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A szerz6 elészava

Megjegyzendok és megjegyzések

Koszonettel tartozom szdmos szolgalatkész embernek, akik nélkiil
eme a mil sohasem johetett volna létre. Koszonet elizabeth-nek,
hogy van; koszonet Miroslav-nak, amiért azt a csoddlatos weboldalt
futtatja; koszonet jatékteszteldimnek: Roman-nak, Mike-nak, Karen-
nek, Pete-nek és Arch-nak; koszonet a tamogatd e-mailekért és a
biztatasért, melyek oly sokaktol érkeztek, hogy lehetetlen volna név
szerint emlegetni 6ket; koszonet Brian Fargo-nak, az Interplay-nek,
és a Blask Isle-nek a nagyszeri szerepjatékok elkészitéséért;
koszonet Michael Owen-nek és Istatrap-nek, a Skorpiévaddsznak a
pancélok kondicié-moédositéival kapcsolataos szabdlyokért és
otletekért; megakoszi Ausir-nek, a hibak és a hianyzé dolgok
minden részletre Kkiterjedd listdjanak Osszedllitdsaért, valamint
Roman-nak egy masik hasznos lista dsszeirasaért; koszonet az Chris
Taylor-nak az Interplay-nél, amiért lehetévé tette eme jaték
publikdlasat; koszonet Ausir-nek (mdr megint!) szamos hiba és
belsé ellentmondéds felfedezéséért; koszonet Zillameth-nek az
eligazitasért a varosok kidolgozasdaval kapcsolatban Fallout
vilagdban; koszonet az egész Fallout PnP Yahoogroup-nak az
inspirdlé hozzdszoélasokért, kiilonosképpen a fegyverekkel és a
fegyvermodositasokkal kapcsolatosakért — nélkiiletek ez a tudatlan
értelmiségi még mindig képtelen lenne felismmerni a kiilonbséget a
pisztolycs és a tolténytar kozott. Koszonet illeti tobbda a No
Mutants Allowed-et és Freelancer-t, aki elhalmozott képekkel a
fegyverekrél, ezért nekem nem kellett tobbszdz 4lloképet
kiszednem. Par név és kép az Interplay Productions Inc. bejegyzett
védjegye, ezért csak kiulon engedéllyel keriilt felhasznalasra.
Néhany kép a Paragon Software-€, ezek is hasonléképpen
kezelend6k. Te a Fallout: PnP szerepjaték szabdlyainak 2.0-ds,
hivatalos verzidjat tarod a kezedben. Minden szabély érintetleniil
vettem 4t a jaték SPECIALIS rendszerébdl — a fegyverek
sebzésértékeit kivéve, ezek moédosultak némiképp, hogy a jaték
asztal mellett is jatszhaté legyen. A nehézfegyvereket, az
aknavetOket, és a jarmiiveket magam kellett kiegészitenem; a
forrdsaimat a konyv végi bibliografidban taldlhatod meg. A
szabdlyokat illetden imitt-amott eszkozoltem némi véltoztatast a
,realisztikussdg” érdekében, hogy példdul duplacsovii fegyverrel
lehessen egyszerre tiizelni minkét cs6bol. Ezenkiviil beillesztettem
madsféle fegyvereket is a vdltozatossdg- és a valésdghiiség kedvéért.
Ha esetleg égetd probléma vagy hiba meriilne fel a jatékkal
kapcsolatban, roptess egy e-mailt nekem az unasoda@hotmail.com
cimre, és én 6rommel eszkozlom a sziikséges valtoztatdsokat.
Valtozasok az 1.1-es verzié 6ta: Bekeriiltek a szabalyrendszerbe a
fegyverek és pancélok kondicié mdédositéi, kijavitasra keriiltek
egyszeril tordelési- és konkrét hibdk, mint a ,,jovevény” Fallout
helyszinekkel kapcsolatosak.

Viltozdsok az 1.2-es verzié 6ta: Megigazitottuk a Louisville-i Utleg
sebzését, javitdsra keriiltek kiilonb6z6 tordelési hibdk és kicsavart
mondatszerkezetek, a kordbban hozzatett Tapokat elhagytuk,
beillesztettiik a Fallout ,,olvass-el fajlban” szerepld, a reakcidra
vonatkozé prébadobds-erratat, valamint a Karma-erratit, és au
opciondlis folyamatos sortiiz-szabdlyokat.

Valtozasok az 1.5-6s verzié 6ta: Igazitottunk a mondatszerkezeten
és a nyelvezeten, hogy olvashatobbd tegyiikk a konyvet, és hogy
megtisztitsuk a zavaros kifejezésektdl, kijavitottuk a bekezdésekkel
és a formazassal kapcsolatos hibdkat, és javitasra keriilt par aprébb
hiba is; bekeriilt a ,,Szemétdomb” elnevezésli jovevény helyszin,
javitdsra keriilt a tartalomjegyzék, bekeriilt a részletes jarmiiharc
rendszer, és fegyverek, pancélok és felszerelések képei, nagyjavitast
végeztiink a faji aspektusokkal kapcsolatban a karakteralkotdson,

valamint 1j fajokat vezettink be a Tactics ujdonsdgainak
figyelembevételével, beillesztettink néhany nélkiilozhetetlen

pancélt a Pusztulatbdl, valamint par hasznos esszét, adtunk hozza
targymutatot, karakter archetipusokat, és egy ,,példa-kalandot”.
Viltozdsok az 2.0-ds verzié 6ta: Néhany triikkk az 1.5-0s verzid
tjdonsdgaival kapcsolatban, és a legtobb oldalt Gjraformaztuk.

Néhany szo6 a szerepjatszasrol és a Fallout vilagarol

Megalkotni egy szerepjatékot, leginkabb egy cirkuszi kotélzsonglor-
mutatvanyra hasonlit; valaki sétdl egy nagyon vékony vonalon, és
probal a lehetd legtobb embernek ©romot szerezni. A Fallout
Ceruzdval és Papiron szerepjaték jatékosok két csoportja dltal
késziilt — azok dltal, akik végig élvezték a szamitogépjatékot, és
szerettek volna egy asztal-melletti valtozatot is a szombat esti
szerepjaték idényre is, és azok dltal, akik nem jatszottak a
szamitégépes jatékkal, de érdekelte vagy izgatta Oket a
szerepjatszds egy poszt-nukledris kornyezetben. Szivbol jovo
reményem, hogy ez a jaték a legnagyobb élményt nydjtja majd
mindkétfajta szerepjatékos csoport szamdra. A Fallout Ceruzaval és
Papiron szerepjaték szabdlystruktirdjaban rugalmasnak lett
tervezve. A karakteralkotdr rendszere és a harcrendszer kozvetleniil
lett 4thizva a jaték SPECIALIS rendszerébsl, mivel ez az egyik
legotletesebb RPG rendszer, amivel valaha is taldlkoztam.
Ugyanakkor, mivel a szdmitogép sok szdmitdst képes elvégezni
minimélis id6 alatt, és millié véltozét képes figyelembe venni,
olykor a harcrendszer kicsit komplexnek tiinhet. Probdltam olyan
karakterlapot Osszedllitani, ami valamennyi fontos szdmnak egy
helyen ad teret, a konnyli felhasznalds érdekében, de lehet, hogy
néahny jatékos unalmasnak taldljdk majd. Ami elvezet engem a
kovetkezd (egyben utolsd) ponthoz. Ezt a konyv udtmutaténak
késziilt. Az ok, amiért szerepjatszunk az, hogy a képzeletiink
szarnyan egy rovidke idére eljussunk egy masik vildgba. Ez nem azt
jelenti, hogy na, most iilj le, dobj kockaval és egész éjjel potyodgj
szamokat egy kalkuldtorba. Es jatszottam mindkét fent emlitett-féle
csoporttal, és amikor én voltam a Jatékmester, hamar megtanultam
az els6 dolgot: tobb sztori, kevesebb kockadobas és szamolgatas.
Mell6zni tudtam a tdbldzatokat és hasonldhat, és minden szarnyalt
szépen a maga utjan. A szabalymanidkusoknak meg itt van egy
rakas tablazat, és cuccok, amivel aztdn nyomulhatnak kedviikre. En
pedig arra biztatndlak, hogy alkosd meg a sajat tibldzataidat az
olyan dolgokhoz, mint a kritikus talalatok, persze az enyémeket is
felhaszndlhatod dtmutatéul. A hasraiités, laza, Kkotetlen
szerepjatékhoz, ahol szabadnak érzed magad a tablazatok,
kockadobdsok és minden egyéb mell6zésével, ami korldtozza a
képzelderddet. A jaték mogot hizodo cél a szorakozds, tehat ha
olyasmibe {itk6z6l, ami nem mikodik a csapatod szdmdra,
nyugodtan hagyd ki. Begytijtottem néhdnyat a Tactics szabdlyaibol
is, és meg is véltoztattam egyiket-masikat, mivel ezek a szabdlyok
inkdabb egy taktikai harci szimuldtorba valék, mint egy
szerepjatékba, és eléggé Osszezavarnak a jatékot. Példaul atvettem
az eredeti Fallout 2 otletet, hogy a Guilok képesek ugyanazokat a
pancélokat viselni, mint az emberek, ugyanakkor megvaltoztattam
az Elsésegély és az Orvoslds azon lehetségét, hogy ezek harc sordn
is hasznalhatéak legyenek (az emmberek 1 kor alatti teljes
felgydgyitasa silyosan kibillentené a jatékot). Biztos vagyok benne,
hogy lekes jatékosok mas valtozasokat is eszkozolnek majd, de azért
kérlek tartsitok szem el6tt, hogy én ezeket alaposan megfontoltam
és ennek megfelelden illesztettem be. Egy csomé e-mailt kapok,
amelyekben azért konyorognek, ezt vagy azt tegyek hozza a
jatékhoz; mivel ez egy olyan egzakt adapticiGja a SPECIALIS
rendszernek amilyen csak tellik t6lem, ezért sokuk ,,jovevényként”
belekeriil a jatékba, némelyikilk pedig nyilvdnvaléan kimarad
beldle. Mert hat vannak dolgok, melyek erdsen nélkiilozhetdek.
Nem kell, hogy minden fegyvert itt lass a Tactics-bdl, mivel van
olyan, ami nagyon hasonlit egyikre-mdsikra. Az is eléfordulhat,
hogy bizonyos fegyverek a Tactics-bdl ténylegesen inkorrektnek
tinnek; én amikor felfedeztem egy-egy ilyen inkorrektséget a
fegyver leirdsdban vagy a l6szerrel kapcsolatban, amit a fegyver
haszndl, megprébédltam korrigdlni azt, és hozzdigazitani a jaték
szelleméhez. Es mégegy dolog: tudom, hogy ez elég zavaros, de a
Fallout vilaga a metrikus rendszert haszndlja minden dolog
mértékeként, kivéve a silyt, ami a standard fontban lett
meghatdrozva. A konnyli 4tvdlthatésdg miatt tdmogatom a
metrikust, de mivel a jatékot eredetileg amerikaiak programoztak, a
suly kilog a sorbdl. Elnézést a kellemetlenségért, de egyenlére nem
fogok ezen viltoztatni. Egyeldre.
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I. fejezet — Bevezetés
"Képzeld el, hogy minden ember harménidban él!" - John Lennon,
Képzeld

