggéség a hédborh Uténi vildgban is létezik. A
kildtéstalan életébsl kiutat keresd uradniumbanyésztdl az dnmagét
feldagasztd vagéanyig mindenki szdméara elérheté a drog a Fallout
vildgdban, akarcsak a sugarzas. A legtdbb drog és vegyianyag
kulonféle flggosegi eséllyel bir. Miutan bevette a drogot, a karakter
dob a drog addikciés rétgjara (plusz vagy minusz médositok). Ha a
dobés ,,sikerll”, a karakterben vegyi fliggéség alakul ki adrog irant.
A vegyi fliggéséggel (tébbnyire) nincs gond, amig a karakter
hozzajut az adott droghoz. A probéma ott kezdédik, hogy a drogok
NAGYON dragék, a terjeszték pedig eleinte olcsdbban adnak
néhény dozist, aztdn amikor az ember horogra akadt, ekezdik
emelni az arat. Amikor (nem ,ha’!) a karakter nem tud tobbet
beszerezni a drogbdl, jelentkeznek az elvonasi tlinetek. Alapvetéen
24 draleteltével a karakter 1 pontnyit veszit Eszleléséhdl és mésik 1
pontot Ugyességébsl. Tovabba elvesziti gydgyulési képességét (1asd
Gyo6gyulds, lentebb). Ujabb 24 6ra milva 2 pontot veszit
Eszlelésébsl és Ugyességébsl (vagyis ez mér 3 pont 8sszesen), és
veszit 1 pontnyi Erét és Alloképességet. Ujabb 24 or milva a
karakter eszméletlen &llapotba keriil. Minden 6raban Alloképesség-
probét kell dobni (a médositott Alloképességre). Ha a karakternek
€z egymas utén 6tszor sikerul, akkor felébred, és egyben felépiil a
fliggoséghal. Ugynakkor Alloképessége véglegesen csbkken eggyel.
Haviszont egymas utén 6tszor elrontja a probét, meghal. Az elvonés
egy meglehetésen agonizacios idoszak a karakter és a parti szaméra,
foként egy kaland kellos kozepén.

Gydégyulas

A gyégyuldsnak két Utja létezik: a természetes, azaz id6ben
elhGz6dd, valamint a gyors — képzettségek-, szerek- és klinika-
atali. A karakterek természetes (ton minden nap gydgyulnak
bizonyos mennyiségii Sebpontot (ldsd Gydgyuldsi rata, fentebb).
Amikor pihennek, 6 6ra leforgasa alatt gydgyulnak a Gyogyulasi
raguknak megfelelé pontnyit. Amikor aktivak, 24 ¢6ra alatt
gyogyulnak ugyanennyit. Néhanyfajta szer felgyorsitja a karakter
gyogyulasit. Ezekbsl tehd érdemes bespdjzolni, bar bizonyos
gyogyitd szerek a fliggéség rizikgjaval jarnak. Tovébba az orvosok
is befoltozhatnak elveszett Sebpontokat, de ehhez fel kell késziilni a
fizettségre! Az Elstsegély és az Orvoslas képzettségek alternativat
jelentenek a lassti 1&badozésra és a nagy &akat szab6 klinikai
kezelésre. Az Elsdsegély képzettség csak harom akaommal
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haszndhat6 egy 24 6rés periddusban, attdl fliggetlenll, hogy a proba
sikeres-e vagy sem. Az Elsisegély minden sikeres haszndlata 1d10
Sebpontnyit gyégyit. Az Orvodas is hasonl6 médon mikddik. Ha
sikeres, 2d10 pontnyit gyégyit, és minddssze kétszer haszndhato
ugyanazon a napon. Mindezenfelll karakter roncsolt végtagok
gyogyitésarais haszndlhatja az Orvosl as képzettséget (lasd Roncsolt
végtagok és Vaksag, feltebb). Az Orvoslas képzettség haszndlata 1
Orét vesz igénybe. Ha az Elstsegélyt vagy az Orvodést harc kézben
hasznéljék egy elesett bajtars megsegitésére (lasd Harc, fentebb), az
is beleszamit a napi gyogyitasok szamaba.

Robotok gydgyulasa

Ahogy ez fentebb mar emlitésre kerilt, a robotok nem képesek az
éolényekhez hasonld6 moédon gyogyulni. A gyogyitd szerek
nincsenek hatéssal rgjuk, és természetes Gton sem gyogyulnak,
valamint az Elsdsegély és az Orvoslas képzettségek haszndlata is
hasztalan rajtuk. Ugynakkor a robotok képesek visszaszerezni
elvesztett Sebpontjaikat a Tudoméanyok és a Javitas képzettségek
dtal, hasonlé médon, mint ahogy a hus és vér |ények az Elsdsegély
és az Orvodlés segitségével. A Tudoméanyok 1d10 Sebpontnyit
gyogyit rajtuk 1d10 perc aatt, és 24 6ran belil 3 akalommal
akalmazhat6 egy roboton. A Javitas képzettséggel helyredlithatd
egy roncsolt végtag vagy egy hazavégott szenzorpanel, és akér 2d10
Sebpontnyit is visszadllit. Minddssze 2 alkalommal haszndlhatd
naponta, és ez 1 orét vesz igénybe. Hs csak meg nem vakitjék,
ezeket képes onmagan is alkalmazni.

Halél

A hald elkeriilhetetlenil az utolsd fejezet a foldi Iétben. A haldl
tébb mddon is bekdvetkezhet: oregkor, kozlekedés baleset, és
véletlenszeriien potyogd aszteroidédk formajdban. Mégis a Fallout
vilagadban a karakterek nap mint nap szembenéznek a hald
eshetéségével. De hét pont ez az, ami érdekes hellyé teszi, nem?
Tokmindegy milyen szép terveket szovoget a karakter, végll
meghal majd és kész. A hald aapvetéen egyiranyu utca; ehunyt
karakterek nem térhetnek vissza az életbe. Az ,aapvetéen”
kifejezés arra hivatott, hogy hagyjon egy apré6 kiskaput a
lehet6ségeknek. Mindezek utan megdllapithatd, hogy a pusztulat
nagy és rézos hely. Ha egy karakter meghal, a szokés ugy diktdlja,
hogy nagy fekete betiikkel irjak fel a karakterlapra: ,,MEGHALT”.
Igy legaldbb jol megfontoljak az elsd szintli karakterek, hogy
nekiinduljanak-e, ha ilyen csifsag is megtérténhet velik. Uj
csapattéarsat ugyanis csak egy véletlen taldkozas hozhat.

Elet a pusztulatban

Aru- és cserekereskedelem

A Falout vilaganak nagy részén hasznaljék az éru egy bank altal
torténd pénzrevatasanak rendszerét. A pénzt csak nagyvarosokban
és kaszindkban haszndljak, és leginkdbb kezdetleges aranyérmék
formgjdban fordul elé a pénznyel masindk és a szerencsejatékosok
korében. Més esetben az arucsere az ,.értéket érték ellenében”
rendszer szerint torténik. Megjegyzends, hogy a kényv végén
szereplé cuccok kiildonbozo arértékekkel birnak. Ha egy karakter egy
1000 pénzt ér6 puskédt akar venni, és rendelkezik egy 600-at ér
pisztollyal, meg némi l6szerrer 500 értékben, akkor a kereskedd
minden bizonnya hajlani fog az Uzletre — igy a kereskedé hiz
el6nyt a vételbdl. De a kareskedd még esetleg bedobhat egy 100-at
ér6 kést vagy 100 aranypénzt az & kiegyenlitésére, hogy minden
rendben legyen. Ugye milyen egyszertinek hangzik? No azért nem
ennyire egyszerii! Karaktered Kereskedés képzettsége befolyasolja,
hogy mennyiért vehetsz vagy adhatsz el vaamit. Ez a
kovetkezoképpen  miikodik: a  karakter  dsszehasonlitja
Kereskedelem képzettségét a kereskedojével. Akinek nagyobb a
Kereskedelem képzettsége, az j& jobban. A nagyobbik
képzettséghsl vond ki a kisebbet, és a szézalékos eredménnyel
noveld meg a képzettebb fél cuccainak Osszértékét. Ha egy karakter
50%-0s Kereskedelem képzettseggel rendelkezik, és egy torzsi
kereskedével Uzletel, akinek 25% a képzettsége, a karakter 25%
felaral egy 100-at ér6 kést 125-ét  szamithat  fel
(Magyar ézatképpen: 100-nak a 25%-a 25. 100 + 25 = 125. Ugynez



200-at érd cuccnal 250-et jelent. — a ford.). Természetesen a M a
valésighti jaték érdekében kijatszathatja a szituaciot a szamok
bevonésa nélkil is.

Karma

Ahogy méar kordbban emlegettik, a Karma a Falloutban annak
mutatdja, hogy az adott karakter mennyire ,,j0sdgos” vagy éppen
,,0onosz”. Altaldban a M hatérozza meg, hogy mely cselekedetek
jarnak Karmapontok gyarapodéasaval vagy csokkenésével, vagyis a
kalandok behatéroljak a Karma pontokban eszkdzlends valtozasokat
a specidlis cselekedetek és feladatok dltal. Néhany példa azon
cselekedetek korébol, amelyek Karma pontok gyarapodasaval vagy
elvesztésével jarnak:

Segiteni egy bajbajutott személynek: +10
Megtamadni egy artatlan személyt: -10
Megdlni egy artatlan személyt: -30

Lopni egy becsliletes kereskedstdl: -10

Lopni egy alattomos kereskedstol: +5
Elgazolni valakinek a kutygjat: -5

Megdlni egy notérius banditét: +50
Csatlakozni egy notdrius banditéhoz: -40
Hatastal anitani egy ketyegé atombombét: +100
Felrobbantani egy atombombét: -500

Es igy tovébb. A JM-ek bétran haszndlhatjdk kreaitivitasukat a
Karma pontok adomanyozasakor, de ne oly modon, hogy ezaltal
sarkalljak a kalandozokat bizonyos cselekedetek végrehajtasra
Vaamint ne felgjtsiik, hogy jésagos karakterekkel legaldbb olyan
szérakoztato jétszani, mint gonosszal!

Karmikus Tépok

A Fallout rendszerében bizonyos cselekedetek bizonyos Karmikus
,»Tapokhoz” juttatjak a karaktert. Ezek a Tapok lehetnek jok vagy
rosszak, attdl fuiggéen, honnan nézzik a dolgot. Az aldbbiakban egy
lista taldhat6 a Karmikus Téapokrdl, és azokrdl a cselekedetekrdl,
amelyek elnyerésiikhéz szikkségesek (ez majdnem mindegyik
esetében nyilvanval 6).

Ber szerker

Ez a sgtelmes cim azoknak a karaktereknek (vagy partiknak)
adoményozddik oda, akik képesek voltak gatlstalanul kiirtani egy
telepllés teljes lakossdgat. Ha egy falu vagy egy kisebb varos
dtiinik vagy elnéptelenedik egy szép napon, arravalaki tuti felfigyel
és utana fog jarni a nyomoknak. Egy zsoldosnak, aki egy hadvezér
seregében keres munkat, ez meglehetésen j6 gjanldlevél. De ha egy
kisvérosban nézel valami békés munka utdn akkor szamithatsz ra,
hogy golyok fognak répkodni afejed kordil, amint radnéznek. Persze
egy tébbmilliés nagyvéros kiirtésa el ég lehetetlen véllakozas (a M-
nem kell eldontenie, hogy hajlandé-e ilyesmire adnia a fejét, foként,
mert a harc évekig is elhlzédhat), de az emberek akar egy 100
torzslako életét koveteld falu irtasrdl is tudomast szerezhetnek.

Gyerekgyilkos

A karakter rogtdon megkapja ezt a Tapot, amint az elsé gyermeket
lemészérolja. Legyen bar a legmakuldtlanabb j6, vagy aké&r a
legsOtétebb gonosz, azt beldhatja, hogy a gyermek a
legesl egfontosabb dolog a pusztulatban, mivel 6 jelenti areményt az
emberiség fennmaradasira. Azokat a karaktereket, akik gyermeket
oltek, azonnal felismerik (a hirek gyorsan terjednek) éskiutdljak. Az
arusok nem Uzletelnek gyerekgyilkosokkal és csak a leggonoszabb
és legelmebetegebb kornyezetben taldlhatnak megnyugvast; mashol
mindenitt nagy valészinliséggel elso latésra lekdpik, megdobdljdk
vagy megtamadi&k.

Bérbunyos

A karakter bokszoloként szert tehet némi  elismerésre, j6
bokszol 6ként pedig méginkabh. Néhany a szoritéban elért gydzelem
utan, a karakter elnyeri a Bérbunyos Tépot. Akik eddig tamogattak a
karaktert, most rajongani fognak érte, akik megvetették a bokszot,
ezutan mégjobban lenézik 6t. A Bérbunydsok ezenfelll +20%
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bénuszt kapnak Okdlharc képzettségikre és Normal Sebtiirésiikre.

Rabszolgahaj csar

A karakter azutan jut ehhez a Téphoz, mihelyst 6nként csatlakozott
a Rabszolgakereskedd céhhez. A bomb&k hullasa 6ta a
rabszolgakereskedelem nyereséges véllalkozassa valt a pusztulat
kevésbé civilizdlt (néha pedig a ,legcivilizdltabb”) részein. A
haborlt kovets 100 év soran egyfajta koalicio jott létre a
rabszolgahajcsarok kozott. Egy az arc nagyrészét boritd tetovalas
dtal azonositjdk egymast. Természetesen ez masok szdmara is
nyilvanvaléva teszi foglalkozdsukat, aki csak rguk pillant. A
karaktererek a rabszolgahgjcsar tetkval hiztos egyuttmiikodésre
szamithatnak azoktdl, akik tamogatjék a rabszol gakereskedelmet (és
pénzt hiiznak beléle), és megvetésre azoktdl, akik visszautasitjak az
ilyesmit.

Koényvek olvasasa

Annak ellenére, hogy a pusztulatban sokan halott tigynek vélik a
tanulést, ez egydtalan nincs igy. Esetenként a karakter belebotol hat
egy-egy konyvbe, és feltéve, hogy tud olvasni, dtala szert tehet
némi tudasra. A kényvek mindig adnak némi képzettségpontot egy
meghatérozott képzettséghez; hogy melyikhez, az meg van
hatérozva a kdnyv leirasdban. Hogy hany pontra van szilkkség egy
szézaléknyi képzettség névekedéshez, bovebben lasd a Fejlédésnd,
lentebb.

Ajtok nyitasa és bettrése

Olykor a karakter olyan szituécidban taldhatja magat, amikor
keresztiil kell haladnia egy ajton, de az beszorult vagy térténetesen
be van zarva. Ha a Zarnyitas nem miikddik (lasd lentebb), a karakter
megprobalhatja betdrni az atjot. Az ajtok (ahogy més targyak is,
példaul a kdnyvespolcok, falak, sth.) bizonyos szami Sebponttal
rendelkeznek. Azdltal, hogy j6 nagyot sbznak ra, vagy jO nagyot
robbantanak rajta, az ajtd Sebpontjai csdkkenni fognak, O-ra érkezve
pedig az ajté beszakad.

Csapdak felfedezése, telepitése, hatastalanitasa és kiker ilése

A csapdak az élet fontos részét képezik a pusztulatban. A torzslakdk
dlatok és fosztogatdk elfogésara hasznaljak, a gonosz géniusz a
gyanitlan  kalandozdk ellen, hogy megszabaditsa  Gket
felszerelésiiktol, az okos emberek pedig az ellenséget hajigaljak
vele. Amikor a karakter csapdékkal teleszort teriiletre téved, a IM-
nek titkos dobast kell tennie a karakter Eszlelés képességére. Akinek
ez sikerill, az kiszlrja a csapda jelenl étét. Aki nem, annak problémai
adddnak a tovabbhaladaskor. Fontos, hogy a karakter csak akkor
fedezheti fel a csapdakat (vagy aknakat, lasd lentebb), ha azok a
|&téterében vannak. Ha nincs esélye, hogy megpillantsa a kifeszitett
zsinort, akkor az Eszlelés-dobésra sincs mod. Bé&, ha a
csapdaszerkezet egy masik része viszont lathatd, akkor a karakter ez
alapjan felfedezheti a csapddt. Az aknakereséssel kapcsolatos
tovabbi informéciokért lasd Aknék, lentebb. Ha a karakter felfedezte
a csapdét, megprobdhatja hatéstalanitani. Ez egy Ujabb dobést
jelent, csak ezesetben a Csapdakezelés képzettségre. Ha a dobés
sikertelen, a csapda beleaktivalddik a karakter arcdba. Egy csapda
hatéstal anitasa legaldbb 1 teljes kort (10 mésodpercet) vesz igénybe.
Mokéskedvii karakterek csapda vagy kelepce telepitésére is
haszndhatjak Csapdakezelés képességiket. Ha megprobakoznak
egy Osszetett mechanizmus Osszedllitasaval, mint amilyen egy
tlivet6, amelyet a fémlapra gyanatlanul 1épé személy siit el, akkor
ehhez mar némi iddre is szilkség van. De ha ez minddssze egy
szimpla koétélcsapda allatok szédmara, akkor nem tart tovabb par
percnél. A csapda telepitéséhez természetesen a karakternek
rendelkeznie kell a szilkkséges anyagokkal. A IM meghatérozhatja a
telepitéshez szilkséges idét, melynek leteltekor titokban dobhat a
karakter Csapdakezelés képzettségére. A siker azt jelenti, hogy a
karakter korrekten telepitette a csapdét. A balsiker pedig azt, hogy a
karakter elszirt valamit, a csapda pedig vagy rosszul fog elsiini,
vagy egyaltalan nem fog miikédni. Mindenesetre meg lesz gyéz6dve
arrdl, hogy megfeleléen telepitette. Ha a masik karakternek nem
sikerllt kiszirna a csapdét, miutdn besétélt a teriiletre, azért még
probét tehet a csapda elkeriilésére, Ugy, hogy dob az Ugyességére. A



JM nem mondja el, hogy miért kell dobnia, de a szemfiles j&tékos
gyorsan rgjohet arra, hogy valami nem stimmel. Sgnos, ha a
karakter elvéti az Ugyesség-probét, a csapda kisiil, és a karakter,
valamint a csapda hatésugardban tartézkodok kellemetlen
kovetkezmények ddozataiva valnak, ami lehet sebzés, méreg, vagy
mégrosszabb. A Felszerelés fgjezeteben taldhaté néhany példa a
kil6nboz6 csapda tipusokra, lentebb.

Robbandanyagok telepitése és hatastalanitasa

A robbandanyagok sokban hasonlitanak a csapdékra, csak éppen
rendelkeznek id6zitével és dtaldban sokkal destruktivabbak. A
robbandanyagok telepitése nagyon hasznos lehet:  gjtok
kinyitdsdhoz,  jarmiivek = megsemmisitésére vagy  sulyos
megrongalasara, meg gyaniUtlan személyek meglepésérére. A
robbandszerkezet telepitése 1 kort vesz igénybe (10 masodperc).
Egy dobést igényel a Csapdakezelés képzettségre, amelyet a IM
végez € titokban. A dobast megel6zéen a karakternek meg kell
hatdroznia, hogy hany maésodpercre dlitja be az idozitst —
mésszéval, hogy mikorra kivanja a bomba robbanésat. Ha a dobas
sikertelen, az id6zité ketyegni kezd, csak éppen a bomba nem akkor
fog robbanni, amikor a karakter varja. A JM feladata eldonteni,
hogy a robbandanyag kordbban, késtbb, vagy egydltalan nem
detond. Ha a Csapdakezelés dobas kritikus balsiker - 98, 99 vagy
100 lesz a dobéas eredménye — a bomba a karakter kezében robban
fel. Upppsz! A robbandanyagok hatastalanitésa hasonlé maodon
torténik, mint a hagyomanyos csapdéké. 10 masodpercig tart, de a
balsker még nem jelenti feltétlenil a bomba felrobbanasat. A
kritikus balsiker viszont a telepitésnél leirtakhoz hasonldan viszont
mar igen. A hatéstalanitott robbandanyag felhaszndhaté a
késtbbiekben, amennyiben a karakter taldl hozza masik idozitét. A
karakter, akit robband szerkezet detonacigja ér el, sebzést szenved
el; nincs lehetéség félreugrasra Ugyesség dobés dtal .

Aknék felfedezése, telepitése és hatastalanitasa

Az akndk a gyava csatdzok eszkdze, de jol bevélnak mind
félelmetes, mind praktikus fegyverként a pusztulatban egy terllet
védelmezésére, ha a rendelkezésre 816 emberkészlet kis 1étszamu.
Az akna felfedezése majdnem ugyanolyan maédon térténik, mint a
csapdéknal, kivéve, hogy a karakter minddssze annyi hex-nyi
tavolsagrol képes megpillantani az aknét, amennyi az Eszlelése.
Miutan a JM titokban elvégezte a dobést az Eszlelés ellen, éshaa
karakter sikerrel jér, felfedezi az Eszlelése dltal meghatérozott
tavolsagon belili aknékat, feltéve, hogy azokat nem takarja valami.
A figyelmes karakter jobban teszi, ha a leheté leggyorsabban
tdékoztatja baratait az aknak jelenlétérél. Az akndk telepitése
ugyanugy torténik, mint a robbandanyagoké, attdl eltekintve, hogy
az aknakon nincs id6zitd, ennélfogva nem slilhetnek ki vératlanul —
legfeljebb nem miikddnek rendesen (telepitdjiket nemigen sebzik
meg). Ugyanez vonatkozik a hatéstalanitédsukra is — de ehhez
elsdként az szilkkséges, hogy a karakter pontosan tudja, hol
helyezkedik el az akna. Sajnos az, hogy a karakter aknék utan kezd
kutatni, mér csak azutén szokott torténni, hogy valaki mar ralépett
egyre. A hatastalanitott akna Hasznal hatatlanna valik, nem lehet Gjra
felhasznélni. Amikor egy akna felrobban, mindenkit megsebez egy
bizonyos sugard korén belll, ez a tévolsdg szerkezetfliggod
(bdvebben lasd a leirast a Felszerelések fejezetben, lentebb).
Tovabba minden a robbanas hatdsugaran belll elhelyezett aknanak
80% esélye-, a szorés hatosugaran belll elhelyezkeds aknaknak
pedig 40% esélye van, hogy szintén felrobbannak. Az intelligensebb
fosztogatok tudjék, hogyan kell gondosan dcézni a bikaerejii — és
pusztité — aknacsapdakat. Ha pedig egy akna megszélal, mindenkit
sebez a robbanas hatésugaran beliil; nincs méd dobni az Ugyességre
a sebesiilés elkeriil ése érdekében.

Energia, izemanyag (benzin), és hajtoer 6

Az energiafegyverek és a jarmiivek tobbsége Energiacellakkal
miikddik a Fallout vildgaban. A celldknak két tipusa létezik: Kis
energiacellak, amelyek Ggy néznek ki, mint az apr6 elemek, és
Mikroftziés cellé&k, amelyek a nagyobb elemekre hasonlitanak.
Minden egyes cella bizonyos mennyiségli energiat hordoz, amely
teljes mértékben Ujratdlthetd. Hala az égnek 1éteznek olyan helyek a

pusztulatban, ahol a karakter Ujratoltheti Mikrofaziés cellét (a Kis
energiacellak az akdli elemekhez hasonléan nem télthetdk Ujra).
Ezek az (jratdltd berendezések borzaszté ritkak és tobbnyire
kizérdlag régi katonai 1étesitményekben fordulnak el6. A t6lt6 csak
akkor miikédik, ha van hozza energia is, és korulbelll 1 éréig tart
egy Mikroftizios cella feltdltése. Ha egy ilyen t6ltd valamilyen
személy vagy szervezet birtokdba jut, meglehetésen nagy érat
szémitanak meg az efféle szolgdltatasért. Azért még léteznek
gézolgjjal (vagy benzinnel, az Eurépai olvasdk szamara) hajtott
jarmiivek és berendezések is. A gazolaj az egyik legritkabb anyag a
pusztulatban, és nagyon nehéz hozzgjutni. Nagyvéarosokban |éteznek
raktarak, amelyek adnak el, de csak igen nagy ellenérték fejében —
esetleg mindenedért, amid csak van. Széval gondold &, hogy
mennyireiskell ez alotty.

Véetlen talalkozasok

A vildg nagrésze a teljes hanyatlés dlapotaba zuhant a Habor(t
kovets évek sorén, a biztonsigos utazést a pusztulatban tobbé
semmi sem garantdja. Az egyes helyszinek kozotti utazas sorén
esély nyilik véletlen taldkozésra. A véletlen taldlkozés némi harc és
tapasztalati pontok (valamint természetesen a hadizsdkmany) atal
megtori a hossz( utazés monotonigjat, de hozhat kifejezetten mokas
fejleményeket is. A specifikus kalandmodul ok meghatérozzak, hogy
aJM milyen gyakren dobjon ataldkozés esélyére, és megmondja az
is, hogy mennyi a karakter esélye Osszefutni valakivel. Alapvetden a
véletlen taldkozésok kdrnyezetfiiggdek; a parti nem szokott sivatagi
gyiklényekkel dsszefutni egy dzsungel kdzepén. Ha a parti belefut
egy véletlen taldkozasba, bizonyos eséllyel el is kerllheti azt. A
parti ,,vezet6jének” — aki elsdnek indult Utnak, vagy aki legeldl
megy — dobnia kell a Tulélés képzettségére. Ha a dobés sikeres, a
karakter kiszUrja, hogy a parti kinek az Utjat keresztezi és eldontheti,
hogy elkerilik-e vagy sem. A véletlen taldlkozasok soran dsszefutd
csapatok a parti kdzéppontjatdl szamitott 5 hexnyi tévolsagra
tartzkodnak egyméstdl, szorozva a ,,vezets” Eszlelésével. Ez azt
jelenti, hogy ha a vezetds Eszlelése 6, akkor a parti 30 hexnyi
tévolségra lesz a mésik csapattdl (karavantdl, példaul). Ha taldlkozo
csoportok elég nagyok, barmilyen kdriilmények kdzé elhelyezhetok.
Az indul 6 poziciok nem igazan fontosak, ha békés dologrél van szo,
da anndl fontosabb, ha egy radskorpi 6fészekbe csdppensz.

Néhany példa véletlen taldlkozasra
Egy kereskedd karavan alapvetd holmikat arul.
Fusztogatdk egy csapata visszaértdben egy sikeres rajtalitésrol.
Vad farkasok (vagy gyiklények vagy akarmik) falkgja.
Egy 6sszeroncsol6dott jarmi, a halott soférrel a volan mogott.
Néhany farmer préba kijonni a szegényes életlehetdségekbol.
Egy mésik vandorl6 kalandozocsapat.
Joszagokat terel 6 tehenészek.
V adészd torzslako csapat.

27

A M és a kaandirok barmilyen taldkozast kitaldhatnak, ami
beleillik az adott kaland hangul atdba.

Settenkedé karakterek felfedezése

Néha a partinak nem &rt dvakodni az uténuk lopakodo ellenségektol
és szornyektsl. Minden karakter rendelkezik a Eszlelésének
nyolcszorosét jelents eséllyel, hogy észreveszi a settenkeds
ellenséget. Az 5-0s Eszleléssel rendelkezd karakter tehdt 40%
eséllyel fedezi fel, hogy valaki a nyoméba szegdott. Ha a lopakodot
félsotét vagy arnyék veszi koriil, felfedezésének esdlye az Eszlelés
5-szorésére csokken, ha pedig teljes sttétségben settenkedik, akkor
az esdly az Eszlelés 2-szeresére esik vissza. A IM-nek utasitania kell
ajatékosokat a dobas megtételére, és csak akkor mondja el, hogy mi
torténik, havalaki kozlllk sikerrel jart. Ha egyikik dosasa sem volt
sikeres, akkor a karakterek csupan sejthetik, hogy valami nincs
rendjén, de nem tudhatjak meg, hogy mi az val 6jaban.

Uszés ésfulladas

Nem torténik tul gyakran, de hat ki tudja, mikor taldja magat a parti
nyakig a nedves trutyiban — a sz6 szoros értelmében nyakig. Akér
azért, mert csonakjuk felborult, vagy mert vizijarmii hidnydban




keresztill kell gazolniuk egy széles folydn vagy tavon, az Uszas egy
meglehetésen kézenfekv megoldés. A viz viszont némi problémét
jelent, mint ahogy a legtobb dolog egy poszt-nukledris vilagban.
Elészor is nem igazén alkalmas az Uszkd &sra, mert nem tesz jét sem
afegyvereknek, sem a pancélzatnak, sem az élelemnek, sem pedig a
robotoknak. Masodszor ezek a targyak leterhelik, vagy akér
mésodperceken belll le is hizhatjdk a karaktert. A karakter
biztonsdgosan magénd tarthat korulbelil 10 x Eré fontnyi sllyt,
ezekkel kényelmesen lebeghet a vizszinen. Ebbe beleértends a
ruhézat és a cipdk. Tovabba legaldbb egyik karjanak szabadon kell
lennie. Ha a karakter ennél tobbet vesz magahoz, szép lassan
stllyedni kezd a dréga holmijaval egyitt. A vizszinen maradés
minden tizpercben egy Alldképesség probét igényel. A vizben val6
mozgas hexenként 3 Akcidpontot vesz igénybe, ez minden térdig
ér6 vagy anna mélyebb vizben torténé gézol asra vonatkozik.

A tolvajlas miivészete

L opakodas

A lopakodaés jelentds koncentraciot, tervezést
és szerencsét igényel. Amennyiben a karakter
lopakodni akar, be kell jelentenie eziranya
széndékat. Ezutan a Jatékmesternek dobnia
kell a karakter Lopakodéas képzettségére, és
Ujradobnia  percenként. A  lopakodés
érdekessége, hogy a karakter mindvégig
abban a hiszemben van (legaldbbis
reménykedik  benne), hogy sikeresen
lopakodik, pedig lehet, hogy val6jaban mar rég kiszirtak ot. Csak a
IM tudja az igazat, hogy a karakter sikeresen olvadt-e bele az
arnyékba. Néha kaphat figyelmeztetést a sikertelen lopakodasrdl,
példaul olymédon, hogy egy NJK hillyén néz rg, és megkérdi, hogy
mi a fenét csind. A dolgok tele vannak fedezéekekkel, fényekkel,
figyeld szornyekkel és emberekkel, amelyek befolyasoljdk a
lopakodd esélyeit, hogy milyen mértékben, az a Jatékmesteren
mulik. Azok a karakterek, akik sikeresen lopakodnak +40% bonuszt
kapnak Zsebmetszés képzettségilkre, és elsoként tdmadhatnak a
harcban (bar gyakran nem is keril sor harcra, miutan
meglepetésszerien raveti magat a célszemélyre és egybdl ki is
nyirja). Megjegyzendd, hogy a karakter nem tud lopakodas kdzben
futni. Ja, és apancélok is remekil csokkenik esélyeit.

Zsebmetszés

Az emberiség harommillié éve é a Foldon. 290000 év ebbdl relative
harmonidban telt, haborl és blindzés nélkil. Korilbel il 10000 évvel
ezeldtt, valaki megakotta azt a fényes eszmét, hogy éelmet
zs&kmanyol valaki méstol, és azt meg is tartja maganak. Amint az
emberek elkezdtek kirekeszteni mas emberekket egyes dolgok
tulgjdonlasa érdekében, nos, ekkor szilletett meg a Tolvajlés
mlvészete. A Fallout vilagan is sok ember tartja a cuccait lakat alatt,
amiket viszont feltétlenil muszaly megszerezni. A karakter
barmilyen targyat megkisérelhet eltulajdonitani barkitdl és barmitdl,
illetve barhonnan. A lopakodas néveli a sikerestolvajlas esélyét. Ha
a karakter erontja prébadobasat egy téargy ellopasara, még nem
feltétlendl kell lemondaniardla; ellophatja ugyan (a M dontése), de
a tulajdonosa felfigyel ra. Az, hogy az illetd ezért atvégjae a
karakter torkat, az attdl fligg, hogy milyen természet( személyrdl
van sz0. Ha a karakter elrontja a probat és a célszemély ezért
ratamad, akkor automatikusan a lopas 8 dozataé a kezdeményezés a
nyité kérben. Megjegyzendd, hogy ha a "célpont" nem tdmad (mert
fél a gaz zsebmetszGtdl) harc ugyan nem lesz, de az Ujabb
prébalkozas sikere csdkkenhet.

Téargyak elhelyezése

Néha szilkségessé valik hogy a tolvaj becsempésszen egy téargyat
egy masik személy vagy szorny zsebébe, esetleg egy konyvespolcra
vagy <szekrénybe. Merthogy a tolvgok gyakran terheld
bizonyitékokat cipelnek magukkal, amitdl néha jobb gyorsan
megszabadulni. Vagy j6 kis hadviselés, ha a tolvg] kihlzza a
biztositoszeget egy kézigranathol, majd a mit sem sgjtd or zsebébe
csempészi azt. Vagyis a targyak elhelyezése ugyanigy makodik,

mint a lopas, csak éppen forditott irdnyban: a tolvaj tulajdonabdl
kertl & valami a célszemély tulajdondba. Ha a tolvaj elrontotta
Zsebmetszés elleni probgat, az azt jelenti, hogy lebukott, a
zsebmetszéshez hasonldan (Iasd fentebb), a célpont nem lesz oda a
boldogsagtol azért, hogy valamit becsempésszenek a zsebébe. A
tolvaj mindig abban a hitben van, hogy a mlvelet sikeriilt, hacsak a
célszemély nem adja tudtara ennek ellenkezdjét.

Zarak nyitasa

A zérak alapvetben azt a célt szolgdjak, hogy kivil tartsak az
illetéktelenek hizonyos helyekrdl (vagy bent tartsék bizonyos
helyeken, mint amilyen példaul egy zarka). A karakterek
megprébalkozhatnak keresztiilhatolni az ilyesféle akadalyokon, ami
lehet egy szimpla lakat a kozépiskolai 6ltozdszekrényen vagy akar
biztonsdgi széf zérszerkezete egy irodaban. A zéraknak két
alaptipusa létezik: hagyoméanyos és elektronikus. Az elektronikus
zérak nyitasdhoz kulcs(kértya) vagy egy Elektronikus zarnyitd
nevezetll akalmatossag szikséges. Ezutdbbi redszerint csak
Tolvajklanok készletébdl vagy nagyon j6 kapcsolatokkal rendelkezd
forrashdl szerezhetd be. A hagyomanyos zérak Kipiszkalhatdk
hagyomanyos zarnyité készlet nélkil is, de azért egy ilyen készlet
haszndlata igencsak megndveli a siker esélyeit. A széf feltorésének
esélyei is megnovelhetdk széf-nyitogatd eszkdzokkel. Minden
prébdkozas a zarnyitasra 1 percet vesz igénybe. Ha a karakter 95%-
ot, vagy afolé dob, és a dobds eredménye sikertelen, a zar
Osszeroncsolédott és csak robbandanyaggal nyithatd, ami nagy
valészin(iséggel taccsra teheti azt, ami a zar tuloldalan van. Lasd:
Ajtok nyitésa és betorése, lentebb.

Fejlodés

Elegendd szornyeteg kiirtésa és elegendd kiildetés végrehajtésa utén
akarakterek egyszercsak szinte(ke)t fognak 1épni. A szintlépésekhez
szilkkséges Tapasztalati pontok tablgjaitt 1athato:

1 0

2 1,000

3 3,000

4 6,000

5 10,000
6 15,000
7 21,000
8 28,000
9 36,000
10 45,000
11 55,000
12 66,000
13 78,000
14 91,000
15 105,000
16 120,000
17 136,000
18 153,000
19 171,000
20 190,000
21 210,000
22+ 40,000 Tp minden tovébbi szinten...
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Tovébba minden szintlépéskor a karakter maximdlis Sebpontjainak
széma 3 + 12 Alk-nyivel névekszik, 5 + 2 x Int-nek megfelel®
K épzettségpontot oszthat szét Képzettségel kozott. A Keépzettsegek
nem minden esetben ndnek ugyanolyan mértékben. Az 1%-nyi
novel és ara K épzettségponthan, az aldbbi tablazétban szerepel. Lasd
még: Intelligencia, fentebb).

K épzettségfelesztés

Jelenlegi % A novelés ara (Kp)
1-100

101-125

126-150

152-175

176-200

201+

OO WNPE




Fejlodés: Tapok

Meghatarozott szintenként a karakterek Tépokat vehetnek fel. Ezek
reprezentaljék azt a tudast, ami a pusztulatban valé utazgatés soran
ragad rguk. A Tépok befolydsolhatnak Képességeket,
K épzettségeket, Masodlagos Statisztikékat és néha durva dolgokra
tesz képessé. Néhanyuk megval 6sitasa kreativ Jatékmestert igényel.
A Téapok minden esetben rendelkeznek Szint és Képesség
kovetelményekkel. Es jonéhany kozilik egynd tobbszor is
felvehetd, azaz "fokozatta" rendelkeznek. Egy 2 fokozattal
rendelkezd Tép kétszer valaszthatd. A teljes Tap-lista itt taldhato,
de természetesen elérhetbek olyan Tapok is, amelyek nem
szerepelnek a listan. Ezek specidlis Tapok, és nem kaphaté meg
egykonnyen! Robotok soha nem vaaszthatnak Tapot, még
specidlisat sem.

Villamsr &c (csaj)

Karaktered tudja, hogyan haszndjon ki teljesen minden pillanatot.
Ezen Tép minden egyes fokozataval a karakter 1 Akciépontot kap
minden harci korre.

Fokozatok: 2

K évetelmények: Ugyesség 5, Szint 12

Adrenalin-roham

Amikor megsebesiilsz, haldfélelmed keményebb harcossa tesz. Ha
karaktered Sp-i a maximum 50%-a ala esik, karaktered kap +1 Erd
boénuszt, de ez nem mehet a faji maximum folé.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 1-9, Szint 6

Allatbar at

Karaktered sok idot tolt allatokkal. Egy csomé iddt. Az alatok nem
tamadjak meg a barétjukat, mindaddig, amig 6 nem ijeszti vagy
tamadja meg az dllatokat.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: 5 Intelligencia, Természetjaras 25%, Szint 9

Eszlelés

Te igazan tisztdban vagy a helyzettel a harc soran. Ez a Tép tobb
informécidt biztosit szdmodra, amikor végigmérsz egy ellenfelet.
Megtudhatod Sebpontjai pontos szamét, és hogy milyen fegyverrel
van felszerelkezve, hafel van egydltalan.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 5, Szint 3

Szabélykihagas

Ezzel a Téppal a kovetkezd alkalommal, amikor karaktered T4pot
véaszt, figyelmen kiviil hagyhat minden megkdtést, kivéve afgjit.
Fokozatok: 1

Kévetelmények: Szerencse 6, Szint 16

Kritikusabb sebzések

Lovéseid valahogy jobban sebeznek a szokasosndl. Kritikus
taldlataid pusztitdbbak a harc soran. Ha Kritikus sikert érsz el, az
még nem 6l automatikusan, de 150%-&t jelenti a normal sebzésnek
(a sebzésbonuszok is beleszamitanak). Tovébba egy végtag
roncsolasdnak esédlye is megnd 50%-kal. Vagyis, Ha Kritikus
sikerrel 40 pontos sebzést érsz el, ezesetben 60 pontnyit viszel be.
AUUG! Mutansok nem val szthatjak.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 6, Szerencse 6, Ugyesség 4, Szint 9

Bloffmester
A smuzolds kirdlya, vagy éppen kirdyndje vagy. Ha lopéson
kapnak, karaktered automatikusan képes kidumalni magéat.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 3, Szint 8

Kemélyfe

Edesany&d mindig mondta, hogy nagyon kemény koponyad van. Az
elsd fokozattal 50%-kal cstkken az esélye, hogy elkabithassanak, a
mésodik fokozattal ez 75%-ra nod.
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Fokozatok: 2
K ovetelmények: Erd 7, Szint 7

Bonsai

A gondos nevelés kovetkeztében egy pici gyimdlcsfa nd ki a
fejeden. Van egy dlandé gylimodlcsforrasod! Csak  Gulok
vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmény: Talélés 50%, Tudomanyok 40%, Szint 12

Bénusz kozelhar ci tamadasok

Karaktered Jackie Chsn és Bruce Lee filmeket nézett, hogy
etanuljon egy-két dolgot. Karaktered tobb o6kol- és kozelharci
tdmadast tud véghezvinni harci kéronként. Ezek Ap igénye 1-gyel
csokken.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 6, Szint 15

Bénusz kozelharci sebzés

Elsgjatitottal egy specidlis technikét, amellyel nagyobb sebzést tudsz
okozni Okleiddel és kozerharci fegyvereiddel. Karaktered +2
bonuszt kap a pusztakezes sebzésre ezen Téap minden fokozataval.
Fokozatok: 3

K évetelmények: Ugyesség 6, Er6 6,

Szint 3

M ozgasbonusz

Hosszabb tévokat vagy képes megtenni harcban. A Tép minden
fokozataval karaktered tovabbi 2 hex-et tud megtenni minden
korben. Vagyis 2 hex megtétele nem keril Ap-ba
Fokozatok: 2

K évetelmények: Ugyesség 5, Szint 6

Bénusz tavolsagi sebzés

Tudod, hogy hova |6jj, ahhoz hogy tobbet sebezz. Minden téltény,
ami sikeresen eltaldja a célpontot, +2 sebzést okoz a Tép minden
fokozataval. Allatok nem vé aszthatjak.

Fokozatok: 2

K évetelmények: Ugyesség 6, Szerencse 6, Szint 6

Bénusz tlizgyor sasdg

Ravaszhiz6 ujjad egy kicsit gyorsabb a normalisnd. Minden
tévolbahat6 fegyver tamadas végrehajtésa 1-gyel kevesebb Ap-ba
keriil. Allatok nem vél aszthatjak.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Ugyesség 7, Intelligencia 6, Eszlelés 6, Szint 15

Tamaszték

Tudod, hogyan tamassz ki egy nagy fegyvert csak Ugy megvetve
l&bad. Ez Ugy alkalmazandd, hogy megkapod azokat a bénuszokat,
amiket egy tdmaszték adna, mikdzben valgjaban csak a kezedben

tartod a  fegyvert. Allatok nem vélaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 7, Nehézfegyverek 80%,

Szint 4.

Szabalysértés

Ha ezt a Tapot vdasztod, legkdzelebb akarmelyik Tépot felveheted,
kovetelmények figyelembevétele és faji megkdtés nélkil.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 6, Szint 20

Nyalizés

Megtanultad, hogyan nyald be magad feletteseidnél. A Tép minden
egyes fokozataval +1-et kapsz Karizméara a reakciddobashoz, amikor
tekintélyes figurékkal akad dolgod. Allatok nem vé aszthatjak.
Fokozatok: 2

Kovetelmények: Karizma 5, Intelligencia 6, Szint 2

M eldk
Ezzel a Téappal a normdlis esetben jaré Sebpontok duplgjat



novelheted  szintlépéskor.
Fokozatok: 1
K ovetelmények: Erd 7, Ugyesség 5, Szint 8

Csak Haldkarmok  vélaszthatjék.