Egy perc erejéig képzeljiik el a vildgot politika
nélkiil. Képzeljilkk el vallds nélkiil, ahol az
emberek tobbé nem torédnek a problémadikkal,
ahol tobbé nincs kiilonbség oreg és fiatal,
gazdag és szegény, ateista és hivo, liberdlis és
konzervativ kozott. Képzeljiink el egy vilagot,
ahol minden ember egyenld bdrszintdl vagy
etnikai hovatartozastol fiiggetleniil. Az Egyesiilt
Allamok és Oroszorszdg 30000-nél  tobb
nukledris eszkozbol 4ll6 arzendllal rendelkezik
2001 februdrjdban. Ez 800-féle fegyvert jelenthet, ami véget vethet
az emberi életnek ezen a planétdn. Abban a fél 6raban, ami a rakétdk
kilovése és az utolsé bomba becsapddasa kozott telik el, nem til
nehéz elképzelni a vildgot faji, vallasi, osztdlybeli, nemzetiségi
tavolsdgok nélkiil. A bombdzds utidni napokban, hetekben a
megmaradt emberiség a tdlélésért kiizd a rommd omlott
kornyezetben. A Fold, akar az emberiség évszazadok - ha nem
évezredek - alatt gydgyulé sebeket szenvedhet el. A Fallout egy
poszt-nukledris szerepjaték; valamivel a nagy nukledris konfliktus
utdn, 2077-ben jatszédik. Az emberiség és az élvildg 99%-a
megsemmisiilt a nuklearis hdbordban. Természetesen milliok
menekiiltek meg, bar sokan erds valtozdson mentek keresztiil. A
Fallout jatszhat6 kampany-orientdlt szerepjatékként, kisebb
kalandrészekbdl 4ll6 hosszabb torténetként, vagy a vilagban zajlé
sok eseménybdl mindossze minimalisat magdba foglalé szimpla
torténetként. Jatszhatd egy szombat este erejéig két barattal, vagy 7-
8-an, két-harom alkalommal minden héten, hénapokon keresztiil.
Hatart csak az elokésziiletek alapossag €s a képzelet szabhat.

A jatékhoz sziikséges eszkozok

A jatékosoknak rendelkeznie kell egy dobdkocka-készlettel (két
darab tizoldald kockéaval, melyek koziil az egyik képviseli az
"egyes", és a masik a "tizes" helyértéket). A jatékmester szamara
sziitkséges egy teljes szerepjatékos dobokocka-készlet (d4, d6, d8,
d10, d12, d20). A csapat nem d&rt, ha rendelkezik még néhdny 10
oldali kockaval a jaték megkonnyitése érdekében, és pl. a
sorozatlovés-dobasokhoz. Minden jatékosnak sziiksége van egy-egy
karakterlapra, egy ceruzdra és némi képzelderore. A Jatékmesternek
erre a konyvre és egy kicsit tobb képzelderdre. A harci helyzetek
abrazolasahoz jol johet egy sima hexa-lap, bar nem okvetleniil
szitkkséges. Ezen a hexa-lapon lehet felvonultatni a karakterek
miniatlir figurdit, a jat€ékmester pedig szornyeket és tereptargyakat
helyezhet el (fakat és romos hazakat, falakat, stb.), de persze ez sem
kotelezo. A kockdk barmelyik szerepjaték boltban beszerezhetdek,
rendszerint a hexa-lapokat is ugyanezen boltokban megtaldlod. Mas
jatékok, pl. a Warhammer 40K és a Battletech is haszndl hexa-
lapokat, tehat ezek készleteibdl is kivehetdek. A figurdk beszerzése
mar nehezebb, a takarékosabb jatékos megelégszik a vegyesboltban
is beszerezhetd zold, mlianyag katonafigurdkkal, amelyek kival6an
alkalmazhaték a hexa-lapon (ugyanigy felhaszndlhatéak az ilyen
jatékokkal kozos zacskoban kaphaté jarmivek, torlaszok is). A
miivészi izIésli jatékosok pedig tobbszdz dollart kolthetnek el
modellboltokban ~ csoddlatos ~ miniatGirokre  az  elmélyiilt
jatékélményhez.

Kifejezések listaja a Fallout rendszerében

Harc: Koriilbeliil 10 masodperces korok idGtartama alatt egymast
kovetd események sorozata egy hatszogli racsként felosztott
teriileten. Itt elddl, hogy a partibdl ki marad épségben, menekiil el,
vagy hal meg.

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

Halal: A haldl akkor kovetkezik be, amikor a karakter Sebpontjai 0
ala esnek, és nem all rendelkezésre orvosi segitség. A haldl a véget
jelenti a Fallout vilagaban.

Tapasztalat (TP): A Kkarakter tapasztaltsigdnak szdmszer(l
meghatdrozdsa. Minden esetben, amikor a karakter bizonyos szamu
Tapasztalati Pontot ér el, szintet lép.

Fallout: Jatéksorozat az Interplay Productions-t6l, amely a nagy
népszerliségre szert tett Wasteland cimii kalandjaték poszt-nuklearis
vilagan alapszik. Szétdri jelentése: a radioaktiv por szemcséinek
szétterjedése egy nukledris szerkezet felrobbandsdt kovetden.
Jatékmester (JM): A jatékmester egyfajta torténetmesélé és bird
egy személyben. A JM meséli a torténetet a jatékosoknak, elmondja
nekik, amit karaktereik érzékelnek, és amivel kapcsolatban
lehetéségiik van karaktereik reakcidit irdnyitani. A JM végzi a
kockadobasok tobbségét és irdnyitja az Osszes Nem-jitékos
karaktert. Minden szituaciéban a JM szava a végso, 6 feliilbiralhat
minden szabdlyt. Osszefoglalva, ez a Jdtékvezetd vildga.
Jatékmesternek lenni igényel némi képzelGerét €s egy normadl
dobodkocka-szettet (1d4, 1d6, 1d8, 2d10, 1d12, 1d20).

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

Szint: A karakter ,rangjdnak” mutatéja a Fallout vildgdban. A
karakter szintlépése reprezentdlja, hogy cselekedeteivel elegendd
Tapasztalati pontot gyijtott Ossze, melyeket azért kapott, mert
jobban megtapasztalta az 6t koriilvevo vilagot.

Nem-jatékos karakterek (NJK): Egy karakter a Fallout vildgdban,
akit nem jdtékos irdnyit, hanem a JM.

Tap: A Tép egy specidlis jutalom, amit bizonyos szdmu szintenként
valaszthat a karakter.

Jatékos: A jatékos a valds résztvevd a jatékban, jobban mondva az a
személy, aki irdnyitja karakterét, akit pedig Jatékos karakternek
neveznek.

Jatékos karakter (JK): Egy a jaték vildgdban létezd, jatékos dltal
irdnyitott karakter. A jatékos ,,alteregdja” a Fallout rendszerében.
Foképességek: A fOképességek a  karakter  alapvetd
tulajdonsdgainak milyenségét képezik le, mint az Erd, az Eszlelés,
az All6képesség, 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 kockdval
dobnod kell egy bizonyos Képesség vagy Képzettség ellen. A
Foképzettségre torténd dobas 1d10-zel torténik, a dobds akkor
mindsiil sikeresnek, ha a kocka ugyanannyit vagy kevesebbet mutat,
mint amennyi az adott képesség értéke. Ha a karakter ezen
képessége 10 felett van, akkor nincs sziikség dobasra, mivel az
mindenképpen sikeres lenne. Bizonyos dobasokhoz levondsok
jarulnak, ilyenkor a 10 feletti értékek is lecsokkenhetnek, és mar
lehet rdjuk dobni. Az Alképességekre és Képzettségekre torténd
dobashoz a szdzalékos dobokocka hasznalatos (d100, azaz 2 darab
10 oldald kocka, ahol egyik a tizes, masik az egyes helyiértéket
képviseli) ugyanebben a formaban. Ha egy négyes Alloképesség
esetén dobdsod eredménye 2, az azt jelenti, hogy karakterednek
sikeriil legyiirnie a haldlos pestist. Egy 75-0s dobds a 40%-os
Tulélés képzettségre pedig azt, hogy karaktered nem taldlja meg azt
a mutalddott kaktuszt, amibdl az életbenmaradasahoz sziikséges
vizet facsarhatnd ki. Bizonyos dobédsokat a JM végez el anélkiil,
hogy a karakterek — vagy jatékosok — tudtdra adna az eredményét.
Kor: Egy harci kor altaldban 10 méasodpercig tart és akkor ér véget,
amikor mdr minden résztvevd végzett forduldjaval.

Alképességek: Ezek a tulajdonsdgok kiilonbozé mddszerekkel
szdmolanddk ki, kiilonbozd forrdsokbdl adédé szdmok alapjdn, mint
amilyen a Féképességek, Felszerelések, meg ilyenek.

Képzettségek: Annak szdmszerli mutatéja, hogy karaktered
mennyire jol boldogul egy-egy szakteriileten a Fallout rendszerében.
Megfeleld foku képzettséggel barmire képes vagy.