Fekéyburjanzas

A sugérzas elég csinyan elvatoztatott téged, de ez javadra vdlik a
pusztulatban. +2 bénuszt kapsz a gyégyulas ratara és 48 oran bel il
képes vagy regenerdni egy roncsolt végtagot. Csak gulok
vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd < 7, Szint 6

Ovatos ter mészetii

Karaktered megtanult figyelni az 6t koriilvevd vilagra. Eszlelése 3-
mal novekszik, amikor a kezdeményezéshez felméri a terepet
véletlen taldkozasok soran.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Felfogdkészség

Ogy néz ki, mintha minden magol 8s képzettséghez befizettek volna
egy tanfolyamra. Ezzel a tappal karaktered 50%-nyival tdbb
képzettségpontot kap amikor tankdnyvet olvas. A kdnyvek normdlis
esetben 10 képzettségpontot adnak, most viszont 15-6t. Kutydk nem
vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Intelligencia 6, Szint 3

M egszallott tOzszerész

L egendasan szerencsés vagy a robbandszerekkel. Ha ezzel a Tappal
valaki elhibdzza a robbandanyag bedllitasét, a robbandanyag nem
fog felrobbanni, vagy hasznalhatatlanna valni, ugyhogy a merényld
Gjra probdkozhat. Allatok nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Csapdaismeret 60%, Intelligencia6, Szint 9

Személyi kultusz

Mindenki szereti a karakteredet. Mindenki. A rossz-fajta karma
negativ. modositéi  helyett pozitiv médositokat kapsz. A rossz
emberek Ggy, mint a jo karakterek, és ajok Ugy, mint a rosszak. A
jOk ettdl még tovabbraisjok, és arosszak pedig tovabbrais rosszak.
Na ezt bogozd ki!

Fokozatok: 1

K ovetelmények: Charisma 10, Level 12

Halalérzék

Erzékeid nagyon fejlettek. +2 bonuszt kapsz az Eszlelésre sitétben,
és a sotétséghdl eredd fénymoédositok 50%-kal mérséklddnek.
Valamint 25% bonuszt kapsz a koérllétted lopakodd ellenfelek

felfedezésére. Csak Haldkarmok vélaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Intelligencia 5, Szint 4

Merényld

Karaktered megtanulta, hogy hogyan kell profin banni a

robbandanyaggal. Azon karakterek szaméra, akik szeretik
felrobbantgatni a dolgokat, nincs is jobb ennél a Tapnd. Az ilyen
személyek altal haszndlt robbandszerek 50%-kal nagyobb sebzést
okoznak és mindig pont a megfeleld iddben robbannak.
Allatok nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 4, Csapdaismeret 90%, Szint 9

Dragén add...

Nem lécelhetsz le harc nélkil! Amint Sebpontjaid szama a
maximdlis érték 20% ala esk, +10% Sebtlrést kapsz minden
tamadési tipusra.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Elstsegély 40%, Eszlelés 6, Szint 2
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I steni kegy

Valami felsdbb erd a kegyeibe fogadott téged. Ha elrontasz egy
dobast, lehetbséget kapsz az Ujradobasra, és kotelezb élned a
lehetdséggel  (ugyanakkor egy Ujradobast mér nem dobhatsz
mégegyszer Ujra). Ezt a felsdbb erbt 24 oranként csak egyszer
hivhatod segitséguil.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 8, Szint 14

Cseles

Karaktered &fejlddott egy incifinci patkdnnyd Ez a T4p csokkenti
annak az esélyét, hogy karakteredet harc soran eltaldljak.
Pancélszinted minden egyes fokozattal +5-tel ndvekszik.
Fokozatok: 2

K évetelmények: Ugyesség 6, Szint 9

Urvezetd
Karaktered  elsgjétitott
néhény agressziv

vezetési technikét. +30%
egyszeri boénuszt kap a

Jarmlvezetés

képzettségre, és minden

Képessédg elleni

prébadobésra +2-t kap, 4 g
amikor volanhoz Ul. ) & Tt
A”atok nem dn MEEL Fhezidan in achicn (Dazaen)
vélaszthatjék.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Perception 6, Agility 5, Szint 9

Részeges kar atemester

Akércsak a szeszkazédn ndvendéke, te is jobban harcolsz részegen.
20% bonuszt kapsz Okélharc képzettségedre, ha alkohol hatasa alatt
vagy.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Okolharc 60%, Szint 3

Gyor sabb kezdeményezés

Ezzel a Téppal karaktered nagyobb eséllyel mozdul elbb a tobbi
karakternél és szornynél harc soran. Ezen Tép minden egyes
fokozata +2-vel noveli a Kezdeményezést.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Tanulékony

A T&p minden egyes fokozata +2 eloszthatd Képzetségpontot ad
minden szintlépéshez.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia 6, Szint 6

Empétia

Ezzel a Tappal mindig kitaldod, hogy mit kell mondanod egy NJK-
nak. A IM-nek figyelmeztetnie kell téged, ha a beszélégetés rossz
irénybaterelodik.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszldlés 7, Intelligencia 5, Szint 6

Felfedezb

Ez a Tép noveli karaktered esélyeit, hogy hasznos és érdekes
taldkozasokra és cuccokra bukkanjon. A JM feladata meghatarozni,
hogy ezek ataldkozasok és cuccok milyenek islesznek val §jaban.
Fokozatok: 1

K ovetelmények: Szint 9

Gyor sabb gydgyulas

A gyorsabb gydgyuldssal a karakterek csak Ugy gyorsabban
gyogyulnak és kész. Minden fokozattal karaktered +2-t kap a
Gyégyulasi rétara.

Fokozatok: 3

K 6vetelmények: AllGképesség 6, Szint 3



Hajlékony

A gyakorlassal toltott évek nagyon mozgékonnya tettek. Minddssze
1 Ap-bakeril a poziciovétas a harcban.

Fokozatok: 1

K évetelmények: L opakodéas 60%, Ugyesség 6, Szint 4

Mimoéza

Ezzel a Téppal kisebb eséllyel valsz szerfiiggové (50%-kal kisebb
esdllyel), a tisztulasi id6 azonban ugyanannyi, mint egy normal
emberndl.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Alloképesség 5, Szint 9

Szerencsefia

A véletlen taldkozasok t6bb pénzt hoznak szdmodra. Természetesen
ezeket el kiskell venned ellenfeleid kihlt holtesteitdl. Hogy mennyi
pénzt tald sz, az a JM hataskore.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Szerencse 8, Szint 6

Ugyességnovelés

Azonnal megnoveli Ugyességedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség afaji maximum alatt, Szint 12

Karizmanovelés

Azonnal megnoveli Karizmadat +1-gyel.

Fokozatok: 1

Koévetelmények: Karizmaafaji maximum alatt, Szint 12

Alloképességnovelés

IAzonnal megnéveli Alloképességedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Alloképesség afaji maximum alatt, Szint 12

Intelligenciandvelés

Azonnal megndveli Itelligenciadat +1-gyel.

Fokozatok: 1

Koévetelmények: Intelligenciaafaji maximum alatt, Szint 12

Szerencsendvelés

Azonnal megnoéveli Szerencsédet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kdvetelmények: Szerencse afgji maximum alatt, Szint 12

Eszlelésnévelés

Azonna megnoveli Eszlelésedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Eszlelés afaji maximum alatt, Szint 12

Erdnovelés

Azonnal megnoéveli Er6det +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Erd afaji maximum alatt, Szint 12

Szerencsej atékos

Ez aTép +20% egyszeri bonuszt ad a Szerencsejaték képzettségre.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencsejaték 50, Szint 6

Kisértet

Ezzel a Téppa s karakterek sotét helyeken vagy északa +20%-ot
kapnak a L opakodés képzettségre.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Lopakodas 60%, Szint 6

Tuzér

Gyakorlott vagy a mozgd jamibdl valé 16volddzésben. Nem
szenveded el a 10% levonést, amikor zotykdl8do jarmabdl tiizel sz.
Fokozatok: 1

K évetelmények: K ézifegyverek 40%, Ugyesség 6, Szint 3
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Enyveskezil

Karaktered artatlan kiilsge kicsit megkoénnyiti a masoktdl valo
lopést. Ez a tap +20% bonuszt jelent Lopasra. Haldkarmok nem
vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Steal 50%, Karma > 49, Szint 6

Gyogyito

Ezen Tap minden egyes fokozata 4-10 pontnyival (1d6+4)
megndveli az Elsdsegély vagy az Orvodés képzettség haszndlata
dtal visszadllithatd sebpontok szamat. A masodik fokozat 8-20
pontnyit jelent (2 x (1d6+4)).

Fokozatok: 2

K 6vetelmények: Eszlelés 7, Ugyesség 6, Intelligencia 5, Elsdsegély
40%, Szint 3

Hé-rukk!

Ez a T4p minden fokozata 2-vel megnoveli az erdt a hajitofegyverek
maximalis haj it6tavol shganak megédl lapitasdhoz.
Fokozatok: 3

K 6vetelmények: Szint 6

Itt ésmost

Ezzel a Téppal karaktered elegendd Tapasztalati pontot kap ahhoz,
hogy mégegy szintet |épjen. Vagyis ha egy karakter 9. szinten
vélasztja ezt a Tapot, Tapasztalati pontjai annyival ndnek, hogy
egybdl 10. szintl lesz, vagyis 45.001 Tapasztalati ponttal fog
rendelkezni.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Level 9

Oltalmazé hegek

Csataviselt hisod egy sgjatsagos pancélla keményedett. +15%
bonuszt kapsz mindenfajta Sebtlrésre, a Tlzet kivéve.

Fokozatok: 2

K 6vetelmények: Alloképesség 6, Szint 10

Hasra!

Nagyon gyorsan reagélsz az utadat keresztezd rakéték sivitésére. A
tévolsagi  robbandanyagok kevéssé sebeznek téged, mert
Robbandanyagok elleni Sebtlrésed 50%-kal novekszik. Ez
vonatkozik a becsapddasra és arepeszekreis.

Fokozatok: 1

K évetelmények: AllGképesség 6, Szint 4

Okolhar cos kitér és

Ha karaktered egyik kezében sem forgat fegyvert (Okdélharci
fegyvert forgathat! — a ford.), a szokasos 1 helyett 3 pontnyi Psz-t
kap minden egyes felhaszndlatlan Ap-ért aharci kor végeén.
Fokozatok: 1

K évetelmények: Okélharc 75%, Szint 12

Kama Sutra Mester

Ez a Tap remek &loképességet és hozzaértést kolcsdzoz neked,
amikor mindenféle mocskos dolgot mivelsz.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Alloképesség 5, Ugyesség 5, Szint 3

Karmikus bélyegek

Karmad némelyek szaméra tébb mint dogma. A Karméabol szarmazo
reakcio-hatasok dupléazodnak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 9

Futéar

Reflexeid olyannyira fejlettek, hogy ezdltal nagyon gyors soférré
valtd. Természetesen ez nem jelenti azt, hogy egyben 6vatosabbais.
Ezzel a Téppa a karakterek 25%-kal gyorsabban képesek hajtani
egy jarmiivet, mint annak a végsebessége.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: JarmQvezetés 60%, Eszlelés 6, ligyesség 6, Szint 3



Vezér

Rendelkezel némi természetes vezetdképességgel és ezt €l is tudod
fogadtatni méasokka. A parti barmely tagja, ha 10 hexen beliil
tartézkodik +1-et kap az Ugyességére a faji maximumig és +5-6t a
Pancélszintjére. Te viszont nem kapod meg ezeket az eldnyodket -
nos, ez az ara vezetd beosztasiinak lenni.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 4

Eletado

Minden esetben, amikor karaktered szintet Iép, tovébbi 4 Sp-t kap
ezen Tap minden egyes fokozataval. Vagyis a masodik fokozattal
mar +8-cal ndvekszik maximaalis Sp-inek szamal

Fokozatok: 2

K 6vetelmények: Alloképesség 4, Szint 12

Koénnydléptd

Ezzel a Tappa a karakterek nehezebben esnek csapdaba. Vagyis
csapdakeriiléskor +4 bénuszt kapnak Ugyességiikre.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 5, Szerencse 5, Szint 9

EI anatomia

Ez a Tép +10% bonuszt biztosit az Orvoslasra. Azon kivill, hogy a
karakter jartasabb az anatémia tudomanyaban, éldlények elleni
témadéasainak sebzéséhez tovabbi +5 pont jarul.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Orvoslas 60%, Szint 12

M agénakval6

Mindig is kissé kilonboztél a tobbiektdl, de megtanultad, hogy
méssagod mimaédon valjon eldnyddre. A karakter ezzel a Téppal
+10%-ot kap minden képzettségprobanal, amennyiben legaldbb 10
hex-nyire tartézkodik a parti tébbi tagjatol.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Tulélés 50%, Karizma< 5, Szint 4

Mestertolvaj

Ez a Tap 15 pont egyszeri bonuszt jelent Zarnyités és Zsebmetszés
képzettségekre. Haldkarmok és Kutyék nem vé aszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Zarnyitas 50%, Zsebmetszés 50%, Szint 12

Mesterkalmar

Ez a Téap 30% egyszeri bonuszt biztosit Kereskedés képzettségedre.
Haldkarmok és Kutydk nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Karizma 7, Kereskedés 60%,

Szint 9

Medikus

Ez a Tép 10% egyszeri bonuszt ad mind az Elsdsegéhez, mind az
Orvoslashoz.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Elsdsegély VAGY Orvoslas 40%, Szint 12

Mentélpajzs

A mentdlpajzs a kivllrdl érkezd tudati zavarok kiszlrésének
képessége, melyet egy éppen arra jard gurutdl sagjatitottal el, vagy
egy nagyon késdi éjszakézéds sorén, egy barban. A céltavolsag
mehgatéarozasahoz és csapdakereséshez Eszlelésed 1-gyel ndvekszik
afaji maximumig.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Szint 15

Kritikusabb

Ezzel a Tappa a karaktereknek nagyobb esélye nyilik a kritikus
taldlatra harc sorén. Minden egyes fokozat +5-6t ad a Kritikus Esély
értékéhez. Mutansok nem vél aszthatj k.

Fokozatok: 3

Kévetelmények: Szerencse 6, Szint 6
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Buhera ar (vagy kisasszony)

Ez a Tép 10% egyszeri bonuszt Szerelés és Tudomanyok
képzettségekre. Haldlkarmok és Kutydk nem valaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerelés 40% VAGY tudomanyok 40%, Szint 12

M utéci6

Ezen Té4p vdasztésa valamely Jellemvonasod leadasét jelenti.
Viszont véalaszthatsz helyette egy mésikat. Fura, nem?

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szint 9

Titokzatos kovetd

Ha ezt a Tépot vélasztod, 30% + (2 x Szer) esélyed lesz, hogy
véletlen taldlkozésaid soran egy alkalmi segitGtars szegbdik melléd.
A IM feladata megalkotni ezt a segitotarsat.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 4, Szint 9

K 6zvetitd

Ez a Tap 10% egyszeri bonuszt ad Beszédkészségre és
Kereskedésre. Haldkarmok és Kutyak nem véaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Kereskedés 50%, Beszédkészség 50%, Szint 6

Ejjellato

Karaktered jobban la a sotétben, mar amennyiben ezt a Tapot
vllasztod. A sOtétség okozta negative. modositok  50%-kal
mérséklddnek. Te aztan sok répat ehettél!

Fokozatok: 1

Koévetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Mélhas szaméar

Ezen Tép minden egyes fokozata +10 fontnyit ad karaktered
Teherbirés értékéhez.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Szint 6

Utkeresd

Ez a Tap 25%-ka csokkenti az utazas iddt. Mindig rendelkezel
valamilyen fortéllyal, hogy megleld arégi csapasokat és utakat.
Fokozatok: 1

K 6vetelmények: AllGképesség 6, Tulélés 60%, Szint 6

Zsebmetszd

A karakterek ezzel a Tappal 25% boénuszt kapnak Lopas
képzettségikre, amikor kisérletet tesznek més karakter vagy NJK
kirabldsara. Haldkarmok és kutyak nem valaszthatjak.
Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 8, Tolvajlas 80%, Szint 15

M egj elenés

Ezen Tép minden egyes fokozataval +1 bénuszt kapsz Karizmadraa
reakci6-dobésokndl.

Fokozatok: 3

K ovetelmények: Karizma 6, Szint 6

Pszichotikus

Tested hozzészokott a Pszichd stimulans haszndlatdhoz. A Pszicho
pozitiv hatasai megduplazédnak, a drog fliggOségi rétdja viszont
felezGdik. Csak mutansok és fél-mutansok valaszthatjak.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: AllGképességek 5, Szint 8

Piromaniéas

Ez Tap szorny( dolgokra tesz képessé a tlzzel — mérmint mésok
szémara lesz szornyl. +5 sebzést tudsz okozni minden tlz-alapu
fegyverrel, mint amilyen a langszor6, a molotov-koktél, a napalm,
és hasonl 6k.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Nehézfegyverek 75%, Szint 9



Bé zsebek

Harc soran 4 helyett mindossze 2 Akcidpontba kertl eléhalasznod
valamilyen targyat.

Ranks: 1

Requirements: Agility 5, Level 3

Gyorskiheverés

Minddssze 1 Ap-bakerl talpradllnod miutén foldre kerdiltél.
Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 5, Szint 6

Rad-kdlyok

A héttérsugarzas nem sebez téged, hanem épp ellenkezdleg, gyogyit.
+5 extra Gyogyulas réatat kapsz, amikor 10 vagy tobb rad
hattérsugéarzas ér dranként. Csak Gulok Vél aszthatjak.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Alloképesség 6, Szint 3

Sugartlrés

Ezen Tap minden fokozata 15%-kal ndveli karaktered SugértOrését.
Fokozatok: 2

K évetelmények: All6képesség 6, Intelligencia 4, Szint 6

Véndor

Ez a Tép +15%-ot ad a Tuléléshez. Vagyis kissé kdnnyebben
akadsz specidlis cuccokra és taldlkozasokra.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 6, Szint 6

Orszaguti har cos

Mad Max fel sem ér hozzad! Megtanultad, hogyan kell egyiddben
[Gni és vezetni. Nem szenvedsz el levonést a vezetés kozbeni
fegyverhasznalatkor. Haldlkarmok és Kutydk nem val aszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Jarmivezetés 60%, Intelligencia 6, Szint 12

K ereskedd

Ezzel a Téppa karaktered jobb kereskeddvé valik. +20%-ot kap
Kereskedés képzettségére. Haldlkarmok és Kutydk nem igazén
kereskednek, ezért nem valaszthatj&k.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Kereskeséd 50%, Szint 6

Cserkész

Karaktered képes t§ékozddni a vadonban. Szamara a térképek
kénnyebben olvashaték. Azt mar a JM feladata meghatarozni, hogy
ez hogyan is fog mokddni. Ezzel a Téppal természetesen
kénnyebben taldlhatok specidlis cuccok és talalkozasok.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 7, Szint 3

Gy(jtogetd

Tobb 16szert vag képes begydjteni, mint egy étlagos poszt-nukledris
felfedezd. Véletlen taldlkozasok sordn mindig a normélis mennyiség
duplgét taldod.

Fokozatok: 1

Kévetelmények: Szerencse 8, Szint 9

M ester [6vész

Ezen Tép minden egyes fokozataval +2-vel ndvekszik harc soran az
Eszlelés a céltavol saghdl adodd modositok meghatérozésakor.
Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Eszlelés 7, Intelligencia 6, Szint 9

Csendeshalal

Ezzel a Tappal a karakterek, dupla annyi okilharci vagy kdzelharci
sebzést képesek okozni valakinek, amennyiben sikeresen a héta
mogé lopakodtak (hatbaszdras!)

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 10, Lopakodas 80%, Okdlharc 80%,
Szint 18
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Surrand

Ez a Tép képessé teszi a karakert arra, hogy lopakodés kdzben
fusson is.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 6, L opakodés 50%, Szint 6

M észér os

A Mészéaros bejarja a Foldet! Ezzel a Téppal a karakterek Okol-
vagy pusztakezes harcban képesek kritikus taldlatot bevinni
mindéssze egy sikeres Szerencse elleni dobéssal (Természetesen ezt
megel 5z0en egy sikeres tamadd dobasra is szilkség van! -a ford.).
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 8, Erd 8, Okolharc 80%, Szint 24

Smuzolds

Ezen Tap minden egyes fokozata 1-gyel ndveli Intelligenciddat a
prébadobaskor, amikor egy NPC-t akarsz atverni. Mivel a Kutyak
nem tudnak beszélni, 6k nem vél aszthatjak.

Fooztatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia4, Szint 3

Kigydbavelo

Ez a Tép +25%-ot ad a Méregtlrésre.
Fokozatok: 1

K évetelmények: AllGképességek 3, Szint 6

Orvldvész

Ezzel a Téppal, amikor karaktered tévolbahatd fegyvert haszndl,
kritikus tald atot képes okozni egy sikeres Szerencse elleni dobassal.
(Itt is kdvetelmény a sikeres tamadas-dobas! - a ford.)

Haldkarmok és kutyak nem vélaszthatj k.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 8, Eszlelés 8, Kézifegyverek 80%, Szint
24

Szo6nok

Ez a T4 20% egyszeri bonuszt ad a
Beszédkészség képzettségre. Haldkarmok és
Kutyak nem vé aszthatjék.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Beszédkészség 50%, Szint
9

Talpral

Gyorsabban vagy képes harc kdzben valakit
felgydgyitani, mint egy étlagos pusztulatbéli orvos. Mmdossze 5
Ap-bakeril aképzettséged hasznélata, amikor megprébél sz segiteni
elesett bajtarsadon.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Elsdsegély 75%, Orvoslasr 50%, Ogyesség 6, Szint
3

Rendiletlen kar

Massziv alkatodnak készénhetden a sorozatldvések 1-gyel kevesebb
Ap-bakeriilnek. Csak Muténsok vél aszthatjak.

Fokozatok: 1

K ovetelmények: Erd 6, Szint 4

Sziklafal

Amikor karaktered foldrekerlléses helyzetben van, tehet egy
szézalékos dobast, 50%-ka csokken az esélye, hogy ledontik a
|&bérdl.

Fokozatok: 1

K évetelmények: Erd 6, Szint 3

Hatas

Ezen Tap minden egyes fokozata 50 fonttal néveli a Teherbirast.
Fokozatok: 2 )

Kovetelmények: Erd 6, Alloképesség 6, Szint 3



Ordogi kaszkador

Megtanultal visszapattani, amikor a foldhdz csapddsz. 25%-kal
kevesebb sériilést szenvetsz el eséstdl és autdbaleset kdvetkeztében.
Tovébba +10% bonuszt kapsz Jarmivezetés képzettségedhez. Ja, és
a Falout vildgdban nincsenek Kutya kaszkaddrok, ezért 6k nem
vélaszthatjak.

Fokozatok: 2

K 6vetelmények: Eré 6, Alloképesség 6, Ugyesség 6, Szint 6

Felfedezb

Ez a perk +25% bonuszt jelent a Tulélés képzettséghez (Marmint
fokozatonként! -a ford.).

Fokozatok: 3

K évetelmények: Alldképesség 6, Intelligencia 6, Tulélés 40%, Szint
3

Eminenstanul6

Ezen Téap minden egyes Fokozata tovébbi 5%-ot ad (felfelé
kerekitve) a karakter Tapasztalati pontjaihoz. Példaul Jack
karaktere, Garfield megdl egy Rad Patkényt (50 Tp-ért), de mivel
rendelkezik ezen tép elsd fokozataval, ezért 53 Tp-t fog kapni a
szokésos 50 helyett.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia 4, Szint 3

Még!

Vdaszthatsz még egy foképzettséget.
Fokozatok: 1

Kévetelmények: Level 12

Féelmetes kar mok

Karmaidb6l méreg szivarog. Minden tédmadésod egy B tipusd
mérgezéssel is jar. (Ez a karmokkal végrehajtott tamadasokra
vonatkozik! - a ford.)

Csak Haldlkarmok vél aszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Okolharc 60%, Erd 6, Szint 12

Csapatjatékos

Elsgjétitottad a csapatmunka és az egylttmOkodés fortélyait. Jo
neked! Amikor a parti OSSZES tagja 10 hex-en beliil tartézkodik
karaktered koril, +10%-ot kapsz az dsszes képzettségedre.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: KArizma4, Szint 12

Tolvaj

Ez a Téap 10% egyszeri boénuszt nyUjt Lopakodasra, Zarnyitésra,
Zsebmetszésre és Csapdaismeretre.

Kutyak és Haldlkarmok nem valaszthatjak.

Ranks: 1

Requirements: Level 3

Titkolt edzettség

A héttérsugérzés és a rideg pusztulat ellendllobba tett téged a
természeti elemekkel szemben. +15%-ot kapsz a Pancélszintedre és
+10%-0t az 6sszes Sebtlrés tipusra

Csak Mutansok vé aszthatjék.

Fokozatok: 2

K 6vetelmények: Alloképesség < 8, Szint 12

Szivossag

Ez a Té4p +10%-ot ad Sebtiirésedhez, minden tamadasi formara.
Fokozatok: 1

K évetelmények: Alloképesség 6, Szerencse 6, Szint 3

Csatorna patkany

Ugy maészol, akér egy bébi. Na jo, Ggy mészol, mnt egy nagyon
gyors bébi. Normd Ap koltséggel (hexenként 1 Ap-val) mozogsz
guggolvaés hasalvais.

Fokozatok: 1

K 6vetelmények: Lopakodas 60%, Ugyesség 6, Szint 4

Gylmolcs metddus

Tanultd valamit a gyimdlcsevés misztikus gyégyité hatésardl. 24
6raval azutén, hogy elfogyasztott valamilyen gyimalcsot,
karaktered Eszlelése és Ugyessége 1-gyel nd. Haldkarmok és
Kutyak képtelenek felfogni a gyimolcs titkat, ezért nem
vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma6, Szint 6

Fegyverkezelés

Ez a Tép +3 Er6t ad a fegyverek erdkdvetelményeibdl adodo
hatasok meghatérozésakor.

Foozatok: 1

K évetelmények: Ugyesség 5, Szint 12

IV. feezet: A Fallout vildga (Az Egyesilt

Allamok az atomhabor Ut kdvetéen — atmutat6)
Ez a fejezet egyfajta Utikalauz a Fallout vilaganak ,,zsoltéraibol”;
csupan néhany szemelvény, melyet a ragjongdk mar ismerhetnek.
Beleértve olyan informéciokat is, melyek a Falout elédjébsl, a
Pusztulatbdl szarmaznak, és amelyek egy az egyben lettek atemelve
aFallout vilagaba.

Néhany alapvetd dolog a Fallout vilagan

Ez egy leirds néhdny szervezetrdl, melyekkel az utazok
taldkozhatnak a pusztulatban. Legtébbjibb fontos eleme a poszt-
nukledris kornyezetnek.

Az Acél Testvérisége — Az Acél Testvérisége egy félkatonai,
félpolitikai szervezet, amely leginkabb az Egyesiilt Allamok északi
tdain lelhetd fel, és folyamatosan nyomul kelet felé. A Testvériseg
szentsége, hogy megdrizze a technolégiat, kertl, amibe kerdil.
Szémos kulénbozd rang és harom elkilonuld "rend” létezik a
Testvériségen belill: Harcosok, Irnokok és Oregek. A régi, lovagias
lovagoktdl eltérden a Testvériség tagjai nem érdekeltek a gyengek
és az elesettek felkaroldsdban, viszont annd inkdbb érdekeltek
titokzatossaguk megtartasdban és a technologia fejlesztésében,
megorzéseben. Motivacidik gyakran homéyosak, de nem szabad
aldbecsulni Oket. Annyit biztossaggal dlithatunk, hogy eldfordul
ugyan, hogy a Testvérisg egy csapatnyi lovagja segit néhany
szerencsétlentl jar emberen, de inditékaik kdzott nem szerepel
jotékonykodas. Ha véletlenll Osszefutsz vellk a pusztulatban,
valosziniileg éppen valamilyen kildetés teljesitése kézben taldlod
oOket.

A Gombafelhd Temploma - Egy kataklizmatikus esemény, mint
példaul egy habor eseményei, inspirdlhatnak arra embereket, hogy
hitet taldjanak valamiben. A Gombafelhd Temploma pont azért
notte ki magat, hogy ezt az igényt kielégitse. Tele vallasos
paraktikakkal, sugarfirddkkel, és véres ritualékkal, a Templom igen
népszer(vé valt Las Vegasban és kdrnyékén. Nem tiszta, hogy mik a
Templom céljai, sem az, hogy miért ilyen széleskorii a népszeriisége
ezeknek az agressziv. modszereknek, de mindenesetre erBsen
novekszik a szervezet, és hétrdl hétre ndveli erejét és befolyasat.

A sivatag vandorai - Amikor a bombak hullani keztek az éghbdl,
egy katonai alakulat éppen szokésos gyakorlatét végezte az észak-
nevadai sivatagban, melynek célja egy borton bevétele és a nem-
kooperdl6 bentlakok kihozatala volt. A katondk és bentlakdk tehat
maradtak, atvészelték anukledris telet, és kiépitettek egy szervezetet
atorvény visszadllitasara és az Osszetort vilag rendbetételére. Félig-
meddig tehdt ok a gyengék és elesettek védelmezi. A Vandorok
korbejarnak és probdlnak visszadlitani némi torvényességet és
rendet ebben a hatalmas, térvénytelen pusztulatban. Nem birnak tdl
sok befolyassal, de kicsiny csapataik nagy véltozasokat képesek
elGidézni avéarosok éetében.

Az Orzdk - Egy mésik fél-vallasi csoportosulas az Orzoké.
Ugynevezett Citadelldkat midkodtetnek - melyek  gyakran
bortonokkel kombinalt katonai épitmeények - és ezekben halmozzak
fel az Bsszehordott technolégiai eszkdzoket. Kevéshé szervezettek,
mint az Acél Testvérisdg, inkabb amolyan szerzetes éetmddot
folytatnak (réadasul testvérnek, atydnak, anyanak szolitjék
egymast), és csak korlatozottan tartanak fent kapcsolatot
kilvilagiakkal. Az Orzok a Protonfejsze megalkotdi, ez a félelmetes



fegyver felveszi a versenyt barmelyik a Testvériség dltal akotott
taldmannyal. Semmi egyéb nem ismert az Orzokrdl, taldn csak
annyi, hogy undorodnak a régi Amerika rendjétdl, legalabb annyira,
mint az Uj rendetlenségétdl.

Az Uj-Kalifornia K éztarsasag - A Koztarsasag, vagy UkaK széles
korben elismert, erds keveréke a haborl el6tti demokrécianak és a
hébor( utani diktatiranak. Egy Arnyas Foveny nev(i véroskaként
indult, méara dlamma nétte ki magat (bar tobbnyire csak a belvarost
emlegetik UKaK aatt). A koztarsasdg Kiterjed nagyrészt Eszak-
Kaliforniara és néhany tavoli telepiilésre Nevada déli részén. A
falvak és varosok képviseldket kildenek Arnyas Féveny-be, ami
egy impressziv, hdboru uténi Parlamet-éplilettel dicsekedhet, és az
EInokot ezek kozll a képviseldk kozll véasztjdk. Eddig az dsszes
elndk Arnyas Foveny-bdl érkezett, hiszen ez a véros rendelkezik a
legnagyobb létszam( delegédtussal és ez a leglakottabb is. Ahhoz,
hogy valaki az UkaK polgara lehessen, e kell fogadnia
torvényeiket, melyek betartésara leginkdbb az UKaK hatalmas
renddrsége vigydz. A Muténsok és a Gulok nem rendelkezhetnek
ugyanazokkal a lakossagi privilégiumokkal, mint az Emberek. A
rabszolgasagot elitélik az UKaK-ban, és a rabszolgahajcsér céh
tagjait kozszemlére bortdnbe vetik. Ezentll a vezetés korlatozza a
polgéarok fegyverviselését - a fegyver viselése illegdlisnak szamit a
belvéros hatérain belil. A szerencsgjdték és a prostiticio is
illegdlisnak az UKaK-ban. A Koztarsasdg biztositia a véros
lakossagat - mellette az UKaK renddrsége is szolgd és véd -,
cserébe viszont addd szed és feliigyeli a kereskedelmet. Ismert
dolog, hogy az UKaK rakényszerit egyes varosokat a csatlakozasra,
vagyis arra, hogy az adott véros kereskedjen néhany dologgal, amire
az UKaK-nak szilkksége van. Ez arakényszerités tébbnyire embargét
jelent, nem fegyvereket.

Renddrség — A torvények betartatdsa érdekében minden véros
rendelkezik sajdt renddrségi ervel, melynek feje tdbbnyire egy
vélasztott  Sheriff. A nagyobb  telepililések  szervezett
rendormilicidkat tartanak fent, akik gyakran folotte dlnak a
torvénynek, amin 6rkoddnek. Vagyis az eljaras és a birdsagi téargyaas
mar a mult fogalmai, az igazsdgszolgdltatés gyors és hadlos, de
legaldbbis fgdalmas. A kisebb vérosok renddrsége hajlando
meghallgatni mindkét fél allaspontjat, és tébbnyire csak kihgjitjak a
véroshdl a blndst, ritkdbban borténbe zgjak, de esetenként ki is
végzik. Leginkabb a véros lakossaganak tdbbsége dont ezekben az
tgyekben. A nagyobb renddri szervezetek tagjai hajlamosabbak a
korrupciéra és gyakrabban lehet megvesztegetni Oket. Nem art
vigyazni, mert a renddrtisztek megvesztegetére tett kisérlet,
alkalmasint nagyobb blntetéssel jarhat.

Fosztogatok - A Fosztogatok térzsekben él6 emberek, akik mindent
ellopnak mas teleplilésektdl, amire csak szilkségik van. Tobbnyire
nem rendelkeznek sgja falvakkal, inkdbb félig-meddig &lando
hely( téborokban, gyakran kisebb falvak barlangjaiban hiizzak meg
hagukat. A gyerekek és a teleplilések idds tagjai foglalkoznak a
haztgji jellegl foldmavel éssel, de a Fosztogatdk sokkal inkabb abbdl
élnek, amit més falvaktdl, kereskedd karavanoktdl, és mas
Fosztogatoktol lopnak el. Altaldban a gyors, rajtaiitésszer( tamadast
kedvelik, nem igazan kenyerik a gyilkolas, inkébb fogjdk ami
mozdithatd, és lelépnek, mielbtt az drok berontanak. A legtébb
helyen szokott lenni némi tekintélyik, de nagyobb "uradalmak"
utanuk kiildik a rend6rséget, szamiizendd a kereskedelem és a profit
feletti fenyegetést.

A Rabszolgakereskedd céh - A rabszolgasag virdgzo Uzlet a
Haboru uténi vildgban. Vagyis a civilizacid vastagabb bukszai
rendelkeznek torvénytelen szolgakkal; kisebb hatalmi vezetdk pedig
hajlamosak embertarsaikat begy(Qjteni és eladni. Hogy- hogy nem,
de a rebszolgakereskedelem az egyike a legjobban szervezett
Uzletdgaknak. Minden rabszolga eladas a Céhen keresztilt torténik,
amely  oOregebb  rabszolgahajcsdrok  csoportosulasa,  akik
meghatérozzék az arakat és megszervezik az elfogd vadaszatokat.
Bérki, aki a Céh megkeriilésével prébd befogni vagy eladni
rabszolgét, dtaldban kivégzés ddozata lesz. Mivel a Céh jelentds
erdt képvisel, gyakran a kulisszak mogul a kisebb varosokat is
iranyitjak, amelyekben mikddnek. A Rabszolgakereskedd céh tagjai
egy az egész arcukat boritd, megkiltnboztetd tetovaldst viselnek,
tokéletesen azonosithatdva téve ket tarsaik és ellenségeik szdmara,
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valamint meggyorsitva az itélkezést, ha valaki "tetkd" nélkil vezet
egy bennszll éttet az aukciés blokkhoz.

Torzsek - A Fosztogatdknak |éteznek nomadszeriibb csoportjai,
akik egyszer(, foéldmlves éetforméra rendezkedtek be. Némelyik
ezek kozil alig tobb szimpla sdtortdborndl, de vannak vérosok
romjain lako, nagylétszami kozdsségek is. A "Torzshéliek" gyakran
kilonallo és meglehetdsen egyéni valasi nézetekkel
rendelkeznek; nincs két egyforma hitll térzs. Arra torekszenek, hogy
minél tobb emléktérgyat kutassanak fel a Haborl el&ttrdl. A Torzsek
nem igazan érdekeltek a civilizacid Ujraépitésében, amely sok
tekintetben okozdja a pusztitasnak (akér a Haboru elétti civilizacio
sgjat Bsszeomlasanak), ezért évakodnak a nagy telepiilésektsl és
varosoktdl. A maéasik oldal, a vérodakdk szemében pedig a
Torzshéliek primitiv vadak csupan.

Menedékek - A Habor(t megel6z8en, egy Menedék-Tek nevi cég
szdmos hatalmas méret(, fold alatti 6vohelyet épitett az Egyesiilt
Allamok kormanyénak megrendelésére, hogy megdvja az
emberiséget a kipusztuldstdl. A projektet Ugy finanszirozték, hogy
kiarusitotték alakhelyeket a Menedékekben azok szaméra, akik meg
tudték fizetni. Mivel mas méd nem volt a Menedékek hasznalatéra,
sok ember kénytel-kelletlen ezt az utat vélasztotta a bgjutdshoz a
bombak eldl. A Menedékek haromszintes foldalatti épitmények,
mélyen a hegyek gyomrdban, amelyek védelmet nyujtnak a
sugérzés, a korokozok és més borzalmak hatésaitol. Ugy lettek
tervezve, hogy a hidroponikus technolégia és a viz-visszaforgatés
alkalmazasaval a lehetd legtovabb képesek legyenek az emberek
életbenmaradésanak biztositédsara. 80-100 év elteltével valamennyi
megnyilt. A Menedékek érzekeld berendezésekkel vannak
felszerelve a kiilsd viszonyok mérésére, és vannak szamitégépeik is,
rogyasig tele a Haboru-eldttr6l szarmazd adatokkal. Tovabba el
vannak |atva fegyverekkel és érdekesnél érdekesebb eszkdzokkel is,
mint példaul sok esetben egy E.K. (Edenkert Kreécios készlet)
nevezet(l szerkezettel, ami segit a lakoknak egy teljesen (j életet
épiteni, ha mar biztonsagosan feljohetnek a felszinre. Néhany
Menedék megsemmisliit a foldrengések, a Fosztogatdk, vagy més
katasztrofak kovetkeztében, de legtdbbjiknek sikertlt &menteni a
technol égiat és az embereket.

M egléatogathato helyek

A Fallout rendszerében a legnagyobb terllet Kalifornidhoz és
Nevadéhoz tartozik. Rovid ismertetdé korGtunk LA romjaind
kezdddik.
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L os Angeles, vagy méas néven a Csontudvar - A Csontudvar nevet
a felhdkarcoldk vézszerkezeirdl kapta, amelyek még mindig az
egykor hatalmas varos romjai felett tornyosulnak. Los Angeles
tobbek kozott fegyverkereskeddknek, bandéknak és kilonbozo,
csalodott, meghasonlott embernek ad otthont. A legnagyobb
népsirség az Adytum nev( "kerlletben" él, a Reguldzdk nevet
viseld rendorség felligyelete mellett. A Csontudvar néhany része
Haldkarmok lakhelye, ezeké az intelligens, mutdlodott, orias
gyiklényeké. Mindent Osszevetve hozzévetdlegesen 30000-en
valljak otthonuknak a Csontudvart, ezekbe beletartoznak a Kévetdk
nevl kilénc szektahoz tartozdk is, akik a Los Angeless Nemzeti
Konyvtar fGépiiletének romjaiba vették be magukat. A varostél déire
egy katedrdlis radioaktiv romjai fekszenek, melyet egy Mester



Gyermekei nevil csoport épitett és egy jéttment kalandor pusztitott
e. A sugarzés aapvetden alacsony errefelé, kivéve a katedrdis
romjaind, ahol igencsak magas. A csontudvar hivatal osan tagja a Uj
Kaliforniai Koztarsasgnak, ugyanakkor renddrsége képtelen
megfékezni a bandahdborikat és a Haldlkarmok portyait, mivel a
lakossag nagyon szétszort a nagy teriileten.

Az |zzés - Los Angelestdl keletre taldhato egy hely, amit |zzasnak
hivnak. Egykoron biztosan érdekes hely |ehetett, csak éppen 150 éve
senki sem képes sétéat tenni arrafelé. Nappal semmi feltdng nincs
benne, & szaka viszont mérfoldekrdl is csoddatos |atvanyt nydjt. No
persze, ha tul koézel merészkedik valaki az 1zzashoz, d maga is sz6
szerint izzani fog! Az lzzés a régi Edwards Légibazis
szomszédsagaban taldhat6, a szébeszéd szerint egy Menedék is
éplilt a kdzelben. A sugarzasi szint itt és a kornyéken a Nullponton
van - ez aztan az igazi Nullpont! (Itt Ground Zero, azaz Nullpont
alatt nem a lerombolt new-yorki Word Trade Center helye értendd,
hiszen a jaték késziltekor még allt az ikertorony, hanem egy
atombomba becsapdédasi helye, tehét itt iszonyatosan magas a
sugérzas - a ford.)

Kdzpont - A Kdzpont kereskeddk, &rusok, hazérdjétékosok és mas
érdekes sopredék nagy kozossége a kaliforniai Barstow romjain
éplilt, a Mojave sivatag kdzepén. Karavanok kozponti megaldhelye
északra Arnyas Foveny és az Uj Kaliforniai Koztarsasdg felé,
keletre Las Vegas, és ddre a Csontudvar irdnyaba. Allando jelleggel
3000 - 3500 fd tartdzkodik a Kézpontban. A renddrségi jelenlét nem
tll erls, ezért jottment alakok széles skdlga gondoskodik arrdl,
hogy mindig folyamatban legyen valami érdekes Uigylet. A sugérzas
szintje alacson ebben a térségben. A Kézpont tagja az Uj Kaiforniai
K éztarsasagnak.