Célszam: Minden médositon tdl a Célszdm az a szam, ami ellen
probat kell dobnod harc sordn, hogy fegyvereddel ne csak elérd a
szornyet, hanem lehet6leg meg is sebesitsd.

Jellemvonas: A Jellemvondsok veled sziiletett képeségek, amelyek
kiilonlegesebbé teszik karaktered. Legtobbjiik gyakran kétéll
fegyverként funkciondl, és nem cserélhetd ki a jaték sordn.

Fordulé: A harci fordul6 addig tart, amig egy szorny vagy karakter
végrehajtja cselekedeteit. Egy fordulé 10 mésodpercig tart; merhogy
mindenki forduléja ,,pdrhuzamosan” lezajlik a 10 mdsodperces haci
koron beliil.



A jaték
A jaték a karaktergenerdldssal kezdodik. Ha mar mindenki
rendelkezik sajat karakterrel, a kovetkezo fejezet kihagyhato.

IL. fejezet: Karakteralkotas

Karaketeralkotas 1.rész: Karakterotlet
"Ki vagy Te?" - Tom Stoppard, Rosencrantz és Guildenstern
meghalt

Gondold végig, hogy karaktered milyen lesz! Karaktered a te
alteregéd a Fallout vildgaban. Legyen egy fegyverhds orgyilkos?
Egy diine-cross versenyzd? Egy lopakod6 tolvaj? Egy nagydumas,
aki jo kifogassal élve elslisszol a felvegyverzett 6rok mellett? Egy
erds, de lassi boxbajnok? Egy gyonyoril, csabité nd, aki mindent
elér amit az adott percben csak akar? A lehetdségek szama végtelen.
Itt az idd, hogy megismerkedj a karakterlappal és hogy tanulj
néhdny vele kapcsolatos kifejezést. A karakteralkotds sordn és a
jatékmagyarazat nagy részében szerepelnek majd példak, szerény és
politikailag korrekt barataink, Jack és Jane segitségével.

A karakterrel kapcsolatos Kkifejezések

Foképességek

Hét Foképesség van, amelyek a karakter kiilonbozo képességeit
hatdrozzdk meg: Erd, Eszlelés, Ugyesség, Karizma, Intelligencia,
Alléképesség, és Szerencse. Ezek a karakter erdsségei és gyengéi;
behatéroljak, hogy a karakter milyen szempontok szerint épiil fel.
Alapesetben a Foképességek nem viltoznak a jaték megkezdése
utan. Tovabbi informécidkat a tulajdonsagok jaték soran torténd
hasznélatardl 1asd: Karakteralkotas 4. rész - Tulajdonsagok.

Képzettségek

Tizenkilenc, a karakter 4ltal elsajatithat6 képzettség van. Ezek azok
a képzettségek, amelyeket az élet orszagitjan toténd utazds soran
sajatithat el. Nem mind taldlhat6 meg a cserkészek kézikonyvében.
Ezek a kovetkezok: Kézifegyverek, Nehézfegyverek,
Energiafegyverek, Okolharc, Kozelharci fegyverek, Hajits,
Elsdsegély, Orvoslds, Jarmiivezetés, Lopakodds, Zarnyitas,
Zsebmetszés, Csapdaismeret, Tudoményok, Szerelés,
Beszédkészség, Kereskedés, Szerencsejaték, és Tulélés. A
képzettségek idonként novekedhetnek és néha csokkenhetnek. Hogy
az egyes képzettségek mit jelentenek, lasd: Karakteralkotds 5. rész -
Képzettségek.

Jellemvonasok

A Jellemvonasok a karakter szabadon valaszthaté jellemzdi.
Amolyan kétéli pengeként funkciondlnak; bénuszt adnak, de
bizonyos hatrdnyokkal is jarnak, ezaltal még kiilonlegesebbé
formalva karaktered. Az egyes Jellemvonasok leirasat lasd lentebb,
a Karakteralkotas — 3. rész, Jellemvonasoknal.

Tapok

A Tapok kiilonleges képességek, melyeket a karakter adott szamu
szintlépésenként kap, vagy rikdbb esetben amikor valami
kiilonlegeset cselekszik a jaték soran. A tdpok sok esetben
befolyédsoljak a Képzettségeket, vagy csak egyszertien érdekesebbé
teszik a jatékot. Viszont sohasem sulytjak hatranyokkal a karaktert,
csak jo dolgokkal dllnak eld szamara. A Téapok listdjat 1dsd lentebb,
a Fejlodés: Tapok, a 3. Fejezet — A Jatékndl.

Karma

A valddi vilaghoz hasonléan a poszt-nukledris vildg is rendelkezik
egyfajta mordlis normaval. Kiilonb6zd cselekedetek végrehajtasa
novelheti vagy csokkentheti egy személy Karmdjat. Az erkolcsiség
elvont fogalman és a blin blintetésén til, a Fallout-ban a Karma egy
szamszerll érték, amely azt mutatja, hogy mennyi j6 és mennyi
gonosz dolgot miivelt a karakter. A Karma tovabba kifejezi az adott
személy hirnevét, amelyet viseltetik a pusztulat mas lakdi altal. Ha
valami jot tesz, a szobeszéd korbejar. Ha elég rosszat csindl, az
emberek tudni fognak réla. Az igazan j6 emberek nem kozoskodnek

velejéig romlott alakokkal és ez vica-verza is igy van. Ha a karakter
nagyon jo vagy nagyon gonosz, illetve ha olyan tettet hajt végre,
ami valamilyen médon erdsen befolyasolja Karmdjat, akkor kaphat
Karmikus Tapot. A legtobb esetben a karakter mar jol ismert
tulajdonsagat tiikrozik, de néha-néha eldnnyel is szolgilhatnak a
tovabbi jotétkedéshez (vagy gonoszkoddshoz). Es mindezeken til
van még itt valami ehhez a Karma dologhoz: a normal Karmikus
Tapokon kiviil vannak specidlis Karmikus Tapok, melyeket a
karakter ttja sordn szedhet Ossze, és amelyek erdsen befolyasoljak
majd tovabbi életét. A kezdd karakter Karmdja mindig nulla.

Alképességek

Ez egy tovdbbi kategéridgja a karakter tovdbbi részeinek
meghatdrozdsdhoz, amelyek nem sorolhaték be az elozdekben
leirtak ala. A legtobbjiik nem véltozik valami gyakran, kivéve azok,
amelyek a viselt pancélzattdl fiiggenek. Az Alképességek
tartalmazzdk a Pancélszintet, Sugdrtlirést, Méregtirést, Gyogyuldsi
ratat, Pusztakezes sebzésbonuszt, Akcidpontokat, Teherbirast,
Sebtirést, Kezdeményezést és Kritikus Esélyt. Ezekrdl bovebb
informaciot a Karakteralkotas — 4 rész, Tulajdonsagoknal talalsz.

Karakteralkotas 2. rész - Fajok
"Kitagadott kegyeibol és félmillic éve hdttérbe szorit, nevet
kudarcaimon, giinyolja sikereimet, megveteti nemzettségemet,
keresztiilhiizza szdmitdsaim, elforditjia tolem bardtaim, feltiizeli
ellenségeim. Es mindezt miért? Mert zsidé vagyok." - A velencei
kalmdr, 3. felvonds 1:45-8 jelenet.

Mielott tovabbhaladndank, a karakternek fajt kell valasztanod.
Mindenki ember vagy legaldbbis egyszer az volt, de egyesek
rendelkeznek kiilonbozo elonyokkel és hatranyokkal. Természetesen
a felsoroltakon kiviil is léteznek mds fajok is, mivel a poszt-
nukledris vildg elég nagy hely. A nem-ember fajok altaldban
kampany- és vilagspecifikusak, vagyis nem mindig illik bele a
cselekménybe, ha valaki egy robottal jatszik, kiilondsen ha a JM egy
alacsony technoldgiai szintd kalandot eszel ki. Tovdbba a
Haldlkarmok, Kutyédk és Robotok csak tapasztalt jatékosok szamara
ajanlottak, mivel elég nehezen jatszhatok. Ne felejtsd, hogy a fajok
rendelkeznek minimum és maximum képesség-értékekkel, ami azt
jelenti, hogy a Képesség értéke nem csokkenhet az adott faj
minimuma ald, és nem ndvekedhet folé! A karakter értékeinek
meghatdrozasakor a jatékos feljegyezheti ezeket egy papirra, hogy
aztdn mar a végleges értéket irja fel a karakterlapra. Tovabba
minden faj mds gyakorisdggal kap Tapokat; ezt még az egyes
Jellemvondsok is befolydsolhatjdk. (ldsd a Jellemvondsokndl,
lentebb). A jatékos ezt is feltiintetheti a karakterlapjan a Tapasztalat
rovat megfeleld rubrikdjdban. Néhany faj rendelkezik eredendd
Sugdr- és Méregtlréssel. Ezen Alképességek kiszdmoldsakor (ldsd
Alképességek, lentebb) egyszerlien add hozza ezeket az értékeket a
karakter alap Taréseihez. A tovdbbiakban a Haldlkarmok és Kutydk
gyakran osszefoglalé névvel "Allatként" vannak feltintetve (A
Szupermutdnsok  és  Félmutdnsok  pedig
 Mutdnsként” - a ford.).

Ember

Csak igy egyszerfien: két kar, két 14b, két szem.
Akdr te és én. Az emberek nem kapnak
bénuszokat vagy levonasokat az alap
Képességekre, csupan a +30% Aramtirést;
valamint 3 szintenként vélaszthatnak T4pot.

Az emberi testsily 110 - 280 font, a magassag
1,5 métertdltdl 2,5 méterig terjed.

Erd Eszl Alkk Kar Int Ugy  Szer
Min. 1 1 1 1 1 1 1
Max. 10 10 10 10 10 10 10

Gul

A bombdk becsapdddsat kovetden sok ember erds valtozdson ment
keresztiil (és nem csak azok, akik a felszinen tartézkodtak). A gilok
emberek, akik mdr a bombdk hulldsakor is éltek, és a sugdrzds



valtozasokat idézett
eldo a
sejtszerkezetiikben.
A Guilok
sejtleépiilési
folyamata
hihetetleniil  lassan
megy végbe, ami
immunissa teszi oket

az oregedés
hatdsaira. A sugarzds megvaltoztatta kiilsd megjelenésiiket is, 6rokre
idegennek bélyegezve Oket. Boriik lecsiing csontjaikrdl, néha
cafatokban, és beesett szemek merednek kifelé torz, Osszeégett
koponydjukbdl - ennek koszonhetik neviiket ezek a szerencsétlen
Iények. Boriik szine a sdpadt fehértdl a szennyes barndig terjed; a
z0ld és a sarga a leggyakoribb. Rendelkeznek némi
hajmaradvdnnyal, ez tobbnyire nem nd. Néhdny Gil furcsaméd
eggyévalt bizonyos novényfajtdkkal, és cserjék, valamint moha nd
testiik kolonbozo részein. Testiiket ugyan eltorzithatta a sugérzés, de
elméjilkre nem volt ilyen hatdssal. Alaktalan csavargéként
kénytelenek  élni, teljes tudatdban annak, hogy sosem
csatlakozhatnak ahhoz a tarsadalomhoz, amelynek valaha tagjai
voltak. Ezért a legtobb gil telepiiléseket hozott 1étre sajat
fajtarsaival kozosen, vagy olyan emberekkel és mutdnsokkal €1, akik
nem torédnek kiilsejével. Mitikus elnevezésiikkel ellentétben nem
esznek embert. Ugyanakkor a tiléléshez sziikségiik van némi
hattérsugdrzasra, éppen ezért gyakran taldlhatunk Gul lakossdgot
szivargd nukledris reaktor vagy a habortiban keletkezet krater
kozelében. A gilok nagyon lasstiak, vdrhaté életkoruk 300 évre
tehetd a  sugdrszennyezés  elszenvedését  kovetden. A
természetellenesen hosszi életkor nem jelenti azt, hogy nem 6lhetik
meg Oket. Rdaddsul sokkal kevésbé tirik a megterhelést és az esések
vagy a golyok éltal okozott kellemetlenségeket, mint masok. A
gulok altaldban 80 - 160 font sulydak és 1,5 — 2,5 méter magasak.
Hogy képesek-e szaporodni vagy sem, ez tudomanyos vita targyat
képezi. 80% természetes Sugartliréssel rendelkeznek és 30%
boénuszt kapnak Méregtlirésre. 4 szintenként valaszthatnak tapot.
Szerencsére barmilyen emberek altal viselhetd pancélt felvehet.

okozta lassu sejtleépiilési folyamat kovetkeztében). A "Mertilést"
kovetd hosszi steril iddszak ellenére a mutidnsok képesek
utédnemzésre, az utédok lehetnek fajtajukbéliek, Félmutansok, vagy
Félember-hibridek (lasd: Félmutans, lentebb). Sajnos a Gilokhoz
hasonléan a Mutansok is messzemenden idegennek szamitanak az
emberi kornyezeben. Sokan koziilik elfogadjak a helyzetet és az
eloitéletek és a korrupcid altal leziilldben 1évo emberi telepiilések
utin néznek. Feladtdk a probdlkozast az emberiséggel vald
eggyévalasra, és tudvan, hogy a MEV virusnak koszonhetden
tilléptek az emberi gyengeségen, egy mutdns létforma dolgozik a
Mester terveinek véghezvitelé, annak haldlat kovetden is. A
muténsok 50% Sugartlirés- és 20% Savtlirés bonuszt élvezhetnek, és
4 szintenként vehetnek fel Tdpot. Valamint 2 Sebponttal tobbet
kapnak szintenként. Nem konnyen tudjdk haszndlni a
kézifegyvereket; az ilyen fegyver haszndlatdhoz sziikséges
Kézifegyverek dobds mellett még dobniuk kell Eszlelés ellen is,
mintha az 2 ponttal alacsonyabb lenne. 25% bénuszt kapnak
Sebtirésre, minden tdmadasi tipusra. A mutdnsok kénnyen megélik
a "Meriilést" kovetd 200 évet is. A mutans-mutdns kapcsolatbdl az
emberihez hasonl6 szdmossaggal jon 1étre utdd, és ezek tobbnyire
250 évig élnek. A mutdnsok képtelenek Emberek szdmdra tervezett
pancélt hordani, hacsak nem alakitja at valaki a méretiikre. Csak
akad valaki a kietlen pusztulatban!

Ero Eszl  Alk Kar Int Ugy Szer
Min. 5 1 4 1 1 1 1
Max. 13 11 11 7 11 8 10
Félmutéans

Amerre szandék vezet, arra vezet az ut. A Félmutansok (vagy
mdsnéven "Fattydk") egy Mutdns és egy "meriiletlen" Ember
otvozete. Nem élveznek annyi képességbeli elonyt, mint a teljes
mértékben mutinsok, de legalabb nem annyira szamkivetettek, mint
amazok; legtobben egy magas, cstinya emberre hasonlitanak. Kissé
tovabb élnek a szokdsosndl, és kissé fiirgébbek Mutans sziileiknél.
Nem valami sok Fattyd €l a vildgon, de biztos, hogy mindegyik
tudna mesélni egy-két érdekes sztorit magdrél. A Fattyik 15%
bénuszt kapnak Sugdr- és Méregtarésiikre, valamint 3 szintenként
vehetnek fel Tapot. Viselhetnek emberi pancélt (mar amennyiben az

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

Ero Eszl  Alk Kar Int Ugy Szer

Szupermutans Min. 3 1 2 1 1 1 1
A Szupermutdnsok (vagy Max. 12 10 11 10 10 8 10
csak egyszerlien Mutdnsok,
ahogy Ok nevezik sajdt Halalkarom
magukat) nem a hdburd A Halalkarmok egy
"természetes” utéhatdsainak félintelligens, Oridsi,
termékei, hanem egy mutélodott gyikféle. Két labon
kiilonleges torténeth jarnak, felndttkorukra tobb
Menedék oriilt vezetdjéé, aki mint két méter magasra
egy felsobbrendl fajt akart ndnek, és pikkelyes boriik
létrehozni. Egy habord elotti van, melynek szine a
katonai létesitmény bioldgiai kisérleteit felhaszndlva 1étrehozta a  barndszoldwdl a  vildgos
Moddositott Evoliciés Virust (MEV) és hozzdlatott kisérletezni az  sdrgdig terjed. Fejiik

embereken. Sokan meghaltak miel6tt a kisérlet hatdsai jelentkeztek
volna. A "Meriilést" kovetden a MEV virust tartalmazé folyadékbol
kikecmeregve jelentds fizikai valtozason mentek at. Sokkal
erdsebbekké és intelligensebbekké valtak, valamint megnottek
magassdagra, termetre egyardnt. A Szupermutdnsok eztdn szolgaltak
a Mestert, akinek dlma az Gsszes ember "megmartézatatdsa” volt. De
miutdn a Mestert varatlanul megolték (és fiilikbe jutott, hogy a
Mester nem messids volt, hanem csupdn egy Oriilt), mindannyian
felszabadultak. A Gilokhoz hasonléan a Mutdnsok is nagyon lassan
oregszenek, de azért nem olyan lassan, mint Gul rokonaik.
Alapvetden nagytermetiek, konnyen elérik a 2,8 — 3 méteres
testmagassagot, és a 350 fontos testsulyt, ndk és férfiak egyarant.
Boriik 4ltaldban zoldessdrga szin@i és mindenféle kelések és
kindvések boritjdk testiiket. Rendelkeznek szorzettel a szokdsos
testtdjakon, de ezek altaldban csak lassan nonek (a MEV virus

abnormalisan nagy és szarvak
merednek ki beldle. Az egész
jelenség azt a hatast kelti, mintha valakik gyik DNS-t és emberi
DNS-t gyurtak volna Ossze egy masszdba a hdborit kovetden.
Néhany, a Kozépnyugaton és az Egyesiilt Allamok keleti részein é16
Haldlkarom torzs rendelkezik az extrém klima -elviseléséhez
sziikséges bundaval is. A halalkarmok 25-100 f6s torzsekben élnek,
idejilk nagyrészét a tojasraké ndstények Orzésével és vaddszattal
toltik. Elég hatékonyan képesek egymdssal kommunikdlni és
egyszer harci taktikdkat is alkalmaznak. Néhdny Haldlkarom elég
intelligens ahhoz, hogy elsajatitsa az emberi nyelv toredékeit, de
valdjadban nem "beszélnek", hanem a papagdjhoz hasonléan
imitaljak a beszédet. Azzal a kiilonbséggel, hogy hangjuk altaldban
sirmély és erds akcentus érzodik benne. A Haldlkarmok egyik
torzse, az észak-kaliforniai Sziirke torzs tagjai egy tudomdnyos




intelligancia-kredlé kisérlet eredményeképpen okosabak atlag
mutans gyiktarsaiknal. A haldlkarmok neviiket "ujjaikb6l" kinovo
hosszi csontkarmaikr6l kaptak. Ez egy allandéan kéznél levd
kozelharci fegyverként iizemel, és nem is képesek masfajta fegyvert
haszndlni. Tovdbba nem hordhatnak pancélt; semmi sem nyujt
védelmet az 6rdsi gyikok szamara. A Haldlkarom egyike a legjobban
gyulolt, rettegett, és legkiismerhetlenebb lényeknek a pusztulatban -
abszolut ritkasdgnak szamit, hogy egyikiik egy dlcaként a fejére
boritott, kapucnival rendelkezd koponyeg alatt jarjon az emberek
kozott. A legtobb ember rajuk tdmad amint megpillantja dket, vagy
futdsnak ered amilyen gyorsan csak képes. A haldlkarmok 4
szintenként vehetnek fel Téapot, és 2 extra Sebpontot kapnak
szintenként. Koriilbeliil 3 méter magasak, és akar 400 fontot is
nyomhatnak. Tovabbd +5 Sebzésjarulékot, 0/40 gaztrést, és 40%
sebtlirést kapnak normal, tliz és robbands ellen, ezutébbiakat 4-es
sebesiiléskiiszobbel. Mindossze 15 évig élnek, és 4 év alatt érik el az
érettséget (ez a kalandozé kor).