Nekropolisz - Ez a gorog sz6 a"Holtak Vérosat" jelenti, vagyis egy
halottian csendes szellemvérost. Az éplletek tébbsége még al,
azonban utazok elmondésa szerint senki sem él benniik. Azok pedig,
akik letelepedési szandékkal érkeztek ide, elGbb-utébb bevégezték a
sugarzas-okozta betegség kovetkeztében, vagy pedig csak
egyszer(en eltintek. Az igazség, amely ezutdbbi okat is rejtheti az,
hogy a varos utcai alatt Gulok nagyszami populécidja lakozik.
Nekropolisz a Koézponttdl keletre taldhatd, korllbelll féldton
Kézpont és Las Vegas kozott. Rossz hirnevének kdszonhetben a
véandorkereskeddk tobbnyire elkerllik Nekropoliszt, de legaldbbis
Ugy Utemezik Utjaikat, hogy még a nappali érékban tul legyenek
rajta. A gulok erdsen tartanak a kulvilagiaktok, ezért kilonbdzd
gerilla taktikékkal biztositjdk a véros biztonsagat. Tébb mint 5000
gul é Nekropolisz aatt. Megbizhatatlan forrasbdl szarmazd
mendemondék keringenek arrdl, ahogy a Mester és kovetdi
eltorolték a fold szinérdl a gulok népét, mégis a Nekropolisz
kornyékén utazgatd karavanok tagjai mesélnek szakadozott
rundkban botorkdl6 éldhalott kilsgG emberekrdl. Nekropolisz
terliletén a hattérsugarzas szintje magasabb, mint a kdérnyék tobbi
részén, mivel a messzi északon taldhaté Irwin Erddbe csapddott
bomba megmeérgezte a talgjvizet.

Roncsvéros - A Sierra Nevada-hegység volgyében fészkel
Roncsvéros, azaz néhany a haborGt tuléld hegymészd Atd
Osszetékolt  éplletegyiittes. A nagyobb légnyomas és a
terepviszonyok relative megovték a térséget a bombéktdl és a
sugérzéstdl, az élet a hegyek kozt tehdt majdnem olyan szép, mint a
haborat megel 6z6en, leszamitva az igencsak szerény kérilmeényeket
és az infrastruktlra hianyét, agy mint viz és aram. Roncsvaros
megprobal Urra lenni a problémén. A varos aapitdja, egy Killian
nevi ember gondoskodik err6l. Ma Roncsvéros dtalanossagban
csendes helynek mondhatd, tobbnyire élelemmel kereskedik a
kéznyezd véarosokkal. Ezen kivill hivatalos tagja az Uj Kaliforniai
Koéztarsasagnak, az UKaK jelenléte viszont helyileg teljességgel
minimalis. A véros teljes terlilete azonos kvalitasokkal rendelkezik,
a szerencsgjatékot, a piaast és a progtitlciét a térvény sehol sem
igazan blnteti. K&bé 3000 ember otthona Roncsvaros. A sugarzési
szint nagyon alacsony.

Szemétdomb — Ez egy apré kézosség az Uj Kaliforniai Koztarsasag
legkeletibb cslicskében, majd' 250 menekiiltnek és hontalannak ad
otthont. Eredetileg egy tuléld telepllés a Nyugati Sziklas
hegységben. Szemétdombra megalakulasidt kovetéen hamarosan
bandak kezdtek szivarogni Las Vegashdl, és lassan felismerte, hogy
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esdlytelen felvenni a kOzdelmet a kivilril jovd fenyegetéssel
szemben. A brutdlis bandahabor(t kdvetden teljesen kidriilt, csak
foldmlvesek és lepattant aakok kis kozOssége mardt itt.
Szemétdomb nem rendelkezik Rendfrséggel, és nem tagja az
UKaK-nak. Az UKaK szivesebben 14tné a félddel egyenldnek ezt a
helyet, mintsem hogy Uzletelnie kelljen ilyen perifériara kerilt
egzisztencidkkal. A sugarzas szintje aacsony erefelé, és
Szemétdomb lakdi kissé befogaddbbak masoknd a kilvilagiakkal
szemben, bizonyéra a kitaszitottsdg kozods érzése miatt. Nagyon
Ovatosak az UKaK-ot illetden mivel az barmelyik pillanatban
megtamadhatja és ki(zheti dket.

Arnyas Féveny, az Uj Kaliforniai K 6ztérsasag fovarosa — Sierra
Nevadatol keletre, aHaldl volgyétdl északrafekszik Arnyas Foveny,
mindannak korondja, amit az emberek a Haboru 6ta |étrehoztak. A
ny(izsgd négyezres véaros teljesen kiépllt a Haborut kdvetéen, és az
UKaK elsd elndke, egy Tandi nev( hélgy altal lett naggya. Ma egy
tiszta, modern varos, vezetékes ivovizzel, aramellatassal, kiterjedt,
jol felfegyverzett renddrségi haderdvel, és egy dommal: uralni a
pusztulat nagyrészét. Tovébbi leirdsért az UKaK-rdl, lasd fentebb.
Arnyas Foveny maga egy fallal korllvett, az UkaK orei dtal
szigortian Orzott teleplilés, amely nem fogad be lakosokat a
kilvilagbdl. Az elsddlieges kereskedelmi kozpont Las Vegastdl
keletre valamint Vorheny, Omladékhegyek és Menedékvarostol
északra. A rendbrség szemmel lathatéan nem tdl bizalmas a
vandorokkal, vagyis azokkal, akik nem az UKaK lakdi. Viragzik az
illegdlis alkohol-, drog- és fegyverkereskedelem. Ha valakit ilyen
cuccokkal a zsebében kapnak el, az igazsdgszolgéltaltés gyors lesz
és kegyetlen. A sugérzési szint alacsony a varosban és kornyéken.
San Francisco — Az 6éreg San Fransisco ma azsiai telepesek népes
népességének otthona. Tuléldk egy nukledris tengeralattjardl, akik
cak sodrddtak az arral, mignem San FransiscOban értek partot. Shi-
knek hivjak magukat, és valamennyi régi tradicidjukat és szokasukat
megtartottak, ami tdbb, mint amit a létez6 Osszes Amerikai
csoportosulds magéénak vallhat. A varos lassan hanyattlasnak
indult, taldn mert a sugérzés egy ideig magas volt. Jelenleg két
iskola k(zd egyméssal San Fransisco iranyitaséért, és azért, hogy az
6 harci stilusuk uralkodjon a jovGben. A Shi-k draga
fegyverkereskedelmet folytatnak, valamint az Acél Testvériségéhez
hasonl6 szintO technol6gakkal Uzletelnek. Hogy honnan szerzik be
ezeket, az teljességgel ismeretlen. A népesség mivészekbdl,
kilonb6z6 vérosokbol kitagadott emberekbdl, és ex-militans
személylekbdl all, akikbe beleértendd a még mindig a kikétben
horgonyz6 oreg olajtanker legénysége is. Gyakran cserélnek
szakértelmet aruért, de leginkdbb azt szeretik, ha békénhagyjak oket.
A harmadik lényeges csoport, akik viszont nem foglalkoznak
kereskedelemmel, a Koézpontistdk, ami egy elszigetelt szervezet.
Egy ¢reg Orsikl6 megszdllottjai, ami a repildtéren parkol. Azon
Ugykodnek, hogy mindenképpen Ujra replilésre birjak, hogy dtala
csatlakozhassanak "isteneikhez" a fellegekben. Az Ukak-nak van
némi befolyasa San Fransiscoban, a Shi-k pedig boldogan szemet
hinynak felette, amig a Kézpontistdk nem kavarnak be valamivel.
Osszesen 15000 ember € itt, a sugarzési szint pedig alacsony.
Uj-Reno — "A Vilag Legnagyobb Kisvérosa' romjain épiilt Uj
Reno, melyet gengszterek és drogdilerek tartanak kézben. Bér az Uj
Kaliforniai Koztarsasdg tesz kisérleteket Uj Reno meggydzésére a
csatlakozashoz, azonban a kdpontositott iranyitds gondolata és a
drogbdl szarmazo profit varhatd visszesése visszatartja dket ettdl a
lépéstdl. Négy binozd csaléd irdnyitja Uj Renét: a Mordindk, a
Wright-ok, Bishopék, és a Salvatore-ék. A Salvatore-ék asztala az
illegdlis fegyverkereskedelem, a Mordinoké a drog, Bishopéké a
prostitiicié és a pornografia, mig a Wright-ok prébanak mindent
megkaparintani, ami megmarad. Uj Reno egy igazi véros téredéke,
izz6 neonfényekkel, melyek szexet, drogot és rock and rollt
hirdetnek mindenfelé. Es mindez Ggy mikédik, hogy jo téptaljul
szolgdljon a Rabszolgakereskedd Céh szdmara. Karavanok
érkeznek, hogy drogot vételezzenek, amit aztén illegdisan
elpasszolnak az UkaK-ban és més varosokban. Mindenféle renddri
szerv hidnydban Renoban koézel anarchisztikus — dlapotok
uralkodnak, egy jo utcaismerettel rendelkezd személy nagyon jol el
lehet itt, foleg, ha munkét taldl valamelyik blndzd csalddndl. A
fegyverkereskedések jol ellétottak, és szdmos feketepiaci kereskedd



kindl olyan arut, amelyet mashonnan nem szerezhetsz be. Beszélik,
hogy a Salvatorek még lézer és plazmafegyverekkel is
rendelkeznek. Korulbel il 8000 ember lakja a kdrnyéket. A sugarzési
szint Uj Reno kortil alacsony.

Omladékhegyek — Ren6tdl keletre egy varoska fekszik, melyet
Omladékhegyeknek hivnak. Omladékhegyek egy azok kozil a
kevésszam(l varosok kozil, ahol a mutansok és a gllok szivesen
latott személyek, vagyis a fgji tolerancia egyik példaképe.
Omladékhegyek fo forgalmaz6ja az uraniumnak, merthogy a
muténsok anélkil tudjék banyészni és feldolgozni, hogy tartaniuk
kellene a kéros hatasoktdl. Az urdniumot délre Reno-ba, az Ukak-
ba, valamint északra Menedékvéarosba szdllitjdk, onnan aztan a
Gekkoi erdmibe exportdljak. A véarost mutansok, gulok, és az Gket
elfogadd emberek épitették a banya koré. Remekil eléldegélnek
magukban; eddig sikertlt tavolmaradniuk az UkaK gjanlataitdl,
amely addival és fajellenes torvényeivel romba donthetné ezt a
torékeny kiegyensilyozottsagot. Omladékhegyeket egy joindulatu
seriff, Marcus irdnyitja; a varosnak mindenekfelett baratsagos a
megitélése, ugyanakkor a kdrnyékbeli kis telepil ésekhez hasonl dan,
sot azokon tul, sokszor keril a figyelem kdzéppontjaba. 1000
mutans, 500 gul és 500 ember lakik itt dlandd jelleggel. A sugarzési
szint Omladékhegyekben normdlis, kivéve a banyaban, ami erGsen
radioaktiv.

Voérheny Omladékhegyektdl északkeletre taldhatd egy
banyaszvaros, Vérheny. Vérhenyben aranyat banyasznak Reno és az
Ukak-ba valé exportdlasra; a banyaszok alkotjdk a a Renéi drog
legnagyobb fogyasztokorét. Vorheny eredeti varosa par méfoldre
keletre fekszik, de mara teljesen elhagyatott. A banyaszvéaros
faépiiletek egyttese, ezdlta vad és kddos helynek tlnik mindenki
szemében. Nem beszélhetlink igazi rendori erdrdl errefelé, a
banyaszcégek bedig dllandd Osszetlizésban dllnak egyméssal. Van
ugyan seriff, de tobbnyire csak kozvetitdként funkciond a
banyaszvallalatok kozott. Mindegyik cég rendelkezik sgjat banyéaval
és néhanyuk kaszinét, hotelt, és bordélyt isfuttat. Redding erGsen az
UkaK befolyésa alatt dl, és sokan tAmogatnék is a csatlakozést, mar
csak azért is, hogy ezdltal véget vessenek az elharappdzott
drogproblémanak. 2000 ember él itt, tobbséglik banyasz. A
sugérzési szint alacsony Vérhenyben.

Rejtek — Eszakra és valamelyest nyugatra Vérhenytdl egy szedett-
vedett véroska Rejtek. Rejtek ugyanaz, mint Reno csillogas és
fények nélkiil, a Rabszolgakereskedd Céh kdzpontja, valamint az
északi falvakvaba tartd, oregoni karavanok megalléhelye. Nincs
renddrség, az utazok sajét feleldsségikre tartdzkodnak itt. Rejtek
egy kicsiny falucska romjaibol ndtt ki, diledezd éplletek és
drétkeritések gydQjteménye. J6 emberek is élnek itt, csak kevesen és
j6 mélyen. Reno blndzd csaladjai jelentds befolyassai birnak
Rejtekben és iranyitjdk az itteni drogkereskedelmet. Koérilbel Ul
2000 ember € itt nem szamitva a tdbbszaz rabszolgéat. Rejtekben
alacsony asugarzasi szint.

Modoc — Rejtektdl keletre, Menedékvarosba menet Utba esik
Modoc. Tulélok fogyatkozd csoportja taldhaté itt; Modoc az
egykori Modoc Nemzeti Parkerdd peremére épiilt. Sokaig Joszagok
borével éshisaval kereskedtek, egyesek tehéncsordakat tartottak, de
mivel més telepllések  olcsdbban bocsétottdk aruba csordaikat,
Modoc hanyattldsnak indult. Tobbnyire egy dmos hegyvidéki
teleplilés, az atutazék szamara egy kozponti hely( ,,agy reggelvel”
stilusti széll6val. Modoc fokozatosan cserekereskedd vérossa kezd
vélni, kihaszndva, hogy megalléhelyként szolgdl a Menedékvaros
felé haladd kereskeddk szédméra, de ha ez a vétozés egyelore
kevésnek bizonyul a fennmaradashoz. Nagyjabdl 2000 ember él
Modocban, és a sugarzas szint alacsony errefelé.

Menedékvéaros — A nevadal Santa Rosa hegyseg keleti oldalan a
robosztus hegycstccsal atellenben csiicsil Menedékvaros, a durva
pusztulat ékkoveként. Egy kozeli Menedékbdl széarmazo E.K. dtal
éplilt. Menedékvarosban a demokréacia egyfajta korlatozott vatozata
van gyakorlatban, ugyanakkor senkit sem fogadnak be
vérodakonak, aki nem a Menedéket egykoron elhagyd vérosiak
leszarmazottja. Mutansok és Gulok nyilt megvetésre szamithatnak
itt. Menedékvarost falak veszik korll, és mégegy belsd falgydrd is
védi s korményzati éplleteket, ahogy a szép lakdéplileteket és
hézakat is. Ebbe a belsd keriiletbe csak a véarosakok és szolgal bik
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|éphetnek be — elvileg a rabszolgasag illegdlis menedékvaroshan, de
a szerzGdéses szolgasag nagyon népszer(. A Menedék nyitva dl a
varos bennsd részében, és dtaa Menedékvaros a legjobb ovosi
tudéssal és hdbort eldtti technoldgidval rendelkezik az Acé
Testvérisége és hasonlé csoportok kozil. A falakon hatalmas
gépagylk Orzik Menedékvarost, az elit 6rség |ézerfegyverekkel van
felszerelve. A belsd vérost kortlvevd falakon kivil laknak azok,
akik ugyan Menedékvéros oltalman kivil esnek, mégis szigord
torvények vonatkoznak rguk, mint a szesz- és drogtilaom, a
prostiticié- és a szerencsgjaték Uldozése. Ugyan Menedékvéros
vérodakoi eldnyt dveznek velik szemben, de inkébb eltlrik ezt és
vilaszidk a Menedékvaros kornyéki tlrhetd egészséglgyi
viszonyokat és viszonylagos biztonsagot, mint a puszulat-, vagy a
fosztogatoként, esetleg egyes favak lakéiként valé éet
aternativgjdt. Kozel otezren éinek Menedékvéarosban és tovabbi
Otszézan a falakon belll, valamint még paszéz szolgdo.
Menedékvérosnak van sagjé renddri szervezete, és nem érdekelt az
UkaK -hoz val 6 csatlakozésban — sot, halenne ralehet8ség, szivesen
megk(zdene az UkaK-kal Kalifornia iranyitasaért. A sugérzas a
véroson bel Ul és kdrnyékén alacsony.

Gekko6 -Kicsit északkeletre Menedékvéarostdl taldhatdé egy Gul
teleplilés, Gekkd. Gekkd egy kis falu amely az oreg Gekkd
Nukleéris Erdmi koré épiilt, amely egyike a habor( eldtti Eszak-
Amerika legnagyobb energiael6dllito |étesitményeknek. Méara mar
csak egy reaktorblokk tizemel, de az erdm{ még igy is tébb, mint
elég energid termel a kornyezd térség szamara. A gulok azért
ragaszkodnak az erdmihéz, mert a sugarzés kiszivérog a reaktorbdl,
de ezt az energidt mara megtanultak térolni is. Otezer gl vallja
Gekkét otthondnak, és sokkal nyitottabbak a vilagra, mint
Nekropolisz lakéi, karavanokkal is kereskednek és hosszabb tavon
is megtlrnek utazokat, amig azok nem kevernek bajt. Nincs ugyan
gul rendbrség, de azokrdl a nem-gulokrol, akik megzavartdk a
rendet, tobbnyire sosem halottak tobbé. Létezik egyfajta
kolcsonbérleti szerz6dés Gekkd és néhany menedékvaros fotiszt
kozott, melynek értelmében a Menedék orvos technol6gigjét
szolgdltatjdk cserébe az er®mO  megcesapolaséért, amelyre
Menedékvarosnak feltétlenil szilksége van. A Sugarzasi szint
Gekkéban normdlis, de az erdmaben és kbzvetlen kdrnyezetében a
nem-guloknak p&r Rad-irravan szilksége a mikodéshez.

Klamath — Az éreg Oregon véarosa a Klamath Vizeséssel, béar ezt
mar senki sem ismeri. Klamath egy Kkicsiny telepilés
prémvadaszokkal, akik azokra a gekkd nevezetl Orésgyikokra
vadasznak a térségben. Bar a gekkok hasonlitanak a habor( eldtti
Amerika azonos nev( Iényeire, de ezek a szbrnyetegek két |dbon
futnak, raadasul igen gyorsan, és mellsd labaikon hosszd karmokkal,
valamint legaldbb ennyire éles fogakkal rendelkeznek. Kilén
afguk, az aranygekkod csapatokban vadaszik és egyfajta alacsony
intelligencia jeleit viselik magukon. Irhgjuk igen értékes, ezért a
gekkok és aranygekkdk a telepllés életbentartdi. Kaamath
megdllohelylil szolgdl ez északi torzsi falvacskak felé tartd
karavénok szaméra, és piacként szolgadl ezen falvak egyes tagjainak,
akik informéciét, arukat és Ujdonsdgokat jonnek vételezni a
nagyvilaghdl. Koriilbelil 1000 ember él Klamathan és a sugarzas
sem okoz problémét.

Las Vegas — Las Vegas még mindig ragyog, és mindig is fog,
koszbnheten a neonoknak és a hattérsugarzasnak. Las Vegas
megperzsel 6dott, mégpedig cstnyan a habora alatt, mégis vannak
talélsi. Uj Rendhoz hasonldan itt is szindikdtus mokodik, egy
Dagadt Freddy néven elhiresiilt férfi iranyitasival. Freddy iranyit
mindenféle szerencsgjatékot, drog- és szexkereskedelmet a
vérosban. lgazdbol Vegas a régi formgét hozza, nagyjabdl 6tezres
lakosséggal. A lakhatd épuletek leromlott alapotban vannak, a
rothadést mutatva mindenfelé. Elenyész6 renddrség, UkaK -befolyés,
veszett életérzés teszi mennyorszaggd a véarost az utazok,
kalandozok és a hitvany sopredék szamaa. A Gombafelhd
Temploma is itt taldhatd. A sugérzas szint viszonylag alacsony
szerte a varosban, de akadnak radioaktiv fészkek is.

Kvarc — A Koloradé foly6é tdloldalan taldhaté egy kis
banyaszvaros, Kvarc. Ez a kétezres falu nehezen elhatarolhaté, de
Ugyesen folytat érckereskedelmet az UkaK-bdl jott karavanokkal.
Nem sok érdekes torténik itt, az utazok szives fogadtatasra taldnak,



amig van elboltolnival6juk. Virégzik afeketepiac errefelé - fegyvert
eladni a keleti Darwin véarosiaknak, akik még a ravaszt sem talaljak
meg. A renddrség minimdlis képviselettel bir, és amig a blndzés
nem csap &t vérengzésbe, tdbbnyire szemethiinynak a dolgok felett.
A sugérzas sem okoz gondot.

Zatony — Kvarctdl nyugatra, Kalifornia hataran taldhaté Zatony,
egy nagy gonddal k(iszk6dd véros. Zatony nemrégiben csatlakozott
az UkaK-hoz, aki éppen azon van, hogy lesOpdrje a banda-
problémat. Szinte semmilyen kereskedésre alkalmas aruval nem
rendelkeznek, ezért Zatony éppenhogycsak tobb egy kicsiny torzsi
falundl. Ugyanakkor nagy idékat vallanak a hdbord eldtti
Amerikéardl, és az UkaK-ban |atjak ezen A mok megval 6sitojat. Akar
igy lesz, akar nem, a torekvés megvan ra. Korilbelll ezer ember
vallja Zéatonyt otthonanak. Egy szennyezfanyag-leraké hely van a
véros mellett, szdmos lyukas hordéval, de ennek ellenére Zatony
biztonsagos a sugarzas tekintetében.
Darwin Véaros — A szigorUan titkos smerikai katonai bézis és
tudoményos kutatokdzpont romjaira épilt Darwin V&os ma
hatalmas méret( fegyvercsampészet otthona. Az UkaK-t6l és Reno,
valamint Vegas blintz6 csalédjaitdl, és azok fenyegetésétdl tavol a
csempészek nyugodtan tevékenykednek, nyiltan Uzletelve barkivel,
aki a vé&osha téved. Darwin Véros szinte minden oldalrol
nagymerték( radioaktivitassal van korllvéve, de a varos azért
biztonsagos. Legalabbis azok szaméra, akik megfelel6en fel vannak
fegyverkezve. Kortlbelll 500 ember &l és dolgozik itt, élvezve az
anarchisztikus 1égkort, ugyanakkor tartanak rendorséget is az
idegenek kordaban tartdsara. Az utazdk szinte mindig valamilyen
iratlan torvénybe (tkdznek, amig meg nem csillogtatjak
fegyverkereskedelmi tehetségiiket, vagy be nem bizonyitjak, hogy
tokos legények. A vallalkozd szellem( kalandozok szaméra érdekes
hely lehet Darwin Véros, foleg, hogy igen nagy az érdeklddés a
Nagy Pusztulat irant.

A Nagy Pusztasdg — Darwin Varostdl keletre (na jo, Darwin Varos
50 mérfoldnyire bele is nydlik) a Nagy Pusztasag keresztiil szeli
Arizond, Uj-Mexikét, Utah-ot, Koloréddt, Eszak Texadt,
Oklahomat, Kansast és Nebraskét. Szinte senki sem é ebben a
kietlen pusztasagban, mivel ez a terlilet olyan széraz, hogy senki
sem képes életben maradni erre. Esetenként csempészek, karavanok
és kalandozok beteszik a ldbukat a Nagy Pusztasagba, hogy
szerencsét probdljanak, de az elektromos viharok, a szinte sosem
o0szl6 porfelhdk, |athatatlan sugarfészkek és tobbmérfoldes tornaddk
rendre derékbatdrik a probalkozédsokat. Mendemondak szolnak
bennszil6tt amerikaiak d&tal lakott kis falvakrol a Nagy
Pusztasdgban, melyek megprébdjak helyredlitani az éet kisiklott
menetét, de semmi biztos nem tudhatd ezek valodi |étezérdl.

A Csendes-Ocean - Kaliforniadl nyugatra taldhaté a Csendes-
Oceédn. Az egykor békés viztémeg most vilégos sargasbarna szin,
partjai pedig hulladékka telitett. Szennyezddés, mocsok,
radioaktivitas, és vegyi hulladékok Uszkdnak a hulldmok koézt, a
parttol pedig 50 mérfoldnyire egy haboru eldtti épitmény emlékeztet
arégmuilt idokre.

V. fgjezet: Fallout Bestiarium

Ime néhany példa azok kozil a kreatrdk kozul, akkikkel
Osszefuthatsz a pusztulatban tett csavargasaid soran. A M
természetesen fel van hatalmazva arra, hogy felvonultassa sajét ritka
teremtményeit, amit tobbek kozott a radoaktivitdss és a
génmanipul &cié szabadithatott a vilagra. Minden fizikai tulajdonsag
fel van tlntetve minden egyes szdrnyeteg leirasa utan.

Roviditések:

SP = Sebpontok

Kezd. = Kezdeményezés
PSZ = Pancélszint

ST = Sebtiirés

SK = Sebesiilés kiiszob
AP = Akcidpontok

TP = Tapasztalati pontok
KE = Kritikus esély

MT = Méregtiirés

ST = Sugéartiirés

GT = Gaztiirés
Témadéasok: Tipus (taldati esély %, Ap igény, sebzés, specidlis
megjegyzések)
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Patkanyok

Taéan a leggyakrabban eldforduld teremtmény a pusztulatban (és
ezalatt nem csak New York City metrohddzatat értjuk). A
patkényok és rokonaik kdszonik nagyon jol megvannak, midta a
bombék leestek, piszkos, sitét hely akad mindenfelé,. Ugyanakkor a
sugarzas kissé megvdtoztatta ezeket a betegséghordozo
€l oskddoket, félelmetes 1ényekkeé téve Bket.

Oriaspatkanyok

Ez csupan a patkény termetesebb verzigja. Az oridspatkanyok
meérete az egy &b koriilitdl - ez egy macska mérete - csaknem az
egyjardos (méteres) hosszUségig terjed. Barnasfekete szbrzet boritja
oOket, és fekete, iveges, csillogd szemeik vannak. A patkanyok
azonnal felismerhetdek a farkukrdl, ami Ugy néz ki, mintha egy
féreg kandikdna ki a hétso felukbdl. Nem tédmadnak nyiltan és
kozvetlenll emberre, hacsaknem éhesek, ugyanakkor falkaban
tdmadhatnak kedvteléshdl, ha megérzik a vér szagat. Szinte
mindenhol megtala hatdk.

Oriaspatkany

SP; 10

Kezd: 6

AP: 6

TP; 25

KE: 3%

PSz. 5 SK ST
Normdl: 0 0
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanés: 0 0
MT: 50%

ST: 20%

GT: 0/0

Tamadasok:

Karmolas (75%, 3 Ap, S:1d4)
Harapés (70%, 3 Ap, S:1d4, A-tipusi méreg)

Radpatkany

A patkanyok nagy adag sugarzést képesek elviselni, és szamos
tertleten olymddon adaptél 6dtak, hogy kifejezetten szilkségik van a
sugérzésra az életbenmaradéshoz. Ezek a patkanyok korllbelll 30
centiméter hosszliak, barna vagy fekete szinliek és kisse vilagitanak
a sitétben. A f6 ok, amiért érdemes 6vakodni a Radpatkanyokkal
valé taldkozastdl, hogy egy kissé radioaktivak is, és kicsiny
karmaikkal ezt & is képesek adni Neked. Radpatkanyok é&ltalaban
radioaktiv terliletek kdrnyékén fordulnak el 6.

SP; 10
Kezd: 6
AP: 6
TP: 35
KE: 3%




PSZ:
Normal:

L ézer:

Taz:
Plazma:
Robbanas:
MT:

ST:

GT:
Téamadasok:
Karmolas (75%, 3 AP, S:1d4, sikeres tamadés +10 rad)
Harapés (70%, 3 AP, S:1d4, sikeres tdmadés +10 rad)
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60%
100%
0/50

Vakondpatkanyok

A vakondpatkanyok vakondok és patkényok keverékei.Senki sem
tudja biztosan, hogy egy egyszer(, a két hasonlé fa kozotti
keveredés eredményei-e, vagy pedig egy durvabb keveredésé
némi  sugarzéssa megtamogatva. A vakondpatkanyok
testhosszlisdga 30 centimétertdl maéasfél  méterig  terjed;
testmagassdguk a val vonaldban a legmagasabb: megkdzelitdleg
egy méter. Pofguk vakondszer(, és szinte teljesen vakok normal
fényviszonyok mellett, ezért kizarélak barlangjaratokban talahaték
meg. A Kisebb vakondpatkany a kisebb test( verzié, a Nagyobb
vakondpatkany pedig a nagytestd, ocsmanyabbik.

Kisebb vakondpatkany

SP: 15

Kezd: 7

AP: 7

TP: 100

KE: 3%

PSZ: 9 SK ST
Normaél: 1 5%
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 1 5%
MT: 50%

ST 25%

GT: 0/0

Téamadasok:

Karmolas (80%, 3 AP, S:1d8)

Harapas (75%, 3 AP, S:1d8, A-tipusii méreg)

Nagyobb vakondpatkany

Sp: 30

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 12 SK ST
Normaél: 4 20%
L ézer: 1 5%
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 4 20%
MT: 60%

ST: 25%

GT: 0/25

Téamadasok:

Karmolas (90%, 3 AP, S:1d10)
Harapés (90%, 3 AP, S:1d10, B-tipusii méreg)

Diszndpatkanyok

A disznépatkanyok egy rész diszné — egy rész patkany hibridek.
Rokonaikhoz, a vakondpatkanyokhoz hasonldan feltehetéen
részesliltek némi genetikai manipulécidban, annak érdekében, hogy
létrejohessen fajuk. A diszndépatkanyok nagytest(ek, hosszuk 70
cm-tol 2 méterig terjed, és mindkét fa elGnyds (vagy inkabb
hétrdnyos?) tulgjdonsagaival birnak. Mellsd ldbaik hossziiak, a
hatsok rovdebbek, a kdzéptdjon pedig kifejezetten hiisosak. Vagyis a
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diszndpatkényok akér kivalé téplalékforrésul is szolgdlhatnanak, ha
nem volnanak annyira veszélyesek. Hihetetlenll rugalmasak, ezért
szinte mindenfelé megtaldlhatéak. Tiz és ennél nagyobb |étszamu
csoportokban vandorolnak, és dtaldban csak azért tamadnak, hogy
kicsinyeikat vagy terlletiket védelmezzék. Vagy ha éhesek
természetesen; ilyenkor igen agresszivvé vanak.

Kisebb Diszndpatkany

Sp: 20

Kezd: 7

Ap: 7

Tp: 200

KE: 4%

PSZ: 10 SK ST
Normdl: 1 5%
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 1 5%
MT: 50%

ST: 30%

GT: 0/10

Tamadasok:

Karmolas (75%, 3 AP, S:2d4)

Harapés (75%, 3 AP, S:2d4, A-tipusi méreg).

Nagyobb Disznépatkany

Sp: 30

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 450

KE: 6%

PSZ: 14 SK ST
Normdl: 4 25%
L ézer: 0 0
Taz: 2 10%
Plazma: 0 0
Robbanas: 4 25%
MT: 70%

ST: 45%

GT: 0/20

Tamadasok:

Karmolas (90%, 3 AP, S:2d6)
Harapas (75%, 3 AP, S:2d6, B-tipusi méreg)

Rovar ok

Orias svabbogar ak

Az egyik legnagyobb |étszamu és |legalkal maszkadobb faj az 6sszes
kozil, amit az evolicié6 valaha szétszOrt ezen a bolygén; a
svabbogarak mér a Habor( elott is minden kontinensen éltek. A
bombék szélldosasat kovetden tovabbrais meghtizédtak a barlangok
és véarosok falmélyedéseinek koszos sitétjében, amit csak ki tudtak
kaparni maguknak. A svébbogarak hosszlsiga 1 huvelyknyitdl 60
cm-ig terjed, de csak az "Orias' vdtozat veszélyes. Maganyos
példannyal is taldkozhatunk, de leggyakrabban a "haldosabb" faj
10-20 fobdll &lo csapatokban vandorol. Nem kifejezetten szokésuk
emberre tAmadni, de szemétkupacaikat mindenéron védelmezik, és
azért e teremtmények nagyobb hordai kdnnyen legy(rhetnek egy
embert, vagy akar egy kisebb csoportot is. A svabbogarak dtaldban
felhagynak atamadéssal, amennyiben célpontjuk repiilni is képes.

Orias svabbogéar

Sp: 15
Kezd: 6
Ap: 6
Tp: 50
KE: 4%



PSZ: 5
Normal:

L ézer:

Taz:

Plazma:

Robbanas:

MT: 100%
ST: 95%
GT: 80/100
Téamadasok:

Cséprégd (60%, 3 AP, S:1d10, B-tipusi méreg)
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Oriashangyak

Az driashangyak, vagy masnéven Oringyak, sima talndtt rovarok. A
sors valahogyan, valami médon csempészett némi radioaktiv cuccot
a boj kozelébe, amitdl ezek a nagy mutans Iények |étrejottek. Az
Oringyak 70 centiméter koruli hosszisagl hangyak. Hatalmas
koldnidik a fold aatt bujnak meg, de vallalkozo kedv( cserkészek
barlangokban is ¢sszefuthatnak velik. Az Oringydk tobbnyire 5-10
fos csapatokban vandorolnak. Azonnal megtamadjdk az embert,
amint megpillantjak, hogy aztan élvezettel majszolgathassék a halott
tetemet.

Sp: 15

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 50

KE: 3%

PSZ: 2 SK ST
Normal: 0 0
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 100%

ST: 60%

GT: 60/90

Tamadasok:

Csapragd (60%, 3 AP, S:1d6, A-tipusi méreg)

Saskak

Ezek az 6ridsi, muténs rovarok az imadkozosaskéatél szarmaznak,
melyet a kihalas fenyegetett a Habor( eldtt. Az6ta viszont alaposan
elszaporodtak a hdbora utani Amerikdban, és képessé valtak akar
egy mezé vagy egy dlatcsorda felfaldsara is. Nem tdl gyakori
esetben saskacsapatok emberre is tamadnak. A saskak 15-20 fos
csapatokban vandorolnak és tébbnyire nem tamadnak, amig nem
provokdjak oket.

a
Sp: 10
Kezd: 7
Ap: 7
Tp: 50
KE: 2%
PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 75%
ST: 80%
GT: 60/90
Tamadasok:

Csapragd (70%, 3 AP, S:1d6, B-tipusi méreg )
Karmolas (75%, 4 AP, S:1d8)

Jészag

A Habor(t kovetden a legtobb amerikai életforma szinte
felfoghatatlan véltozdson ment keresztil. A  szarvasmarhék
megusztédk végzetiket; leginkdbb a nagyon szigor tenyésztésnek

(vagy az ellendllobb fajokkal valé keresztezddésnek) kdszonhetden.
A Jbszég a his és a bor fo forrasa a pusztulatban, és szinte
mindenhol megtaldhatd, kilondsen lakott telepllések kozelében.
Bizonyos teriiletek Oridsi Joszag-rencsekkel rendelkeznek, melyek
vetekednek a hdbor( eldtti idok Texasanak rencseivel. A Joszégot
haszndlj&k még malhas alatnak és kocsivontatonak is karavanokndl.
Szivos dlatok, és egészen kis mennyiségl élelemmel is sokaig
elvannak. Az extrém kornyezeti hatésokat is jél tlrik; a perzseld
napfényt ugyanugy, akarcsak a téli, sivatagi északék dermesztd
hidegét. A Joszég konnyen felismerhetd két fejérdl; keringenek
mendemondak arrél, hogy paran halani véltek mar egyfel
példanyokrdl atavoli keleten, de az emberek tobbsége nem vesz be
ilyesfajta kacsat. A joszag mindig békés, amig nem tamadnak ra
direktbdl. Ilyenkor acsordais oltalmazni siet ot.

Joszag

Sp: 40

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 50

KE: 2%

PSz: 5 SK ST
Normdl: 2 10%
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 2 10%
MT: 20%

ST: 30%

GT: 0/10

Tamadasok:

Oklelés (75%, 3 AP, S:2d8)

I degenek

A kérdés megvéaszolésa, hogy ezek a lények tényleg egy masik
bolygordl jottek-e, vagy csupdn genetikah matériak szorny(
keresztezddései-e, még atuddsokravar. Egyik feltevés olyan, mint a
masik, a vélemények pedig megoszlanak ezen ritka szornyek
sz&rmazés helyérl. Egy dolog azonban kbzds a vizsgdati
eredményekben: a norma fegyverek, mint a lofegyverek és
|6vedékek nemigazén tesznek kart bennik, ahogy az Utések és
végasok sem. Csak atliz, alézer vagy a plazma bizonyul hatésosnak
elenik. Allitdlag léteznek bizonyitékok arra, hogy korai MEV
viruskutatésok termékei, de ez a sz6beszéd nincs aldamasztva.

Folyondar

A Folyodérok egy medlzéra hasonlitanak, azzal a kilonbséggel,
hogy szilardak és nincsenek csapjaik. Husuk barnés szind, tapintasra
nedves és tomor. Egy szar-szer(i képzodmeénnyel rendelkeznek, ami
feltehetGen a testilk elilsd részét alkotja, ugyanakkor nem fedezhetd
fel rajta sem szem, sem pedig barmilyen érzékelésre szolgdd
testnyilas. A szér végén egy sima, leginkdbb egy tényérra
emlékeztetd formétlan felllet helyezkedik el, ronda kardkka és
tovisekkel tlzdelve. Kalandozok, akikmar akadtak Ossze
Folyondérokkal, arrél szamoltak, be, hogy a szér utanuk fordult,
kovetve Oket, még teljesen sotét helyen is. A Folyondarok
magassaga dtaldban méasfél méter koril van, és tobbnyire csak szlk
korben érzékelik kornyezetiiket (val 6szinlleg azért, mert az érzékeld
sz&r a teremtmény elsd felén taldhatd). Tartézkodasi helyétdl
masfél-méternyire is képes kinydlni. A Folyondarok a nedves,
szilard, sotét helyeket kedvelik, ezért leginkabb barlangokban
lelhetbk fel. Latszolag valogatas nélkll tédmad, nem tiszta, hogy
mikor élelemszerzés, mikor védekezés céljabdl vagy mas okbdl
kifolyolag. Ezt oly modon teszi, hogy széréval (tést mér célpontjara,
ezdltal tovisek szazai tépik fel a hast és a pancézatot.
Csliszdmaszdkka egyltt vandorolnak, tobbnyire tizes létszamu

csapatokban.

Sp: 60
Kezd: 9
Ap: 9
Tp: 500



KE: 8%

PSZ: 20 SK ST
Normal: 10 95%
L ézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanas: 10 90%
MT: 80%

ST: 80%

GT: 100/90

Téamadasok:

Szér (80%, 3 AP, S:3d4)

Csliszbmasz6

A CsiszOmaszok sokban hasonlitanak a  Folyondarokra;
ugyanazokat az élohelyeket kedvelik, és hasonld viselkedés
szokasaik vannak. A Csliszéméaszok a Uiszés-szer(i mozgas helyett a
foldon fekve kozlekednek. A csigékhoz hasonldan nydkaszerQ
csikot hagynak maguk utén. A csliszomészok széra hosszabb,
erOsebb vékonyabb a Folyondar széréndl, és tanyérszerQ
képzddményét nem csupan tamadasra, hanem sgja maga
kozlekedtetésére is haszndlja. A Cslszomaszok joval ritkdbbak a
Folyondarokndl és &taaban csak egy-két példany taldhatd
egyszerre egy Folyondarokkal alkotott csapatban. Néhanyan
feltélezik, hogy a Csliszémészd a Folyondar ndstény megfeleldje, de
nincs semmi, ami ezt bizonyitana vagy cafolna.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 600

KE: 7%

PSZ: 20 SK ST
Normaél: 10 95%
L ézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanas: 10 90%
MT: 90%

ST: 80%

GT: 100/100

Téamadasok:

Szér (90%, 3 AP, S:3d8)

Csap

A Csipok a legelsd ismert "idegen" |étforma, és ugyanakkor a
leggyakoribb is. A Csdpok kétldblak — na ja, mivelhogy két [dbuk
van — és korilbelll két méter magasak. Borik tobbnyire nedves,
témor, ezenkivill barna vagy sziirke. Labaik nagyok és erdsek, de
lapossa vékonyodok, vagyis csapszer(l labakon jarnak. "Karjaik"
egyszerQ, sima csapok, mindkettd aprd tovisekkel és tiiskékkel
boritva, amenyekkel a Csap ostorozza ellenfeleit. Egy fej-biityok nd
ki testiikbdl, amin azonban nincsenek szemek, kdzepén viszont egy
thegyes fogakkal teli sz§ helyezkedik el. A Csdpok nyolcaséval,
vagy ennél nagyobb |étszdmban utaznak, magas intelligenciét
mutatnak fejlett tamadéasi taktikdik &ltal. Tisztézatlan, hogy
valdjdban mennyire intelligensek ezek a lények, és hogy milyen
mértékben lakjak ezt a bolygot.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 750

KE: 8%

PSZ: 25 SK ST
Normal: 10 95%
L ézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanas: 10 90%
MT: 95%

ST: 100%

GT: 100/100
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Tamadasok:
Csdp (90%, 3 AP, S:2d8)
Harapas (90%, 3 AP, S:2d8, D-tipusii méreg).

Kentaur

A Kentaurok a megszokottaktdl maradéktalanul eltérd dalatok.
Mondak szélnak arrdl, hogy valaki, akinek sikeriilt bejutnia egy régi
kormanyzati tenyésztd laboratériumba hozta létre ezeket a torz
lényeket emberi és "idegen" DNS keresztezésével. A Kentaurok
kiltakardja a vilagos sargatdl a barnéig terjed és mellsi-alsd részik
emberi mellkasra emlékeztet. Hat 1dbuk segitségével halad eldre,
mindegyik egy-egy emberi karra hasonlit, satnya ujjakkal. Ahol
normalais esetben a valak lennének, a torzs felfelé hajlik és egy
Ujabb mellkasnyi térzs kovetkezik, amely egy valaha emberének
tind fejben végzadik. A Kentaurok dltaldban csupaszok, és arcuk
alapjan elsd pillantdsra megdllapithatd egyetlen, az emberhez
hasonlithat6 kdzos tulajdonsaguk: a vadsaguk. Szemeik diilledtek és
Uvegesek, szgjuk tobbnyire lefittyed. Ha tamadnak, leginkdbb
mellsd |18baikkal tépik és Utlegelik célpontjukat. A Kentaurok
nagyon ritkak, és toébbynire csak barlangok mélyén vagy més
foldalatti helyeken lelhetk fel 6t vagy hat fos csoportokban. Nem
minden esethen ellenségesek, sbt, néha érdeklddést mutatnak a
kalandozok irént. De ha fenyegetve érzik magukat, gondolkodas
nélkil tAmadnak, amig meg nem halnak.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 750

KE: 8%

PSZ: 25 SK ST
Normdl: 10 95%
L ézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanas: 10 90%
MT: 50%

ST: 80%

GT: 40/70

Tamadasok:

Csapés (90%, 3 AP, S:1d20)

Radskor pidk

Mégegy gyakori lakéja a déli sivatagoknak a skorpid. Ez afaj kapott
egy masodik lehetdséget az életre, miutén a Habor( okozta sugarzas
iszonyU mértékben megndvesztette dket. A Radskorpiok hosszdban
50 cm-t8l 2 méterig ndnek, szinik a fakd fehértdl a barnédig és a
feketéig terjed. Furményos olléik 15 cm vagofellletlek és
méregtoml Oket rejtenek. A Radskorpi6 oll6 ja értékes fizetdeszkdz,
mivel a hatésos Ellenméreg a tomldkbdl kinyert méreg desztillalt
formgjdbdl készil. A Radskorpiok 8 fdig terjedd |étszami
csoportokban lelhetfk fel, vagy aka&r maganyosan is. Az arnyékos
terlleteket kedvelik, és gyakran el6fordulnak kanyonokban vagy
barlangokban, ritkébban a nyilt sivatagban vagy dis névényzet kozt.

Kisebb radskorpio

Sp: 25

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 200

KE: 4%

PSz: 7 SK ST
Normdl: 1 5%
L ézer: 0 0
Thz: 4 20%
Plazma: 0 0
Robbanas: 1 5%
MT: 100%

ST: 25%

GT: 30/100

Tamadasok:

0Ol16 (70%, 4 AP, S:1d10, D-tipusti méreg)



Nagyobb radskorpio

Sp: 35

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 10 SK ST
Normaél: 1 5%
L ézer: 0 0
Taz: 4 20%
Plazma: 0 0
Robbanas: 1 5%

MT: 100%

ST: 50%

GT: 50/100

Téamadasok:

Ol16 (80%, 4 AP, S:1d12, D-tipusi méreg)

Farkasok

A farkasok meglepd maddon tuléiték a Habor(t, és szaporodnak a
poszt-nukledris kdrnyezetben. Tovabba a Szirke farkas parosodik
"Canis lupis'-szal, a nagy Szornyfarkasok pedig visszatértek Eszak-
Amerikdba. A szeliditett kutyak, akik ellendlldbbak a sugérzésnak,
mint a te &lagos emberi fajtdd, a bombak hullasidt koévetden
"elvadultak", és falkdkba verddve rojak a pusztulatot. Rajtuk kivil
azért akad még néhany szelid bloki is, és par Kojot, akik szereznek
némi kellemetlenséget a hézidllatoknak, mint példaul a csirkéknek.

Farkas (szlirke farkas)

A Szirke farkasok lehetnek fehérek, szirkék, feketék, ezek
barmilyen keveréke. V&lmagassaguk 120-160 cm, és kilén
egyéniséggel rendelkeznek. Erdsen tarsas |ény, afalka a vezetd him
korul csoportosul, akit "alfa-himnek" (értsd: falkavezérnek -a ford.)
nevezhetlink. Az egész falka vadaszik, beleértve a vemhes és a
szoptatd ndstényeket is, gyakran nagyon rafindlt taktikékat bevetve
a préda elfogésahoz. A Farkas-falkék territoridlisak, és normdis
esetben tartdzkodnak attél, hogy masok terliletére tegyék be a
ldbukat. Amikor valaki — mas farkasok, alatok, esetleg emberek —
ata fenyegetve érzik terlletliket, tédmadasba lendilnek. A
kozhiedelemmel ellentétben a farkasok kerilik az embert és
éldhelyeit, csak akkor héborgatjak, ha nem &l rendelkezésiikre méas
élelemforras. Egy csorda dlhat akar 6t, huszondt farkasbdl is.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 5%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 25%

ST: 15%

GT: 0/0

Tamadasok:

Harapés (80%, 3 AP, S:2d6)
Karmolas (70%, 4 AP, S:1d8)

Szornyfarkasok

A szornyfarkasok a farkasok csalédjanak megtermettebb tagjai,
létezésiik az utolsd jégkorszak ota ismert. Nem tisztézott, hogy a
sugérzés hozhatott-e létre egy ilyen egyébként szokvanyos é &lényt,
vagy a tavoli észak haramidi vagtak szamukra utat keresztll a
nukledris télen, mindenesetre a Szornyfarkasfakak a
legrettegettebb éldlényeknek szémitanak a pusztulatban. Azon tul,
hogy egészen ritkdk, a karavanok fegyeres Orséggel egyitt vald
kipusztitasairdl ismertek. A Szérnyfarkas alapjdban csak hasért
harcol, és tébbnyire kerlli a nagyobb emberi telepliléseket, viszont
kisebb, védtelen véroskakra, felligyelet nélklli gyerekekre vagy
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gyengébb

fizikumu

felnbttekre  elBszeretettel  tdmad. A

sziirnyfarkasok véllban csaknem 2 méter magasak, és méretiiktdl

eltekintve sokban

hasonlitanak kisebb testO rokonaikhoz, a Sziirke

farkasokhoz. 5-25 f&s falkakban jarnak.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 700

KE: 7%

PSz. 9 SK ST
Normdl: 5 40%
L ézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanés: 0 0
MT: 40%

ST: 20%

GT: 0/0

Tamadasok:

Harapas (90%, 3 AP, S:3d6)
Karmolas (80%, 4 AP, S:2d8, dobéds Alk-ra a féldrekeriilés
elkeriléséhez)

Prérifarkasok

A Kojotok kisebbek egy farkasnal, és vonitasuk is magasabb.
Inkdbb maganyos, mint tarsas dllatok, és inkdbb dogot esznek, mint
vadésznak. Ha a Kojotok egyre ritkabban fordulnak el8, mint ahogy
szoktak, akkor ez lehet azért, mert kifogytak az élelembdl miutén
mar drasztikusan megdézsmaltak az éléskamrat, de lehet azért is,
mert egy falkanyi farkas Ggy godolta, hogy aKojot j6 lesz ebédre. A
Kojotok tébbnyire 1 méter korlll vannak vallndl, és gyakran sarga,
barnas vagy bana <szinlek. Leginkdbb sivatagokban és
hegyvidékeken lelhetdk fel, vagy olyan terlileteken, ahol fedezéket
taldnak maguknak, példaul fakat. A parzési idszakot kivéve a
Kojot mindig magényos, és nem témad emberre, mig nem
haborgatjdk vagy provokdjak. Konnyen megkisértheti a haz tgjét,
amennyiben kénny( prédanak taldlja.

Prérifarkas

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 5%

PSz. 3 SK ST
Normdl: 0 0
L ézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanés: 0 0
MT: 20%

ST: 10%

GT: 0/0

Tamadasok:

Harapés (70%, 3 AP, S:1d8)

Kébor kutya

Az ember legjobb barétja olyan sugéarzés ellendllassal van megéldva,
mellyel gazdda, az ember nem rendelkezik. Amikor milliardok
haltak meg a hattérsugarzastdl, kutyak milliéi aggodtak amiatt, hogy
vajon honnan kapjak meg ezutan a kutyakaja-konzerviket. Mivel a
szilkség Ugy hozta, néhdnyan kiszabadultak hézaikbdl és hétsd
udvaraikbol, és a farkasokéhoz hasonld falkékba verBdtek.
Manapsag ezek a kutyacsordak teljességgel elvadultak,
keresztezddtek egymassal és emberek nélkil élnek, akik o6lebként
tartottak Gket és eonokként szerették Oket. A vadkutya-falka nagyon
hasonlén viselkedik, mint egy farkas-falka, egy vezérkutyaval és 5-
25 fos tagsaggal. A vadkutyak tébbnyire kisebbek a farkasoknal, és
szinte minden szinben elGfordulnak, amiben a flokik. Mindenfelé
élnek, és legtdbb esetben békén hagyjdk az embert, ugyanakkor vad
kutyak gyakran taldhatdak falvak és varosok kozelében, akércsak



Farkasok és Kojotok. Nem tamadnak emberre, csak ha éhesek vagy

provokdjak dket.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 4%

PSZ: 3 SK ST
Normél: 0 0
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 20%

ST: 10%

GT: 0/0

Téamadasok:

Harapas (70%, 3 AP, S:1d8)

Kutya

Ki ne akarna tarsnak egy nagy, nydladzd, b(zl6 bestiat? Nagyon
hiségesek, feltétel nélkil szeretnek téged, és sok hasznos dolgot
meg tudnak tenni, mint példaul targyakat elcsenni radioaktiv
helyekrdl és vak személyeket vezetni. Kutydk mindenhol taldhatok,
ahol emberek is taldhatok. Minden méretben és szinben
el6fordulnak, és senkit sem tdmadnak meg, amig nem érzik dtala
veszélyeztetve a hazat, teriiletet vagy a gazdét.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 3%

PSZ: 5 SK ST
Normaél: 0 0
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 18%

ST: 8%

GT: 0/0

Téamadasok:

Harapés (80%, 3 AP, S:2d6, dobds Alk-ra a foldrekeriilés
elkeriiléséhez)

Halalkar mok

Eredetileg tudattalan szornyekként ismertek, viszont épp
elenkezbleg, a Haakarmok intelligens, felegyenesedve jaro,
mutans gyikok. Magassaguk 275 cm koérll van, hatamas karjaik
ezméletlenil éles karmokban végzddnek, melyekrdl neviket is
kapték. Boruk hilldszerli, szine a vilagosbarnatél csaknem a
feketéig terjed. A Haldkarmok rendelkeznek egy sajatsagos
nyelvvel, és néhanyan képesek utdnozni az emberi beszédet is,
ezaltal képesek kommunik&ni az emberekkel; ez ugyan tébb, mint a
papagd utanzd beszéde, de tavol van a "valodi beszédtdl". A
Halalkarmok rgjottek, hogy ha paléstot dltenek magukra, akkor a
mutansokhoz és félmutansokhoz hasonldan elvegyiilhetnek az
emberek kozott, hogy szokasaikat tanulmanyozhassak. A
Haldkarmok vilaga nem laszik tdl bonyolult szerkezet(inek;
elOszeretettel éinek 20 vagy akar 200 fds torzsekben. Mindaddig 10
vagy ennél tébb fds csoportokban vandorolnak, amig parra nem
taldnak, mert ezt koévetben mindvégig parjaval utazik tovabb. Nem
tamad rogton emberre, de tébbségilk bizalmatlan az emberekkel. Es
mivel igazab6l a mai napig nem tudddott ki, hogy ennyire
intelligensek, a legtébb ember még mindig szoérnyként néz rgjuk, és
mindig eldvigydzatosan viselkedik a Haldkarom természetét
illetGen.

Halalkarom
Sp: 70
Kezd: 10
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Ap: 10

Tp: 800

KE: 9%

PSZ: 25 SK ST
Normdl: 4 40%
L ézer: 0 0
Taz: 4 40%
Plazma: 0 0
Robbanés: 4 40%
MT: 80%

ST: 60%

GT: 0/40

Tamadasok:

Karmoléas (90%, 3 AP, S:3d8)
K 6pkddd novények

Nem egy szakasztott Seymour-ok, de a ndvények ezen fajtéi igen
komisz vendégek. Mindenfelé honosak, de leginkébb méas ndvények
kozott telepszenek meg, csapdat  alitva azoknak, akik
Osszeketévesztik az 6t korilvevokkel. Kortlbelil 2 méter magasra
ndnek és a hisevd ndvényéhez hasonld "virdgaik" vannak, vagyis
tulajdonképpen ahhoz hasonlitanak, amib8l mutal édtak. Ha mozgéast
vagy testmeleget éreznek, éles tiiskét "16nek" ki virdgukbdl. Ha tgy
érzékelik, hogy a célpont megsziint mozogni, akkor hozzélatnak
megenni. Az eldzoek talan viccesnek hangzanak, de aki egyszer
dszzefut 6t-hat ilyesféle ndvénnyel, nem fog réhogni. Altaldban
telepesen ndnek, mivel tdbben veszélyesebbek, mint egy példany
magaban, tovabba ilymddon egyikik akar ebédként is szolgdhat a
tébbiek szaméara. A Kopkodd ndvények mindenre tamadnak, ami
meleg és mozog. Ne feledkezziink meg réla, hogy a Kopkodd
novény képtelen mozogni — merthogy a szé szoros értelmében a
foldbe gyokereznek a ldbai. Tuskéik 1d6 pontnyi sebzést okoznak,
hatétévolsaguk 8 méter.

K 6pk6dd névény

Sp: 50

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 100

KE: 2%

PSzZ: 5 SK ST
Normdl: 0 0
Lézer: 0 0
Tiaz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 100%

ST 95%

GT: 100/100

Tamadasok:

Tiiske (75%, 4 AP, S:1d6)

Gekkok

A kisebb testl Haboru-eldtti gyik mutacioi. A Gekkok nagy,
sivataglaké hilldk, akik hétsd 1&baikon jarva tamadjak meg, ami
gk kerll, éles karmaikkal tépve szét azt. Erfs borik igen értékes,
néhény helyen rendszeresen vadésznak rgjuk, annak ellenére is,
hogy Gekkok egy kisebb csoportja kénnyedén legyilkolhat egy-két
tapasztal atlan vadaszt. A Gekkdk magassaga 150 cm koril van, de a
nagyobb és veszedelmesebb Arany gekkd 180 cm kordl is lehet. 4-
20 fdig terjedd csoportokban vandorolnak.

Gekko

Sp: 30
Kezd: 7
Ap: 7
Tp: 150
KE: 2%



PSZ: 5 SK ST
Normal: 1 10%
L ézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanas: 0 0
MT: 80%

ST: 75%

GT: 0/10

Téamadasok:

Karmolas (75%, 3 AP, S:1d8)

Harapés (70%, 4 AP, S:2d6)

TOzgekké

Sp: 40

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 300

KE: 4%

pPSz: 8 SK ST
Normal: 3 30%
L ézer: 0 0
Taz: 3 30%
Plazma: 0 0
Robbanas: 2 10%
MT: 80%

ST: 80%

GT: 0/20

Tamadasok:

Karmolas (75%, 3 AP, S:1d8)

Harapés (80%, 4 AP, S:2d6, B-tipusil méreg)

Aranygekké

Sp: 50

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 10 ST SK
Normal: 5 50%
L ézer: 0 0
Taz: 5 50%
Plazma: 0 0
Robbanés: 2 10%
MT: 100%

ST: 100%

GT: 0/50

Tamadasok:

Karmolas (90%, 3 AP, S:1d12)
Harapés (85%, 4 AP, S:1d20)

VI. fejezet: Fegyverek, LoOszer, Pancézat, és
fegyver ek, valamint fegyverek ésjarmuivek.

Minden targy kereskedelmi értéke fel van tlntetve a fontos
informécidkkal egyetemben, a fegyverekné, |Oszerekenédl, és
pancéloknal egyarant. A fegyverek a haszndlatukhoz szilkséges
képzettség és a tipusuk szerint vannak csoportositva. Ne felgjtsd €,
hogy a l6fegyverek az dtaluk haszndlt |8szer alapjan sebeznek,
ehhez afegyver adhat bonuszokat.

Fegyver ek

Téav. = Loétdv méterben. A sztenderd harcban 1 hex = 1
négyzetméter. A zargjelbe tett szdmok a tamasztékka torténd
haszndl atra vonatkozik, mér ahol ez |ehetséges.

Saly = Saly

SJ = Sebzégjarulék

Roviditések:

Seb. = Sebzés (ne felgjtsd, hogy a l6fegyverek sebzése a 16szertsl
fligg, ehhez ad bénuszt maga a fegyver!)

K = Kapashol

C = Célzottan

S = Sorozat (szabalyait |asd a Tamadas: Sorozatldvés cimszé aatt a
Harc: Tamadés)

Okdlharci fegyver ek

Ez a képzettség képvisel6 a jO rég bevalt modszert, hogy hogyan
pufdljink az embereket a puszta O©klinkkel, és olyan
segédeszkdzokkel, amelyek fokozzék a hatést.

Kezek éslabak

Ar: -

Amennyiben karakterednek nem hidnyzik egy, esetleg két végtagja,
akkor minden iddben rendelkezésére dlnak ezek a fegyverek. A
legal apvetdbb fegyverek.

Min. Er6: 1 Saly: - Seb: 1d4+SJTav: 1APK:3C: 4S: -

Boxer

Ar: 40

Ez az eszkdz a harcos oklét boritja, hogy (tésel
jobban fgjjanak. Az (ités ergjét azonban viselGje
kezén is érezteti, és esetleg € istorheti az ujjait.
Min. Erd: 1 Suly: 1 Seb: 1d10+SJTav: 1 APK: 3
C.4S: -

Tigriskarom

Ar: 75

Egy keszty(, amely az 6klot és az ujjakat fedi,
atenyérrésznél éles "karmok" dlnak ki beldle.
EgyszerG  fegyver, gyakran haszndatos
bennszul ttek ritudlis harcaiban, ami &taldban
igen sllyos klzdelem. Orgyilkosok elOszeretettel martjdk a
karmokat méregbe, ezt a kdnnyen elrejthetd, ugyanakkor immaéron
halélos fegyvert.

Min. Eré: 1 Saly: 1 Seb: 1d2+SJTav: 1 APK:3C:4S: -

Preparalt kesztyQ

Ar: 80

Tulgjdonképpen egy normal kesztyl, némi nehezékkel kitdmve,
annak érdekében, hogy segitsen keményebbet Gtni. A
Csucsujgatdhoz hasonléan (lasd lentebb), elstdleges haszndati
maodja, hogy a célpont fejére mért alattomos Utéssel elkabitsuk az
illetdt. A fejet ért taldatok 75%-0s eséllyel teszik eszméletlenné a
célpontot 1d10 korre.

Min. Eré: 3 Slly: 4 Seb: 1d6+SJTav: 1LAPK:3C:4S: -

Mar cangol6

Ar: 90

A Marcangol6, az ujjai végén aprd éles karmokkal ellétott kesztyQ,
melyekkel hasznal6ja cslinyan dsszekarmolaszhatja ellenfelét. Nem
igazén hatékony fegyver, de egy j6fajta méreggel bevonva nagyonis
veszedelmessé vélhat.

Min. Eré: 1 Sly: 2 Seb: 1d4+SJTav: 1LAPK:3C:4S: -

Z0z6

Ar: 100

Ez az aranyos kis kesztyl a Fosztgatdok és bennsziilbttek
legttletesebb taldmanyai kozll valo, ami csak szilletett a habord
Ota. A keszty(t borotvapengék boritjak, melyek altal villamgyorsan
gthetdk vagasok alegjobb helyekre egy egyszer(i kézmozdulattal.
Min. Eré: 1 Slly: 2 Seb: (1d8+2)+SITav: 1APK:3C: 4S: -

Buzoganykeszty(

Ar: 150

A Buzoganykeszty( egy nagy, nehéz, szdges
fémgolyd, kesztyOhoz erfsitve. Ezalta
hasznél 6ja nagyobb hatékonysaggal
Utlegelhet gyanusnak Vvélt szornyetegeket
vagy Fosztogatokat. Nem egy elegans fegyver, de (itképes, az tuti.
Min. Eré: 3 Saly: 5 Seb: 1d12+SJ Tév: 1APK:3C: 4S: -




Szbges boxer

Ar: 250

A klasszikus boxer egyik fejlesztett valtozata, amely o
nagyobb sebeket képes tépni az ellenfd testén |PER
6kolharc soran. A boxerhez hasonl6an némely esetben [T
€z is okozhat kéart hasznal ¢ja ujjaiban.

Min. Eré: 1 SUly: 1 Seb: (1d10+4)+SITav: 1APK:3C:4S: -

Bokszkeszty(k

Ar: 250

Az "édes tudomany" gyakorl6i is megtaldhatok a
pusztulatban. Ha esetleg karaktered azt tervezgeti,
hogy 0 lesz a kévetkezd Balboa, akkor szilksége lesz
rd& A Bokszkeszty( némi, az oklét fedd fadiva kombindva
megvédi viseldje kezét a ériiléstdl, valamint az (itést elszenvedd
arcét sem repeszti szét.

Min. Eré: 1 Sdly: 5 Seb: 1d4+SJ Tav: 1APK:3C: 4S: -

Preparalt bokszkeszty(

Ar: 300

Ahol az "édes tudomany" gyakorléi megtaldhatok, ott
ugyanugy vannak csalék is. Akik olykor "véletlentl"”
fémlapokat helyeznek a bokszkeszty(jikbe.

Min. Eré: 1 Saly: 10 Seb: 1d4++SJTév: LAPK:3C: 4S: -

Okoltor

Ar: 300

Az 6koltdr nem éppen kecses fegyver. Egy nagy, harci flrészkés,
kesztyGihtz erbsitve, amely 6tvozi az (ités erejét és a fogazott penge
roncsol6  képességét. Egy ilyen hagyoméanytalan fegyver
hasznalataért példaul biztosan diszkvalifikdnak aringben.

Min. Eré: 1 SUly: 4 Seb: (1d10+2)+SITav: 1APK: 3C: 4 S: -

Pofonpuska

Ar: 600

Ez a ritka fegyver egy keszty a hivelykujjnd egy
elstitdhillentyQvel. EzAtal hasznal6ja szimplan egy puskaldvést tud
leadni az (téssel egyidBben. A puskaldvedék sebzése hozzéadddik
az Utés okozta sebzéshez. Ugyanakkor kellemetlen tulajdonsaga,
hogy minden haszndat utdn meg kell tdlteni, ez kiléndsen egy
szérakozott egyénnek lehet kinos, ha meglepetésbdl éri tamadas. A
Pofonpuska téra ugyanis 1 darab |8szert tartalmaz. Megjegyzendd,
hogy a mér-mér rovid csO teljesen lecsokkenti a fegyver
hatékonyéagat. Csak kozelrdl hatékony,

Min. Eré: 2 Slly: 7 Seb: (1d4+l6szer)+SI Tav: LAPK: 4C:5S: -

I mpaktkeszty(

Ar: 900

Egy Acél Testvérisége taldmany, az Impaktkeszty(, amely egy
kilonleges dugattyUs szerkezettel van ellatva, akér a joval erdsebb
"Nagybétyd" vonaldba tartozd er6-keszty(k. A kilonbség kettejik
kozott, hogy az impaktkesztyd kisebb energiacellakat haszndl,
amelyek nem tolthetdk fel Gjra, és értelemszerlien kevéshé erdteljes.
De ettdl még hasznavehetd fegyver, és tud egy két meglepetést
okozni az ellenfélnek ha bunyéra keril sor.

Min. Er6: 1 Slly: 9 Seb: (1d10+8)+SITav: LAPK:4C.:5S: -
valami misztikus Otvozetbdl késziilt

csodafegyvert rejt, sokkal inkébb # :

hasonlit a 20. szézad képregényhdseinek karmaira; vagyis ez a
kesztyQ visszahl(izhatd pengéket tartalmaz, amelyek azt a célt
szolgdljak, hogy felhasitsak és kiontsak a csuf szérnyetegek beleit.
Haszndl6ja a kesztylbe rejtett kis kapcsoldval tudja eldcstsztatni
vagy visszahlizni a karmokat.

Min. Eré: 2 Slly: 3 Seb: (1d10+5)+SITév: 1APK:3C: 4S: -

Alkarpenge
Ar: 1000
Az Adamatin Karmok elnevezés nem
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Erokeszty(

Ar: 1800

A "Nagybétyd" Erbkeszty( a BicKo Tarsasagtdl;
egyesiti magdban a legtébb aapvetd okdlharci
fegyvert. Az Erdkesztyl egy a kezet borité
fémkeszty(, amely kis motorok &ltal fokozza az
Utés ergjét. Kis energiacellakat haszndl, és 25 iitésre elegendden
tolthetd fel. A kesztyQ "érzékeli", amikor viselGje megereszt egy
Utést és automatikusan mikddésbe 1ép a nagyobb sebzés érdekében,
ezdltal akkor is felhaszndlja a szilkséges energidt, ha az (tés célt
téveszt.

Min. Er6: 1 Saly: 10 Seb: (2d8+10)+SITav: LAPK:3C: 4S: -

M ega-er 6keszty(

Ar: 2200

A "Nagybatyd" mégdurvébb verzidja. Fejlesztett
erd-attételekkel elldtva a megnovelt erdkifejtés
érdekében. A Mega-Erdkesztyd 25 egységnyire
tolthetd, és kis energiacellékat hasznal. A kisebb
véltozathoz hasonléan akkor is fogyaszt energiat, ha az (tés nem ér
taldatot.

Min. Er6: 1 Saly: 10 Seb: (3d10+20)+SJTav: 1APK:3C:4S: -

Kdzelharci fegyver ek
Ezeket afegyvereket is kézben kell forgatni és kdzvetlen kontaktust
igényel, ha hasznél ¢ja artani akar vel ik valakinek.

Ko

Ar: -

Alapfegyver buny6ban. Minddssze néhanyezer-
milliard darab hever bel6le szerte a pusztulatban. Lésd - d
még a Hajitofegyverekndl.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 1d4+SJTav: 1APK:3C:4S: -

Csucsujgato

Ar:1

A Csucsujgaté meglehetésen egyszerll fegyver,
hogy valakit lelissiink. Tébbnyire egy darab 6cska
ruhdba, példaul zokniba tolt6tt kddarabbdl vagy
homokbdl &l. A Csucsujgaté nem okoz jelentds
sebesiilést a célpontnak, csak Ugy hatasos, ha fejre
céloznak vele (mondjuk az is elég stlyos lehet, ha szemencsapunk
vele valakit). A sikerestaldat azt eredményezi, hogy a célpont 1d10
korre eszmél etét vesziti.

Min. Erd: 5 Saly: 1 Seb: nincsTav: 1APK:-C:5S: -

Fullank

Ar:2

Ez ahéazi gyartmany( szlrészerszam leginkabb az
otthon haszndlatos jégcsakéanyra hasonlit. A
Fullank észrevétlen a karakter kezében; nem
adodik hozza az Pusztakezes Sebzégérulék. A
Fullank koénnyen elGallithatd a legegyszerlibb hozzaval 6kbol, és
gyakran hasznélatossk alapvetd orgyilkos fegyverekként. Altala
példaul egy a fil mogé célzott pofon a gyanutlan célpont szdmara
kénnyen azonnali haldlal jarhat.

Min. Er6: 1 Saly: 1 Seb: 1d4 Tav: 1APK:3C: 4S: -

Torott tiveg
Ar: 2

A kocsmai bunydésok kézifegyvere, a torétt (veg konnyen
eldallithatd, ha elcsakliztad egy mend fosztogatd baratndjét és nincs
kéznéd a stukkered. A néphiedelemmel ellentétben a bérpulthoz
csapkodott sorosiiveg nem szokott igazan hasznalhaté fegyvernek
bizonyulni, helyette viszont mevaghatja a kezedet. Széval a barpult
helyett csapd inkébb a padl 6hoz!

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 1d6+SJTav: 1LAPK:3C:4S: -
Hegyeskaro6
Ar:S ]
Egy egyszer(, koriilbelll 2 méteres




fadarab kihegyezett véggel. Lasd még a Hajitofegyverekndl.
Min. Er6: 1 Slly: 3 Seb: (1d4+1)+SITav: 2APK:3C: 4S: -

Fémcsd

Ar: 10

Lehet akér vashol vagy acélbdl, a vizvezeték eme régi darabja
nagyszer( eszk6z csontok miszikbe térésére és fejek beverésére. Bar
nehéz és meglehetdsen suta, tud annyira fani, mint egy Gtd. Mustar
Ezredes garantdl hatja.

Min. Eré: 5 Saly: 10 Seb: 1d10+SJTév: 1LAPK:4C:5S: -

Baseball-uto

Ar: 10

Az emberek azéta haszndlnak
eszkozoket masok elpusztitasira és
bantalmazasara, miéta lemésztunk a
férdl. Ez nem tobb, mint egy bot néhany éles biityokkel, vagy egy-
két rozsdés szoggel megtlzdelve, hogy nagyobb fadamat és
szenvedést okozzon annak a szerencsétlennek, akit megkindlnak
vele. Székldbak, fadgak, dakok és egyéb falécek barmerre
heverhetnek és kdnnyedén helyettesithetik az (it6t.

Min. Er6: 3 Slly: 5 Seb: 1d8+SJTav: 1APK:3C: 4S: -

A rendOrség dtal hasznalt bot a blndzok

megregul dzésara, €s meggydzésére, hogy nem -

érdemes Ujra bandznilk. Ez a fegyver korulbeltl 70 cm hosszd és
egy fémradbdl késziil, merdleges szarral, amely elnyeli a vibracidt,
mieldtt az atterjedhetne a hasznal6 karjaba. Ez a relative konnyd
fegyver hulladék fémdarabokbdl is el6dllithatd.

Min. Eré: 3 SUly: 3 Seb: 1d10+SJ Tav: 1APK:3C:4S: -

'[onfa
Ar: 30

Aso

Ar: 30

Na, ezt kapd ki, kisapam!

Min. Eré: 5 Slly: 15 Seb: 1d12+SITav: 2APK: 4C:5S: -

Kés
Ar: 40 -"'"'
Egy egyszer( kés, hogy felszeletelhesslink

dolgokat. Vagy szornyeket. Vagy embereket. = ‘J
Lasd még a Hajitofegyvereknél. A kések 15-25 cm hosszliak, a
legjobbak fémbdl készlinek, a legprimitivebbek kdbdl vannak
lepattintva akar egy kovaka.

Min. Eré: 2 Slly: 1 Seb: 1d10+SITév: 1APK:3C: 4S: -

Csakany

Ar: 40

Egy mask felhaszndhatosdga, hogy garantdtan fadamat és
ériilést okozz vele. Na, azért nem csak harci célokra hasznél hato.
Min. Eré: 2 Slly: 4 Seb: 1d10+SJ Tav: 1APK:3C:4S: -

Balta
Ar: 45 ==
Egy egyszer(l szekerce. Alkalmas ajtok betbrésére, vagy a
nyomorult bloki agyoncsapasara. Vagyis mégegy gyakori
fegyver, ami egy darab fabol és egy nagyobb ées l

fémdarabbdl 6sszetékolhatd. A baltdk 30-90 centiméteres
hosszUségig fordulnak el .

Min. Eré: 3 Slly: 2 Seb: 1d8+SJ Tav: 1APK:3C: 4S: -
Rugoskés

Ar: 50

Ennek a kisméret( késnek a pengéjét egy rugo tartja.

Ha megnyomjak a gombot a markolaton, a penge a

jol ismert "Sssshk" hang kiséretében eldpattan.
Eldallitasa némi eldképzettséget igényel a fémmegmunkdas és a
mechanika terliletén. Az ilyen cuccok gyakran taldhatok nagyobb
véarosok banditéinak tulajdonaban.
Min. Eré: 1 Saly: 1 Seb: 1d6+SITév: LAPK:3C: 4S: -
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(;savar kulcs
Ar: 65
Talén sokkal akalmasabb dolgok

megjavitdsara, hacsak nem te vagy Must&r
Ezredes, és nem minden ami torténik az, hogy
dlsz az ebédidben. A  csavarkulcsok
nagyszilardsagi fémdarabok, joval szilardabbak, mint az Gtdk. Az
olyan csavarkulcsok, amelyek harcban is hatasosak 40-t6l 80 cm-es
hosszlsaguak is lehetnek. Léasd a Felszerelésekndl.

Min. Erd: 3 SUly: 4 Seb: (1d6+2)+SITav: 1APK:4C:5S: -

Al

Feszitdvas

Ar: 65

Nagyon kemény és nehéz fémdarab, kifejezetten
nagy teherbirasra tervezve - na  meg
fejbeveréshez. A feszitbvasakat egy darab szilard
fémbdl formdjak ki, és elegyitik hogy hasznéldja bele tudja végni
egy térgyba és fel tudja vele fesziteni. Tobbnyire 35 cm
hosszlisaguiak.

Min. Erd: 5 Suly: 5 Seb: (1d12+3)+SJTav: 1APK:4C:5S: -

A\

Léndzsa

Ar: 80

Egyszerll piszkavas. Egy fardd a
végén hegyes fémdarabbal. Lasd
még a Hajitéfegyvereknél. A landzsék egyszer(ien elkészithetd
fegyverek, végy egy hosszU (2 méteres) pdznét és rogzits a végére
valami hegyes fémet vagy kovet.

Min. Er6: 4 SUly: 4 Seb: (1d12+3)+SJTav: 2APK: 4C:5S: -

X

Machete

Ar: 100

Ezzel a hasznos kis kerti szerszammal
utat vaghatsz magadnak barmilyen
novényzetben és &latzatban. A bétor
dzsungeljéré elengedhetetien fegyvere,
és atapasztalt konyhakert-gyomlaééis.
Min. Er6: 4 Saly: 1 Seb: (1d10+7)+SJTav: LAPK:4C:5S: -

\

Hentesbard

Ar: 110

Ez a konyhai eszkoz kifejezetten arra lett
tervezve és silyozva, hogy megkonnyitse a f |
husszel etelés feladatét, legyen az a his él6 R e
vagy holt. Rozsdamentes grafit-6tvozetbdl
készill, ez a fegyver sokkal élesebb és csapésa sokkal keményebb,
mint egy &lagos kése.

Bontokalapacs
Ar: 120

Min. Er6: 4 Saly: 1 Seb: (1d8+10)+SJTav: 1APK:3C:4S: -
Egy rid, nagy, nehéz fémbunkéva a
végén, csontporlasztésra és €O

szervezetek pusztitésara tervezve. A

bontdkalapacsok 70 cm korlli hosszlsaguak, hathatés haszndlatuk
két kezet igényel.
Min. Er6: 6 Saly: 12 Seb: 3d4+SJTav: 2APK:4C:5S: -

Szike -
Ar: 140 J——
Megfeleld taldmany orvosi

beavatkozésok elvégzéséhez. Ez a

sebészi tisztasagll rozsdamentes acél kés kicsi, de hihetetlenll éles.
Nem a legjobb eszkéz kozelharci  klzdelemben, de
meglepetésszerien jol alkalmazhatd. Lasd még a Felszereléseknél.
Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: (1d8+3)+SITav: 1APK:3C: 4S: -

Harci kés
Ar: 165 7
Egy katona felesztésl kés, kifgjezetten ‘

kozelharcra tervezve. A flrészfogas penge B



inkabb tép, mint vdg, és a végés egy ilyen pengével sokkal
fgdamasabb, mint egy norma késsel. Lasd még a
Hajitéfegyvereknél. A harci kések karbonszdlas 6tvozethdl
késziilnek fém helyett, igy véik tartésabbd, konnyebbé, és kevéshé
megunhatéva. Hosszuk altaldban 15-t8l 25 cm-ig terjed.

Min. Eré: 2 SUly: 2 Seb: (1d12+3)+SITav: 1APK: 3C:4S: -
Jakuza (japan maffia) nélkil, plane nem a Fallout ‘
vildga. Az is igaz, hogy egyetlen Gt egy nem-

jakuza személynek beszerezni egy példanyt ezekbdl a kardokbdl,
hogy egy Jakuza testébdl hizza ki. A Wakizashi Ggy néz ki, mint
egy kisebb Katana. Mivel igen nehéz ilyen pengét késziteni, az is
kétséges, hogy egydtalan van valaki a pusztulatban, aki ilyet készit,
és nem héboru elbtti tdrista boltok katcatjai kdzul kertltek ki. A

Wakizashi koérulbeltil 60 cm hosszUsagu és enyhén hajlitott.
Min. Eré: 2 Slly: 2 Seb: (1d12+4)+SJ Tév: LAPK:3C:4S: -

Wakizashi
Ar: 200
Egy futurisztikus kalandjéték nem lenne teljes a

Louisville-i Gitleg

Ar: 300

Ez az igazi amerikai, keményfa baseballiitd,

amivel barmit kiszervélsz a parkbdl. Egy igazi

régiség. Isten ments, hogy elpasszold egy
Ocskasnak!

Min. Eré: 4 Slly: 4 Seb: 2d10+SITév: 1APK:3C: 4S: -

Mikro-kalapécs

Ar: 500

Egy Acél Testvérisége speciditds. A Mikro-Bontokalapacs minden
gyerek dma, aki valaha is rosszra akarta hasznélni krokettiitdjét.
Eredetileg arra terveziék, hogy a szerkezet még hatékonyabb legyen,
a Testvériség dugattyUszerkezetének kdszonhetGen ez a kis kal apacs
amaximalis hatékonysaggal (t.

Min. Eré: 4 Slly: 8 Seb: (1d12+8)+SJ Tév: LAPK:3C:4S: -

Elektromos dsztoke

Ar: 600

Ezt a fegyvert ara taldtdk ki, hogy
letagl 6zhassunk vele egy tehenet. Képzeljik €,
mit tud tenni egy emberrel! Az dsztoke kicsit
Ugy néz ki, mint egy tUlméretezett hangvilla,
eltekintve a hegyén vill6dz6 elektromos ivtdl, ami akkor keletkezik,
ha az ember megnyomja a gombot. Minden édlény, akit
megcsapnak az dsztokével, 50% eséllyel rendelkezik, hogy elvesziti
exzméletét. Minden tdmadésndl, akér tald, ak& nem, az Osztoke
ehaszndl egy egységnyi toltést. 25 egységnyire tolthetd Kis
Energiacellakbal.

Min. Eré: 4 Slly: 5 Seb: (2d6+10)+SITav: 1APK: 4C:58S: -

s s

Hasfelmetszd

Ar: 1000

Tulajdonképpen egy késméretl lancflrész,
zgjos motor nélkil. A hasfelmetsz8k a h&boru
elotti bandaknd volt gyakori, a habord utén pedig blin6zoknél és
csavargokna fordul eld. Neve nagyon tald6, mivel darabokratépi a
hist és a szerveket. Minden tamadas, akér sikeres, ak& nem,
elhasznd egy egységnyi toltést. A Hasfelmetszd 25 egységnyire

tolthetd Kis Energiacellakbdl.
Min. Eré: 4 Sdly: 5 Seb: (1d10+15)+SJTév: 1APK:4C:5S: -

Ar: 1800

Egy fejlesztett elektomos Osztoke.

Ezzel az eszkdzzel 75%-o0s eséllyel

Szuper-Oszttke hasznalata két kezet igényel. Minden tamadas a
sikerességétdl fiiggetlenll felemészt egy egységnyi toltést. A
Szuper-0sztoke 25 egységnyire tolthetd Kis Energiacel|akbal.

Szuper-6sztoke
tagl6zhatd le minden éldlény. A h
Min. Eré: 4 Slly: 5 Seb: (2d8+20)+SJ Téav: LAPK:4C:5S: -
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M onoszél

Ar: 2000

A monoszd ritka fegyver, de nyagyon kedvelt az orgyilkosok és a
Jakuzék korében. Ez egy pengeéles, szupervékony, extraerds drot, a
végén két fogoval. Haszndlgja megsuhinthatja a drétot a célpont
felé, lehasitva hiusdt vagy végtagja. Akar fojtéhurokként is
hasznalhat6, ezéltal nagyon tiszta munka mellett tavolithat6 el a fe
anyaktdl.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 4d10+SJTav: 2 APK:3C: 4S: -

Lancflrész

Ar: 3000

Egy orokség a Habor( el6tti napokbol.
A lancflrész akamasint a tokéletes
kézelharci ferver. Mivel folyékony
Uzemannyaggal makaodik, kell hozza
egy-két tank etanol vaahonnan a
pusztulathdl. De van kéznél ilyen,
akkor johet a mokal

Min. Erd: 4 Saly: 10 Seb: (3d10+20)+SJ Téav: LAPK:5C: - S: -

Protonbalta

Ar: 3500

A Protonbalta egy cseles kis eszkzbcske.
Egy duplapengéa bérd, leginkdbb olyan,
mint amilyet Gimli atorpe forgat, csak éppen
gyengitett uraniummal bevonva, hogy szinte
barmit taccsra tehessen. A Protonbaltdkat
kizérolag az Orzok készitik, és nagyon ritkék.
A nyél 150 cm hosszU, a baltafej még 50 cm
hosszl és 80 cm széles.

Min. Eré: 5 Sly: 15 Seb: (3d10+10)+SITav: 1APK: 4C:58S: -

Szuper -Bontokalapéacs

Ar: 3750

A Szuper-Bontokalapécsot kizérdlag
az Acél Testvérisege késziti, a |étezd
legfinomabb  fegyver technoldgiét
felhaszndlva. ElsD pillantasra ez a kis
kiity 0 megkll6nboztethetetlen a hagyomanyos Bontokal apacstdl, ha
eltekintlink az apr6 masinériatél a fej kozepén. Ez egy kinetikus
energiatarol6 szerkezetet rejt magaban, ami megnoveli az itést. A
Szuper-kal apécs kétkezes fegyver.

Min. Eré: 5 Slly: 12 Seb: (3d10+15)+SJ Tav: 2APK: 4C:5S: -

K ézifegyver ek

Primitiv |6fegyver ek

Az egyik legrégebbi |6fegyver az ij. Ennek afegyvernek az 6sei mar
a legprimitivebb torzsek targyait feltaré satésokon is fellelhetbek
voltak, a Neandervilgyiek is haszndltdk tdbb, mint 30000 évvel
ezeldtt. Az ijak csaladja manapsag is nagyon népszer(l egy olyan
vilagban, ahol kdnnyl elkésziteni, és nyilvan jobbak, mint egy kés
vagy egy kihegyezett bot. Az ijak hasznalata két kezet igényel. Az
egyszerii |6fegyvereknek vannak més fajtai is, és szintén népszer(iek
a torzslakdk korében, hiszen messze kdnnyebben elkészithetdk, és
szervizelhetBk, mint a 100 éves mlltra visszatekintd t0zfegyverek.
Parittya

Ar: 20

Nem éppen ij, de vele egykort, egyszerQ,
Osi fegyver. Egy borzacské par hosszabb
bodrzsineghez erdsitve. A parittya arra
készilt, hogy messzebbre és pontosabban
hagjitson egy darab kévet, mint ha azt
kézzel dobnak el. Haszndl6ja megpodrgeti a parittyat a levegbben,
majd a megfeleld pillanatban csuklgjan réantva egyet szabadjara
engedi a kavicsot a célpont iranydba. Ne felgjitsd, hogy a parittya
nem igényel két kezet és csak egy 16vést képes leadni egyszerre,
mivel egyszerre csak egy darab ko fér bele.

Min. Erd: 5 Suly: 2 Seb: 1d10 Tav: 10APK:5C: 6 S: -




Flvocsd

Ar: 30

A fOvocsd egy (ireges csp, | Pr——————a————
melybe hasznél 6ja

erdteljesen belef(y, ezdltal a csobdl kirdppen az apro [6vedékhegy a
célpont felé. Barmilyen lyukas targybdl elkészithetd, beleértve az
Oreg fémcsdveket, nédat, szivoszalat. A [6vedék, amit a fivocsd 16
ki, nem okoz extra mennyiség( sériilést, viszont tébbnyire méreggel
van bevonva. Orgyilkosok kedvenc fegyvere, merthogy igen
csendes. A fuvécstbe egyszerre egy |6vedék tolthetd.

Min. Eré: 1 Saly: 1 Seb: +0 Téav: 20APK:3C: 4S: -

"
AJ\r: 50 \\

Egy levagott, "C" aakba hajlitott faaghdl készil, két végét
dlati innal kotik Ossze Ugy, hogy fesziljon. Az ijak a
legegyszerGibben elkészithetd tévolbahaté fegyverek kozé
tartoznak. Kezelésik azonban gyakorlatot igényel, a
tapasztalatlan haszndét kdnnyen megsebezheti. Csak
egyesével lehet vele |6volddzni, mert egyszerre csak egy nyilvesszd
helyezhet6 az idegre.