A halalkarom tamadasformai
Vagas karommal (kozelharci): Seb. 3d8+SJ AP K: 3 C: - S: -
Dofés Karommal (kozelharci): Seb. 2d10+SJ APK: 3 C: 4 S: -
Oklelés (okolharc): Seb. 2d8+PKSJ, 75% esély foldrekeriilésre. AP
K: 4 C: N/A S: N/A

A zérgjelben feltOntetett szdmok a Sziirke falkdba tartozé
haldlkarmokra vonatkozik.

Erd Eszl Alkk Kar Int Ugy  Szer
Min. 6 4 1 1 1 6 1
IMax. 14(11) 12 13(11) 3 4(8) 16 10

Eb

A kutyak amolyan
négylabu, szoros, nydladzo
fenevadak. Végteleniil jo-
természetiiek és
kiegyensilyozottak.
Altaliban egy Ember-
gazddhoz vagy
embercsoporthoz
haségesek, akik ezt

viszonozva  elhalmozzak
szeretettel, ragaszkodassal, étellel és csonttal. A kutydk a Fallout
vildigdban nem kiilonboznek valévildgbéli rokonaiktél. 60
centiméter és 1.5 méter kozotti a marmagassdguk és ugyanigy
négyldbon jarnak. Legtobbjiiket szor boritja, melynek szine a
fehértdl a vildgosbarnan at a feketéig barmi lehet, gyakran ezek
kiilonbozd kombinacidjaval. Mivel a kutydk nem rendelkeznek erre
alkalmas ujjakkal, nem képesek semmilyen fegyver vagy szerszam
hasznélatara, és nem képesek kommunikélni sem, kivéve az ugatast,
a farokcsévalast, és az orral valé mutatast. Tovabba nem viselhetnek
pancélt, kivéve ha készitenek ko6lon szdmukra egyet; €s nem
vihetnek magukkal felszerelést, hacsaknem valaki eszkabal egy erre
alkalmas szerkezetet. Igy még csak nem is cipelhetnek magukkal
semmit, legfeljebb a szdjukban. Epp ezért nagyon nehéz kutydval
szerepjatszani; a JM-nek, valamint a jatékosoknak nem art
megfontolni, mielGtt engednek megalkotni egy kutya karaktert. A
kutydk 2 szintenként vehetnek fel Tdpot, és 10-15 évig élnek. Nem
kapnak tobb bénuszt. Sulyuk 30-150 font kozott van, és 50%
velesziiletett Aramtaréssel rendelkeznek. Kutya egy élet ez!

Az Eb tamadasi formai
Harapas (6kolharc): Seb. 2D6+SJ AP K: 3 C: 4 S: -
Lerohanas (6kolharc): Seb. 1D6+SJ AP E: 4 C: N/A S: -, 50% esély
folrekeriilésre.

Ero Eszl  Alk Kar Int Ugy Szer
Min. 1 4 1 1 1 1 1
Max. 7 14 6 5 3 15 10

Robot

A héborit megeldozden szamos
tarsasag €s kutatdcsoport allitott
eld humanoid robotokat. Ezek a
gépek még nem rendelkeztek
mesterséges intelligencidval, de
hihetetlen gyors
szuperkompjiterrekkel  voltak
felszerelve, amelyek a legtobb
emberével azonos szintll "észt"
kolcsonoztek nekik  (és  sok
esetben ész dolgaban bizony til
is szarnyaltdk megalkotéikat). A Robotok nagyon ritkdk a Fallout
rendszerében, és csak akkor jatszkatok karakterként, ha kozponti
szerepiik van a torténetben. Majdnem mindig hi-tek kornyezetbol és
-1étesitménybdl szarmaznak, és tobbnyire a fejlett technolégidhoz
kozel allé partiban vesznek részt (mdsszéval bennsziilottek ritkan
talalkoznak robottal). A Robotok eldre programozott beszédmintdk
segitségével tudnak kommunikélni az emberekkel, és rendelkeznek
néhdny sajatsagos jellemvonassal (lasd: Jellemvonasok, lentebb). A
legtobb ember sokkal inkdbb szemfényvesztésnek hinné, mint
valésigos ténynek, ha beszélo robottal talalkozna a pusztulatban. Es
nem is tordodne vele, hacsaknem amaz egy nagyobb csapat tagja.
Vagyis egyszertien nem ismerné fel, hogy a robot egy értelmes 1ény
- hogy ez igaz vagy sem, nos, ez lehet vita tirgya. A Robotok
hozzivetdlegesen 2 méter magasak, de persze magassdguk 1 és 3
méter kozott sokféle lehet, és altaldban 300-400 font sdlyuak.
Fémbdl és miianyagbol késziilnek, és altaldban fehér, vajszinii, vagy
vilagossziirke szinben fordulnak eld. Robotok nem hordhatnak
pancélt, de haszndlhatnak fegyvereket és eszkozoket. Rendszeres
karbantartast igényelnek, amit Ok is el tudnak végezni sajat
magukon, hacsak éppen nem cselekvoképtelenek. Ez egy sikeres
Szerelés és Tudomédnyok dobast igényel, és legalabb hetente egy
alkalommal 12 6rat vesz igénybe. Ha nem végzik el a karbantartast,
a hatdridd tdllépése utdn 24 6ranként 1d10 Sp-t veszit. A robotok a
szokdsos moédon sebzddnek, viszont nem gydgyulnak vissza
Sebpontot az idd elorehaladtaval (lasd: Gydgyulas, lentebb).
Ehhelyett a robotokat meg kell javitani. Egy sikeres Tudomanyok
dobds a robotok esetében hasonléképpen mikodik, mint egy sikeres
Elsosegély proba a his-vér karaktereknél; 1d10 Sp-t gydgyit.
Tovabba, ha robot roncsolt végtaggal rendelkezik, vagy egyéb
egészségligyi rendelenessége van, mint példaul a vaksag, akkor
sikeres Szerelés-dobdst kell tenni a testrész "meggydgyitdsdhoz"
(tovabbi részletekért lasd a Gydgyuldsndl, lentebb). A robotok
immunisak a sugdrzds, a méreg, a gdztdmaddsok, és a Szerek
hatdsaira, viszont szerencsétlenségiikre érzékenyek az EMH (pulz)
fegyverekre. Nem hatdarozhaté6 mag szamukra varhat6 életkor, de
valamennyi egység rendelkezik elemmel, ami dltaldban 75-150 év
alatt meriil ki. Természetesen az elem cserélhetd, ezdltal effektive
orokre lehetdové teheti a robot miikodését, amennyiben rendszeresen
friss aramforrdshoz tud jutni.

Ero 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 Jellemvondsok egy opciondlis része a karakteralkotds
folyamatanak. Egyszertien meghatdrozza a karakter

személyiségének aspektusait vagy fizikai lefrdsit. Kozvetleniil
befolydsol dolgokat, mit példaul a Képzettségeket, Fo- vagy
Alképességeket. Néhany Jellemvonds nem elérhetd valamennyi faj
szamdra, valamint néhdny csak Robotok vagy Allatok altal
valaszthatd. A karakter két Jellemvonast valaszthat, de valaszhat
egyet, vagy akdr egyet sem. Sohasem rendelkezhet kettonél tobb
Jellemvondssal.

Gyors anyagcsere

Anyagcseréd sebessége dupldja a normalisnak. Ez azt jelenti, hogy
kevésbé vagy ellendlld a sugdrzas és a mérgek ellen, de tested
gyorsabban gydgyul. 2 pont bénuszt kapsz a Gyégyuldsi Rétdra, de



Sugir- és méregtirésed 0%-r6l indul (a faji modositék
hozzdad6dnak). Robotok nem vélaszthatjik ezt a Jellemvonast.

Tagbaszakadt

Egy kicsit lassabb vagy, de egy kicsit nagyobb is. Nem {itsz
gyakran, de ha mégis, akkor azt megérzik! Osszes Akciépontjaid
szama csokken, de Erdd novekszik. 2 pont bénuszt kapsz az Erddre,
de veszitesz 2 Akcidpontot.

Cingar

Nem vagy olyan szép nagy, mint a tobbiek, de ez sosem hatraltatott
téged. Nem tudsz valami sokat cipelni, de fiirgébb vagy. 1 pont
bénuszt kapsz az Ugyességre, de Teherbirdsod mindossze: 15 Ibs x
Ero.

Egykezes

Az egyik kezed nagyon domindns. Jeleskedsz az egykezes
fegyverek terén, de a kétkezes fegyverek mar problémat okoznak.
40% levonast kapsz kétkezes fegyverek haszndlatakor, viszont 20%
bénuszt egykezes fegyverrel végrehajtott tamaddsndl. Allatok nem
valaszthatjdk ezt a jellemvonast.

Fineszes

Tamadasaid egy csomd triikkkot tartalmaznak. Nem okozol nagy
sériilést, de tobb Kritikus Sebzést értsz el. Minden timadasod 30%-
ot veszit a sebzésbol (a Sebtiirés és egyebek levondsa utdn — a ford.)
de 10%-ksl né a Kritikus Sikered esélye.

Kamikaze

Mivel nem szentelsz figyelmet a koriiltekintésre, sokkal gyorsabban
tudsz cselekedni. Ez csokkenti a Pancélszintedet, barmilyet is viselj,
de gyorsabban kezdeményezel a harci korben. Nem rendelkezel
természetes Pancélszinttel (Alap Pancélszinted 0 az Ugyességtdl
fuggetleniil). Pancélt kell felltened ahhoz, hogy egyaltalan legyen
Péncélszinted. Kezdeményezésedre 5 pont bonuszt kapsz.

Nehézkezii

Erdsebbet csapsz, nem jobbat! Tdmadédsaid nagyon brutélisak, de a
legkevésbé trikkkosek. Csak ritkan sikeriil a Kritikus Sebzés, viszont
minden esetben nagyobb sériilést okozol. 4 pont bénuszt kapsz a
Pusztakezes Sebzésjarulékra, de Kritikus Sebzéseid 30%-kal kisebb
veszteséget okoznak, és 30%-kal csokken az esélye a végtag-
roncsolasnak illetve az elkdbitasnak.

Gyorstiizelo

Mivel gyorsabban tdmadsz masoknal, nem jut idod a célzasra. Igy 1-
gyel kevesebb Akcidpontba keriil szdmodra a fegyverhasznalat.
Nem tehetsz célzott tamadast, ugyanakkor barmilyen 16fegyver
hasznélata kevesebb Akcidpontba keriil. A Gyorstiizeld Jellemvonds
nem vonatkozik pusztakezes és kozelharci timadasokra! Allatok
nem valaszthatjak!