Min. Er6: 5 Slly: 2 Seb: +3 Tav: 40APK:5C:6S: -

-,

Szamszer ij

Ar: 300

A szamszerijak feltaldlasuk 6ta minden
hadsereg kelléktaraban megtal dhatdak
voltak a  kozépkortdl az Elsd
Vilaghaborlig. Ezt kovetden népszeri
vadéaszfegyverekké lettek. A
szémszerijak fa ijak egy deszkahoz, sma
felllethez vagy puskahoz régzitve. Rendelkeznek egy tekerbkarral,
melynek segitségével az ideget lehet felgjzani, és egy elsitd
szerkezettel, ami szabadjdra engedi a megfeszitett ideget, nagy
sebességgel kildve a |6vedéket. Mivel az ideg feszitberegje nincs
tobbé korldtozva az emberi erd dtal, a nyilpuska joval messzebbre
és jova nagyobb pontossaggal tudja killdeni a |6vedéket, mint az ij.
De egyszerre csak egy |6vedéket.

Min. Eré: 4 Suly: 10 Seb: +4 Tav: 50 APK:4C:5S: -

Kompozit vadaszij

Ar: 600

Ez a Habor( el6ttrdl szarmazo lelet még mindig
fellelhetd a pusztul atban. Fogaskerekek
rendszerével és hosszabb ideggel van felszerelve, az
ijrész pedig karbon vegyuletbdl késziilt, fokozva a
pontossagot és a |Gtavot. Egyes [6vés adhatd le vele,
mert csak egy nyilvessz6 helyezhetd bele.

Min. Er6: 5 Slly: 8 Seb: +5 Tav: 60 APK:5C: 6 S:

Kompozit vadasz-szamszer i

Ar: 900

Ez mér a Haboru eldtt is ritka volt, és
most se konny( beszerezni. A
kompozit vadasz-szamszerijak
ugyanazokkal a tulgjdonsagokkal
birnak, mint a kompozit ijak. A
kompozit nyilpuskékra egy |6vedék
helyezhetd.

Min. Eré: 4 Slly: 12 Seb: +6 Téav: 70APK: 4C:5S: -

Pisztolyok
A legkisebbek a kézifegyverek koziil, a legtdbb oldalfegyverként
hasznd atos pisztoly konnyebb sériiléseket okozo fegyver.

Colt 6520 10mm Pisztoly

Ar: 250

Egy alultdltds pisztoly, az elsiitdbillentyd minden
egyes meghuzasa automaikusan Ujratolt, amig a tar
ki nem Urll. Egyike alegegyszerQbb és legkevéshé
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dréga félautomataknak. Egyes |6vés, atér 12 darab 10mm-es |szert
tartalmaz.
Min. Er6: 3 Suly: 4 Seb: +6 Tav: 19 APK:5C:6S: -

Mordaly

Ar: 275

A morddly csak egyes |6vést leadni képes, kézzel készitett fegyver,
Osszeligyeskedve mindenféle darabokb6l. A mordadlyok elég
megbizhatatlanok, de tébbnyire minden kézifegyverbe ill6 16szert ki
képesek 16ni. Nagyon kics I6tdvval rendelkeznek és konnyen
beslilnek vagy eltérnek. A csBbe minddssze 1 darab .22-es, 9mm-es
vagy .45 kaliberes |0szer tolthetd, ezt fegyvere vaogatja.

Min. Er6: 5 Saly: 5 Seb: +4 Tav: 15APK:5C:6S: -

.22 Pisztoly

Value: 300

A 20. szézadban gyartotték a kispénzl fegyvertulajdonos kozdnség
szdméra. A kecses pisztoly a relative kicsinek szamitd .22-es
kaliber(i goly6t 16 ki. Ezek a fegyverek nem birnak olyan tOzerbvel,
mint a nagyobb pisztolyok, és az dtaluk leadott |6vés inkdbb a
célpont artamatlanna tételére, mint sllyos megsebesitésére
adkalmas. Egyes lovés, a tar tiz darab .22-es kaliberll |Gszert
tartalmaz.

Min. Eré: 3 Saly: 4 Seb: +4 Tav: 12 APK:5C: 6 S: -

.38 Special " Pisze" Revolver

Ar: 375

A .38 Specia hosszul idun keresztiil volt arenddi

erdk kedvelt oldalfegyvere az Ujabb automata

fegyverek elterjedéséig. A 20. szézad elgjétdl

tébb formaban kertilt piacra és tobb cég is gyartotta; a 38. Special az
egyik leguniverzdlisabb fegyver. A révid csd miatt leginkabb kozeli
célpont ellen hatékony. Egyes |6vés, a forg6tar 6 darab .38 kaliber(
|8szert tartalmaz.

Min. Erd: 3 Saly: 4 Seb: +7 Tév: 10 APK:4C:5S: -

katonai oldalfegyver volt, manapsdg a Sivatag ‘
Vandorainak ez az egyik dlandd alapfegyvere a L |
kett6 kozll. Egyes |6vés, atar 18 darab 9mm-es [§szert tartalmaz.
Min. Eré: 3 Slly: 4 Seb: +6 Tav: 17 APK:5C: 6 S: -

fegyver, de eroteljes az biztos. Az M1911A1 a E
mésik alapfegyvere a Sivatag Véandorainak.

Egyes|6vés, atér 7 darab .45 kaliberii 16szert tartalmaz.

Min. Eré: 3 Slly: 4 Seb: +7 Tav: 17 APK:5C: 6 S: -

Ba nem olyan erételjes, mint nagyobb i
testvére, de a .357-es hosszabb csével van

elldtva, ez pedig hatékonyabba teszi hosszabb céltav esetére is.
Egyike a legrégebbi revolvereknek, az 1800 évek vége felé készillt
Smith and Wesson volt az elss a .357-es Magnumok kozil. A
»Magnum” (latinul ,,nagy”) nevet j6 10 évvel késdbb kapta. Egyes

|6vés, aforgotér 6 darab .357 kaliberit Magnum [8szert tartal maz.
Min. Er6: 5 Suly: 6 Seb: +8 Tav: 19 APK:4C:5S: -

VP91Z (M9-FS) 9mm Beretta Pisztoly

Ar: 400

Egy jo félautomata pisztoly a rosszfiuk és méasfélék
levadaszaséra. A VPI1Z eredeti rendeltetése szerint

Colt .45 M1911A1 Pistol

Ar: 425

Az M1911A1 népszerli katonai oldalfegyver
volt a Habori €létt. Nem éppen egyedi

.357 Magnum Revolver
Ar: 450

Casull Revolver

At: 500

A .44-es Magnum ezen vétozata kicsit kisseb
Utoerot képvisel, de kicsit kecsesebb is. Ezek
a pisztolyok a Habord utdn elég ritkan
fordulnak eld. Egyes |6vés, aforgbtér 6 darab




44-es Magnum |6szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Slly: 6 Seb: +7 Tav: 6 APK: 4C:5S: -

.44 Magnum Revolver

At: 600 o :

Ha azt mondjuk, hogy a legerételjesebb

kézifegyver a vilagon, akkor felteheted a 3
kérdést: ,,Akkor most érezzem magam ;

szerencsésnek?’. Hat, érezd punk! Egyes l6vés, a forgétar 6 darab
44-es Magnum |6szert tartalmaz.
Min. Eré: 5 Suly: 6 Seb: +11 Tav: 6 APK: 4C:5S: -

Browning HP Pisztoly

Ar: 700

Az igen erdteljes, belga gyartmanyli Browning pisztoly népszeri
kézifegyverré valt Eszak-Amerikdban a 21. szézad korai
szakaszdban. Egyes 16vés, a Browning HP .45-6s |6szert haszndl,
melybdl atar 12 darabot tartalmaz.

Min. Eré: 4 Slly: 6 Seb: +9 Tév: 20 APK:4C:5S: -

Desert Eagle 44

Ar: 800

Az izraeli gyartmanyl Desert Eagle a 20. szézad
vége felé valt népszerlivé, mivel ezidotajt sokszor
vonultattak fel filmekben. Raadasul milyen
vaganyan néz ki, amikor karaktered gangsta-
maodra ezzel pumpd valakit tele. Egyes |6vés, a tar 8 darab .44-es
Magnum l6szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Slly: 5 Seb: +10 Tav: 199APK:5C: 6 S: -

Calico M-950

Ar: 900

Nem éppen a legiitoképesebb fegyver, de a Calico egyedi spirdlis
toltérendszerével fantasztikus mennyisegii l6szert képes hordozni.
Egyes lovés, a Calico M950 9-mm-es |észert haszndl, melybdl
meéretes tarja 40 darabot tartalmaz.

Min. Eré: 4 Slly: 10 Seb: +6 Tav: 1I5APK:5C: 6 S: -

Sig-Sauer P220 9mm

Ar: 1000

A 9mm-es Sig-Sauer P220 svgjciak dtal lett
kifejlesztve a késo 20. szézadban. A
kissebbik 9mm-es I6szert I6vi ki, és
kevesebb sebzést okoz, mint egy normdl
félautomata, ugyanakkor kisebb és kdnnyebb, ezdltal valamivel
kdnnyebben elrejthets. A tars 9 darab 9mm-es |6szert tartalmaz.
Min. Eré: 3 SUly: 4 Seb: +6 Tév: 24 APK:5C: 6 S: -

Sig-Sauer 14mm Pisztoly

Ar: 1100

A 14mm-es Sig-Sauer automata pisztoly a nagy
14mm-es goly6t 16vi ki. Ezek a pisztolyok kivalo
megmunk&asukrél  ismertek, bar a lészer
elégtelennek bizonyul benne. Egyes 16vés, a tar 6
darab 14mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Slly: 5 Seb: +12 Tav: 18 APK:5C: 6 S: -

9mm Mauser

Ar: 1500

A Mauser kissé dregecske, de nem vén kecske!
A torvényen kiviliek és a gengszter fénokok
kedvenc kézifegyvere. Ez a fegyver nem a
szokasos 9mm-es |6szert hasznalja, hanem klasszikus, komisz 9mm-
esgolydkat 16 ki. A tér 8 darab 9mm-es Goly6 |6szert tartalmaz.
Min. Er6: 3 Slly: 5 Seb: +4 Tav: 17 APK:5C: 6 S: -

Tiiveté Pisztoly

Ar: 2200

A héboru elétti technoldgia egyik legérdekesebb
darabja A Taveté pisztoly ugyanis apro
hipodermikus tiiket 16 a cépontba, melyek egy

49

kilonféle reakcidkat kivalté szérumot fecskendeznek a borfellilet
aa Természetesen nem art ha van megfelelé [6szeriink is, ami
befecskendezi az alattomos szérumot. Egyes l6vés, a tar 8 darab
Tiivets l6szert tartalmaz.

Min. Erd: 3 Saly: 5 Seb: +0 Tav: 24 APK:4C:5S: -

Walther PPK

Ar: 3000

Az igazi kémek fegyvere. A Walther PPK
(Polizei Pistolen Kriminal) eredetileg
titkosrend6rok és druhdba bujt
rendortisztek szdmara készilt. A PPK
hangtompitéval elldtva a leghatékonyabb.
Egyes |6vés, atér 8 darab 7.65-0s |6szert tartalmaz.
Min. Eré: 3 Suly: 4 Seb: +8 Tav: 20APK:3C: 4S: -

L angpisztoly

Ar: 3000

A Flambe 450 egy érdekes, ugyanakkor
kissé  félreértelmezett fegyver. E
kétségkivil egyedi darab tervezoje
egyfajta konnyen szdlithaté langszord
megal kotasaval préobalkozott, de

elfelgjtett szamolni azzal, hogy a langszoroknak hajtéanyagra van
szilkségik, ez pedig nagyobb modellt feltételez. Egyes Iovés, a
Famble 450 egy kicsiny tarral rendelkezik, amely harom ,,adag”
langszoré lizemanyagot tartalmaz. A Langpisztollyal nem lehet
célzott 16vést leadni!

Min. Er6: 4 Saly: 10 Seb: valtoz6 Tav: 3APK: 4C: - S: -

Skorpié VZ61 Géppisztoly

Ar: 3300

Annak ellenére, hogy gépfegyverként
viszonylag kevésbé hatékony, a Skorpio
VZ61l taldn a legkedveltebb darab a
bérgyilkosok és gengszterek korében, akik
szemében kicsiny mérete és elrgjthetésége poétolja az alacsony
atiitoerét, -l6tavot és —tarméretet. Egyes és 3-as sorozatlévés, a tér
20 darab 9mm-es | 6szert tartalmz.

Min. Erd: 4 Sdly: 6 Seb: +5 Tav: 15APK:5C:6S: 6

.223 Pisztoly

Ar: 3500

A pisztoly a .223-as puska modésitott
véltozataként |&tott napvilégot. Igen

kilonlegesek, — szeretettel és  hozzéértéssel
késziltek. Egyeddvés, a tar 5 darab .223-as
kaliberii 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Saly: 7 Seb: +20 Tav: 30 APK:5C: 6 S: -

M-78 Granatpisztoly

Ar: 5000

Egy erésen modositott jelzéfény-
pisztoly. Az M78-as az egyetlen
kézifegyver, amely robband
|6vedéket kop ki. A lstévolséga mér
nem olyan kivalo, de egy kiborg
kezében alaposan beszakithat néhany ajtét. 1 darab 40mm-es granat
tolthets bele.

Min. Eré: 6 Slly: 8 Seb: véaltoz6 Tav: 12 APK:5C: - S: -

PPK-12 Gauss Pisztoly

Ar: 5250

Létévolsiga és hatdereje dicséretet érdemel. A PPK-

12 Gauss Pisztoly német dizagn. A kis
gyorsitopuska” egy  elektromégneses  mezd

segitségével félelmetes sebességgel és er6vel ropiti elére a
|6vedéket, at a célponton, & a pancélon, & barmin. A PPK-12 a
csbvet borité elektromégneses polusoktdl eltekintve normdlis
automata pisztolynak néz ki. Elsitéskor a Gauss Pisztoly egy
ionizalt részecskékbol dl6 Gsszetéveszthetetlen spird ivet nyom a



levegdbe. Egyes|6vés, atar 12 darab 2m-es EC |6szert tartalmaz.
Min. Er6: 4 Slly: 5 Seb: +22 Tav: 30APK:4C:5S: -

Sor étes puskak
A puskék 12-es puskal 6szert hasznélnak, tobbnyire inkabb soréteset,
mint  hagyoményosat. Ezek igencsak  fgdalmasak. A

vadaszpuskékhoz hasonl6 felépitésiiek, és korrekt haszndlatukhoz
gyakran két kéz szilkségeltetik. A puskak |6hetnek sorétet vagy akar
dumdumot is; a <Sorétes loszer egy hively, teli apré
fémgolydcskakkal, ami ugyan kevésbé hatékony, mint asimalsészer,
ugyanis a golyocskak szerteszérodnak repiilés kdzben. A nagy
dumdumok arra hivatottak, hogy messzebrél is eltaldjak a
célpontot, és nagyobb sebesiilést okozzanak, mint ahogy azt egy
pisztoly csindnd A puskak egykézzel is haszndlhatok, de azért
tobbnyire kétkezes fegyverek. Megjegyzendd, hogy a dumdum
goly6 haszndlata 5 hexnyivel néveli a puska I6téavjat, a paroslovés
(mindkét csobdl egyszerre) pedig 3-mal csokkenti.

Winchester sorétespuska

Ar: 800
Az ,,0zvegycsina 6”
Winchester duplacsovii

puska. Rovid csével és
mahagoni markolattal. Igen népszeriiek, tekinve hogy rengeteget
gyértottak belslik, és Egyesiilt Allamok-szerte arleszéllitassal
arusitottdk a Haborl elétt. Egyes vagy parodovés, 2 darab 12-es
puskal Ovedék tolthets bele.

Min. Eré: 4 Slly: 5 Seb: +12 Tév: 14 APK:5C: 6 S: -

Winchester lefOrészelt csovi
puska

Ar: 800

Az ,0zvegycsindlo” leflirészelt
véltozata. Nemigazdn vadaszati
célokra készilt, de kozelrl bérkit padiora kild. Egyes vagy
parosldveés, 2 darab 12-es puskal bvedék tolthet6 bele.

Min. Er6: 4 Slly: 5 Seb: +14 Tav: 7APK:5C: 6 S: -

Pumpas puska

Ar: 800

A Haborlt megelézéen puskdk tucatjai forogtak kozkézen
vilagszerte. A pumpés puska egyes |6vésii, félautomata fegyver,
ahol a soronkovetkezd 16vedéket egy a csb ala épitett pumpdo
mechanizmus tolti a csdbe. Szamos modellje és véltozata létezik, de
szinte mindegyikik ugyanolyan. Egyes |6vés, a pumpas 4 darab 12-
es puskal bvedéket tartalmaz.

Min. Eré: 4 Slly: 4 Seb: +12 Tév: 15APK:5C: - S: -

Beretta 470 Silverhawk

Ar: 1000

Egy olcsd, olasz puska. A Haboru —=h
el6tt a Benelli utédn az Ezlstsdlyom

kovetkezett a vegyveres erék tisztjei

birtokdban. Elég gyakori volt az Egyesilt Allamokban,
megbizhatésaguknak hdla még mais jopér fellelhet6 bel6lik. Egyes
vagy paroslovés, 2 darab 12-es puskal 6vedék toltheto bele.

Min. Er6: 4 Slly: 5 Seb: +12 Tav: 14 APK:5C: 6 S: -

Winchester harci puska

Ar: 2750

A 12-es Winchester harci puska
sorétes kivitelben. A harci puskék
csupafém fegyverek, melyek egy
puska hatGerejével rendelkeznek, a kétlovésenkénti Ujratdltés
hatranyai nélkil. S mindezt a Sivatagi Hadviselés fejlesztette
reteszelés modszerrel jard extra tartdssaggal. A harci puskak
minden haderé és renddri szerv kérében népszer(i volt a Haborut
megel 6zéen. Pumpéas mechanizmusuknak kdszénhetéen egyeslovés
és 3-as sorozat is 16heté vele. A tar 12 darab 12-es puskal Gvedéket
tartalmaz.

Min. Erd: 5 Slly: 11 Seb: +15 Tav: 22 APK:5C: 6S: 6
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H&K KTFR

Ar: 4750

A KTFR a Koézelharci Tuzfegyver
Rendszer roviditése. Hasznos cucc
kis tavolsagbdl folytatott harchoz. A
Winchester harci puska egyik tokéletesitett véltozata, a sorétes
kiszerelés a nagysebességii |6vedékek kibocsijtasa érdekében
négyszégalakot formdzd csovével konnyl, és egyszerii
kezelhetoséget kolcstndz. Egyedévés és 5-0s sorozat. A tar 10
darab 12-es puskal vedéket tartalmaz.

Min. Erd: 6 Suly: 6 Seb: +15 Tav: 30 APK:5C:6S: 6

Pancor " Jancsiszog"

Ar: 5500

A Jancsiszdg nevéhez hilen egy
konnyen kezelheté puska, teljesen
automata Uizemmaodban is mikodik.
A népszerii sorétes kivitel térja az elsitébillentyti mdgott van, ez
kiegyensilyozza a fegyvert, ez kbnnyen kezelhetévé teszi. Egyes
|6vést vagy akar 5-0s sorozat, a tér 10 darab 12-es puskal dvedéket
tartalmaz.

Min. Er6: 5 Saly: 12 Seb: +19 Tav: 35APK:5C:6S. 6

Géppisztolyok

A géppisztolyok egyenként és sorozatban is tudnak tiizelni. A
géppisztolyok arra lettek tervezve, hogy a Gatlinghoz hasonl6 korai
géppuskak (ts és tarol berejét adjék a gyal ogos katonak kezébe. A 1.
Vildghdbord kései szakasza Ota a hadviseléssel parhuzamosan
erésen megvaltozott a géppisztolyok kinézete a 20. szézadra
Oromiinkre szolgdl, hogy a géppisztolyok méra elég kicsik ahhoz,
hogy egykezes fegyverként hasznalhassuk 6ket.

H&K MP-9 10mm GP

Ar: 1000

Egy kodzepes méretli géppisztoly, a klasszikus MP-
5 olcsdbb vatozata. Az MP-9 kicsit nagyobb,
10mm l|szert hasznal, és kicsit kisebb |6tévval
rendelkezik. Ez a fegyver egyarant képes
egyeddvést és 10-es sorozatot leadni. A t& 30 darab 10mm-es
|6szert tartalmaz.

Min. Eré: 4 SUly: 7 Seb: +6 Tav: 25 APK:5C:6S: 6

MAC 17 GP (M-17)

Ar: 1050

A filmekben épplgy, mint a valodi éetben -‘F
gyakori MAC 10-es fejlesztett valtozata. A

MAC 17 egy terrorszervezetek &tal

rajtaiitésszer(i tAmadasok soran hasznalt, kicsiny géppisztoly. Képes
egyeslovést és 10-es sorozatot leadni. A tar 30 darab .45-6s kaliberi
|6szert tartalmaz.

Min. Eré: 4 Saly: 6 Seb: +7 Tav: 25 APK:5C:6S: 6
H&K MP-5

Ar: 1100

Egy ritka formaja a géppisztolyoknak. A MP-
5-0ssel csore téltve is lehet tizelni, ezért még

egy korre valova tobb loszer tolthetd bele,

mint amennyi a térban elfér. Sokkal

hatékonyabb egyeddvés lizemmddban, mivel hajlamos tulheviilni
teljesen automata modban. Képes egyesovést és 5-0s sorozatot
leadni, atér 30 darab 9mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Erd: 3 SUly: 5 Seb: +7 Tav: 30APK:4C:5S. 5

tagjai kezében megdlljék a helyiket. Az A
Uzi az Osszes tobbi géppisztolyénd

nagyobb tarral rendelkezik, ezdtal j6 fegyvernek bizonyul egy
|6szerpazarl6 szdméra is. Az Uzi képes egyeddvést és 10-es

Uzi Mark 27 GP

Ar: 1200

Eredetileg az izraeli hadsereg szaméra
késziilt, de az Uzik szdmos terrorszervezet




sorozatot leadni, atér 40 darab 9mm-es |§szert tartalmaz.
Min. Er6: 4 Slly: 7 Seb: +5 Tav: 30APK:5C:6S: 6

Thompson M 1928 GP

Ar: 1200

A ,, Tomi” géppisztoly egy ranézésre
igen baljédatu fegyver. Karaktered
is megtapasztalhatja azt a kilonds
érzést, amikor karimés kalappal, fegyverrel a vallan ropogtatja
kézizlleteit. Vadjdban John Thompson generdlis tervezte az |.
Viladghaborat kdvetéen, a Tomi a fegyveres erdk alapveté eszkoze
lett, ahogy a szervezett blinbandaké és az IRA-é is. Tar helyett a
Thompson nem tdl gyakori .45-0s kaliberli |6szerét a cso alatti
dobba toltik. Megjegyzenddé, hogy a Thompsont kétkezes
fegyverként kell hasznani! A Tomi képes egyes l16vést és 10-es
sorozatot |eadni, a dobtér 50 darab .45-6s kaliber(i |6szert tartalmaz.
Te mocskos patkany!

Min. Eré: 6 Slly: 12 Seb: +2 Tav: 32 APK:5C: 6S: 6

Ruger AC556F

Ar: 1400

A Ruger ACS56F a népszeri Mini 14
rohampuska egyik vatozata. Széles kdrben
elterjedt a t6lélok és a hazmesterek
korében, de leginkébb a rendéri szervek
hasznaljék. Képes egyes 16vést és 10-es sorozatot leadni, a tar 32
darab 5.56 mm-es |5szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Slly: 15 Seb: +7 Téav: 20APK:5C: 6S: 6

Angolok taldménya a I1. Vilaghabori ’M..
idején, a Thompson olcsdbb vatozata.

A Sten a 20. szézad sorén végig népszerii maradt sokoldal isaganak
és megbizhatésdganak  kdszbnhetéen. A Sten  kemény
megmunkéasana a kedvezétlen idéjaras viszonyok mellett is jo
kezelhetéséget biztosit, és dtaldban kevesebb karbantartast igényel,
mint més fegyverek. Képes egyes |16vést és 3-as sorozatot leadni, a
tar 30 darab 9 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Suly: 15 Seb: +9 Tav: 24 APK:5C: 6S: 6

Sten Gun
Ar: 1500

MP-38

Ar: 1600

A Schmeisser MP-38 egy korai valtozata
volt a Naci csapatok dta a |l.
Viléghaboruban haszndlt M-40

géppisztolynak. Tobbségik elég leromlott
dlapotban van és gyakran beszorulnak vagy meghibasodnak.
Gylijtok szamératobbet ér, mint a hatasos fegyvert keresdk szamara.
Képes egyes |ovést és akar 3-as sorozatot leadni, a tar 30 darab 9
mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Saly: 25 Seb: +7 Tav: 18APK:5C:6S: 6

M3A1" Dzsuvés pisztoly" SMG

Ar: 1750

A hadsereg Ujrafelfegyverzésekor pakoltak fel a Nemzetrséget a
,Dzsuvéassal”. Egy régi géppisztoly, a MAC-10 egyik vatozata. A
Dzsuvas nevet arrdl a nagymennyiségii fegyverolgrdl kapta, ami a
kenéséhez szilkséges. A fegyverraktérak Allamok-szerte dugig
voltak vele, a modernebb fegyverekkel ellétott |étesitményekkel
pedig az tortént, ami a nullpont kozelében megszokott, ezért a
fegyver a H&borUt kovetd vildghan sem vat nagyon népszeriitlenné.
A Dzsuvas képes egyes |0vést és 10-es sorozatot leadni, a tar 30
darab .45-6s kalibert tartalmaz.

Min. Eré: 4 Slly: 10 Seb: +10 Tav: 20APK:4C:5S.5

Walther MPL

Ar: 1800

A Walther MPL kozepes méretii géppisztoly, a

Héborlt megelézéen renddri és 6rzd szervek

korében volt elterjedt. Magénnyomozdk, testérok és rendérok
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egyarént viselték ezt a meghizhat6 fegyvert. Az MPL képes egyes
|6vést és 10-es sorozatot leadni, a tar 30 darab 9 mm-es l5szert
tartalmaz.

Min. Erd: 4 Saly: 8 Seb: +8 Tav: 40APK:5C:6S: 6

Szuper Pacol6

Ar: 1900

Ez a fényesre mazolt
fecskendépisztoly tartalmaz  némi
roppant szérakoztatd meglepetést
keremia béritasd, egyéni tankja dtal,
amlelybdl savat képes spriccelni. Tényleg, alattomos moka lehet
belehugyozni egy fecskenddpisztolybal Csak egyedévés, a tankba
15 spriccelésnyi sav tolthets. A Pacoléval nem lehet célozni.

Min. Eré: 2 Saly: 15 Seb: valtozo Tav: 10APK:5C: - S: -

Calico Liberty 100

Ar: 2000

Hires-nevezetes taldmany, a Calico
Liberty 100 mérsékelt tiizerével, de
mar-mar réhelyes mennyiségii |6szerrel
bir. A népszerii Calico vona egyik
verzigja. Képes egyes lovést és akér 5-0s sorozatot leadni, a
hatalmas tér 100 darab 9 mm-es [§szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Slly: 22 Seb: +8 Téav: 20 APK:5C: 6S: 6

Steyr AUG

Ar: 2300

Az osztrék gyartmanyu AUG (A
hadsereg Univerzdlis
Gépfegyvere) egyike volt a
legszélesebb  kérben  haszndlt
gépfegyvereknek a Héboru elstt.

A bikakinézet, a nagy tar, akis stly és a hordozhat6sag borzasztéan
népszer(ivé tette a katonasdg, a renddrség és a biindzok kdrében
egyarént. Az AUG Képes egyes l6vést és 10-es sorozatot leadni, a
tér 40 darab 5.56 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Saly: 7 Seb: +8 Tav: 28 APK:5C.6S: 6

F_"'

A

H&K P90c

Ar: 2500

A Heckler és Kock P90C csak a Haboru idején
kerllt haszndlatba. A fegyver dogos kilsge
mellett a kompakt kivitel konnyen kezelhetévé

teszi. A tartdés P9OC elég draga, mivel megbizhatdésdg és nagy
tiizerej6 kaphaté egy csomagban. Képes egyes |ovést és 12-es
sorozatot leadni, atér 24 darab 10 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. ST: 4 W: 9lbs Dmg: +12 Rng: 30 AP

S:4T:5B:5

Min. Eré: 4 Saly: 9 Seb: +12 Tav: 30APK:4C:5S:5

Vadaszpuskak

A puskék kétkezes fegyverek. Arra lettek kialakitva, hogy nagy
tavolsagrol taldjak el a célpontot. A hosszl ¢csé fém vagy fa tushoz
dtaldban vallhoz szoritvatartjak tiizeléskor, al6vé pedig a cso folott
nézve céloz.

Ar: 150

Egyszeri  levegét  présel

csapagygolyokat 16 ki. Nem igazan ismert olyan eset, hogy valaha
csillagézati mennyisegli sebeslilést okozott volna, de a szomszéd
100 darab csapagygolyét tartalmaz.

Min. Eré: 1 Sly: 15 Seb: +0 Tav: 25 APK:5C: 6 S: -

csatlakozik a stabilabb célratartas. A nagyobb puskak esetében atust

L égpuska

fegyver, ami apr6, gombolyi

macskgjat seggbeléni mindenképpen alkalmas. Egyes l6vés, a tar
ﬁ—_ﬂ

CsOpuska

Ar: 200

Kézi gyartmanyu puska egy
erésen  modositott  100-as




pisztoly és egy hosszll csb. Ez az egyszerti fegyver atérzdakok ésa
némi barkéacsolasi eldképzettséggel rendelkezé személyek korében
gyakori. Egyes l6vés, a térba sajnos minddssze 1 darab 10mm-es
|6szer fér.

Min. Eré: 5 Saly: 11 Seb: +6 Téav: 20APK:5C: 6 S: -

.22 kaliber es Vadaszpuska

Ar: 300

A Haborl elétt mokus- és nyllvadaszatra haszndlték. A .22-es
puskék népszerliségiket annak kdszénhették, hogy igen olcsok és
elterjedtek voltak. Minden kiscserkész hordott magénal egyet ebbdl
afelh(izos puskabdl a nyéri taborozaskor. Egyes |6vés, atar 1 darab
.22-es kaliberii 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Slly: 8 Seb: +4 Tav: 30 APK:5C:6S: -

M1 Garand puska

Ar: 400

H&t, vannak jobb puskék is, de az M1 | __

Garand az egyik leggyakoribb karabély,

ami csak létezik. A felhizos M1

gyokerei az Amerikai Polgarhdboriban haszndlatos Winchesterekig
vezethet6 vissza, a dohanylltetvényesek sztenderd felszereléséhez
tartozott az |. Vilaghébor(t kévetéen. Késsbb alacsony ara és tisztes
|6tévja okan a civilek korében is népszeriivé valt. Egyes |6vés, a tér
8 darab 7.62-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 4 Slly: 6 Seb: +7 Téav: 30APK:5C: 6 S: -

M17-A Karabély

Ar: 500

Az M17-A nem a népszeri M-16
rohampuskétdl szarmazik, hanem sokkal “
inkdbb az M1 karabélytdl. A roévidebb cso

kisebb [6tavot és kisebb sebzést eredményez, ugyanakkor sokkal
kdnnyebb hordozhatségot és elrejthetdséget. A héz védelmére
haszndlték a Haboru elétt. Egyes |6vés, a tar 10 darab 7.62 mm-es
|8szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sly: 7 Seb: +9 Tav: 20 APK:5C:6S: -

Colt Vadaszpuska

Ar: 1000

A Colt ,, Tavmester” egy félautomata
puska, tobbféle kaliberrel. Tehenek és
édi, szérés nyuszik levadaszasara
késziilt. Egyes 16vés, atér 10 darab .223-as kaliberti vagy 7.62 mm-
es|észert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Slly: 11 Seb: +9 Tév: 40APK:5C: 6 S: -

M19 Puska

Ar: 1100

Az M19 az M17-A fejlesztett valtozata.
Az elrgjthet6séget és a hordozhat6sagot
felddozték a l6tadv és a hatékonysag
érdekében. Egyes |10vés, atar 8 darab 7.62 mm-es |szert tartalmaz.
Min. Eré: 5 Saly: 11 Seb: +8 Té4v: 35APK:5C: 6 S: -

iy

Szigonypuska

Ar: 1400

A Haéboru el6tt ezeket a kiilonds
puskékat  halvadaszatra és
hasonl¢ jétékokra hasznaltak.
Mivel egy mechanizmus
megkonnyiti a felhizasét, a
kezelése egyszeriivé vdik, a specidis szuronyok pedig kénnyen
ekészithetok, ezért nagyon népszertiek az aacsonyabb
tachnol6gigu terileteken. Egyes l6vés, a Szigonypuskaba 1 darab
szigony télthets.

Min. Eré: 4 Saly: 10 Seb: nincs Tav: 30 APK:5C: 6 S: -
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DK S-501 M ester|bvész
puska

Ar: 2200

Egy kivalo, nagy

hatétévolsagu 16fegyver, ami
réadésul egyike az €lsd teljesen fém mesterldvész puskaknak.
Eredetileg egy .308-as lenne, de a tarat inkabb a joval gyakoribb
.223-ashoz igazitottak. A DKS-501 szképpal van felszerelve (lasd a
Fegyverkiegészitoknél, lentebb). Egyes 16vés, a tar 6 darab .223-as
kaliberii 16szert tartalmaz.

Min. Erd: 5 Saly: 10 Seb: +14 Tév: 50 APK: 6 C: 7 S: -

SvD-4000

Ar: 2400

Az SVD-4000 a PSG1 eléfutéra volt, de —-%
egész franko kis fegyver volt a maga

moédjan. Sajnos a dizdn sok kivannivalét hagy maga utédn a
kezelhetoséget illetéen, miikddd példany szinte csak manidkus
gytjtok tulgdondban lelheté fel. A hidnyossagok miatt ezek a
fegyverek sosem kerlitek a felett vildg fegyveres erdinek
felszerelésel kozé. Egyes l6vés, a tar 10 darab 7.62-es |észert
tartalmaz.

Min. Eré: 5 Saly: 15 Seb: +14 Tav: 75 APK:5C: 6 S: -

PSG1 Mesterldvész puska

Ar: 2500

A PSG1 talén a legkiva ébb egyes |6vési
mesterlovész  puska. A félautomata -ﬂ
mechanizmus tobb 16vés leadasét teszi

lehetévé perceken belll, és a I6tav sem

éppen ehanyagolhatd6. A PSGl-hez szkép is ja (lasd a
Fegyverkiegészitoknél, lentebb). Egyes 16vés, atar 20 darab 7.62-es
|6szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Saly: 15 Seb: +14 Tav: 120 APK:4C:5S: -

G3 Csatapuska

Ar: 2600

Amerikai katondk majd fél évszazadon -.h“
keresztll tréningeztek a jo éreggel. A G3

tokéletes egyvel ege a vadaszpuskanak és a rohampuskanak, vagyis a
hatékonység felddozasa nélkill képes révidsorozat |6vésére. Képes
egyedldvést vagy 5-0s sorozatot leadni, a tér 20 darab 7.62 mm-es
|6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Slly: 13 Seb: +5 Tav: 45APK:5C: 6S: 6

Kiemelt név a légpuskak

kozoétt, a Vorés Ryder aig ! d

maradt meg a kdztudatban. A szébeszéd szerint Vorés Ryder maga
védte gyermekeit ezzel afegyverrel. Persze ez csak amolyan monda.
Egyes [6vés, atér 100 darab apro csipds csapagygolyot tartalmaz.
Min. Eré: 5 Slly: 15 Seb: +25 Tav: 32 APK:5C: 6 S: -

Vor6s Ryder -féle légpuska
Ar: 3500

M 72 Gauss Puska

Ar: 8250

A gyorsitépuskak
technol 6gigjanak utols6

terméke, az M72 Gauss puska
az 6reg Németorszag laboratériumaibdl szarmazik. Elektromagneses
mez6t haszndl, ami iszonyatos sebességre porgeti fel alovedéket, az
pedig szinte barmilyen anyagon keresztilmegy, beleértve a hist is.
Csak aszikla, a beton, aké és avastag fém lehet az a néhany dolog,
ami Utj& dlja egy ebbdl a fegyverbdl leadott 16vésnek. A lovést
kovetds néhany masodpercig egy arulkodd, ionizalt részecskékbol
alé spirdnyaldb lathat. Egyes |6vés, a tar 20 darab 2mm-es EC
|6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Suly: 10 Seb: +33 Tav: 50 APK:5C: 6 S: -




Rohampuskak

A rohampuskak kisebb méretii géppuskak, amelyek egy géppisztoly
hordozhat6sagat és a vadaszpuskak |6tavolsagat tomoritik egyetlen
csomagba. A rohampuskak mindannyian kétkezes fegyverek.

M14

Ar: 1000

Az Egyesilt Allamok fegyveres
erdinek s rendszeresitett
rohampuskgja a Il. Vilaghaborut

kovetéen. Az M14 a legendés M16 elédje volt, kisebb tarral és
kisebb tlizgyorsasaggal. Az M 14 elérhet6sége és alacsony ara miatt
népszeri maradt a gyiijték és a haztulajdonosok kérében a Haboru
elott. Képes egyes |6vést vagy 6-0s sorozatot leadni, a tar 20 darab
7.62-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Suly: 16 Seb: +5 Tav: 35APK: 6C. 7S 7

Browning automata puska

Ar: 1000

Nehézkes és elég kics tarral szaladgd. A Browning autopuska
eredetileg rohamosztagok biztositasara lett kifegjlesztve. A .308-as
kaliberi 16szer, amit haszndl, elég nehezen beszerezhet6 a
pusztulatban. Képes egyesl6vés és 10-es sorozat leadaséra, a tar 20
darab .308-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Saly: 25 Seb: +6 Tav: 40APK:6C: 7S: 7

AK-47 Rohampuska

Ar: 1000

Egy Oregebb darab az AK puskdk sordban, taldn az AK-47 a
leghiresebb kozllik. A legmegbizhatbb, és a legjobb felépitési
fegyver. Eredetileg a szovjetek és a Varsdi Egyezményben foglalt
szovetségesei haszndltédk, de az AK-47-est szinte a fold minden
orszagdban lemésolték egyes gyartok. Ezek a mésolatok gyakran
silényabb mindségliek, az igényes 16voldozé tehdt kizérdlag a
szovjet modellt haszndja. Az AK-47 képes egyeddvést vagy 5-0s
sorozatot leadni, atér 30 darab 7.62 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Slly: 10 Seb: +7 Tav: 40APK:5C: 6 S. 6

AK-112 Rohampuska

Ar: 1300

Egy régi katonai modell, ami a Haboru
téjékan keriilt ki a hasznalatbdl. Képes
egyedovést vagy 12-es sorozatot
leadni, atar 24 darab 5 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Slly: 8 Seb: +8 Tav: 45APK:5C:6S: 6
létez6 fegyverné  elterjedtebb

volt a  fegyveres erok i

haszndlatdban. Barmilyen terepeviszonyok kozott és —szituacioban
megbizhat6 fegyver, a kizérdlag cslicsmindségi anyagokbol késziilt
kivalo szerkezet egy barmikor miikédoképes fegyvert eredményez.
Képes egyeslOvést vagy 10-es sorozatot leadni, a tér 20 darab 7.62
mm-es |6szert tartalmaz.

FN FAL
Ar: 1500
Az FN FAL minden maés vaaha

AK-74
Ar: 1600
Egy csavaras a szovjet éra AK széridin.

Min. Er6: 5 Slly: 11 Seb: +8 Tav: 35 APK:5C:6S. 6
Az AK-74-et a ,terroristék hotdogjaként”
is ismerik, mivel szinte minden 20.

sézad vég és 21 sézad el

terrorszervezet hirtokolt egy vatozatot ezekbsl a fegyverekbol,
kivéve azokat, amelyek onnan jottek, ahol az eredeti fegyver
késziilt. Képes egyesl bvést vagy 5-6s sorozatot leadni, a tér 30 darab
5.45 mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Slly: 14 Seb: +10 Tav: 45APK:5C: 6S: 6
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M16A2

Ar: 1700

Oreg fegyver nem vén stukker. Az
M16A2 az Amerikiak dltal a vietndmi
éra idején haszndlt puska maodositott
véltozata. Ara hiien tiikrézi ritkasagét.
Képes egyesldvést vagy 3-as sorozatot leadni, a tér 18 darab 5.56
mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Slly: 15 Seb: +6 Tav: 40APK:6C: 7S: 7

XL70E3

Ar: 3000

Ez egy kisérleti fegyver volt a
Haboru el 6tt, ennek megfelelden igen
ritka. Beszélik, hogy a Kanadai
Kirdlyi Rendérséget ezzel szerelték fel. Képes egyes6vést vagy 8-as
sorozatot leadni, atér 24 darab 5 mm-es [§szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Slly: 9 Seb: +12 Tav: 35APK:5C: 6S: 6

H&K G11 (E)

At: 8000

A H&K G11 és a H&K Gl1E
forradalmasitotta a rohampuskak
gyértésat. Ez a fegyver
hivelynélkili 16szert 16 ki, és magéban foglal egy gézelvezetst, ami
a loszer égéstermékét vezeti ki. A jelentés sily és a takarékos
helykihasznal as |ehet6vé teszi a nagyon magas tarkapacitést. Képes
egyeslOvést vagy 10-es sorozatot leadni, a t&r 50 darab 4.7 mm-es
hivelynélkli 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sly: 9 Seb: +12 Tav: 35 APK:5C: 6S: 6

Nehézfegyver ek

A nehézfegyverek csak Ugy egyszeriien nagyok és nehezek. Mindig
két kezet igényelnek a haszndlathoz és jelentés mértékii sebesilést
okoznak.

Géppuskak

Ezek a fegyverek azért késziltek, hogy dataluk iszonyatos
mennyiségii |6vedéket zlditsunk a célpontra vagy a célpontokra.
Mindannyian kétkezes fegyverek, tobben kozulik tamasztékot
igényelnek barminemi hatékony haszndlathoz.

Browning M 2 for gbagyas géppuska
Ar: 3000

Eredetileg tamasztékra szerelt
fegyverkeént jott Iétre az |. Vildghdbora
vége felé. A Browningot késsbb
adaptalték az elsd igazi gépagyunak
megfelel6 gyalogos haszndlatra. Abban az esetben, ha dlvany
helyett vallszijrol haszndljak, elég bénava valik, sllya miatt pedig
nehézkessen mozgatova vélik. Alapos elkészitésik okan tobbségik
még 100 évvel gyértasa utén is mikddésre birhat6. A Haboru 6ta az
M2 a tulélsk vagydma. 10-es sorozatot |16, a heveder 50 darab .50-
es|észert tartalmaz.

Min. Eré: 7 Saly: 40 Seb: +5 Tév: 20 (70) APK: -C:-S: 7

LewisMK [

Ar: 3400

A Cad Lewisll. egy az Angolok altal
eszkozolt valtoztatds az Amerikai
dizgnon az |. Vilaghdborl legvégén.
Tetemes tdereje és hatalmas |6szerdobja miatt egészen 1940-ig
haszndatban volt. 10-es sorozatot 16 ki, a Lewis dobtérja 50 darab
.308-as kaliberii |6szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Saly: 30 Seb: +10 Tav: 30 (90) APK:-C:.-S: 6

M60

Ar: 3500

A hevedertoltésii  géppuskéat
dtaldban tdmasztékra szerelik,
de azért kézben is cipelhets. Az




M60-as a hadseregek szdméra volt igen értékes nagy tiizereje miatt.
Jarmiire is szerelheté. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab 7.62
mm-es |6szert tartalmaz.

Bren Puska
Ar: 3500
Ez a cseh kivitel brit adaptacigja a

Min. Eré: 7 Suly: 26 Seb: +18 Tav: 35 (120) APK:-C: - S: 6
Kirdlynd hadserege szaméra a |l.
Vildghdboru javarészében és uténa. A

ritka felliltolt6s mechanizmust haszndlja,

és horzaszt6 pontatlan, ha nem tédmasztékrdl hasznaljak. A Bren
Puska 15-6s sorozatot 16, a tér 45 darab .308-as |§szert tartalmaz.
Min. Er6: 6 Slly: 28 Seb: +12 Tav: 12 (50) APK:-C:-S: 6

idején, mind a Tengelyhatalmak, mind a

Szbvetséges erok szolgdlatara. Az MG3 a

vilag legnépszeriibb gyalogsagi géppuskdja. A késdbbi modelleket
hordozhatobbakka tették, de az MP3 szinte kezelhetetlen, ha nem
tamasztékrol haszndljak. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab 7.62
mm-es |szert tartalmaz.

Min. Eré: 7 Sdly: 30 Seb: +15 Tav: 10 (110) APK:-C:-S: 6

MG3

Ar: 3600

Eredetileg a géppuskafészkekben valé
felhaszndlasra késziilt a Il. Vilaghaboru

CZ-53 forgbagyas géppuska

Ar: 3800

A Rockwell CZz-53 Szemédlyi
Gépagyu egy tdbbcsdves géppuska,
ami 5 mm-es l6szert kdp ki 6000
fordulattal percenként. AUUUU! 20-as sorozatot 16, atér 120 darab 5
mm-es | 6szert tartalmaz.

el

Min. Eré: 7 Slly: 3 Seb: +5 Tév: 35 (70) APK: -C:-S: 6
M249 ATF

Ar: 4000

A belga gyatmanyl M249 Automata

Tlzérségi Fegyver széles hasznalatnak

Orvendezett a Héabor( elott és aatt. Az

M249-et célszerli tAmasztékrdl hasznélni,

ha a tiizér nagyobb tévolsagra akar goly6t ropiteni. 20-as sorozatot
16, a heveder 50 darag 5.56 mm-es |3szert tartalmaz.
Min. Eré: 7 Slly: 35 Seb: +15 Tav: 5(80) APK: -C:-S: 7

Kénnyatizér ségi fegyver

Ar: 4750

Ez atlizérség korében alkalmazott
fegyver igen ormétlan kivtel(,
ezért elég nehéz Osszedllitani. A
Nemzetérség is felfigyelt ra, és bar sok dicséretet kapott, mint
megbizhat6 fegyver, sok pofon is jutott neki mérete miatt. Az KTF
akkor szerez némi pontossigot, ha tamasztékra szerelik. A
konnyituzérsagi fegyver 10-es sorozatot 16, a heveder 30 darab
.223-as |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Slly: 22 Seb: +20 Tav: 40 (130) APK:-C:-S: 6

fejének szétlovésére terveztek. A PK

GYTP-hez témaszték is ja, ami viszont kdzelharcban
hasznél hatatlanna teszi. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab 7.62
mm-es |6szert tartalmaz.

Min. Eré: 7 Sdly: 35 Seb: +18 Tav: - (100) APK: -C:-S: 7

PK gyalogtiizér ségi puska

Ar: 5000

A PK gyaogos tlizérségi puska egy
nagyereji géppuska, amit a roham sorén a
|6vészérkokban gubbaszté gyal ogkatonak

Bozar

Ar: 5250

A Bozar az utolsd csemege a
mesterlovészet  miivészetében.
Ugyan meglehet6sen érzékeny, és
hajlamos besiilni, ha nem tisztitjak lelkiismeretesen, de a nagy
fegyver hatékonysdga meghaladja a legextrabb elvéarasokat is.
Hasonl6an néz ki, mint egy mesterlévész puska, eredetileg a SEAL-
ek és a Specidlis Osztag szémara készllt aprobb jarmiivek
kiiktataséra, mint amilyen példaul egy tank is. A Bozar 10-6s
sorozatot 16, atér 30 darab .223-as |§szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Slly: 22 Seb: +25 Tav: 75APK:-C.-S: 6

Avenger forgdagyas géppuska

Ar: 5500

A Bosszidlé néven forgalomba
hozott Rockwell a korabeli CZ-53
személyi gépagyu elsfutdra A
bosszudll6 szerkezeti tOkéletesitései tartalmaznak folyadékos hiitést
és krombélésii csifuratokat. Ez nagyobb |6tévot és pusziterot
biztosit. A BosszUdll6 40-es sorozatot 16, a tér 120 darab 5 mm-es
|6szert tartalmaz.

Min. ST: 7 W: 31 |bs. Dmg: +10 Rng: 40

APS:N/AT:N/AB:6

Min. Eré: 7 Slly: 31 Seb: +10 Tav: 40 APK:-C:-S: 6

gyalogos fegyver. A ritka .050 BMG

l6szert haszndlja, ezek a toltények tankok péancélzatanak
kilyuggatésara és helikopterek leszedésére jottek |étre. Hatalmas
visszarligasa miatt csak tamasztékrél hasznalhat6. Az M2HB nem
éppen horddézhatd fegyvernek késziilt, ehelyett viszont elég gyakran
l&hatjuk jarmivek tetejére épitett géppuskafészkeken. 25-6s
sorozatot 16, a heveder 100 darab .50-es BMG |8szert tartalmaz.
Min. Er6: 6 Saly: 60 Seb: +20 Tav: - (140) APK:-C.-S: 7

M2HB
Ar: 7500
Az M2HB tdan a létez6 legiitoképesebb

Vindikator forgdagyas géppuska

Ar: 15250

A Védelmezét a német Rheimeta AG
Vdlalat akotta meg. A Védelmezé 6
karbon-polimer csdvébdl 9000 darab
hivelynélkili [évedéket kop ki percenként. A Teutonic mérnoki
tudasénak gyongyszemeként ez a legfantasztikusabb kézben
hordozhat6 fegyver. 25-6s sorozatot 16, a V édelmezé tarja 100 darab
4.7 mm-es hivelynélkli 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 7 Saly: 30 Seb: +14 Tav: 30APK:-C:.-S: 6

M EC Gauss for gdagyas géppuska

Ar: 20000

Titokban fejlesztették a Kinai Hadseregben, a

Hébora végnapjaiban. A MEC Gauss gépagyu

nagyszerii pusztitéerével bird fegyver. Csak a

legerésebb katondk képesek kézben tartani és iranyitani ezt a
hatalmas fegyvert. Az dtala okozott sebzés nagysaga gyakran
megkérddjelezi a Kinaiak etikussagéat, hogy seregiiket ilyen
eszkozzel szerelik fel a harctérre. A MEC |6véseit is jol 1&thato
ionizdlt gézspird megjelenése kiséri, ami rendhagyéan a
gyorsitopuskak védjegye. A MEC 20-as sorozatot 16, atér 120 darab
2 mm-es EC |észert tartalmaz.

Min. Erd: 10 Saly: 50 Seb: +35 Tav: 7APK:-C:-S: 9

Grénatvetdk ésaknaveték

A gréndtvetok kis robbanétéltetet hgjitanak a cépontra
Tulajdonképpen a puskakhoz hasonlithat6 a kiilsgjiik, vagy mondjuk
a géppuskakhoz. Az aknaveték robbandanyag-kilévé tavolsiga
sokkal nagyobb. Gyakran egy csobsl és egy hozza csatlakozd
elsiitdémechanizmushdl al. Az Aknavetk nem alkamasak kozeli
harcra. Mivel a robbanas széles teriiletet terit be, inkdbb nagy
tavolsigbdl (5 km, vagy tobb) haszndljék gyalogosok és konnyii



jarmivek kozti csatdban. Szdmos grénédt- és aknaveté |6vedéek-
kiszerelés |étezik, bovebben lasd a Lészer szekcidt. Fontos, hogy
granatvetokkel és aknavetokkel nem lehet célzott [6vést leadni. Az
aknavetok |6tédvolsaga kilométerekben van megadva, a sebzések
pedig a Loszereknél, az egyes szerkezeteknél szerepelnek. A
grénatvetok és akézi aknavetok hasznalata két kezet igényel.

M 203

Ar: 2000

Az M203 aapvets granétvets,

tulgjdonképpen  egy  modositott w
M16A1 puska, egy ra rogzitett

eszkozzel, ami kis tavolsagra képes

granatot hgjitani. Egyeddvés, az

M203-ba 1 darab 40mm-es granét toltheto.

Min. Eré: 5 Saly: 16 Seb: valtozé Tav: 20 APK:5C: - S: -
BG-1 inkdbb egy nagy puskéara

hasonlit, mint egy granatvetére.

Egyes 6vés, a BG-1-be 1 darab 40mm-es granat toltheto.
Min. Eré: 5 Saly: 10 Seb: valtozo Tav: 15 (25) APK:5C: - S: -
Az M79 az MK-1 fejlesztett verzigja,

nagyobb I5tavval és kisebb sllyal. I A

Amennyiben ez lehetséges, egykézzd is elsiitheté. Egyedéveés, az
M79-be 1 darab 40 mm-es grénéat toltheto.
Min. Eré: 5 Suly: 8 Seb: valtozo Tav: 20 APK:5C: - S: -

BG-1 Granatvetd
Ar: 2100
Bér joval kisebb, mint az M203, a

M79 Granétpuska
Ar: 3000

MK-19
felszelerés
Ar: 7000
Az MK-19 egy tamasztékra szerelt
granatvets, amit Ggy terveztek, hogy
nagyobb tavolsigra is hatékonyan
ropitse a robbandanyagot. Egy kis kompjuter segit kompenzélni a
szelet, a terepet és egyéb tényezoket. Egyeslovés, az MK-19-ba 2
darab 40 mm-es granét toltheto.

Min. Eré: 5 Sdly: 25 Seb: véltoz6 Tav: (140) APK: 6C: - S: -

Személyi tlzér ségi

AGS-17 Granétvetd

Ar: 10500

Az AGS17 az MK-19 egyik
fejlesztett valtozata, jobb kompjuterrel
a nagyobb pontossag érdekében. A
AGS-17 modell széles korben
elterjedt a Haborl el6tt és alatt. Mégegyszer: tdmasztékra szerelt
szerkezet. Egyedovés, az AGS-17-be 5 darab 40 mm-es granét
toltheto.

Min. Eré: 5 Saly: 30 Seb: valtoz6 Tav: (170) APK:6C: - S: -

M2 60mm Hordozhat6 aknavetd
Ar: 14000

Az M2-t az Egyesilt Nemzetek
hadergje haszndlta széles korben az
Obélhdbori  idején, egyike a
legnépszeriibb hordozhat6 tuzérségi
eszkdzoknek. Igaz, hogy |6tavolsaga
sehol sincs egy tankétdl vagy egy
tarackétdl, elsodleges felhasznalésa a
szarazfoldi  egységek  bombézasa
volt, demoralizélés céljabol. Tovabba
képes kil6nbdz6 vegyianyagok tavolbajuttatésara, de hat mi tudjuk,
hogy az Amcsik sosem tennének ilyet. Az M2 1 darab 60 mm-es
toltetet hordoz, és foldre (nem jami hétuljara) helyezett
tamasztékra szerelends.

Min. Eré: 5 Saly: 40 Seb: valtozo Tav: 0.7 kmAPK:5C: - S: -
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PS-22 51mm aknavetd

Ar: 15000

Egy régebbi tipusii aknavets. A PS 22-t
elég rendesen haszndltdk vietnami és
kolumbiai hadmiivel etekben (a
,»Droghaborik”). A PS-22 aritka 51 mm-
es toltetet haszndja, ilyet elég nehéz
taldni. Lotavolsaga és pontossaga kicsit
kisebb, mint az M2-é. . o i HRA
Min. Eré: 5 Saly: 45 Seb: valtoz6 Tav: 0,5 kmAPK:5C: - S: -

Harckocsi-elharité fegyver ek

Ezeket arakétavetok tankok, dzsipek, autdk, teherautok és mas foldi
jarmiivek megsemmisitésére tervezték. Persze mokas lehet szornyek
vagy emberek ellen hasznélni, ez mér elég szadisztikus dolog lenne.
A rakétavetok hasznalata mindig két kezet igényel.

fegyverek csaldjdba tartoznak. Bar a q—_'
KAF rakéta viszonylag gyenge, és

egyszer haszndlatos, kdtegben mér elég nagyot tud Utni. Egyesdvés,

aKAF-80 nem tolthet6 Ujra, gyérilag tartalmaz egy darab rakétét.
Min. Eré: 6 Slly: 14 Seb: 6d8+30 Tav: 60 APK:6C: - S: -

KAF-80 Rakétavetd
Ae: 1900
A KAF-0k a koénnyi anti-jarmi

Rockwell L-72 Rakétavetd

Ar: 2300
Alap rakétavetd, egyike a szdmos
vélrol indithaté  rakétaknak,

amelyek vetcsove Ujratdlthets. A
L-72 1 darab rakétét hordoz.
Min. Eré: 6 Sly: 15 Seb: valtoz6 Tav: 50 APK: 6C: - S: -

TOW-I11 rakétaelharito rendszer

Ar: 15000

A TOW-II MDS egyszeriien a létezo
legerételjesebb  anti-tank  eszkoz.
Kizérdlag témasztékra  szerelve
siitheté el, és majd minden esetben
megsemmisiti azt a kisebb méretii
jarmiivet, amit eltaldl. A TOW-I11 dltal kil6tt rakétak kis mennyiségii
urdniummal vannak bevonva annak érdekében, hogy é&tolvadva a
pancélzaton elérjék a mogotte megbivé sebezhet6 részeket. Elére
programozott tiizvezérlé kompjatere miatt a TOW-Il semmit nem
taldhat el jarmiveken kivil. Természetesen bizonyéra vannak, akik
képesek lennének &tprogramozni. Egyes |6vés, a TOW-II 1 darab
TOW-II rakétat hordoz.

Min. Er6: 6 Saly: 65 Seb: 10d10+200 Tav: 150 APK:8C: - S:

L angszér 6k

A langszérok kifejezés igencsak magaért beszél; nagy homérsékletii,
tliznek nevezett anyagot I6vellnek ki a célpontot, célpontokat
megsebzendéen. A langszorokat réadasul tobbfajta hajtéanyag-
tankkal lehet Gjratolteni, vagyis mést is képnek, nem csak tiizet.
Nagyon-nagyon alattomos dolog ez! Talan mondani sem kell, hogy
alangszérok kétkezes fegyverek.

MOE1-7 L angszoro6

Ar: 2000
A te jo kis langszdrod. Egy
favoka  egy puskaszerii

esltoszerkezettel, ami  egy
ontozécsdvel csatlakozik egy
specidlis, hajtdanyagot tartalmazd hatipakkhoz. Hasznos nagyobb
embercsoportok leszedegetéséhez. A langszoro- hajtdanyag nem az
egyetlen dolog, amit a langszoré ki tud kopni, lasd a Nem-
konvenciondlis fegyverek cimszéndl, a Harc — 2. |épés. Sebzés
fejezetben. Egyedovés, a langszéré hajtdanyagtartdlyanak
kapacitésa tartalyrdl tartdlyra vatozo.

Min. Erd: 6 Suly: 28 Seb: v8tozo Tav: 20 APK:6C: - S: -




Flambe 450 L angszor 6

Ar:

Rohamosztagos fegyver-fejlesztés, a Flambe 450 a géppukafészkek
kifustolésére és civil faluk terroristamdd térténd felégetésére
szolgdlt a Habordban. Konnyiisége és megnovelt hatétavolaga
félelmetes fegyverré teszi.

Min. Eré: 6 Suly: 20 Seb: valtozé Tav: 23APK:6C: - S: -

Ener giafegyver ek

Az energifegyvereket a 21. szézad korai szakaszdban fejlesztették
ki, és a Haborl idgén mad minden korméanyzat bevonta 6ket
fegyveres erdik szolgalatdba. Két f6 fatda létezik az
energiafegyvereknek: |ézer és plazma. A lézer erésen koncentralt
fénynyaldb, ami szinte mindenen athatol. A plazma szuperhevitett,
ionizdlt gaz, ami szinte mindent szétolvaszt. Persze |éteznek
mésfajta  energiafegyverek is.  Megjegyzendé, hogy az
energiafegyverek dtal okozott sebzés nem lészer-, hanem
fegyverfliggd. Az energiapisztolyok egykezes fegyverek, de az
energiapuskak és a nehéz energia-fegyverekhez két kéz szilkséges.

Pisztolyok

A legegyszertibb és tébbnyire a leggyengébb energiafegyverek a
pisztolyok. De legaldbb jol elrejthetdk, ésjol rahozzak a fraszt arra,
aki még sosem lé&tott energiafegyvert azeltt.

Wattz 1000 L ézer pisztoly

Ar: 1200

A W-1600 piszoly polgari modellje, a W-1000 kissé kdnnyebb, és
I6tavolsaga is kisebb. Még hever beléle néhany szerte a
pusztul atban, béar tobbségik feltehetéen elég rossz dlapotban van. A
W-1000 10 egységnyire tolthets, Ujratdltéséhez Kis energiacelldk
hasznal atosak.

Min. Eré: 2 Slly: 6 Seb: 1d8+10 Tav: 23APK:5C: 6 S: -

Wattz 1600 L ézer pisztoly

Ar: 1400

A lézerpisztoly talan a legegyszeriibb az
energiafegyverek kozott. Koncentralt fényt 16 a
célpontba, az adott ponban reakcidra késztetve a
molekuldkat, ezdlta szdmottevd  sebeslilést

o
vl

okozva. Relative alacsony ara és kis mérete miatt kedvelt az
orgyilkosok és a gengszterek korében. Egyes |0vés, a |ézerpisztoly

12 egységnyire tolthets, Ujratdltéséhez Kis energiacelldk
hasznél atosak.

Min. Eré: 3 Suly: 7 Seb: 1d12+10 Tav: 35 APK:5C: 6 S: -
Napelemes porkold

Ar: 2000 P
A Porkdl6 nevét onnan kapta, hogy

- . -
Ujratoltéséhez a nap sugaral  szilkségesek k. \L‘
l6szer helyett. Sajnos ezt azt eredményezi,
hogy haszndlata barlangokban, épliletekben és & szaka némiképp
korlatozott. Ujratéltése korilbelil 30 mésodpercet vesz igénybe
kozvetlen napfényben. A Napelemes porkols 6 egysegnyire tolthets,
Ujratoltésehez pedig kdzvetlen napfény szilksegeltetik.

Min. Er6: 4 Slly: 10 Seb: 4d10+20 Tav: 20APK:4C:5S: -

Sokkol6

Ar: 2200

Az 0Osztoke egyik adaptécidja, egy kics
onvédelmi eszkdz. A sokkold pisztoly
elektromos nyaldbot 16 a célpontra,
tilvezérelve a célpont idegrendszerét,
ezdltal mozgasképtelenné téve 6t, és
stlyos belsj sériléseket okozva. Réadasul akit sokkol6val talanak
el, az 1d10 eszméetlenill fog réngatdzni a padion. A tar 20 toltést
tartalmaz Kis energiacell&kbdl. Megjegyzends, hogy a Sokkoldval
nem lehet célzott [6vést leadni.

Min. Eré: 4 Slly: 10 Seb: 4d10+20 Tav: 20 APK:4C:5S: -
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Glock 86 Plazmapisztoly

Ar: 2750

Gaston Glock Laboratériumaiban fejlesztették ki.

Ez a kics fegyver apr6 szuperhevitett
plazmaldvedéket 16 ki. A Plazmapisztoly 16
egységnyire  toltheto, Ujratdltéséhez Kis
energiacellak hasznélatosak.

Min. Eré: 4 Slly: 8 Seb: 1d20+10 Tav: 20APK:5C: 6 S: -

Idegen Sugarveté

Ar: 10000

Senki sem tudja biztosan, honnan szarmazik ez a

fegyver, és bar szamos meg nem erésitett jelentés

szarmazik nomadoktdl, hogy nagy fémkorongok

belsgjében pottyantak le az égbdl; a korongok

réadasul tele voltak valamiféle nem emberi-testekkel. Egyesldvés,
az ldegen Sugarvetd 10 egységnyire tolthets, Ujratoltéséhez Kis
energiacellak hasznélatosak.

Min. Eré: 3 Suly: 29 Seb: 5d10+30 Tav: 10APK:4C:5S: -

YK 32 pulz-pisztoly

Ar: 12500

Egy fegyver, ami nagy energigu fény- és
hanghullamokat bocsat az ellenfélre, amelyek

hatésara megindul a molekurdlis szerkezet dezintegrél6dasa. Mokas
és tanulsagos a kolykdknek. Kissé ugy néz ki, mint Buck Rogers
fegyvere. Egyeddvés, a pulzpisztoly 10 egységnyire tolthetd,
Ujratoltésehez Kis energiacellak hasznélatosak.

Min. Er6: 3 Suly: 5 Seb: 1d12+32 Tav: 1I5APK:4C:5S: -

Puskak
Az €lit hadtestek fegyvere a Haboru idején. Ezek a puskék alkotjék
az energiaarzend gerincét.

H&K 31415 L ézerkarabély

Ar: 3500

Lézerpuska rovidebb csovel és
korlatozott hatétavval. Ez afegyver
amenet a lézerpisztoly és a
|ézerpuska kozott. Nem széles korben terjesztett, ezért elég ritka
Egyedlovés, a lézerkarabély 20 egységnyire tolthets, Ujratoltéséhez
Mikrof(zi6s cell&k hasznalatosak.

Min. Eré: 6 Slly: 13 Seb: 2d12+18 Tav: 20 APK:5C: 6 S: -

Ar: 4000 g a| \
16 ki, egy szupergyorsitd

Winchester Model P94 Plazmapuska
Egy az iparbdl kiemelkedett
energiafegyver, ami

szuperhevitett plazmal Gvedéket

csovon keresztill. Egyes |ovés, a plazmapuska 10 egységnyire
toltheto, Gjratdltéséhez Mikroflzios celldk hasznél atosak.

Min. Eré: 6 Slly: 17 Seb: 2d20+25 Tav: 25 APK:5C: 6 S: -

Wattz 2500 L ézer puska

Ar: 4500

A lézerpuska egy korai modellje, az L-2500 sosem keriilt nagy
menyiségii elédlitasra, mivel rogton helyettesithetd volt mas
fegyverekkel. Egyes l6vés, a plazmapuska 15 egységnyire toltheto,
Ujratoltéséhez Mikrofzi6s cell&k hasznél atosak.

Min. Eré: 4 Slly: 9 Seb: 2d8+15 Tav: 25 APK:5C: 6 S: -
finomitasa, hosszabb csével a

nagyobb pontossag H

érdekében, ahogy forrobb energianyaldb érdekében is. Egyes [6vés,
a lézerpuska 20 egységnyire tolthetd, Ujratdltéséhez Mikrofuzids
cellék hasznélatosak.

Min. Erd: 4 Saly: 7 Seb: 2d12+23 Tav: 35 APK:5C: 6 S: -

Wattz 3120b L ézer puska
Ar: 5000
A lézerpuska a pisztoly




Turbo Plazmapuska

Ar: 10000

A P94-es Plazmapuska modell
felturbozott valtozata, tartalmaz
egy hatékony hiitérendszert a

megndvekedett [6tév és

pontossag érdekében. Egyes l6vés, a Turbd plazmapuska 10
egységnyire  tolthets,  (jratdltésthez  Mikrofuziés  celldk
haszné atosak.

Min. Eré: 6 Slly: 17 Seb: 2d20+30 Tav: 35 APK:5C: 6 S: -

YK42b pulz-puska

Ar: 17500

Ez a Pulz-pisztoly egyik verzidja
puskaforméban, ami nagyobb
I6téavolt és nagyobb sebzést
jelent. Mi mést mondhatndnk még el réla? Egyes Idvés, a Pulz-
puska 15 egységnyire tolthets, Ujratoltésehez Mikroflzids celldk
hasznél atosak.

Min. Eré: 3 Slly: 14 Seb: 2d12+54 Tav: 30 APK:5C: 6 S: -

Nehéz ener giafegyver ek

Ezeknek a fegyvereknek a tobbsége még fejlesztési szakaszban volt
a Héaborl kezdetekor, és nagyon ritkdk. Tulzas nélkil ezek a
legdragabb fegyverek a pusztulatban.

Gatling L ézer

Ar: 7500

A H&K L30 Gatling |1ézer az egyetlen
sortlizelésre is képes energiafegyver.
Specidlisan katonai  felhaszndésra
készitették, a Haboru kezdetekor még csak prototipusként |étezett. A
tobb csb hosszabb tilizelést tesz |ehetévé tllhevilés nélkil. A
Gatling lézer 10-es sorozatot 16, 30 egységnyire tolthets,
Ujratoltésehez MikrofUzids cell&k hasznalatosak.

Min. Eré: 6 Slly: 29 Seb: 1d20+20 Tav: 40 APK:-C:-S: 6

lonsugérz6

Ar: 14000

Ez egy kisérleti fegyver volt a Haboru
kezdetekor. Elég gagyin néz ki,
ranézésre olyan, mint a Szellemirtok
protonvetsi. Az lonsugéarz6
hasad6anyagot kopkod, egy csovel
csatlakozik a héon  hordozandd
nuklearis meghajtéhoz. Vagyis bdrtéps ionizalt gazzal szérja meg a
célponton. Az ionok arra késztetik a célpont testének atomjait, hogy
elkezdjenek leadni vagy felvenni elektronokat, ami a célpont
dezintegral 6dasahoz vezet. Fontos, hogy az lonsugarzéval nem lehet
célozni. Egyes l6vés, 20 egységnyire tolthets, Ujratdltéséhez
Mikroflziés cell&k hasznél atosak.

Min. Eré: 5 Sdly: 30 Seb: 3d12+60 Tav: 30APK:5C: -S: -

MEZON agyu

Ar: 16000

Egy masik kisérleti fegyver, aMEZON
valrdl elsiithets fegyver, irdatlan nagy
pusztitéer6vel. MEZON-okat 16 ki,
amelyek két fotonbdl dlnak — egy fotonbdl és egy antifotonbdl.
Mivel a normal protonok harom fotonbdl épiilnek fel, a MEZON
hozzédadésa a protonhoz az atom széthasadasat eredményezi kozel
fénysebességgel, semmi mést nem hagyva hatra, mint fotonokat.
Megjegyzendd, hogy a MEZON é&gyuval nem lehet célzott |16vest
leadni. Egyes lovés, 10 egységnyire tolthetd, Ujratoltésehez
Mikrofuzids cellék haszndlatosak.

Min. Eré: 6 SUly: 30 Seb: 5d10+100 Tav: 50 APK:6C: - S: -

Hajitéfegyver ek

Ezek azok a fegyverek, melyeket a j6 Oreg muszklimeghajtéassal
vethetlink be. Az AP szdmok tukrozik a fegyver elhajitasahoz
szilkséges idét. Megjegyzends, hogy a gréandok és egyéb
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robbandanyagok nem hgjithatok el célzottan.

Ko

Ar: -

Alapfegyver buny6ban. Mindéssze néhanyezer-
milliard darab hever bel6le szerte a pusztulatban. Lésd
még a Kozelharci fegyvereknédl.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 1d4+SJTav: 10 APK:4C:5S: -

Plder zsak

Ar: 3

Torzdakodk taldmanya. A Puderzsak egy kicsi zokni gombadlé
porral toltve, amely kilénboz6 alergikus reakciokat vat ki egy
emberi célpontban. Minden embernek, akit sikeresen eltaldnak egy
puderzsakkal. Dobni kell az Alloképességére, kiilénben 1d10 kdrre
megvakul.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: nincsTav: 10 APK: 4C: -S: -
Hegyeskaro
Ar:5

Egy egyszer(, korillbelll 2 méteres | ;

fadarab kihegyezett véggel. Lasd még a Kdzelharci fegyvereknél.
Min. Eré: 3 Slly: 3 Seb: 1d4+1+SJTav: 10APK:4C:5S: -

Dart

Ar: 10

Egyszerii fegyver, ami barmilyen fabdl vagy fémbél elédlithatd. A
dart egy vékonyka térgy, amit a célpont borébe hajitanak. Nem
ismert, hogy valaha is szamottevé sériilést okozott volna, de
megfelel6 mérgez6 anyagokkal bevonva nagyszerii fegyverré valik.

Min. Eré: 1 Sdly: 1 Seb: 1d2 Tav: 8APK:3C: 4 S: -

Bola

Ar: 10

Eredetileg Eurépa és Amerika 6dakéi
készitették, és dlattenyésztok adoptaltak jo
100 éve Amerikdban. A Bola egy kotél a
végén két vagy harom kodarabbal. A bola
hasznal 6ja meglengeti a feje felett, a célpont
felé veti; ha ez sikeril, a bola korbetekeredik
a célponton, ledontve 6t a |dbar6l és mozgasképtelenné teszi. A
Boldk nem igazan okoznak sebesiilést, rabszolgék kedvenc
fegyvere, akik nem tirik, ha piszkdljék a cuccaikat. Barki, akit
Bolaval eltalalnak, automatikusan foldrekerdl, és ott is marad, amig
ki nem szabaditjdk. Az 6nallé kitorésfeltétele egy sikeres Eropréba.
Min. Erd: 4 SUly: 5 Seb: - Tav: 30APK:4C: - S: -

Bumerang

Ar: 15

A bumerangrél valészinileg
az ausztrd  bennszil6ttek

jutnak  esziinkbe, hasonld
eszkdzoket vildgszerte l1athatunk a vadonban él6 emberek kezében.
A kozhiedelemmel ellentétben a vadaszbumerangok (az a fajta, ami
sebez is) nem tér vissza elhgjitéjahoz. Nagyon eszesen megmunkalt
falapok, fogofelUlettel a végiikon, és viszonylag kis méretik ellenére
meglepden nagymértékii sebzést képesek okozni.

Min. Eré: 5 Slly: 1 Seb: 2d10+SJTav: 20 APK: 4C:5S: -

Ar: 30

"“}.t\ \.’
Ezek a kics, éles fémdarabok féleg a

Y akuzak orgyilkos eszkdzkeként fordulnak elé. Néha torzslakok is
haszndnak hasonlé cuccokat vadaszgatasaik soran — valamint
onvédelmi célbdl. Mdkés meglepetést tud okozni, ha méreggel
vonjék be, hogy jobban f§jon.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 1d6 Tav: 15APK:3C:4S: -

Dobdcsillag




Kés

Ar: 40

Egy egyszerQl kés, hogy felszeletelhessiink
dolgokat. Vagy szornyeket. Vagy embereket.
Lasd még aKozelharci fegyvereknél.

Min. Eré: 2 SUly: 1 Seb: 1d10+SJ Tav: 5APK: 4C:5S: -

-

[

Chakram

Ar: 45

A chakram egy fémgyiir(i, borotvaéles felllettel. Olcso, konnyi és
alattomos fegyver, ami a célszeriiségen és hong kongi akcio6filmeken
aapszik.

Min. Eré: 1 Slly: 1 Seb: 1d20 Tav: 10APK:4C:5S: -

Molotov kokté

Ar: 50

A legegyszeriibb kézigrand. A molotov koktél egy
benzinnel, petréleummal vagy més gyulékony anyaggal teli
palack, amibe egy &itatott rongyot |égatunk kandcként.
Minden célpont, akit eltalélnak molotov-koktéllal, tizsebzés
alanyavavdlik. Persze nem art, ha meggyUjtod, miel6tt hozzavagod.
Min. Er6: 3 Slly: 1 Seb: 1d12+8 Tav: 12 APK:5C: - S: -

Ar: 80

Egyszer(l piszkavas. Egy fardd a I! E |

végén hegyes fémdarabbal. Lasd még a Kézelharci fegyvereknédl.
Min. Eré: 4 Slly: 4 Seb: 1d12+3+SJ Tév: 5APK:5C: 6 S: -

Landzsa

Dobétor

Ar: 100

Egy tér, amit kifejezetten hajitasra alakitottak
ki. Egy lyuk van a kozepébe végva, hogy
jobban f&jjon, amikor kihlzzék a hisbal.

Min. Eré: 2 Stly: 1 Seb: 1d6+SJ Tév: Erg*2
APK:4C:58S: -

Fustgrénét

Ar: 140

A flstgrand nemigazéan a robbanassal, hanem a vegyi reakcio altal
keltett kod altal valt ki hatést a becsapddasi pont korili 5 hex sugard
tertleten. A flst 1d10 korre minden lényt elvakit.

Min. Eré: 4 Slly: 1 Seb: - Tav: Er6*2 APK: 4C: -S: -

Repeszgr anéat

Ar: 150

Egy kics robbanészerkentyii, ami az elhajitast
kovetéen a célpont kozelében robban. A

repeszgranatok arra valok, hogy a robbanaskor aprd
szilankokra torve mindent teleszdrjanak a kdzelben
apr6 fémszilankokkal. Barmi, ami a becsapddési pontot 6vezé hex-
ekben tartozkodik, 1d6 pontnyi sebzést szenved el a repeszektol.
Ami pedig 2 hexnyi tavolségban, az 1d6-ot a légnyomas miatt.

Min. Eré: 3 SUly: 1 Seb: 1d12+22 Tav: 1I5APK:5C: - S: -

Harci kés _
Ar. 165 .
Egy katonai fejlesztésii kés, kifejezetten = ;

kozelharcra tervezve. A flrészfogas penge

inkdbb tép, mint vag, és a végas egy ilyen pengével sokkal
f§dalmasabb, mint egy norma késsel ejtett vagas. Lasd még a
Kézelharci fegyverekndl.

Min. Eré: 2 Slly: 2 Seb: 1d12+3+SJ Tév: 7APK: 4C:5S: -

Fantazi-labda

Ar: 200

Elst pillantasra egy nagyjbdl baseball labda nagysagd tomor
fémgolyonak tiinik. Ha elégséges centrifugdlis eré éri — mondjuk
elhgjitjak, vagy elguritjdk — egy szdros, haldlos targgya véltozik &t:
fémtiiskék ugranak €l6 alabdabdl. Ezek sebzése nem tul nagy, tehat
a fantazi-labdakat érdemes méreggel megtamogatva hasznéni, mint
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orgyilkos eszkdzt, vagy rajzszdg helyett abroncsok kinylvasztésara.
Min. Er6: 3 Suly: 3 Seb: 1d12+5+SJ Tav: Er6*2 APK: 4C:5S: -

Plazmagranat

Ar: 300

Amikor a plazmagranét felrobban, nagy mennyiségi
szuperhevitett plazméval teriti be a kornyezo
terlletet. Barmi, ami a becsapédasi pontot 6vezd
hex-ekben tartézkodik, a kidobott sebzés 1/3-&
szenvedi el a repeszektsl. Ami pedig 2 hexnyi tévolsagon belll, az
1d6-ot alégnyomas miatt.

Min. Er6: 4 Saly: 1 Seb: 5d10+40 Tav: 1I5APK:5C: - S: -

Gazgranat

Ar: 300

Ez a gréndt sem robban igazan nagyot, de a robbanastél szamitott 6
hex sugard korben mindent beterit gézzal.

Min. Eré: 4 Slly: 1 Seb: véltoz6 Tav: 15APK:5C: - S: -

Savgranat

Ar: 300

Elég aattomos fegyver. A savgrandtok a katondk elrettentésére
lettek tervezve azdltal, hogy szépen elcsifitjak O6ket. Amikor
felrobbannak, a savgréndtok savpermetet szérnak, ami mindent
beterit 2 hex sugard korben. Réadasul minden, ami 2 hexnyi
tavolsagon belll tartdzkodik, 1d6-ot alégnyomés miatt.

Min. Erd: 4 SUly: 1 Seb: vltozd Tév: 15APK:5C: - S: -

Villantégranét

Ar: 300

A teroristaelhdritd  egységek  korében  csak
Hvillantonak” nevezett Villantogrénat nem gy
robban, mint a hagyomanyos granatok, hanem éles,
villano fényt ad. Mindenki, aki szemben al vele, és
nem tudta idejében félrekapni a tekintetét, a robbanést kdvetd 1d10
korre megvakul. Ami pedig 2 hexnyi tavolsagon belll tartézkodik,
az 1d6-ot alégnyomas miatt.

Min. Er6: 4 Saly: 1 Seb: specidé Tav: 1I5APK:5C: -S: -

Vegygranat

Ar: 300

Mégegy 0rdogi jatékszer, a vegygranat nem robban,
hanem gyorsan szilardulé folyékony polimert
spriccel szét, amibe minden 3-nyire tartézk6do
szorny, karakter vagy NPC belegabalyodik. Egy
sikeres eréproba szikségetletik ebbsl a vegyi csapdabdl valéd
kitéréshez. Ami pedig 2 hexnyi tévolsdgon belil tartézkodik, az
1d6-ot alégnyomas miatt.

Min. Er6: 4 Saly: 1 Seb: nincsTav: 15APK:5C: - S: -

Gyujtogranat

Ar: 300

Tulgjdonképpen egy fejlettebb Molotov-koktél, a
gyujtograndt kombindlja a repeszgranat hatasait az égé
foszforral. AUud! Barmi, ami a becsapddési pontot
Ovezd hex-ekben tartézkodik, 1d6 pontnyi sebzést
szenved el a repeszektél. Ami pedig 2 hexnyi tévolsagon bellil
tartozkodik, az 1d6-ot a légnyomés miatt. A 3 hexen belll
tartozkodokat beboritja az ég6 foszfor és sebzédni kezdenek a
tiztél. Ne felgjtsd, hogy a gyUjtograndtot nem kell meggyUijtani,
mint a Molotov-koktélt.

Min. Erd: 4 Saly: 1 Seb: 1d12+22 (+ tiiz) Tav: 15APK:5C: - S: -

Pulzgranat

Ar: 300

Ez a grénd szintén nem robban, ehelyett egy
neutronhullamot  kelt, ami erésen kérositia az
elektronikus berendezéseket. Hasznos tankok, 5
kiborgok, robotok és szamitogépekkel teli szobak L J
ellen. Elslényekben nem tesz kart.

Min. Erd: 4 Saly: 1 Seb: 5d10+100 Tav: 15APK:5C: - S: -

B



Fegyver kiegészitok

Az aabbi rész kilénbozd fegyverkiegészitdket vonultat fel,
amelyekkel taldlkozni lehet a pusztulatban. Néhanyuk kézimunka,
vagyis az egyetlen hely, ahol beszerezhetbk egy hozz&értd
fegyverkovacs mihelye. Masok, mint példaul az éjellatd csak
boltolas Gtjan.

K 6zelhar ci fegyver kiegészitok

A Haboru éta a tOzfegyverek sokkal elérhetetlenebbekké véltak, és
inteligens emberek elkezdtek moddszereket kidolgozni, hogy a
kozelharci fegyvereket hatékonyabba tegyék. Az aabbiakban
néhany példa szerepel a kozelharci fegyverek kiegészitésére,
valamint a modszerek tokél etesitésiikre.

Elezett penge

Csak pengével rendelkezd fegyvereknél akalmazhatd, a penge
élezése annyit jelent, hogy a fegyvert gondosan kezeljuk egy
fendkodvel vagy egy klassz kovakdvel. Ez a procedira +4-et ad a
fegyver sebzéséhez.

Méreg

A leggyakoribb fegyverkiegészitések egyike a penge vagy a hegy
méreggel torténd bevonasa. Azdltal hat, hogy a fegyver éthatol a
borén, a méreg pedig segit az illetBnek gyorsabban meghalni. A
mérgek teljeslistajat 1asd lentebb.

Gennyes bevonat

A végofegyferek Urlilékbe vagy rohadd dégokbe mértasa régi Otlet,
és egyben az egyetlen haszndhat6é is, amennyiben nem akarsz
feltétleniil elpusztitani valakit. Ha a célpont elvéti Alloképesség
elleni dobésat -5 modositoval, minden sikeres taldlat a fekélyes
fegyverrel 1d10 napra megbetegiti 6t. Az 1d10 nap leteltével a seb
koruli has iszkésodni kezd, és ha nem tavolitjék el, a célpont Gjabb
1d10 napon beltil meghal.

Dinamit

Egy adag robbandanyag rdgzitése egy rid végére tényleg j6 6tletnek
hangzik, nem? A robbandanyag a tipusanak megfeleld hatassal
robban.

Fogazott penge

Egy vagofegyver pengéjének fogazdsa nagymeértékben megnéveli a
felllet roncsol6 képességét, ezédltal tobb sebzést és a flrész dtal
okozotthoz hasonl 6 tépett sebeket gjtve. A fogazott penge +4-et ad a
fegyver sebzéséhez.

Szalkak

A szdlkdk visszagorbitett fémbarabkak, amelyek beakasztjgk a
fegyvert a célpontba, akér a horgaszhorog. A célpont rohangd hat
korbe a testébdl kiallé fegyverrel, amig 3d4 Sp-nyi sebzést okozva
maganak ki nem hiizza azt magabdl. Nagyon hasznos tud lenni a
hoésszU ideje hlizédo, harccal teli jaték durvitasara, vagy ha vagany
ellenfeleket akarunk felvonultatni.

L 6fegyver kiegészitok

Ezek a kiegészitok kifgjezetten tlzfegyverek szamara lettek
kialakitva, szinte minden stukker jellemzoit befolyasoljak. Ne
felgjitsd, nem minden modositas mikoédik minden fegyverrel:
példaul felesleges egy puskéra vélltdmaszt szerelni.