Vérengzo

A sors furcsa tréfajaként mindenki borzalmas haldllal ér véget
koriilotted. Mindig a legborzalmasabb médon végzel a masikkal. Ez
nem jelenti azt, hogy gyorsabban vagy lassabban iitnél, csupan
annyit, hogy ha meghal valaki, az biztosan drdmai lesz. Hogy
milyen drdmai, az a JM-re van bizva.

Atkozott

A dolog j6 oldala, hogy harc sordn mindenki
kritikus balsikereket kovet el koriilotted. A rossz
oldala, hogy te is! Ha a partid egyik tagja, vagy
egy nem-jatékos karakter balsikert ér el, ez
sokkal nagyobb eséllyel értékelodik fel (vagy
inkabb le?) kritikus balsikerré. A kritikus
balsikerek  kellemetlenek: felrobbanhat a
fegyver, rossz célpontot taldlsz el, elveszited a
tovéabbi cselekvési lehetdséget a korben, és még
szdmos mds dolog kovetkezhet be. A balsikerek 50%-kal nagyobb
eséllyel vélnak kritikus balsikerré a karakter kozelében mindenki
szdmadra.

Jotermészetii

Kevesebb harci képzettséget sajdtitottdl el, amig felnGttél. Harci
képzettségeid alacsonyabb szintrdl indulnak, de Elsosegély,
Orvoslds, Beszédkészség és Kereskedés tekintetében sokkal
felkésziiltebb vagy. Ezek 20% bonuszt kapnak. 10% levondst kapsz
az indulé harci képzettségekre (Kézifegyverek, Nehézfegyverek,
Energiafegyverek, Okolharc, Kozelharci fegyverek). Ez csupédn
egyszeri véltoztatds. Allatok és Robotok nem valaszthatjak.

Szerfiiggo

Konnvebben vilsz Szerek dltal fiiggdvé. Az esélyed a fliggdségre
kétszerese a normalisnak, ugyanakkor fele ido alatt épiilsz fel a
mellékhtdsok okozta nyavajakbol. Robotok nem valaszthatjak.

Szertiiro
A Szerek fele annyi ideig hatnak rad, mint normélis esetben, de
esélyed a fiiggdségre 50%ra csokken. Robotok nem valaszthatjdk.

Ejjeljaré

Akdr a baglyok, éberebb vagy naplemente utan. Intelligenciad és
Eszlelésed éjszaka megnd, de nappal lecsokken. Ezen képességeidre
1 pont levondst kapsz 06:01-t61 18:00-ig, de 1 pont bénuszt kapsz
18:01-t61 06:00-ig. Robotok nem vilaszthatjak. Az Int és az Eszl
képességed nem emelkedhet a faji maximum fo6lé, illetve nem
csokkenhet a minimum ald.

Képzett

Mivel tobb idot szdnsz Képzettségeid fejlesztésére, mint egy normal
ember, anndl tobb Képzettségpontot kapsz. A hdtrdnya az, hogy
kevesebb specidlis képességnek jutsz birtokdba. A szokdsosnal
eggyel magasabb szintenként vehetsz fel Tapot. Példaul, ha normalis
esetben 4 szintenként veheted fel, akkor ezentdl 5 szintenként
teheted ezt meg. Plusz 5 Képzettségpontot kapsz minden
szintlépéskor és egyszeri +10 szdzalékot a jaték kezdetekor. Allatok
és Robotok nem vélaszthatjak.

Aldott

Kiemelkedd képességekkel rendelkezel, ugyanakkor nem szdnsz
annyi idot Képzettségeid fejlesztésére. Képességeid megasabbak,
mint egy normdl személynek, Képzettségeid azonban
alacsonyabbak. Minden Képességedre kapsz 1 pont bénuszt, és
minden Képzettségedre -10% levondst, valamint a szokdsosndl 5-tel
kevesebb pontot oszhatsz el szintlépéskor.

Robotok nem valaszthatjak.

Szexepil

Ez a Jellemvonds noveli esélyeidet, hogy j6 reakciét vélthass ki az
ellentétes nem képviseldibdl. Sajnos az azonos nembéliek szdmdra
viszont ellenszenvesebbé vilsz. Amikor ellentétes nembélivel
tarsalogsz, 1 pont bonuszt kapsz Karizméra a reakcidédobédshoz, a
Beszédkészség és Kereskedés-dobasokhoz pedig 40%-ot. Amikor
azonos nembélivel akad dolgod, 1 pont levonds jar a Karizmdra a
reakciddobasndl, és 40% levonas a Beszédkészség- és a Kereskedés-
dobdsokra. Csak Emberek vélaszthatjak.

Derengo

A téged ért hatalmas mennyiségli sugdrzds kovetkeztében vilagitasz
a soOtétben. Fényed kozonbositi a sotétségbdl adédd harci
modositékat szamodra és ellenfeleid szamdra is. Valamint +50%
biinuszt kapsz Sugdrtlirésre, ugyanakkor 6ranként 10 rad sugdrzast
szenved el koriilotted mindenki (lasd: Sugérzas a Sebesiilés és halal
fejezetben). Csak Gulok vélaszthatjak.

Technomagus

Tanulééveid sordn a pad alatt tanultdl meg mindent arrdl, hogy
hogyan is mikodnek a dolgok. A gond az, hogy ezzel tonkretted a
szemeid. +15% boénuszt kapsz Tudomdnyok, Szerelés és Zarnyitds
Képzettségeidre, és 1 pontot veszitesz Eszlelésedbdl. Allatok nem
valaszthatjak.



Halalfélelem
Atverted a Haldlt. Olymédon kapod a Tapokat, akdr az emberek, de
rajta vagy a Haldl listdjan. Ez annyit jelent, hogy havonta egyszer
dobnod kell Szerencse ellen, kiilonben meghalsz. Csak Guilok
valaszthatjak.

Vegyibor

Mindenki szdmdra visszataszitd latvanyt nydjtasz és gusztustalan
bzt drasztasz, midta "megfiirodtél" a MEV-Iotyiben. A j6 hir, hogy
extravastag borodnek koszonhetden +10 bdnuszt kapsz a
Pancélszintedre. A rossz hir, hogy 10 hex-nyi tdvolsdgon beliil barat
és ellenség egyarant 1 pont levonast szenved el Eszlelésre (rad
hatdstalan). Csak mutdnsok védlaszthatjak.

Lapatkezi
Genetikai beavatkozds - vagy a rossz szerencse - kovetkeztében

aranytalanl nagy kezeid vannak. Ingyen Foképzettségként
megkapod a Fegyvertelen harcot, de -20% levondst szenvedsz el
Kézifegyverek, Elsosegély, Orvoslas, Szerelés, Tudomdnyok,

Zarnyitas képzettségeidre (ezek nem csokkenhetnek 0% ald). Csak
mutdnsok valaszthatjak.

Szeliditett

Miutan hazi kiképzést kaptdl az atlagosnal nagyobb intelligenciaval
rendelkezel. Intelligenciad megnd 1-gyel, ezzel akar a faji maximum
folé is ndhet, de -2 levonds jar a Sebzésjarulékra. Csak dllatok
valaszthatjak.

Veszett

Egy félorilt, vad gyilkol6gép vagy. Nem befolydsolnak a roncsolt
végtagok (de a vaksdg a hagyomanyos moédon igen), és minden
esetben, amikor harcban végzel egy ellenfeleddel, tovdbbi 5 AP-t
kapsz az adott korben. A Szerek és ezzel egyiitt a Stimpakk-ok nem
hatnak rad. Csak allatok valaszthatjak.

Laza csavarozas

Ez a Robot arra lett tervezve, hogy birja a gylrddést.
Megduplazédik alap Sebtirésed, ugyanakkor mindossze fele annyi
Sebpontot nyerhetsz vissza javitds sordn. Csak Robotok
valaszthatjak.

Célzoberendezés

Egy célzérendszerrel vagy ellatva. Minden tamadds 1 AP-vel tobbe
keriil, de mindegyik tdmadddobdshoz +15%-ot kapsz. Csak Robotok
valaszhthatjak.

EMH arnyékolas

Egy elektromagneses hullim-arnyékoldsi rendszerrel vagy
beburkolva. A nehéz szerelvény kovetkeztében 2 AP-ba keriil
szdmodra 1 hex tdv megtétele, ugyanakkor 30% Sebtlrést kapsz
mindennem EMH tamadésra. Csak Robotok vélaszthatjak.

Bétaszoftver

Egy kisérleti operacids rendszerrel és a hozza tartozo perifériakkal
vagy ellatva. Vailaszthatsz tovabbi egy Foképességet, de minden
esetben, amikor barmelyik fokepességedet haszndlod, dobnod kell
Szerencse ellen is. Ha ez nem sikeriil, az automatikusan balsikert
jelent, és elveszited AP-idat a az adott korre. Csak robotok
valaszhtatjak.

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

Karakteralkotas 4. rész - Képességek
"Mindennek mértéke az ember.” - Pitagorasz

Foképességek

A karakterdtlet kigondolasa, a faj kivdlaasztasa, egy-két jellemvonas
felvétele utdn a jatékosnak meg kell hatdroznia karaktere
Foképességeit. A Foképességek befolydsoljadk az Alképességeket
(1ast lentebb), és esetenként dobni kell rajuk bizonyos események

végkimenetelének meghatdrozasihoz (példaul Eszlelésre, hogy
észrevegyiik a tarcankat éppen elcsend tolvajt, stb). Minden karakter
"atlagosként" kezd — vagyis 5-0s Foképességekkel rendelkezik. A
jatékos 5 Képességpontot oszthat szét a Foképességek kozott
beldtdsa szerint. Tovabba egy-egy képesség csokkenthetd egy masik
képesség novelése érdekében olymddon, hogy pont ne "vesszen el”
(gy.k. Ha egy pont valahonan le lett vonva, akkor azt hozza kell adni
egy masikhoz). A képességek értéke nem mehet a faji minimum ala
és a faji maximum folé. Néha ez azt eredményezi, hogy muszaly
csokkenteni vagy novelni egy adott Képességet, és a valtozast
hozzdrendelni mds Képesség(ek)hez. Ha olyan Jellemvondst
valasztasz, ami hatdssal van a képességekre, akkor vedd is
figyelembe a Képességek meghatarozasakor. A jellemvondsok
(altalaban) nem novelik a faji maximum f6lé és nem csokkentik a
faji minimum ald a Képességek értékét, szoval erre feleslegesen ne
vesztegess pontot! A pontok kiosztdsa utdn ne felejtsd el a
Képességeket hozzdigazitani a Jellemvondsokhoz!