Tamasztékvilla

Ar: 500

Ez nem moédosités, csupan egy kiegészitd. Egy Osszecsukhatd
szerkezet, ami tamasztékul és ellensilyozasul szolgd nagyobb
fegyverekhez. Ha egy fegyver felszerelhetd Villaval, akkor ez
szerepelni fog a fegyver leirasdban, a megnovekedett céltavolsag
értékeivel egylitt. S: 7

Valltamasz
Ar: 500
Véltdmasz csak pisztolyokra és géppisztolyokra szerelhetd (a

puskédk és rohampuskék eleve rendelkeznek puskatussal), arra
szolgélnak, hogy atamaszt vallhoz szoritva al6vd kicsit stabilabban
tartsa a fegyvert. A vdltdmasszal elléatott pisztolyok és GPI-k 5
méterrel  nagyobb céltavval rendelkeznek. A véltdmaszok
készithetbk egymashoz illetsztett fa- vagy fémdarabokbdl, melyeket
a fegyverhez csavaroznak, de lehetnek akar Osszecsukhato
fémszerkezetek, melyek lecsatolva kdnnyebbenn szallithatok.

Hangtompité

Ar: 500

Az egyik legegyszeribb maddositds. A hangtompitét majdnem
minden fegyver esetén a csd végére kell helyezni. A legtdbb fegyver
aldvedék utjan kipréselt levegd miatt hangos, a hangtompitd viszont
segit elvezetni alevegtt, amikor alévedék elhagyja afegyvert, ezért
hatésosan csokkenti vagy akar meg is szinteti a hangos "bummot".
Jol jon, amikor valaki utan lop6zol, vagy ha Ugy akarsz lepuffantani
vaakit, hogy a varosban senki se szerezzen réla tudomést.

M eghosszabitott csd

Ar: 1000

A csbhosszabitok pisztolyok és géppisztolyok szaméra késziilt
kiegészitdk. A csO0 hosszanak novelésével a fegyver pontosabba
vélik azdltal, hogy csokkenti a kornyezeti behatdsokat a |6vedék
Utjadnak kritikus pillanataiban. Sajnos ez viszont azt eredményezi,
hogy a l6vedék lassabban repil. A hosszitott csd teljes 20 méterrel
noveli meg a fegyver céltavolsagat, ugyanakkor 4-gyel csokkenti a
|6vedék altal okozott sebzést.

Ejjellato

Ar: 2000

Ez egy latcsd a puska tetejére szerelve, ami hghullamokban mutatja
meg a vilagot, a normé fénytdl kissé rosszabb mindségben. Ha a
fegyver rendelkezik éjellatdval, a sotétséghdl adodé modositok nem
érvényesiilnek.

Tavcsd

Ar: 3000

A szkép segit felderiteni a célpontot, valamint hatédsosan néveli a
fegyver céltavolsigat. Megjegyzendd, hogy az orvldvész puska
alaphelyzetben el van latva tavcsdvel. A tavesd 20 méternyivel
noveli a fegyver céltavolsagét, de haszndlatakor minden 16vésnél a
prébadobést gy kell tenni, mintha célzott 16vés lenne, akar az valt,
akér nem.

L ézercélz6

Ar: 3000

Egy apr6 szerkezet, amelyet kozvetlenll a fegyver csove aa
szerelnek fel. A lézer segitségével levonasok nélkil tudsz a test
egyes pontjaira célozni. A célzott tmadasok dobasai ugyanigy
végzenddk, mint a normal tdmadasoké. Es nem siilytjék levonasok,
ha atest kisebb részeire célzol.

Gyor stoltd

Ar: 3000

A gyorstoltd egy kizardlag revolverek szaméra tervezett taldmany.
Ha gyorstoltdvel van felszerelve, minddssze 1 AP-ba kerll a
pisztoly Ujratoltése.

M egnovelt tarkapacitas

Ar: 5000

Néhany puska és rohampuska tarméretét meg képes novelni egy
tapasztalt fegyvermester. A megndvelt t&r kapacitasa fegyver- és
fegyvermester-fliggo.

Municio
Ez a I6szerek kilonbozd tipusait jelenti. Egyes fegyverek tobbféle
|6szert is ki tudnak 18ni.

Roviditések:
PSZ = Pancélszint médositd (mddositja a célpont Pancél szintjét)
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ST = Sebtiirés médositoé (M ddositja a célpont

sebtiirését az aldbbiakban a,,norma” kategdriara vonatkozdan)
Tart. = Tartalom. Hany darabot tartalmaz egy csomag.

TFB: Teljes fémboritas

PT = Pancélt6ro

Ret = Reteszelt (mésképpen ,,zsarugyilkosként” isismert 16szer)
Seb. = Mennyi alapsebzést okoz az adott 16szertipus.

Toélténytipusok |6fegyerekhez

Csapagygolyo
Ar: 100
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 100 Seb: 1d4

Nyilvesszo
Ar: 5
PSZ: 0 ST: O Tart: 5 Seb: 1d4

Dart
Ar: 5
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 5 Seb: 1d3

Nyilpuska |6vedeék
Ar. 5
PSZ: 0 ST: O Tart: 5 Seb: 1d6

Szigony
Ar: 5
PSZ: 0 ST: O Tart: 1 Seb: 3d4

22
Ar: 150
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d6

223TFB
Ar: 400
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10

223PT
Ar: 400
PSZ: -15 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d6

.308
Ar: 400
PSZ: -15 ST: -20 Tart: 50 Seb: 1d10

.357 Magnum
Ar: 150
PSZ: -10 ST: -10 Tart: 50 Seb: 1d6

38-askaliberii
Ar: 100
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 10 Seb: 1d6

.44 Magnum TFB
Ar: 200
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d8

44 Magnum PT
Ar: 250
PSZ: -10 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d6

45-0s kaliber
Ar: 150
PSZ: 0 ST: -5 Tart: 50 Seb: 1d6

.50
Ar: 800
PSZ: -10 ST: -10 Tart: 100 Seb: 1d8
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.50 UM (Uraniummagvas)
Ar: 1600
PSZ: -10 ST: -50 Tart: 100 Seb: 1d8

.50 BMG
Ar: 1000
PSZ: -10 ST: -20 Tart: 100 Seb: 1d8

12-es puskal bvedék (sir étes)
Ar: 150
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 20 Seb: 1d10

12-es pukaldvedek (sima)
Ar: 150
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 20 Seb: 1d8

12-es puskalovedék (EMH)
Ar: 500
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 20 Seb: 2d20 (csak éettelent sebez)

12-es puskalovedék (gumifejii)
Ar: 100
PSZ: 0 ST: O Tart: 20 Seb: 1d4

@mm EC
Ar: 2000
PSZ: -20 ST: -20 Tart: 20 Seb: 1d10

4. 7mme-es huvelynékuli
Ar: 1000
PSZ: -10 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10

5mm
Ar: 500
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d8

5.56mm
Ar: 600
PSZ: 0 ST: -20 Tart: 50 Seb: 1d8

Z.62mm
Ar: 300
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d10

7.65mm
Ar: 300
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d8

Qmm Ret
Ar: 200
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

9mm PT
Ar: 250
PSZ: -10 ST: 0O, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d4

9mm golyd
Ar: 300
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

10mm Ret
Ar: 300
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

1’Omm PT
Ar: 350
PSZ: -10 ST: 0O, kiiktatjaaz SK-t Tart: 20 Seb: 1d4

14mm Ret
Ar: 1000
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10



14mm PT
Ar: 1200
PSZ: -20 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d8

HN tivetébe (Normal)

Ar: 1500

AC: 0DR: 0Vol: 10 Dmg: 3d10
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 10 Seb: 3d10

HN tiivetébe PT (Normal)
Ar: 2000
PSZ: 0 ST: 0, kiiktatjaaz SK-t Tart: 10 Seb: 2d8

HN mér gezett tiivetébe
Ar: 2300
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 10 Seb: G-tipusi méreg

HN biotoxinos titvetébe
Vaue: 4000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 1d10 kdronként, 10 koron

Toltetek (granatvetékhoz és aknavetékhoz, Rakétak, Aknak)

40mm repeszgranat
Ar: 1000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 1d12+22 (1d6 sokk, 1d6 repesz)

40mm plazmagr anéat

Ar: 2000

AC: 0DR: 0Vol: 5 Dmg: 5d10+40 (1d6 sokk)
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 5d10+40 (1d6 sokk)

40mm pulzgranéat
Ar: 2000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 5d10+100 (csak élettelent sebez)

51mm robbanétoltet aknavetébe

Ar: 4000

PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 10d10 mindenkinek 20m-en belll; 1d6
sokk 50m-en belll

51mm toltet gaz aknavetébe

Ar: 6000

PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 7d10 és eszméletlenség mindenkinek
100m-en bel Ul

60mm robbanétoltet aknavetébe

Ar: 3000

PSZ: 0 SK: O Tart: 5 Seb: 10d10 mindenkinek 20m-en belll; 1d6
sokk 50 m-en bel il

60mm plamatéltet aknavetébe
Ar: 5000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 10d20 mindenkinek 20 m-en bel Ul

60mm pulztoltet aknavetébe

Ar: 7000

PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 20d20 mindenkin élettelen dolog szdmara
20 m-en beltl

Rakéta (robbano)

Ar: 2000

AC: 0DR: 0Vol: 10 Dmg: 6d8
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 6d8

Rakéta (PT)
Ar: 2500
PSZ: -10 SK: 0, kiikttjaaz SK-t Tart: 10 Seb: 6d6
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Rakéta (Pulz)
Ar: 3000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 3d20 (csak éettelent sebez)

TOW-II rakéta
Ar: 5000
PSz: -20 SK: -20, kiiktatjaaz SK-t Tart: 5

Langszor 6 égé hajtoanyag (10 |6vésnyi)
Ar: 2000
PSZ: 0 SK: -10 Tart: 10 Seb: 3d8 plusz tiiz

L angszor 6 plazma hajtéanyag (10 |6vésnyi)
Ar: 3000
PSZ: -10 SK: -10 Tart: 10 Seb: 5d10+40

L &ngszor 6 mér gezé gaz hajtdanyag

Ar: 5000

PSZ: - SK: - Tart: 5 Seb: F-tipusi méreg minden fedezék nélkdli
szOrny szdméra a4 hexnyi szérason bellil.

Energiatelepek energiafegyverekhez

Kisenergiacella
Ar: 2000
PSZ: - SK: - Tart: 20

Mikrofaziés cella
Ar: 2000
PSZ: - SK: - Tart: 20

Géazfajtak
Az alabbi egy rovid lista a vegyi gazokrdl, amikbe belefuthatsz a
pusztul atban.

Mustéargaz

A mustérgazt eredetileg az |. Vilaghabor( kezdetén fedezték fel, és
erételjesen haszndltak az arokharcok soran, mig be nem tiltotték
brutalitdsa miatt. Mivel el6dllitdsa viszonylag egyszerii, a mustérgaz
népszerii volt azokon a Héborl elétti helyeken, ahol kifogytak a
készletek. Belélegezve koronként 1d10 pont sebzést okoz a kod
tertletén belll, a kodot elhagyva a hatésok Ujabb 1d10 kér malva
elmilnak.

Paprikagaz

Mégegy konnyen elballithatd vegyszer, a paprikagdz baromi
fadamat idéz el6 a szemekben, az orrban és a garatban anédlkiil,
hogy tényleges kart tenne az adozatban. Ehelyett inkabb a célpont
artalmatlanna tételére vald. Erintkezve vele (szemek), a célpont
2d20 korre megvakul, bel élegezve kdhogni kezd, kabultta valik, mig
el nem hagyja a kod terlletét. Ezt kdvetéen a hatésok 1d10 koér
mulvaelmulnak. A kdbulat idejére az Gsszes természetes Pancél szint
elveszik, a mozgas AP-koltsége pedig megduplazodik (2 AP-ba
kertl egy hex megtétele).

Savfelhd

A géztdmadas egy alattomos formgja. A savas felho tulajdonképpen
egy nagyon er6s savpermet lassan oszl6 kod formdjdban.
Belélegezve kordnként 1d10 pontnyi sebzést okoz a kod teriiletén
belll és azt elhagyva is Ujabb 1d10 korig. Ha a borrel kerdl
érintkezésbe, tovabbi 2020 sebzést jelent.

Altatégaz

Az altatdgéz elnevezése magaért beszél, elatatja az dldozatot. Az
avo karakter nem cselekedhet, Pancélszintje pedig annyira csokken,
amennyit az dtala viselt pancélzat nyUjt. Belélegzés utan a hatasai
5d10 kér alatt mulnak el.

TK-BMI Személyelharit6 gaz
A TK-BMI amustérgaz alternativgaként jott |étre a 20. szézad vége
felé. A poén benne, hogy csupan |lebénitja az dldozatot, de nem okoz



olyan intenziv f§dalmat, hogy a belsd szervekben kéart tegyen.
Belélegezve korénként 1d10 pontnyi sebzést okoz a kdd teriiletén
belll, akddot elhagyva a hatésok Ujabb 2d6 kér malva elmiinak.

Savfajték

A sav mar6 anyag, ami dhatol a boérén, fémen és a kovon.
Tobbnyire csak laboratoriumokban alitjdk €6, ahol kontroll alatt
tudj&k tartani a vegyi reakciokat.

A tipust
Az A-tipusi sav enyhe kiltéseket okoz koronként 1d4 sebzéssel.
Vizzel lemoshat6.

B tipusu

A B-tipusi savakat e€lég konnyi  elddlitani.  Némi
vegyszerkoncentratumot  vizzel higitunk. Athatol a bdron és
borzaszt6 fgdalmas, 2d4 pontnyi sebzést okoz koronként. Az a
trikkje, hogy a viz nem mossa le, sit, sokkal rosszabb lesz téle. Az
ecet az egyetlen, amivel eltavolithatd.

C tipusu
A C-tipusli sav sokkal erésebb mixtara. Korénként 2d8 pontnyi
sebzést okozva éget. Szerencsére vizzel lemoshato.

D tipust

A leghatésosabb és leghitvanyabb vegyi elegy. A D sav foként driési
fgdaom okozas&ra akamas. Ez a vegyi hadviselésben
leggyakrabban eléfordul 6 savfajta, amitbsl az Egyesiilit Nemzetek is
tartottak a Haborit megel6z6en. Koronként 3d10 pontnyi sebzést
okoz, a hatdsai 1d10 kor alatt milnak el.

Csapdak

Az addbbiakban néhany egyszeriibb csapdafajta kovetkezik.
Vélalkoz6 kedvii karakterek szabadjara engedhetik fantézigjukat,
hogy miképp csaljanak térbe mésokat.

Kiirt csapda

Egy egyszerti eszkdz, ami egy kapcsoléhoz régzitett hangos
riasztosziréna. Ha a csapda miikddésbe |ép, a riasztds mindenkit
értsit a behatolasrol, aki csak a hall 6tévol sagon bel Ul tartézkodik.

Csendesriaszto

Ha miikddésbe |ép, az elektronikus riasztd értesit valakit a szomszéd
szobaban vagy —helyiségben a behatol 6 jelenlétérol. A szerencsétlen
aldozat még csak tudomast sem szerez rdla, hogy csapdaban van.

Géaz
Ez a csapda siman egy kapcsoléhoz csatlakozd gazfuvoka
M ikddéshel épéskor 5 kobméternyi gazt pumpdl ki.

M ér gezett tQ
Ez a csapda egy méregbe martott tiit 16 az aldozat borébe.

Szuronytébla

Egy kissé alamuszi csapda, a szuronytébla egy jol dcazott tabla teli
— ki nem taldod mivel — szuronyokkal. A boldogtalan 1élek, aki
répottyan erre akis csapdara, 3d10 pontnyi sebesiilést szenved.

Robbandéanyag

Egy kifeszitett dréthoz rogzitett robbandszerkezet, mely akkor old
ki, ha megréntjék a drétot. A prémvadész fortélyos természetébdl
kitelik, hogy tébb csapdat is kiold egyszerre.

Claymor e csapda

A Claymore akiirt csapda és a robbandanyag egyfajta kombinacidja.
Nem csuppan belerobban az arcodba, hanem raadasul mindenkinek
tudtérais adja, aki 200 méteres korzetben tartdzkodik. Upppsz.

Aknak

T13 Személyelhérit6 akna

Value: 1000

A T13 egy egyszerii nyomasérzékeny akna, amit a
foldfelszin ala tel epitenek, a gyanatlan tokfilkéd pedig
rdéphet, elveszitve egy-két végtagjd. Minden a
szomszédos hexekben tartézkodd 1d6 sebzést
szenved el a repeszektsl, valamint 3 hexnyi tavolsagban 1d6-ot a
|égnyoméstdl.

tervezték. A tanyéraknék T45 szérigjaiszonyatos ’
pusztitéerével rendelkezik. Mindenki a robbanas

2 hexnyi tavolsagan belil 1d6 sebzést szenved el a repeszektdl, 4
hexen belil pedig 3d20+20-at alégnyomas miatt.

T45-SE JarmOelharit6 akna
Ar: 1500
Tankok és més pancélozott jarmiivek kiltésére

Pancélok

Ez fejezet kilénbozo személyes védelmi eszk6zok moédozatait
vonultatja fel. Az dtaluk nyUjtott médositok a Sebeslilés Kiiszdb és
a Sebtiirés. Ne feledd, hogy a pancélok altal nyujtott hatasokkal a
képességek a fgi maximum és minimum folé illetve aa
kertlhetnek.

Roviditések:

S=Slly

PSZ = Pancélszint moédositd

N = Normal sebestilés modositd

L = Lézer sebeslilés médositd

T = Tiz sebestilés médositd

P = Plazma sebesiil és modosité

R = Robbanés sebesiilés modosité
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Lepel

Ar:90

Egy kivalé minsségii anyagokbdl készilt kamzsa.
Attdl eltekintve, hogy csukjdban problémés lehet
harcolni, nyuUjt némi aap védelmet héhany
tamadés forma ellen. A divatholmin tdl egy
egész hatasos pancélfajta

S: 10 PSZ: 5N: 0/20L: 0/25 T: 0/10 P: 0/10 R: 0/10

o

A _«

Borjako

Ar: 250

Tobb ruhadarab szellemes dsszetétele. A bérdzseki a
legalapvetébb védelem, amit igénybe vehetsz.
Réadasul marhajdl is néz ki. Hogy miért? Egyszeri:
Fonz bérdzsekit hordott. Es hogy nézett ki Fonz?
Marhgjol!

S:5PSZ: 8N: 0/20L: 0/20 T: 0/10 P; 0/10 R: 0/20

Borpancél

Ar: 700

Egy polé borbol,
védelemért.
S:8PSZ: 15N: 2/25L: 0/20 T: 0/20 P: O/10 R:
0/20

szegecsekkel az  extra

Fosztogat6 pancé

Ar: 700

Nevét az 6t visel6 csoportokrél kapta. A Fosztogatd péncél
bordarabok rédrétozott fémlapokkal, amelyek egy csiings-16go
lancinget alkotnak. Nem éppen a legjobb védelmet nyUljtja, de
konnyedén elkészithetd, feltéve, hogy a hozzaval 6k megvannak.
S:10PSZ: 8N: 2/25L: 0/25 T: 0/15 P: 0/25 R: 0/20

Vandal pancél
Ar: 800
Az ormotlan Fosztogaté lancing fejlettebb vétozata. A Vandd




pancél vékony bircsikok fémmel és némi kevlérral megtémogatva.
S:25PSZ: 15N: 3/25L: /30 T: V17 P: Y30 R: 1/25

Testvériség borpancé

Ar: 900

Az Acél Tesvérisége korében viselt
sztenderd boérpancél. Ha egy testvériségen-
kivilit azon kapnak, hogy ilyet visel, az egy
kinos kikérdezésre szamithat. Feltéve, hogy

a huszér-tesbknak van kedvik kérdezéskodni, mieldtt szitéva [6vik

azilletét..
S: 10PSZ: 15N: 2/25L: 0/25 T: 0/15 P: 0/25 R: 0/20

Harci borpancél

Ar: 1000

Ez a bérdzseki szegecselt és megerésitett a nagyobb
védelem érdekében. Nem istaldhatndl mensbbet egy
poszt-nukledris vilagban.

S:7PSZ: 20N: 2/30L: 0/20 T: 2/25 P: 0/10 R: 0/20

=
ot

2-estipusut borpéncé

Ar: 1000

Megerdsitett bérpancél, ami nem csak a torzdt,
hanem a karokat, és alagyékot is takarja.

S 10 PSZ: 20 N: 3/25L: /30 T: /17 P: 1/30
R: 1/25

2-estipusy Testvériség borpancé

Ar: 1100

A Testvériség bérpancéljanak fejl esztett valtozata.
S:11PSZ: 23 N: 3/30L: /25 T: /30 P: V15 R: /30

Fémpancél

Ar: 1100

Egy pancél dzseki Osszeheggesztett
fémlemezekbsél. A pancél visclete 25%-kal
csokkenti Lopakodas képzettségedet.

S: 35 PSZ: 10 N: 4/30 L: 6/75 T: 4/10 P: 4/20 R:
4/25

Orjongd sodronying

Ar: 1200

Az 6rjongsk dtal ruhakbol ésfémbsl készitett lancing.
S: 10 PSZ: 20 N: 4/30L: 3/40 T: /40 P: 3/20 R: 3/30

Gul pancél

Ar: 1300

Egy kisméretii pancél glloknak guloktdl. Kénnyi, a legalapvetdbb
védelmet ny(jtjia. Csak Gulok és nagyon kistermetli emberek
viselhetnek ilyen pancélt.

S: 10PSZ: 10N: 0/20 L: 0/25 T: 0/10 P: 0/25 R: 0/25

Szuper Gul pancél

Ar: 1400

Bor és hozz& gumihevederekkel rogzitett fémlapok. Ez a kdnny kis
pancél tisztességes védelmet ny(jt. Csak Gulok és nagyon
kistermet(i emberek viselhetnek ilyen pancélt.

S:10PSZ: 20 N: 3/25L: /25 T: /15 P: Y25 R: 1/20

Testvériség fémpancé

Ar: 1500

Sztenderd fémruha az Acél Testvérisége tagjai
szémara. Vaamivel ritkdbb, mint a Testvériség
bérpancél. Ez az igényesen elkészitett oltozet
valamennyi tamadastipustél védi viselsjét. A
pancél viselete 25%-kal csokkenti Lopakodéas képzettségedet.
S: 35PSZ: 15 N: 4/30 L: 3/37 T: 4/15 P: 3/37 R: 4/25
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2-estipusii Fémpancé

Ar: 1900

Ez egy igazan kivald pancéldltozet, melyet
képzett fémmegmunkdlok  dobtak — Ossze.
Tobbnyire csak siiriin lakott helyeken lelhet fel.
Viselete  20%-kal  csokkenti  Lopakodas
képzettségedet.

S:35PSZ: 15N: 4/35L: 7/80 T: 4/15 P: 4/25 R: 4/30

2-estipusll Testvériség fémpancé

Ar: 2100

Az Acél Testvérisége fémpancéljanak tovabbfejlesztett valtozata. A
pancél viselete 20%-kal csdkkenti Lopakodas képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15N: 4/35L: 4/35T: 4/20 P: 4/45 R: 4/30

Feljavitott sodronying

Ar: 2200

Az Orjongok dltal gyartott kivalo lancing vészonhoz és bérhoz
ergsitett fémbol és kevldrbol. Gazdasdgos és tartds, az egyike a
legkitiindbb pancél oknak, amelyek pénzért kaphatdk a pusztul atban.
A pancél viselete 15%-kal cstkkenti Lopakodas képzettségedet.

S: 18 PSZ: 25N: 5/50 L: 2/40 T: 4/30 P: 3/30 R: 5/60

M utans lemezpancé

Ar: 3000

Egy abbdl a néhany pancéruhabdl, amit mutansok is tudnak viselni,
Ez a,,ruha” tobbnyire fém- és bérdarabokbdl dll, elég ormétian véds
Oltozetet eredményez. Csak mutdnsok hordhatnak ilyen pancélt.

S: 40 PSZ: 10 N: 4/30L: 3/37 T: 4/15P: 3/37 R: 4/25

Szegecselt Mutans lemezpancél

Ar: 4200

A normdl Muténs lemezpancél fejlesztése. Lévén jobb kézimunka,
az Oltozet jobb védelmet nydjt, és sokkal nehezebb is. Csak
mutansok hordhatnak ilyen pancélt.

S:50PSZ: 15N: 4/35L: 4/45T: 4/20 P: 4/45 R: 4/30

Tesla pancél

Ar: 4500

Ez a fémpancd 0Oltozet elektromagneses
tekercsekkel van ellaiva az energiatAmadasok
elleni  védedlem  megnbvelése  érdekében.
Tobbnyire csak hi-tek kornyezetben lelheté fel. A
specidlis pancédl  visdlete 20%-ka  csokkenti
képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15N: 4/20 L: 19/90 T: 4/10 P: 10/80 R: 4/20

e

-

Lopakodas

Testvériség Tesla pancél

Ar: 4800

Az Acél Testvérisége dlitotta €l6 a Tesla pancél ezen fejlesztett
véltozatat. Leginkdbb csak a Testvériség technikusai hordjak. A
pancél viselete 20%-kal csdkkenti Lopakodas képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15N: 4/20 L: 15/85 T: 7/45 P: 15/85 R: 4/20

Testvériség csatapancél

Ar: 4800

Ez a csatapancél a harcold egységek alapfelszerelése
az Acél Testvériségében. A csatapancél fejlettebb
véltozata, néha nagyobb vérosokban is beszerezhets.
Ez a pancélruha sisakkal isrendelkezik. A csatapancé
viselete +20% Sugértiirés bénuszt ad.

S: 25PSZ: 20 N: 8/40 L: 8/70 T: 7/50 P: 7/60 R: 8/40

Vegyvédelmi ruha
Ar: 5000

A vegyvédelmi ruha jél jon, ha valaki iddben elh(iz6do
tevékenységre késziil sugarszennyezett tertleten. Amig
viseli a vegyvédelmi ruhdt, az illet6 a sugérzas és a
radioaktiv anyagok mindenfajta karos hatasét6l mentesil
(100% Sugartiirés). Tovébbi bonuszt jelent, hogy az
effgjta oltdzetek 100/100 Gaztiirést is jelentenek. Hozza




kell tenni, ezek az Oltozetek ritkdk — és dragak is. Nem vehetsz fel
sisakot vegyvédelmi ruhdhoz. A rad ruha visel ete 30%-kal csokkenti
aLopakodés esélyeit.

S: 20 PSZ: 15 N: 4/30 L: 0/30 T: 10/60 P: 0/20 R: 4/40

Csatapancé
Ar: 6500 ™

Sztenderd kstonai fejlesztésti pancél szérazfoldi
csapatok szdmara a Haborl €lésttrol, és még r
mindig hever jonéhdny erre-arra Legtobbjiket |
nagyvarosok renddri szervel haszndjak, vagy

témeérdek pénzzel rendelkezé gengszerek. A pancélruha rendelkezik
sisakkal, és +20% Sugartiirés bonuszt nyijt.

S: 20 PSZ: 20 N: 5/40 L: 8/60 T: 4/30 P: 4/50 R: 6/40

2-estipust Csatapancél

Ar: 8000

A Csatapancél fejlesztett valtozata, messze jobb
védelmet nyljt. Eredetileg katondk szaméara |§
késziilt a Héaboru fejlettebb szinhelyein. Ez a
pancéloltézet sisakkal is rendelkezik. A pancél
viselete +20% extra Sugartiirés bonuszt biztosit szamodra.
S: 20PSZ: 25 N: 6/40 L: 6/65 T: 5/35 P: 5/50 R: 9/45

Testvériség védéruha
Ar: 9000
Az Acé Testvérisége dlt €l ezzel az

alatomos  védéruhdval a  specidis
szitudcidkban  torténd  bevetésekhez.
Kombindja a vegyvédelmi ruha &ltal

nyUjtott védelmet az Er6pancél gézsziiré rendszerével, ezentll pedig
felruhdzza visel 6jét némi védelemmel a tAmadésok ellen. Tokéletes,
ha Lovagok harcolnak gulokkal — vagy a kalandoz6 szaméra, aki
kinyirta a Lovagot, és most 6 harcol a gulokkal. Ez a pancél kisziri
az Bsszes gaztamadést (Géaztiirés 100/100), tovabba 80% Sugértiirés
bonuszt és 50% Méregtiirés bénuszt ad visel6jének. A ruha sisakot
is tartalmaz. A védéruha viselete 50% levonast jelent Lopakodéasra,
10% levonast Orvoslasra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre és Javitésra,
valamint 5% levonast Elstsegélyre és Tudoményokra a ruha
ormétlansaga okan.

S: 30 PSZ: 18 N: 5/40 L: 5/55 T: 4/40 P: 5/55 R: 6/40

2-estipust Testvériség védéruha

Ar: 10000

Az Acél Testvériség védorunganak fejlettebb vétozata. 90%
Sugértiirés bonuszt, 100/100 Gaztiirés bonuszt, és 75% Méregtiirés
bénuszt ad. A ruharendelkezik sisakkal. A ruhaviselete—1 Eszlelést
eredményez, valamint 50% levonast jelent Lopakodasra, 11%
levonast Orvodasra és Zarnyitasra, 10% levonast Zsebmetszésre és
Javitésra, valamint 7% levondst Elsdsegélyre, 5% levonast
Tudomanyokra, és 2% levonést Tudoméanyokra. Hozza kell tenni,
hogy csak a Testvériség legmagasabb rangu tisztjei férhetnek hozza
ilyesfajta pancélhoz.

S: 35 PSZ: 20 N: 6/40 L: 6/60 T: 5/42 P: 6/60 R: 9/45

Pszeudd-pancél

Ar: 10000

Ez a kivalo pancél a genetikai mérndktudomany felhasznélasaval
késziilt. Alapjaban véve, ez a pancél viseléjét komplett biolGgiai
exoszkeletonnal ruhazza fel, nagymértékben megvédve 6t a normal
biztosit

tamadésoktol. Tovabbad 20% Sugartirés  bonuszt
hasznal 6janak. Nem viselhetsz sisakot ilyen pancélhoz.
S: 20 PSZ: 30 N: 10/50 L: 4/20 T: 10/60 P: 4/20 R: 5/50

Erdpancél

Ar: 12500

Ez egy fém testpancél kilonbdzé energiadtviteli
eszkdzokkel felszerelve. Az Ergpancél gyakran az
utolsd sz6 a személyi védelemmel kapcsolatban a
pusztulatban, tobbnyire kizé&rdlag az Acd
Testvérisége lovagjai és a Héborl elétti technikéhoz hozzaférd

szervezetek hordjak. A pancél energida +3-at ad hasznddja
Ergjéhez, tovabba 100/100 Gaztirést, 30% Sugartirést és 15%
Méregtiirést ad viseldjének. A testpancél sisakkal is rendelkezik. Az
Er6pancél visclete 75% levonést jelent Lopakodésra, és 10%
levonést Esosegélyre, Orvodésra, Zéarnyitésra, Zsebmetszésre
Tudomanyokra és Javitasra.

S: 35 PSZ: 25 N: 12/40 L: 18/80 T: 12/60 P: 10/40 R: 20/50

M eger Gsitett Erdpancél

Ar: 15000

Egy kémiai eljérés Gtjan teszi a normé Testvériseg
Eropancélt keményebbé és jobbd Az djarés
eredényeképpen pedig a norma Erépancélhoz
hasonléan +3-at ad hasznd6ja Eregjéhez, 30%
Sugartiirést és a 100/100 Gaéztiirés mellett 15% Méregtiirést ad
viseléjének. A testpancél sisakkal is rendelkezik. A Megerésitett
Eropancél viselete 75% levonast jelent Lopakodasra, és 10%
levonast Esbsegélyre, Orvodésra, Zarnyitésra, Zsebmetszésre
Tudoményokra és Javitasra.

S: 50 PSZ: 25 N: 13/50 L: 19/90 T: 14/70 P: 13/50 R: 20/60

Testvériség Erdpancél

Ar: 17000

Ezt az Er6pancél ruhat az Acél Testvériség dlitotta €l6 Lovagjai
szdmara a Habor( utan. Fantasztikusan ellendll és elég stilusos is.
30% Sugartiirést, 100/100 Gaztiirést és 15% Meéregtiirés bonuszt ad
visel6jének. Ez a jépofa testpancél sisakka is € van lava. A
Testvériség er6pancél viselete 75% levonast jelent Lopakodasra, és
10% levonast Esdsegélyre, Orvoslasra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre
Tusoméanyokra és Javitasra. Ugyanakkor viseléje kap +3 Erd
bonuszt, de—1 levonast is Eszlelésre.

S: 42 PSZ: 28 N: 13/50 L: 16/70 T: 13/60 P: 16/70 R: 20/60

Testvériség fejlesztett ErSpancél

Ar: 20000

A Testvériség sgjét Eropancéljanak fejlesztett valtozata. Ez a pancél
60% Sugartiirést és 100/100 Gaztirést ad, 20% Méregtiiréssel.
Természetesen sisak jar hozzd. +4 bonuszt ad Erére, -2 levonart
Eszlelésre. A Fejlesztett erdpancél visdlete 75% levonast jelent
Lopakodasra, és 10% levonast Esbsegélyre, Orvoslasra, Zarnyitasra,
Zsebmetszésre Tusomanyokra és Javitésra. Ugyanakkor visel6je kap
+3 Erd bonuszt, de —1 levonést is Eszlel ésre.

S: 50 PSZ: 35 N: 18/35L: 17/75 T: 15/65 P: 17/75 R: 20/65

Fejlesztett ErGpancél

Ar: 20000

A Fejleszettt Erdpancél a normd Erépancél technikusok
dtal a Haborl utdan tovébbfejlesztett vdtozata
Borzasztéan ritka és csak olyan szervezetek birtokaban
fordul el6, amelyek gyOkerei az Amarikai Fegyveres Erékhoz
vezetnek vissza, mint példaul az Enklavé. Ez a pancél 4 ponntal
noveli meg viselje ergét. Tovabba 60% Sugartirést 20%
Méregtiirést ad, és 100/100 ardnyban sziiri ki a gaztamadasokat.
Sisak is jar hozzA A Fejlesztett erépancél beépitett &jellatd
rendszerrel rendelkezik, tehat a fényviszonyokbdl adddd negativ
modositok mellézhetok. Viselete 75% levonast jelent Lopakodasra,
és 10% levonast Esbsegélyre, Orvodasra, Zéarnyitasra,
Zsebmetszésre Tusomanyokra és Javitésra.

S: 30 PSZ: 30 N: 15/55 L: 19/90 T: 16/70 P: 15/60 R: 20/65

2-estipusll Fejlesztett Er6-pancé

Ar: 35000

A Fejleszett Eropancél mégfejlettebb valtozata. A 2-es
tipust modell mégtokél etesebb védelmet nydjt. Valamint
100/100 gazsziirést és +4 Erét, amit a korébbi
Er6pancélok is nyyjtottak. Az egyetlen ismert térsasag, ami ilyennel
rendelkezik az Enklavé. Ez a pancél 75% Sugértiirést, 100%
Gaztirést és 40% Méregtirést ad. Mivel tényleg ez az utolso sz a
pancélokkal kapcsolatban, sisak is jar hozza Ez a ruhézat is
rendelkezik beépitett &jell&td rendszerrel, tehdt a fényviszonyokbdl
adodo negativ. mbdositék mellézhetok. Az egyedildllo oltdzet




viselete 75% levonast jelent Lopakodasra, és 10% levonast
Esbsegélyre, Orvoslasra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre Tudomanyokra
és Javitasra.

S: 50 PSZ: 35 N: 18/60 L: 19/90 T: 16/70 P: 18/60 R: 20/70

Sisakok

A sisakok a pancélzatoktdl fliggetlendl is hordhatok. Legtébbjik
alapbdl részeit képezit az 6ltozéknek; a Csatasisak a Csatapancél
mellé j&r, meg ilyenek. A sisak levétele tetemes mennyiségii PSZ
elveszitését jelenti és sok esetben tetemes mennyisegii ellendll asét.

Borsityak
Ar: 90
Egy sima sapka cserzett Joszaghorbol. PSZ: 3

Fémsisak

Ar: 200

Egy fémbdl késziilt sisak, ami némi védelmet ny(jt a fejnek és az
arcnak. Szinte mindenfajta fémbdl készilhet, veszélyessé is valhat,
ha nem szakszeriien készil vagy -hordjék. PSZ: 6

Harci sisak

Ar: 500

A Csatapancél része. Ez a sisak Kevlarbdl és erés miianyagokbdl
készll. PSZ: 9

Kénny( védésisak

Ar: 900

A védoéruha része. Ez a sisak minimalis mennyiségii védelmet ny(it,
ugyanakkor a gaz kisziirésének kulcsa. Nem miikddik hozzaval o
ruhézat nélkul. PSZ: 11 GT: 100/10

Erdpancé sisak

Ar: 1500

Tobbfgjta forméban és méretben |étezik, de az Eropancél sisakok
taldn a legkdnnyebben azonosithatd fejviseletek a pusztulatban.
Nem miikédnek a ruhézat nélkil. PSZ: 13 GT: 100/20

Felszerelés

Itt felszerelés cimszd alatt minden olyan térgyat értink, ami nem
fegyver, |Gszer, pancél vagy fegyverkiegészitd. Ezek gyakori (vagy
kevésbé gyakori), de mindelesetre hasznos targyak a pusztulatban.

Faklya

Ar: 10

Egy éghetd anyaggal bevont bot, amit ha
meggyQjtanak korilbelil egy dran a ad
vil&gossagot.

S1

Ongyujto

Ar: 10

Szilkséged lehet ra, ha be akarod vetni molotov
koktélodat, vagy ha fel akarod gyUjtani azt a
bizonyos hidat.

S1

Villant6
Ar: 15
Egy kics Vvilagitbeszkdz (zseblampa), ami o
specidlis energiacelldkkal lizemel. Altaldban 30
Orén keresztll biztosit fényt, amig ki nem ég.
S1

Kotél

Ar: 25

Melyik szerepjéték volna teljes kotél nélkul?
Talan az egyik leghasznosabb targy a vilagon.
Jelen esetben tekintsd 10 méter kordli
hosszlisaguinak.

S 10
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AsH

Ar: 30

Na, ezt kapd ki, kisapam!
S 15

Acskalapécs

Ar: 40

Hasznos taldiméany. A kalapaccsal be tudunk verni szégeket, a masik
végével pedig ki tudjuk hizni. Most mar ki tudunk fiiggeszteni

barmit, amit a drdga Elvisrdl taldlunk a pusztulatban.
S 4

Zarnyitokészlet

Vaue: 40

+50% bonuszt ad hasznddja Zarnyitas

képzettségére a  hagyomanyos  zéarak
berhel ésekor. Néha bizony egy-egy zér kinyitédsahoz sziikség van ra
(vagy legaldbbis egy kulcsra).

S1

Szer szamkészlet

Ar: 50

Egy atalanos szerszamkészlet kis csavarkulcsokbdl,
fogokbdl, néhany csavarh(zdbdl és egy kalapacshol al.
Altaldnos javitasokhoz.

S 15

Kalucsni

Ar: 80 b~
Egy par csizma megerfsitett gumibdl és kevlarbol. Révid l
idore megvédelmezi visel§jét a kiméletlen vegyszerektdl, L

sajnos hamar elhaszndl 6dnak.

S5

Szike

Ar: 140

Megfeleld taldmany orvos

beavatkozésok végrehaitiséhoz. Ez a M
sebészi tisztasagu rozsdamentes acél kés

kicsi, de hihetetlenil éles. Nem a legjobb eszk6z kozelharci
kOzdelemben, de meglepetésszer(ien joI alkalmazhat6. Lasd még a
Felszerel éseknél. Ha a karakter szikét hasznél, +10%-ot ad Orvoslas
képzettségére. Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.

S1

Gézmaszk

Ar: 150

Ez a maszk védemet nyljt a veszélyes
gazoktdl azdltal, hogy 100/0 Gaztlrés bonuszt
ad viselgjanek. Jol jon egy ilyen, ha valaki
mustérgazzal teli palackot dob a partira. Ne
felgjtsd, amaszk nem blokkolja a sugérzast!

S: 3lbs.

Bovitett zarnyitokészlet

Ar: 150

Ez a kis készlet tartalmaz mindent, amire egy
feltérekvd tolvajnak szilksége lehet a betbréshez.
Méar amennyiben olyan helyre prébd behatolni,

4
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ami hagyomanyos zérral van védve. A haszndlat soran +70 bonuszt

ad a Zarnyitas képzettségre.
S1

Széffeltord |észlet

Ar: 200

Ezen készlet igénybevételére a legtobb  széf
kinyitasahoz szilkség van, és +20%-ot ad hasznal 6janak
a Zéamnyitds képzettségre, ha széfet nyitogat.
S5




Elektronikus zar nyitok észlet

Ar: 250

Ez az értékes szerkezet az elektronikus zérak
kinyitdsdhoz nélkildzhetetlen. Furményosan
tllvezérli, tdlhajtja a biztonsagi vezérlést az

elektronikus  gjtokon. Altaldban cssk  a
tolvajcéhekben lelhetd fel bel 6lik.

S: 3

Dinamit

Ar: 275

Néhany egymashoz erdsitett dinamitrad
Osszekapcsolva egy detondtorral és  egy
idozitdvel, ez egylitt robbandszerkezetet alkot.
A dinamit éesitése egy sikeres dobast igényel
a Csapdakezelés képzettségre; a sikertelen proba azt eredményezi,
hogy az iddzitd helytelendil lett bedllitva, és nem a megfelel6 iddben
fog robbanni (méasszéval nem tudsz elég gyorsan eliszkolni). A
dinamit 1d20+30 pontnyi sebzést okoz mindennek ami a dinamittal
kdzos és vele szomszédos hex-ben tartdzkodik, valamint tovabbi 4

hex-nyi robbanétavolsagig 1d6 sehzést.
Elsdsegely doboz

At: 300

Az elsOsegély doboz haszndata 1d10

Sebpontot gy6gyit 1d10 percen belll, ha mér
egy az ElsOsegély képzettségre tett dobas
sikeresnek bizonyult. Egyszer haszndlatos.
S 4

Geiger szamlalo

Ar: 300

Ez a hasznos kis szerkezet nem csak azt méri,
hogy egy személy mennyi sugéarzast gy(jtott be,
hanem az &td sugérzést is észreveszi a
kornyezetben. Jol johet annak megallapitasdhoz,
hogy vajon veszélyes |ehet-e az a nagy izz6 krater afoldon.
S5

Plasztik (C-14 Plasztik Robbandanyag)

Ar: 400

A C-14 a klasszikus C-4 plasztik
robbanydanyag egyik fejlesztett valtozata. Egy
ragacsos anyag, ami robbanékony. A plasztik
azért hasznos, mert béarmilyen felllethez
hozzéatapaszthatd, és nem csak zéart teret robbant szét, hanem
nagyobb tavolsagot is beterit. A C-14 egy fehér vagy szirke anyag,
és rénézésre, tapintésra a gyurméra emlékeztet. Elesitése egy sikeres
Csapdakezelés elleni dobast igényel; a dinamithoz hasonléan, ha a
dobés sikertelen, akkor az iddzitd helytelendl lett bedllitva, és rossz
iddben fog robbanni, legaldbbis nem megfeleleldben. A Plasztik
2d20+30 sebesiilést okoz mindennek az adott hexben, ennek felét a
kornyezd hexekben, tovébbi 4 hexben pedig 1d6-ot. A C-14
sokszorozasavan negyobb bombak allithatdk el 6.

S 2

Orvosi tadska

At: 450

Az orvos taska mindenféle eszkdzoket tartalmaz a
vizsgalathoz és mindenféle nyavaja kezelésének
végrehagjtdsahoz. Ha a karakter rendelkezik egy
orvos téskaval, az alkalmanként megnoveli 15%-kal
az Orvoslés képzettseget tordtt végtagok és vaksag kezeléséhez.
S 10

2-estipusu Elektronikus zar nyitok észlet

Ar: 500

A fejlesztett  elektronikus zétnyitokészletet
betorok, besurrandk, egyéb blindzok és a CIA
Ogynokel haszndlték a Héboru elbtt. Ezzel a
szerszammal a karakter nem csak mindenféle zérat tud kinyitni,
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hanem mindenféle interfészei &tal més elektronikus gépekhez, mint
a kozponti szamitégépekhez, termindlokhoz és zsebkalkul&orokhoz
is csatlakozhat.

S5

Jarmiszer el 6 szer szamk észlet

Ar: 500

A szerszamoslada  tartalmaz  néhany  szilkséges
eszkozt a jarmlvek javitasdhoz (ugyanakkor mas
bonyolult mechanikai szerkezethez is haszndhat6). A [N
szerszamokon kivil tartalmaz egy csatlakotathatd szamitogépet, ami
eemzi ajarmQ javitanivaloit.

S 20

|

Szer ek (Drogok)

Sok Utjalétezik a szervezet vegyi befolyasoldsanak a pusztulatba, és
nem mindegyik maradéktalanul hasznos. A vegyianyagok mindig
vaamilyen hatéssal vannak a szervezetre. Néha a szerek nem
kénnyen azonosithatdk, vagyis ha egy nagy doboz fecskendd kerdl
az utadba és szeretnéd tudni, hogy mi van bennik, nincs mas
vélasztasod, mint bel@ni egyet és varni a hatast. Figyelem: a jaték
készitGje nem javasolja a modszer alkalmazasat a valo vilagban (A
fordit6 sem! - a ford.) Megjegyzendd, minden szer képes a faji
hatérok ala vagy folé valtoztatni a Képességeket. Amikor az adott
szer pozitiv hatasai elmulnak, a Képességek visszadllnak eredeti
értékiikre és aztan kovetkeznek a negativ hatasok.

L oket

Ar: 25

A Loket (j drog a poszt-nukledris vilag utcain.

Senki sem tudja pontosan, hogy hogyan készill,

kivéve azt a keringd szObeszédet, hogy egy

maffiavezér megbizasabdl nagylétszaml  fellgyelet mellett
fejlesztették ki, eredetileg gyogyitasi célra. Mindenesetre nem
kizérhat6, hogy a loket mar az elsd dézis hatasara is fliggdseget valt
ki. Az asztma kezel ésére szolgdl 6 inhal 8 6 eszkdzokben terjesztik. A
belélegzést kovetben a hasznaldja +2 Akcidpontot kap (13-ig
novekedhet), +1 Erdt és +1 Eszlelést 1d10 éréara. Az idd lejartakor a
karakter veszit 2 Akcidpontot, 3 Erdt és 3 Eszlelést. A Loket 80%-
ban addiktiv, ugyanakkor beszélik, hogy létezik ellenszer az dtala
okozott fliggdség kezel ésére — valahol.

Gyogypor

Ar: 50

Ez egy egyszer(l gyégyhatasi por, bevétele utan segit
enyhiteni a konnyebb sebek okozta f§gdamat.
Elfogyasztésa 1d10+5 Sp-t gyoégyit, és 1 orara 1
pontnyi Eszlelés-vesztést okoz. Nem addiktiv, a por
negativ hatésai idovel elmuilak.

N

. il

Stimpakk

Vaue: 150

A Stimpakkok kicsi fecskendok gyégyszerrel,
melyek enyhitik a fadalmat és gyorsitjdk a
sejtfejlodést, segitve a sejteket, hogy nagyobb
tempéban  sokszorozzak magukat. Igen
gyakoriva vat a Héborit kovetden, valamilyen formajdban
mindenfelé megtalalhat6. Beinjekcidzasa utan a szuri 1d10+10 Sp-t
gyogyit. Nem addiktiv.

Voodoo

Ar: 50

A torzs fozet doglott szérnyetegek tatemeibdl készil (nyamil). A
por elfogyasztdja legydzhetetlennek érzi magét. 30 percig a Voodoo
+2 boénuszt biztosit Ugyességre, +3-at Szerencsére, és 20%-ot
Sebtlrésre a Normdlis tdmadasi forméhoz. A fél ¢ra leteltével a
hasznal 6 depressziosnak érzi magét és 2 Ugyességet, 3 Szerencsét
veszit, valamit az 6sszes Normd Sebtlrését. A Voodoo 20%-ban
addiktiv.



Ellenméreg

Ar: 150

Mindenféle gyengitett méreghdl és
antitestekbdl késziil, minden dozis egy ponttal
csokkenti a mérgezési szintet. Az Ellenméreg
ize a koptetGszirupra emlékeztet és kis
Uvegekben taroljak. Nincs hivatalos ellenméreg-gyarté cég a
pusztulatban, ezért avérosi doktorok és az utaz6 felcserek joval aron
felll szokték adni. Nem addiktiv.

Puffancs

Ar: 200

A Puffancs egyfajta ideiglenes szteroid, amely
rovid idotartamra fokozza a mitokondridis
aktivitast az izmokban. Sajnos ugyanakkor ezek
a vegyianyagok bénitjak az agyi funkcidkat. A
drog szedése alkamas arra, hogy valakit Osszecsomagolj a
szoritéban, de nem javasolt akkor, amikor tankkal vonulsz csataba.
Bevételét kovetéen a Puffancs 2-vel ndveli meg hasznédl §ja Erejét, 2-
vel Ugyességét és 3-mal Eszlelését. A hatdsa 1d10/2 6ran bell
(Iefelé kerekitve) mulik el, ezt kbvetden hasznaléja 3 pontnyi Erdt, 3
Ugyességet és 2 Eszlelést veszit 1d10 érara. A Puffancs 30%-ban
addiktiv.

Mentat

Ar: 280 i
A Mentétok megnovelik haszndéjuk |
felismerdkészségét egy rovid idGtartamra, \ '

viszont veszélyes, mert erds utéhatasai vannak
és nagy eséllyel okoz fliggdséget. Valamikor kisérleti drog volt a
hadsereg szdméra, élénkitd hatasa miatt a Habort megel6z8en az
utcan is népszerivé védtak ezek a pasztillék. A Mentét bevételét
kévetden megemeli haszndldja Eszlelését és Intelligencigjat 2-vel,
Karizmgjat 1-gyel (mindenki megnyerdbbnek tlnik a hatasa alatt).
A hatésok 1 6ra datt miinak €, ezt kovetden a haszndl6 Eszlelése
és Intelligencigja 4-gyel, Karizmga 3-mal csokken 1d10 éréig. A
Mentétok 60%-ban addiktivak.

Utanégetd rago

Ar: 350

Az Utanégetd egy kisérlet volt a Met egy ,,biztonsagos” forméjanak
legalizalésara a 21. szdzadban. Néhany élvezeti cikkeket forgalmazd
cég apr6 metamfetamin kristlyokat kevert ragoégumikba. Az
eredmény egy pa percig hatdé, mértékletes dézisi drog amely
viszont hosszabb iddre feldob. Az Utanégetd ragasa 1d10 kérre +1
bénuszt ad hasznél 6ja Erejére és Eszlel ésére, valamint Akcidpontjait
is megndveli 2-vel. Az idd eteltével viszont 1 6réra 1 pontot veszit
Erejébdl és 2 ponot Eszleléséhdl. Az Utanégetd 30%-ban addiktiv.

Pszichd

Ar: 400

A Pszich6 egy olyan drog, amely leginkdbb a
Mentét és a Speed kombinécigjéra hasonlit. Ez a
vegyi koktél nagy eséllyel okoz fliggdséget és
szornyi mellékhatdsai vannak, de elényei a
legtdbb hasznal6 szdmaéra bevaltak. A Pszicho beinjekcidzasa utan a
haszndl6 Ugyessége 3-mal névekszik, Intelligencigja pedig 3-mal
csokken. A Pszichd hatdsai 1d10 6ra alatt milnak e, az idd
leteltével a haszndl6 1d10 koérre MINDEGY IK képességébdl veszit
3 pontot, a Szerencsét kivéve. A Pszicho 50%-ban addiktiv.

Szuper stimpakk

Ar: 500

Egy észbontd gydgyszerkotyvalék, amely a
harctéren megsebesiilt katondk gyodgyitasara
késziilt, a csaték valsagos perceire. A szuper-
szurik nagy karszalag formajdban késziilnek,
melyek a kara felcsatolva kilonbozo

iddpillanatokban
beinjekciézzak a szereket, ezdltal maximalizdlva azok hatésait. Az
egész injekciés procedira alig tart egy mésodbelrcig. A Szuper
stimpakk 5d10+50 Sp-t gydgyit, ugyanakkor hasznéldja egy éraval
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késdbb veszit 1d10 Sp-t az utdsokk miatt. Ezért nem rossz Otlet
valami mas gyogyitasi forma felé nézni, ha a haszndé Sp-i Ujra
veszélyes szintre csokkennek. Nem addiktiv.

Acél Testvérisége Traumapakk

Ar: 600

A Testvériség altal készitett Vegyi péarlat harcban valo haszndlatra.
A Traumapakk talvezérelt dlapotba hozza a sejtreprodukcios
folyamatot, ezéltal azonnal 6d10+10 Sp-nyi sebesolést gyogyitva,
ugynakkor 2d10+30 potnyi sebeslilést okozva 1 éraval késdbb. Nem
addikktiv.

Muti

Ar: 700

A Muti egy a Mdadositott Evollciés Virus hatasait rovid idore
reprodukdé vegyianyag. A drog beinjekcidzasdt kovetden
hasznddja 1d10 éréra +4-et kap Ergjére és Eszlelésére, -4-et
Karizmdjara és Intelligencigjdra. Az idd leteltével a haszndlonak
probét kell dobnia Alloképességére. Ha a dobés sikertelen, akkor
4d10 pontnyi sebesiilést szenved. Megjegyzendd, hogy ha
Szupermutéans probdja ki a Mutit, annak semmilyen hatésa nem lesz
ra. A Muti 20%-ban addiktiv.

Ultra stimpakk

Ar: 1000

A legerdteljesebb gyogyit6é anyag a Foldon. Az Ultra-szuri egészen
Orllt tempdra serkenti a segjtreprodukcidt, ezdltal 10d10+50 Sp-t
gyogyitva a beinjekciozast kovetben. 1D10 drat kovetben a
hasznd 6nak dobnia kell Alloképességére. Ha a dobés sikertelen, az
Osszes Sp-t elvesziti, amit az Ultra-szuri gyoégyitott rajta. Ha a dobas
sikeres, akkor csak a felét vesziti el. Az Ultra-stimpakkok kizardlag
technol6gidban bovelkedd szervezetek birtokdban fordulnak eld,
mint amilyen az Acél Testvérisége vagy az Enklavé.

Rad-ir

Ar: 1500

A Rad-ir egy kétes hir( drog a Haboru elétti
idokbdl, a bombék lehulldsa utdn viszont az
egyik leghasznosabba vét.  Szordfees
palackban tarolj&k, a testfellletre permetezve
fejti ki hatasat korulbel Ul egy oraalatt. A Rad-ir gy mikodik, hogy
elegyedik a radioaktiv részecskékkel az emberi szervezetben,
megtisztiva azt ezdltal. A haszndlat utén 1 nappal a haszndl6 25 rad
sugérzastdl szabadul meg, Ujabb 1 nap mulva még 25-tdl. Sajnos a
Rad-ir 20%-ban addiktiv.

Rad-ex

Ar: 2000

A megel6zés a leghiztosabb gyégymad. Ez az
elmélet dl a drog mogott. A Haboru eldtt Uzl eti
forgalomban nem volt kaphatd, a hadsereg
szédméra viszont éppen eleget gyartottak, annyit,
hogy ezdltal mér a poszt-nukledris vilagban sem ismeretlen. A Rad-
ex egy kapszula, amely 50%-kal noveli haszndl6ja Sugéartlrését a
bevételt kovetd 1d10 dréara, egyfajta "antitestet" dlitva eld a
hasznal 6 szervezetében. Nem addiktiv.

Jarmiivek
Ez egy tomér summéarium a Falout vilagédban eléforduld
jarmivekrol.  Megjegyzends, hogy a jarmivek esetenként

megsérilhettek, modosittattak vagy mas médon megvéltoztak a
hébori 6ta eltelt tobb, mint széz év soran. Uj jarmiveket és (j
jarmualkatrészeket hosszu ideje nem gyértottak, kopd akatrészeket,
mint amilyen a kerekek, kilondsen nehéz tadni. Az
energiacellakkal hajtott jarmiivek mind Kis energiacellakkal, mint
Mikrofuzios cellakkal feltdlthetok. Az adbbiak csak példék a
jédrmiivekre; ez csak referenciaként hasznalandd, amikor a kaland
soran felbukkan egy jarmii. A jarmiivek a tobbi &ruhoz hasonl6an
nem ugyanazon minéségi szinten ,kerliinek forgalomba”, ezért
nincs pénzben kifejezhetd &landé éuk. Ha egy jami
aaphelyzetben rendelkezik fegyverzettel, az szerepel a leirasaban.



Tovébbi informéciokért a jarmiiadatok hesznalataval kapcsolatban
l&sd Jarmiiharc, fentebb.

Roviditések:

CsS = CsUcssebesség km/h-ban (kilométer/ora)

GyR = Gyorsulasi réta (km/h/kor)

LR = Lassulési réta (km/h/kor)

KS = Kanyarodasi sugér (méterben)

MT = Megtehet6 tavolsag teljesen feltoltétt Uizemanyagtank mellet
(kiléméterben)

USz = Utasok szdma

TB = Teherbirds (a csomagtartéban, a tetén, sth.) — a maximdis
teher, amit ajarmii hordozni képes.

Sp = Sebpontok, SZ (Szerkezet), M (Motor), | (Irényités), V
(Vezérmii) és K (Kerekek/Futdomii — annyival szorozva, ahény darab
van beléle).

[ST N: L: T: P: R:] = Sebtiirés, masképpen a jarmii pancélzata. Ez
ugyanigy néz ki minden egyes jarmirendszeren, és vonatkozik
minden tamadéasi formara (normal, 1ézer, tiiz, plazma és robbanas).
Az ST szézalékos érték.

Gépkocsik, teher gépkocsik és mas hétkdznapi jar miivek
Nem igazan katonai j&rmivek, az autok és teherautok a
leggyakoribb jarmiivek a pusztul atban.

Gépkocsik

Corvega
“Utonallé”

Az Utondllé egy
sportauté és egy
csal&di jérgany
kombinécioja, ami
az amerikai élet
alapvetd eszkdze
volt a Haborit
megel6z6 években.
Tégas, és a legtobbféle sik talajon képes haladni. Az Utonalld
alapbdl nincs felszerelve fegyverzettel, és 30 egysegnyi Uizemanyag
toltheto bele.

CsS: 160 GyR: 60 LR: 50 KS: 5 MT: 480 USz: 5 TB: 2500 Ibs. Sp:
Sz: 175M:501: 40 V: 40 K: 10(x4) [STN: 10L: 0T: OP: OR: 10]

Canyonero SSzJ

Hogy is hivjd&k azt a néghykerék
meghajtasy, biizl6 kisteheraut6t, ami tép
vagy 35-ted? Canyonero! A  sportos
széllitéjarmiivek erételjes kilsgjik- és a
kisebb autokéndl relative stabilabb Gtfekvésiik miatt népszeriiek
voltak a Habordt megel6zéen. Kissé bumszlik, de sok példany
kozllluk szinte érintetlen alapotban maradt fent. Normal esetben
nincs felszerelve fegyverzettel, és 50 egységnyi lizemanyag tolthetd
bele.

CsS: 140 GyR: 40 LR: 50 KS: 7 MT: 300 USz: 5 TB: 4000 |bs. Sp:
Sz: 250 M: 701: 40 V: 40 K: 15(x4) [ST N: 10L: 5T: 0 P: 5R: 10]

Roadrunner 1zom-kocsi

A késb 1960-as években és akorai
1970-es években nagyon
népszeriiek voltak az izom-kocsik
az Egyesiilt Allamokban. Ezek az
autok  hatalmas 427-es  és
effolétti - motorral redelkeznek, és gyors, kemény vezetésre lettek
tervezve. Elég robosztusak, és nagyszamban élték tal a Haborut.
Némi utannajarassal szinte barmelyikiket felkutathatod. Nincsenek
felszerelve fegyverzettel, és 30 toltésnyi lizemanyag tdlthets bele.
CsS: 200 GyR: 40 LR: 50 KS: 8 MT: 300 USz: 4 TB: 2500 Ibs. Sp:
Sz: 200 M: 100 1: 40 V: 40 K: 10(x4) [STN: 17 L: 5T: 5P. 5R:
10]
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Homokfutd

Végy mindenféle jarmiialkatrészeket, és
illeszd oket Ossze. Ezek az Osszetékolt
kocsik a leggyakoribb motorbiciklik a
pusztulatban. Fosztogatok gyakran
hasznaljék rajtalitéses miivel etekhez, mivel
rendesen birja a gyiir6dést kdzéptavon. Azonban a homokfutok nem
érmek fel a tobbi jamiihoz sebesség, pancélozottsag,
ellendlioképesség és futdtavolsag tekintetében. Normd esetben
semmilyen fegyverzettel sincsenek felszerelve, és 20 téltésnyi
Uzemanyag toltheté belgik. A homokfutd 10%-kal mérsékeli a
terepviszonyokbol adddo levonasokat a Jarmiivezetés dobasnal.

CsS: 130 GyR: 80 LR: 60 KS: 4 MT: 100 USz: 1 TB: 500 Ibs. Sp:
Sz: 50M:501:30V: 20K: 10(x4) [STN: 5L: 0T: OP: OR: 0]

Tehergépkocsik

Féltonnas platoskocsi

Ez egy egyszerii pick-up teherauto, a
filke hatsd részében é&gggya
személyek és felszerelés szallitasara
Kulénleges kerekeinek és
felfliggesztéseinek kdszdnhetéen
meglehetésen razos terepen is képes keresztiilvagni. A teherautdk
normd helyzetben nincsenek felszerelve fegyverzettel, és 30
toltésnyi Uizemanyag tolthet6 bel§uk.

CsS: 160 GyR: 50 LR: 40 KS: 6 MT: 400 USz: 2 a fllkében, 5 a
platén TB: 3000 Ibs. Sp: Sz: 190 M: 60 1: 40 V: 40 K: 15(x4) [ST N:
10L:5T:0P: 5R: 10]

Két ésfél tonnasteherautd

Ez meg egy joval nagyobb
teherautdé, amit ellamany és
csapatszdllitésra  haszndltak a

Habort megel6zéen. Altaldban
csak utakon és sik terepen tud
kozlekedni. Tobbnyire nincsenek - -
felszerelve fegyverzettel, és 50 toltésnyi Uizemanyag tolthetd bele.
CsS: 130 GyR: 30 LR: 30 KS: 15 MT: 320 USz: 2 a fiilkében, 15
hatul TB: 10000 Ibs. Sp: Sz: 300 M: 100 I: 40 V: 40 K: 25(x6) [ST
N:30L:10T: 7P: 10R: 20]

Kamion

A kamionokat vagy ahogy eurépai
bardtaink hivjak: nehézvontatdkat,
széleskdérben haszndltak rakomany
vontatasra a  Hébora  elétt.
Bazinagyok, vagany tulajdonosoknak
valok, és birjak a gylrodést. Nem
sok maradt belolik, de mivel a karnlokat wszonylag konnyi
karbantartani és szervizelni, az Uzemben lévék jol dolgoznak.
Potkocs is kapcsolhaté hozzajuk az extra raktér érdekében. A
kamionokba és 100 toltésnyi Uzemanyag tolthet6.

CsS: 120 GyR: 40 LR: 40 KS: 15 MT: 320 USz: 2-3 TB: 50000 Ibs.
Sp: Sz: 300 M: 1301: 50 V: 50 K: 30(x10) [STN: 45L: 15 T: 30 P
15R: 30]

Utanfuto

A potkocsit  kamionok utan  lehet
kapcsolni az extra taroléhely érdekében.
Az utanfutok sokféle holmi elvontatasara
akalmasak, aszilard aruktdl az olgjig ésa
gaztél a folyékony nitrogénig. Az alabbi adatok a kamion és a
poétkocs egyuttes adatait tiintetik fel.

CsS: 100 GyR: 30 LR: 20 KS: 20 MT: 200 USz: 40-45 TB: 50000
Ibs. Sp: Sz: 600 M: 1301: 50 V: 50 K: 30(x18) [ST N: 45L: 15T: 0
P: 30 R: 30]




Rohamkocsi

Egy  katonai dzsip, amit
kislétszami személyzet és konnyi
gyalogsag nehéz terepen torténd
széllitaséra terveztek. Valamennyi
tereptipuson  viszonylag  nagy
sebességgel  képes haladni. A _ 5
Csapatszdllitok 20%-kal mérsékelik a terepwszonyokbol adodo
levonasokat a Jarmiivezetés dobashoz, és 30 toltésnyi lizemanyag
toltheto bel k.

CsS: 95 GyR: 60 LR: 40 KS: 8 MT: 600 USz: 5 TB: 2500 Ibs. Sp:
Sz: 300 M: 1001: 50 V: 50 K: 40(x4) [STN: 50L: 30 T: 27 P: 30R:
45]

Busz

A buszok, vagy eurdpaiasan:
autébuszok nagy jarmivek egy
rakas ember relative kényelmes
elvontataséra létrehozva. Nem
igazén alkalmasak
tehervontatésra, de ha vaaki
nekilat kicibalni az Uléseket a buszbdl, akkor elég tagas helyhez
juthat &ltala. A buszok nincsenek felszerelve fegyverrel és és 100
toltésnyi Uizemanyag toltheté bele.

CsS: 100 GyR: 30 LR: 30 KS: 20 MT: 300 USz: 60-70 TB: 50000
Ibs. Sp: Sz: 550 M: 170 1: 50 V: 50 K: 25(x6) [ST N: 25L: 10 T: O
P: 10R: 20]

Motorker ékpérok

A motorbiciklik kétkerekli jarmiivek elsddlegesen a sebesség
érdekében. De léteznek erésebb konstrukciok is koztik. Jopar
motorbiciklinek sikerlilt a tulélés, ezen tdl pedig viszonylag kénnyi
karbantartani és szervizelni 6ket, mivel kevesebb alkatrészre van
hozzgjuk szikség, mint més jamivekhez. A motorbiciklik
nincsenek felszerelve fegyverzettel és mindannyiuk meglovaglésa —
10% levonast jelent a Jarmiivezetés probakhoz.

Sport Hawg

A Sport Hawg egy minden
tekintetben j6 kis motorbicikli,
megfeldlé  kényelmet, és hozza
sebességet és nagy futétavol sigot
nyljt. Régéta a leggyakoribb
motorbicikli tipusok a
pusztulatban, mivel egy éppen
megfeleld tudasi szereld is Gssze
tudja eszk@bdni 6ket régi darabogbdl. A Sport Hawg-ba 20 téltésnyi
Uizemanyag tolthets.

CsS: 200 GyR: 60 LR: 40 KS: 6 MT: 300 USz: 1 TB: 400 Sp: Sz:
50M:301:10V: 10K: 5(x2) [STN: 10L:0T: OP: OR: 0]

Csontrakéta

A Csontrakétdk  egyesitik  vagyobb
testvéreik  stilusat és  futétavid a
sehességgel  és mandverezhetéséggel.

Nagyon kecses motorok, szervizelésik
nehéz gy, mert kilénleges alkatrészek
kellenek hozza Elég ritkdk, mivel elég
kényelmetlen velik a sima talgon kivil
més terepen repeszteni. A Csontrakéték
kilon -10% levonast jelentenek a terepviszonyokbdl adéddan a
Jarmiivezetés dobashoz és 20 toltésnyi lizemanyag tolthetd bel & lk.
CsS: 300 GyR: 120 LR: 60 KS: 4 MT: 100 USz: 1 TB: 300 Sp: Sz:
40M:351: 10V: 10K: 8(x2) [STN: OL:0T: 0OP: OR: 0]

Chopper
A Chopperek kozépkategorias
motorok extra cuccokkal

felszerelve, mint a szavkormany
6s az sy kerékfelfliggesztés.
Valamivel jobban kezelheték a
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kisebb motorokndl, de feltétlentl nagyobb darab emberek széméra
gjanlott. Ja, és ha egy Zed nevii fickd jelentkezne a Chopperjaért,
jobban teszed, ha visszaadod neki! A Chopperekbe 20 toltésnyi
Uzemanyag tolthetd.

CsS: 220 GyR: 80 LR: 40 KS: 5 MT: 280 USz: 1 TB: 400 Sp: Sz:
60M:401:15V: 15K: 9(x2) [STN: 10L: 0T: 0OP: OR: Q]

Indian fénok

Feltehetéen a legnagyszeriibb
motorbicikli, amit csak valaha gyartottak.
Az Indign fondk a vel6 és a dtilus
tokéletes hazassaga. Viszonylag gyors, a
jol néz ki, futésa pedig zokkendmentes, kényelmes utazést biztosit,
még a szemeid is fennakadnak téle! Az Indian fonokokbe 20
toltésnyi lizemanyag toltheto.

CsS: 230 GyR: 100 LR: 40 KS: 6 MT: 200 USz: 1 TB: 500 Sp: Sz:
55M:401:15V: 15K: 14(x2) [STN: 15L: 0T: 0P: O0R: 15]

Haj ok

Hiszed vagy sem, még mindig léteznek az emberiségnek kis
csoportjai, akik a vizbdl szerzik az élethez val 6t egy poszt-nukledris
vilagban. Valamennyi vizi jarmiinek alapvetéen sziksége van

izomerére  vagy szélre  az

el6rehaladéshoz. e

Kenu g"_,‘u N
A kenukat tobbféle formaban —- -,‘t’.'\‘
haszndjdk a természeti népek

szerte a vilagon. Sgjnos a kisebb

vizekre korlatozodnak, hiszen a nagy hullamok felboritandk dket. A
kenufélék Ggy késziilnek, hogy nehezen meriljenek el, hacsak nem
dlitod az orrara. Még az is lehetséges, hogy egy teljesen megtelt
kenuban is elevickélhetsz. A kenu nem igényel lizemanyagot.

CsS: 10 GyR: 10LR: 10KS: 1 MT: - USz: 3 TB: 1200 Sp: 40

Katamaran

A katakmaranok tokestly nélkili vitorl asok.
Helyette egy térszerii fa- vagy fémdarab tartja
6ket egyensilyban. Kétpontonos haj6, a
kozepén vitorlaval. Triangul&ris
kotélzetilknek kdszonhetéen maguk mogeé utasitjak a korkotélzetii
hajokat, kilondsen szeles korlilmények kozott. A katamaranokat
szinte lehetetlen felboritani, hacsak nem éppen hurrikan kozepette
tamad kedviink hajokazni. Nem haszndlnak izemanyagot. Az aébbi
szamok normdl szélviszonyok mellett értendsk.

CsS: 70 GyR: 30 LR: 30 KS: 20 MT: - USz: 4-20 TB: 4000-50000
Sp: 250

L égi jarmiivek

L étezik még néhany miikdds repiil 6gép. Tobbnyire az az ember, aki
a vezetéséhez szilkséges eloképzettséggel rendelkezik, valamilyen
félkatonai szervezet tagja, mint amilyen az Enklavé. A repll 6géppel
val6 repkedés Jarmiivezetés probajahoz —50% levonas jar.

Hélégballon

Nem is olyan népszeriitlen, mint
gondolnank. A forré levegovel
miikodtetett  hoélégbalonok az
Okori gorogok altal kidolgozott
alapelvek szerint miikddnek: a
meleg levegd  gyorsabban
emelkedik, mint a hideg levegé.
AzAta, hogy egy nagy zsakot
megtolt forré levegbvel, az
ember — Ugyszolvan — felll tud
emelkedni  életszintjén. A
hélégbalonok egy égetbszerkezettel vannak felszerelve, amivel a
levegdt melegitik, valamint egy abalon al&fliggesztett koséarral vagy
gondoléaval, ahol az aeronauta és csapata tartozkodhat. A fegyverek
nem éppen szokasosak egy hélégbalonon, de legaldbb olyan kivalo
bombéz6 jarmivek, mint amilyen felderitdk. Sajnos a balonok




sertlékenyek és konnyen lezuhanhatnak. Megjegyzendd, hogy a
hilégbalonok nem igazan iranyithatok a meleg levegd mennyiségét
kivéve, amely a repllési magassagot szabdlyozza. Az égetsbe 20
téltésnyi Uizemanyag toltheto.

CsS: 40 GyR: - LR: - KS: - MT: 60 USz: 4 TB: 2000 Sp: 20

Kénnyii repiil 6gép

Ezek pici, egyszemélyes repiil6gépek, és
minden bizonnyal az egyetlen olyan
miikédé motorizdlt, ,,levegénél nehezebb”
jarmiivek a pusztulatban, amelyeket nem
félkatonai szervezet birtokol. Felderitésre
és megfélemlitésre haszndlatos, konnyen
ddozatdvd vadhat a  légvédelmi
tlzérségnek — vagy egy precizen elhgjitott kének. A kdnnyl
repll 6gépbe 30 toltésnyi lizemanyag toltheto.

CsS: 180 GyR: 40 LR: 40 KS: 30 MT: 150 USz: 1 TB: 800 Sp: 90

Pancéozott Csapatszallitd Jar miivek

A csapatszalliték dtaldban konnytfegyverzetii, nehézpancélzatd
jarmiivek, melyekkel a gyalogsagot szdllitjdk a fronvonalra és azon
keresztiil. Néhanyuk kerekekkel rendelkezik és utakra terveztetett,
némelyikiiknek pedig a tankokéhoz hasonl 6 lanctal paik vannak.

Bradley M2
szar azfoldi harci
jarmii (SzHJ)

A Bradley M2-t ara
tervezték, hogy katonai
osztagokat védelmezzen

a harci zénéban.

Terepjéré jérmﬁ, The Broadley Mz ITW
meglehetés

fegyverzettel, tobbel, mint ami ahhoz szilkkséges, hogy

megvédel mezze magét més jarmiivektsl. Az M2-t nagymértékben az
Obolhabortban hasznalték a 20. szézad végén. A Bradley M2-be 30
toltésnyi Gizemanyag toltheté. Egy TOW-II rakétavetével, egy MG3
géppuskaval és egy 25 mm-es gépagyuval van felszerelve. Tovabba
fulkék vannak az oldan, ahonnan a katon&k biztonsgosan
tiizelhetnek és acsarkodhatnak kifelé.

CsS: 66 GyR: 40 LR: 30 KS: 8 MT: 70 USz: 10 TB: 10000 Sp: Sz:
350 M: 751: 30 V: 30 K: 60(x4) [ST N: 75L: 45T: 90 P: 45 R: 60]

Dragonyos PCsJ
A dragonyosok
nem éppen
szimpla kasznik,
jol  irényithatd,
pancél ozott
jarmiivek,
amelyek
megfelelnek
valamennyi
katonai és félkatonai igénynek. Teljességgel kétdti, és sokkal
inkdbb alkalmas a gerilla-stilusi hadmiiveletekre, mint a nagyobb
(ugyanakkor kevéshé kényes) Bradley. A Dragonyos PCSJH fel
lehet szerelni akér egy AGS-17 granétvetével vagy akar egy MG3
géppuskafészekkel. A Dragonyosba 40 toltésnyi (izemanyag
tolthetd. Nagy kerekei miatt leginkabb a sima vagy relative sma
talajon aleghatékonyabb, valamint kétéltii hadmiivel etekben.

CsS: 116 GyR: 60 LR: 30 KS; 9 MT: 885 USz: 8 TB: 8000 Sp: Sz:
300 M: 751: 30 V: 30 K: 50(x4) [ST N: 75L: 45T: 60 P: 45 R: 60]

Tragoon AFC

Cadillac-Gage
LAV-150 ST RS
A LAV-150 egy |wo-— .

részben kétélti, T
jobban '
felfegyverzett

véltozata a

Dragonyosnak. A

1TU=-150 APC
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kerekekeken futdé LAV 150 sokkal népszeriibb jarmi, lévén az
Egyesiilt Allamok széllitéerejének gerince az 1970-es évek kozepi
teljes bemutatkozésa éta. Egy 20mm-es gépagyuval és egy MG3
géppuskaval van felszerelve. Jobban birja a terepet, mint a
Dragonyos, de viszonylag sik terepen érzi igazan otthon magat. A
LAV-150-be 40 toltésnyi Gizemanyag toltheto.

CsS: 112 GyR: 60 LR: 50 KS: 7 MT: 800 USz: 9 TB: 10000 Sp: Sz:
400 M: 751: 30 V: 30 K: 60(x4) [ST N: 75L: 45T: 70 P: 45 R: 60]

Tzérségi Utegek

A tlzérségi Utegek agyuk, mint példaul a Howitzerek és tarsai,
melyek két keréken gurulnak és teherjarmiivek, dzsipek,
rohamkocsk vagy PCSFk utan kothetok. Bar a tankok
majdhogynem felvaltottak 6ket a 20. szazadban, messze gyakoribb
fegyverek a pusztulatban, mint nehezen karbantarthaté, mobil
pancélos testvéreik. Alapjaban véve mindegyikuk ugyanolyan: egy
bazinagy &gyd mobil tamasztékra szerelve, és két kerékkel
megtoldva. Az adataik majdnem megegyeznek a tank verziokkal,
csak a tankkal lehet mozogni és sokkal tobb pancél boritja 6ket.
Megjegyzends, hogy ezekkel a fegyverekkel nem lehet célzott 16vés
leadni, és mindegyikhez csak egyfajta toltény haszndhat6
(manapsdg). Ezen fegyverek haszndata a Nehézfegyverek
képzettséghez kotott. Nagyon nehéz 16szert szerezni hozzgjuk, és
mindegyik fegyver csak a hozzaval6 [6szert 16vi ki: 20mm, 25mm,
sth.

20mm-es Agyu

Saly: 1000 font. Sebzés: 8d10+40 minden
a robbands 10 méteres sugaraban
tartozkodd szédméara és 1d6 szorddés
sebzés 100 méteren belll. Tav: 0.5 KM APK: 4
C.-S-

25mm Agyu

Saly: 1300 font. Sebzés: 8d10+40 minden a
robbanas 10 méteres sugardban tartdzkodd
szémara és 1d6 szorddés sebzés 100 méteren
belul. Tav: 0.5 KM APK:4C: -S: -

M 68 105mm Agyu

Saly: 2500 font. Sebzés: 15d20+30 minden a
robbands 15 méteres sugardban tartézkodd
sz6dméra és 1d6 szorodés sebzés 100 méteren
belil. Tav: 1LKM APK:5C:-S: -

Rheinmetall 120mm Agyu
Saly: 3000 font. Sebzés: 20d20+50 mi nden a
robbanas 20 méteres sugardban
tartézkodé szamara és 1d6 szérédas
sebzés 100 méteren bellil. Tav: 2 KM
APK:5C:-S: -

152mm Shillelagh Rakétar endszer
Saly: 3000 font. Sebzés: 20d20+50 minden a
robbanas 25 méteres sugardban tartdzkodd
szb&mara és 1d6 szdérddas sebzés 100 méteren
belul. T&s: 3KM APK:6C:-S: -

Tankok

A tankokat a kora 20. szézadban taldtak fel,

amikor a katonai vezérkar felismerte a
tokéletesitett &gy Uk (tlizérségi Utegek) nagyszerii hatekonyaagat az
automobil feltaldldsa pedig lehet6vé tette, ezek az eszkdzok tébbé-
kevéshé mozgathatok legyenek. A tankok tulajdonképpen tlizérségi
agyuk, melyeket egy erésen védelmezett csapat iranyit, lanctalpaik
pedig biztositsék szamukra a keresztiilhaladast barmiféle terepen. A
tankok minden bizonnyal a legritkabb jarmiivek a pusztulatban, és
hamég létezik miikéds darab, akkor az feltehetden nagy szervezetek
vagy technikéval kereskedék birtokdban van, mint amilyen az
Enklavé vagy az Acél Testvérisége.




MB60A2 har ckocsi

Az M60, azaz a ,Pusztitd Detroithdl” az 1960-as években kerlilt
bevezetésre az amerikai fegyveres er6knél, és a 20. szézad legvégéig
fontos része maradt, amikor is a Nemzeti Garda fegyvertardba
kerllt. Az M-60 kittinen pancélozott, és egy 105 mm-es M68
agyuval, vaamint két MG3 géppuskaval van felszerelve. Bar az
Abrams felvaltotta az M60-ast az 1990-es évek elején, még mindig
nagyon hatékonyan szerepelt a lassabb, kevéshé (itoképes T-62 ellen
az Obolhabordban. Az M60-ba 60 toltésnyi lizemanyag tolthets.
CsS: 50 GyR: 20 LR: 50 KS: 2 MT: 100 USz: 4 TB: 3000 Sp: Sz:
400 M: 751: 30V: 30 K: 90(x2) [ST N: 85L:45T: 95 P: 45 R: 70]

M551 Sheridan

A sheridant kdnnyii elhérité harckocsinak tervezték, ami rendelkezik
egy nehéz harckocs elpusztitaséhoz elegendd tlizerével. Egyike
annak a néhany tanknak, amelyet jtéernydvel is lehet eregetni egy
C-130 Herkules
farébol, valamint az
Egyesiilt  Allamok
st jarmive volt,
amely Szaud-
Arébidba érkezett az
Obolhébora  idején.
Ez ezég nagy hiba
volt, és ugyanez
vonatkozik a dizgnra
is. A Sheridant egy
152 mm-es Shillelagh
rakétarendszerrel zul £ Tlar [ from Darmam])

szerelték fel. Ez egy fold-fold védelmi rendszer, tankok nagy
tavolsagbdl valé elpusztitésara anélkil, hogy veszélyeztetné a
Sheridan legénységét. Az Egyesillt Allamok teljes mértékben
altalanositotta ezeket a tankokat a 20. széazad soran, a Shillelagh
rendszer pedig bevat — mondjuk. A Perzsa-Obdlben tanusitott
viszonylagos kudarcukat kovertden a Nemzeti Gérda alkalmazésiba
kerlltek a harckocsik, és a hatarvédelemben valtak elterjedté.
Tovabba a 152 mm-es Shilelagh rendszer mellé még két MG3
géppuskaval szerelték fel. 60 toltésnyi lizemanyag tolthets bele.
CsS: 60 GyR: 30 LR: 60 KS: 2 MT: 120 USz: 5 TB: 2000 Sp: Sz:
375M:701:30V: 30K: 85(x2) [STN: 90L: 45T: 95 P: 45 R: 75]

I-I.'LP:.J. Abrams on manuwv=rs in the

M1A1 Abrams

Mi sem lehet szdmara jobb gjanlélevél, minthogy verte az egyébként
mérhetetlentl alacsonyabbrendii, szovjet gyartmany( T-72-t és T-
55-t az iraki Obolhadbordban. Az M1 Abrams a legfantasztikusabb
jarmii az Egyesiilt Allamok 21. azézadba nyargal6 istélldjaban. Az
hatétavolsag és a 120 mm-es Rheinmetal agyu Ujratoltési sebessége
egyeduldllo, ezen felll a legkeményebb, leghatékonyabb pancéllal
rendelkezik valamennyi tank kozll. Ezek teszik az Abramst a
legfélelmetesebb jarmiivé a harctéren. Az egyl mellett az Abrams
tamogatésként rendelkezik még két M2HB géppuskéaval és egy
beépitett TOW-II elharité rakétarendszerrel. Az a szébeszéd jarja,
hogy az M1A1-est energia fegyverekel ellatva készitették, de ezeket
meég nem erdsitette meg senki. Az M1A1-be 70 téltésnyi lizemanyag
tolthets.

CsS: 60 GyR: 30 LR: 60 KS: 2 MT: 100 USz: 5 TB: 4000 Sp: Sz:
500 M: 751: 30 V: 30 K: 60(x2) [ST N: 95L: 60 T: 98 P: 60 R: 85]
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Jarmiikiegésziték

A jarmiikiegészitok nagyon ritkak a pusztulatban. Az alkatrészeket
szinte lehetetlen beszerezni, és gyakran nagyon sokat kérnek értuk.
Az aldbbiak csak példék ajarmiikiegészitokre.

Széles kerekek

Ar: 2000

Széles kerekek specidlis futomiivek kiiléon motorokhoz és autékhoz,
amelyek 20%-kal megnovelik ajarmiivek GyR-jét és CsS-ét. Sajnos
a LR-jét 10-zel csokkenti, az FSt pedig 5 méterrel novelik.
Valamint tovébbi -10% levonast ad a Jarmiivezetés dobashoz.
Egyenként minddssze 5 Sebpontjuk van.

Nitr6fuvoka

Ar: 5000

A NO, (nitrogén-dioxid) meghajtas lehetévé teszi, hogy a jarmii
iszony( mértékben gyorsuljon. A Nitr6fivoka hasznalatakor ajarmii
1 kor alatt eléri cslicssebességét. Sajnos a mitkddéshez Nitrogénes
Uzemanyagot igényel, ez pedig nagyon megterheli a motort —
minden egyes hasznélat 5 Sp-nyi sérdlést okoz a motor rendszernek.

M eger Ositett vazszer kezet

Ar: 9000

Egy jami vézszerkezetének megerssitése 50%-kal noveli a
teherbird képességét. Természetesen anélkil, hogy megndvelné a
jérmi méretét.

Uzemanyagcella konverter

Ar: 10000

Az Uzemanyagcella konverter hatékonyabba teszi a jarmi
energiafelhaszndlasdt. Ezéaltal 50%-kal novekszik a jarmi dtal
megtehetd tavol ség.

Antigrav-lemezek

Ar: 25000

Felejtsd el a kerekeket és alanctalpakat! Az antigravitécios lemezek
dtal ajarmii lebegni képes néhany ldbnyira atalgjtdl, vagyis mindig
siman halad, még a legkavicsosabb talgjon is csticssebesség mellet.
Kikliszoboli a terepviszonyok okozta kellemetlenségeket
(nyilvanval éan kivételt jelent, ha sziklafalak kozott lavirozol), és 50
kilométerperéraval noveli ajarmii csliicssebességét. Ne feledd, hogy
az antigrav lemezek hatastalanok viz folott, és az 1 ldbnyind
mélyebb H,O folétt vald vezetés egy nagyon vizes autét
eredményez, ami képtelen mozogni, legfeljebb egy vontatokotél
segitségével.
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