Példa: Faj és jellemvonasok Kkivalasztasa,
meghatarozasa

Jack egy pusztakézzel harcol6 karaktert akar kredlni. Szerinte mokas
lehet egy bunyds mutanssal jatszani, karakterotlete pedig némileg
afféle imadnival6 balfékekre hasonlit, mint

amilyen Rocky Balboa. Jack tgy véli, hogy a Nehézkezii
Jellemvonas j6l jon majd neki. A Foképességek tekintetében Jack az
Eré 5, Eszl 5, Alk 5, Kar 5, Int 5, Ugy 5, Szer 5 értékekkel indul,
mivel ezek beleillenek a Mutdns faji paramétereibe. Jack tehdt eddig
oké. Szerinte egy bunydsnak erdsebbnek és iigyesebbnek kell lennie
tehat 2 pontot szdn az Eré- és 3 pontot az Ugyesség novelésére. Igy
lesznek értékei: Eré 7, Eszl 5, Alk 5, Kar 5, Int 5, Ugy 8, Szer 5.
Jack szerint karakterének nem kell til csinosnak lenni, kicsit viszont
lehetne szerencsésebb. Egy pontot dtteaz a Karizmdbdl a
Szerencsére: Er6 7, Eszl 5, Alk 5, Kar 4, Int 5, Ugy 8, Szer 6. Mivel
ezen értékek egyike sem til magas vagy til alacsony a Mutans faji
paramétereihez képest, Jack karaktere jo dton van ahhoz, hogy egy
poszt-nukledris vildg pofozogépévé valjon.

Jane olyan karaktert szeretne, aki minden helyzetbél kidumaélja
magdt. Ugy gondolja, hogy ehhez a fajta munkdhoz egy Ember
lenne leginkabb alkalmas a pusztulatban, tehat normal faji
maximumokkal és -minimumokkal kell dolgoznia. Szerinte a
Szexepil Jellemvonds hasznos lesz szdmdra, igy fel is jegyzi azt a
karakterlapjara. 2 pontot oszt ki a Karizmara, hogy karakterét
vonzobbd tegye, 2 pontot Intelligencidjira, hogy jobb belatassal
birjon a vildgra és 1 pontot az Eszlelésre, hogy figyelmesebb legyen:
Eré 5, Bszl 6, Alk 5, Kar 7, Int 7, Ugy 5, Szer 5. Jane tgy dont,
hogy nincs sziikség ra, hogy karaktere erds legyen, ezért egy pontot
levesz Erejérél és AllGképességérél. Ezekbol pedig Szerencséjét
ndveli: Er 4, Eszl 6, Alk 4, Kar 7, Int 7, Ugy 5, Szer 7. Most mér
egy igazi poszt-nukledris tigyvéd.

Foképességek

Foképességek leirasa
Az aldbbiakban a Foképeségek teljes leirasa és hasznédlatuk modja
olvashato.

Ero

Karaktered fizikai- és izomerejének mértéke. A nagy Erdvel
rendelkezd karakter feltehetéen sok iddt forditott testedzésre a
kozépiskoldban. Az alacsony Erdvel rendelkezdk viszont legfeljebb
csak kaphatjak s verést az erdsebbektol. Ez a Képesség a Teherbiras,
Pusztakezes sebzésjdrulék, és Sebpontok Alképességekhez
hasznélatos. Minden fegyver rendelkezik egy sziikséges Ero-
minimummal. Az Erd elleni dobds akkor sziikséges, amikor a
karakter megprobdl betorni egy ajtét, megkisérli meghajlitani a
racsokat a celldjan, vagy egyéb olyan dolgokat miivel, amihez nyers
izomerd sziikségeltetik.

Eszlelés

Az Eszlelés a karakter helyzetfelismerd képessége és
"lélekjelenléte"; néha "hatodik érzéknek" is hivjak. A j6 észlelési
képességgel rendelkezd személyek azonnal felfigyelnek a
részletekre, akar szagrél, hangrdl, latvanyrdl van szd, ami nem illik




a "normal" képbe. Vagy képes kiolvasni mas személyek reakcidibol
annak szandékait, és meg tudja éllapitani, ha amaz hazudik. A
kifejezetten magas képességli karakterek igazi magannyomozdk, a
kifejezetten alacsony képességliek pedig elvannak a sajat kis
vilagukban. Ez a Képesség a Kezdeményezés Alképességhez
hasznélatos, valamint tobb Képzettséghez is, mint a Zarnyitds, a
Csapdaismeret, az Elsdsegély és az Orvoslds. Ez a Képesség
foképpen arra haszndlatos, hogy a maximilis Iotdvot
meghatdrozzuk, ameddig a karakter effektive 16ni képes tavolbahatd
fegyverrel. Minél nagyobb a Képesség értéke, anndl messzebre
tudsz pontosan 16ni. A magas Eszlelés elengedhetetlen egy
mesterlovész szdméra. Az Eszlelésre torténd dobds akkor sziikséges,
amikor adott egy pici részlet, amire a karakternek van esélye
felfigyelni, példaul amikor megcsillan az épp fejére célzo
mesterlovész fegyverének tavcsove.

Alléképesség

Az alloképesség a test alloképességét és altalanos egészségét jelenti.
A magas Alléképeséggel rendelkezd  karakterek  jo
immunrendszerrel, teherbird keringési rendszerrel rendelkeznek, ds
képesek lefutni vagy letiszni masokat. Magas képeségértékkel akar
az Angol Csatorndt is képesek dtdszni, alacsony képességgel
belefulladhatnak egy gyerekmedencébe. A Sebpont, a Méregtirés, a
Sugdrtirés és a Gy6gyuldsi rita alképesség az Alléképeségen
alapszik, ami mddositja tovdbba a Tulélés Képzettséget is. Az
All6képesség meghatirozza, hogy egy sorozat ledonti-e a 1dbardl a
karaktert, tovdbba hogy eszméletét is veszti-e (lasd: Foldrekeriilés
harcban 2.rész: Sebesiilés, lentebb). Az AllGképesség elleni
probadobas eldonthet bizonyos dolgokat, példaul amikor a karakter
egy kotélen csimpaszkodik a kanyon felett, vagy hogy ellen tud-e
allni a baktériumkodnek, amit renegdt varazslok spricceltek az
arcdba.

Karizma

A Karizma azt jelenti, hogy karaktered milyen vonzd, és mennyire
képes felismerni, hogy mit kell mondania és tennie egy adott tarsas
helyzetben. A szépséghez ugyanigy, mint a kecsességhez és a
vezetési képességhez hozzdjarul a Karizma. A Karizmatikus
karakter lesz a csoport vezetdje, és mindenki koveti az 0 javaslatait.
John F. Kennedy karizmatikus volt, Dan Quayle viszont nem. Nem
alapul Alképesség a Karizman, viszont erdsen befolydsolja a
Kereskedés és Beszédkészség Képzettségeket. A Karizmara torténd
dobas akkor szokséges, amikor az 6rok szivét kell meglagyitani egy
bérban, razzia sordn.

Intelligencia

Az intelligencia a karakter tuljdonképpeni
jonaz  esze. Magas Intelligencidval
rendelkezd karakterek jobb meméridval és
jobb  problémamegoldé  képességgel
rendelkeznek. Albert Einstein, Napoleon
és Nagy Alexander nagyon intelligensek
voltak. Custer Generalis, Forrest Gump és
a srdc a "Sling Blade"-ben viszont nem.
Nem alapul Alképesség az Intelligencidn,
viszont sok nem-harci Képzettség
alapértékéhez hasznalatos. Tovabba az Intelligencia hatirozza meg a
szintenként szétoszthaté Képzettségpontok szamat (lasd: Fejlodés a
3. fejezetben). Az Intelligencia elleni dobds akkor sziikséges, amikor
a karakter megkisérel megfejteni egy kdédot, vagy kiszdmitani az
elektromos kisiilések iitemét, miel6tt atrohan a két polus kozt.

Ugyesség

Az Ugyesség jelenti a karakter reagaldsi sebességét. Tobbé- kevésbé
leirja, hogy milyen gyors az agy dltal koldott, sajatsagosan kddolt
tizenetet hordoz6 impulzus, amely a kozponti igedegrendszeren
keresztiilutazva ér el a karakter karjahoz, hogy az hirtelen
félreranduljon az Gt eltalalni szandékozo 16vedék eldl. A magas
Ugyességgel rendelkezd karakterek lehetnek zsolglorok vagy
akrobatdk. Alacsony Ugyességgel legfeljebb kétballdbas tdncosok.
Ez a Képesség a Pancélszint és az Akcidpontok Alképzettségek

alapja. A legtobb Képzettséget modositja, kiilonosen a harci
Képzettségekét. Ugyességre akkor kell dobni, amikor a karaktered
megkis$rel kitérni egy csapda éltal kildtt mérgezett nyilvesszd eldl,
vagy megprébalja visszarantani karjit a csatornyanyilasbol, mielott
egy mutalédott patkany leharapna.

Szerencse

Talan a legkevésbé egyértelmii Képesség; a Szerencse minden és
ugyanakkor semmi. A nagy adag szerencsével rendelkezd
karakterek szdmdra minden siman megy, mig a kevesebb
szerencsével jaroknak dllandé fedezékben kell allniuk, nehogy
esetleg a fejiikre essen egy tégla. A Szercse egy az egyben adja a
Kritikus Esély Alképességet, és befolydsolja a Szerencsejaték
Képzettséget. Szerencse ellen probat dobatni a JM feleldossége; A
Szerencse-dobdsok olyan dolgokat hivatottak eldonteni, hogy
amikor karaktered kifogyott a tolténybol, és féldjultan hever a
foldon, vajon kezébe akad-e az a porban heverd, csore toltott puska,
amit valakik elpottyantva hagytak ott.

Alképességek

A Foképességek meghatarozasat kovetden a jatékosnak meg kell
hatdroznia az Alképességeket is. Ne feledkezz meg réla, hogy a faji-
és Téap-bonuszok/levonasok vonatkoznak az Alképességekre is! Az
Alképességek alapszintjeinek meghatdrozasi modjai fel vannak
tlntetve minden egyes Képesség leirasaban. Az Alképességek két
csoportra bontva vannak feltiintetve a karakterlapon — védelmi
értékek egy csoportban, és timadé értékek egy masik csoportban.

Sebpontok (Sp)

Talan a legfontosabb érték a jatékban, a Sebpontok mutatjak meg,
hogy karaktered vajon él-e még, 1élegzik-e avagy meghalt. Halott
karakterek nem jatszhatok és nem tdmaszthaték fel tobbé. Az
elvesztett Sebpontok az ido, drogok, megfeleld Képzettségek, vagy
egy hozzaértd orvos segitségével visszadllithaték. A Sebpontok
alapértéke 15 + (Ero + (2 x Alk)). Tovébba a karakter maximélis
Sebpontjainak a szdma minden szintlépéskor novekszik 3 + 1/2 Alk-
nyival, lefelé kerekitve (lasd: Fejlodés a 3. fejezetben). A Sebpontok
nem gyogyithatok a maximalis érték f6lé.

Fontos!

Ha a Sebpontok nulldra esnek, karaktered nem hal meg azonnal. Az
a karakter, akinek Sebpontjai 0 és -5 kozott vannak, onkiviiletbe
zuhan; elteriil a f61don és képtelen mozdulni. Ugyanigy elkezdi
visszanyerni Sebpontjait, mintha pihenne (ldsd: Gydgyuldsi Raita,
lentebb). Ez azt jelenti, hogy az eszméletlen karakter elobb utébb
magdhoz tér; ez eltarthat néhany 6radig vagy akar napig is. Védve és
szallitva kell lennie a gydgyulds ideje alatt. Tovabbi informéacidkért
lasd: Sebesiilés és Halal, a 3. epizddban lentebb).
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Pancélszint (PSZ)

A maésodik legfontosabb érték is lehetne a jaték soran. A Pancélszint
csokkenti a taldlat esélyét olyan dolgok esetében, amik a karaktert
hivatottak megsebezni. Szdzalékos értékként van megadva.
Karaktered alap Pancélszintje egyenld az Ugyességével. A viselt
pancél ezen feliil novelheti az Péancélszint értékét. Példaul, ha
karaktered Ugyessége 6 és egy 5-0s Pancélszintil bordzsekit visel, a
Pancélszintje 0sszesen 11(%). Arra, hogy a Pancélszint miképpen
befolyédsolja a taldlat esélyét, lljon itt egy példa: ha egy mutans
mesterlovész megprobdl golyot ropiteni egy kopott borkabatos
lanyba, akkor taldlati esélye 11%-kal csokken.

Akciépontok (Ap)

Ez pedig talin a harmadik legfontosabb érték a jatékban, ez
képviseli a lehetdséget, hogy megtoltod a fegyvered és leadsz egy
utolsé 16vést, vagy csupan elorantod iires oldalfegyvered, mielott a
rakéta a testedbe csapddik. Az Ap-k a karaktered éltal egy kor alatt
végrehajthaté cselekedetek szamat jelentik. Egy méternyi (1 hex-
nyi) mozgas 1 Ap-ba keriil, Gjratolteni egy fegyvert 2-be, egy 16vés
leadédsa pedig leginkdbb 5-be. Ap-id meghatirozasihoz Ugyességed
alapjan lasd az alabbi tablazatot:




Teherbiras

Ennyi felszerelést képes karaktered cipelni a hatdn, a zsebeiben,
vagy hati- esteleg oldaltaskaban. A jatékban is minden targynak van
silya. Osszes teherbirdsod 25 + 25 x Erd font. Egy 6-os Erejii
karakter 175 fontnyi felszerelést cipelhet magdval. No igen, a sok
cucc szamara problémas lehet helyet taldlni.

Sebzésjarulék (SJ)

Ezt azt jelenti, hogy mennyi sebzést képes karaktered okozni
fegyvertelen harcban vagy kozelharci fegyverekkel. Nagyobb
Sebzésjarulékkal keményebbeket iitsz. Erds karakterek bizony
erdseket is iitnek. Lasd az alabbi tablazatot, hogy Erdd alapjan
meghatdrozhasd Sebzésjarulékodat:

Erd PKSJ
1-6 1

7 2

3 3

9 4

10 5

11 6

12 7

Es igy tovabb...

Meéregtiirés

Egy poszt-nukledris vildgban szdmtalan vegyianyag létezik, ami
nem igazan harmonizdl az emberi szervezettel. A Méregtirés
egyenld 5 x Alk-kal. Egy 6-os All6képességi karakter 30%
Méregtiiréssel rendelkezik, ami annyit jelent, hogy az antitesteknek
30% esélye van legyQirni a szervezetbe jutott méreganyagot. Lasd:
Méreg-sebzés harc soran, a 3. fejezetben.

Sugartirés

A sugérzassal dllandéan szamolni kell egy poszt-nukledris vildgban.
Az olyan helyek, mint a bombak becsapddasi helyei alapvetden
radioaktivak, melyik tobbé, melyik kevésbé. A becsapddas
kozéppontjanak kozelében garantiltan tobb rad-ot szedsz Ossze,
mint 5 mérfoldes tdvolsdgban. A Sugértirés 2 x Alk-kal egyenld, Ez
Szerek (Lasd: Felszerelés - Szerek) és Pancélok (Lasd: Felszerelés -
Péncélzatok) segitségével novelhets. Egy 8-as Alléképességgel
rendelkezd karakter Sugdrtirése 16%, ami azt jelenti, hogy a borét
érd rad-mennyiség 16%-a nem megy at. Ha éppen egy becsapddasi
krater szélén all, és 10 percenként 1000 rad éri 6t, akkor "csak" 840
rad jut be a testébe. Ez koriilbeliil annyit jelent, hogy vilagitani kezd,
akdr egy villanykorte, de a bore nem mallik re réla - azonnal.

Gaztiirés

Az egyik legalattomosabb fegyver a pusztulatban. A gaztdmadasok
rovid ido alatt képesek nagy légteret betolteni, ezéltal
nagylétszamszami embertomegnek képesek nagymértéki sebzést
okozni. Bizonyos gaztipusok nem sebzik a célpontot, csupan
artalmatlanna teszik. A gaztamadasoknak két tjpusa ismert: nazalis
gazok és kontaktgazok. A nazdlis gazoknak a tiidobe kell jutniuk,
hogy kifejthesség hatdsukat. A kontaktgdzok, egy savfelhohoz
hasonléan minden szerves anyagot roncsolnak, amivel kapcsolatba
keriilnek. A Gdztirés x/x szamformdban van megadva, az elsd szam
képviseli a nazélis gaz-tirést, a masodik pedig a kontaktgaz-tiirést.
Hacsak a karakter nem Robot, az alap Gaztlrés 0/0 (A Haldlkarom
kap 0/40 bénuszt).

Aramtiirés
Ez azt mutatja, hogy a karakter mennyire ellendlld az
elektromossdggal szemben. Amikor a karaktert dramiités éri, a

sebzés az Aramtirés szdzalékértékének megfeleléen csokken. Ha a
karakter nem rendelkezik fajbol eredd Aramtlréssel, akkor az
alapérték 0.

Sebtirés

A Sebtlirést a viselt pancélzat hatdrozza meg. Hacsak a karakter nem
rendelkezik a fajabol eredd "beépitett” Sebtliréssel, az alapérték 0%.
A karakterlapon 6t kiilon csoportra van oszta a Sebtlirés rovat, 6t
kiilonbozo sebesiilésfajta szerint. A pancélok kiilonbozo fajtai
kiilonbozo szazalékértéket adnak a Pancélzat rovat 6tfajta tipuséra.
Lasd: A harcot kovetden - Pancélzat viselése, a 3. fejezetben,
lentebb.

Sebesiiléskiiszob

A Sebesiiléskiiszob reprezentdlj a sebzésmennyiséget, amennyiit a
pancél fel képes fogni. A karakterlapon ez nem szerepel az
Alképességek kozott, sokkal inkabb a pancélzatnal lesz. A karakter
nem rendelkezik Sebesiiléskiiszobbel, amig magdra nem Olt
valamilyen pancélt, vagy ehhez hasonld alkalmatossdgot. Lasd: A
harcot kdvetden - Pancélzat viselése, a 3. fejezetben, lentebb).

Kezdeményezés

A kezdeményezés azt hatarozza meg, hogy ki cselekszik elsonek 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 kovetd korben a
Kezdeményezésnek  megfeleld  sorrendben  kovetkeznek a
résztvevok. A legmagasabb kezdeményezéssel rendelkezd jon
elsdonek, és tobbiek csokkend sorrendben utdna (Lasd:
Kezdeményezés, a 3. fejezetben). A Kezdeményezés értéke 2 x Eszl.

Gyégyulasi rata

Az élet rendelkezésiinkre bocsajt egy figyelemre mélté képességet, a
természetes gyogyuldst. A karakter Gyogyuldsi rdtdja megegyezik a
Sebpontok szdmdval, amit egy nap alatt, aktiv tevékenység kozben,
vagy 6 ordnyi pihenéssel képes visszagydgyulni. Az alabbi tdbla az
ll6képesség alapjan hatdrozza meg a Gydgyuldsi Ratat:

IAll6képesség Gy6gyuldsi Réita
1-5 1
6-8 2
9-10 3
11+ 4

Egy 7-es All6képességgel rendelkezd karakter 2-es Gydgyuldsi
Ratdval rendelkezik, azaz 2 Sebpontnyit képes gydgyulni 24 6ra
alatt, ha idokozben aktiv tevékenységet folytat (harcol, jarkal, stb.),
és 8-at, ha ezt az idot pihenéssel tolti (alvassal, TV-nézéssel, stb.).
Léasd: Gyogyulds a Harc — Sebesiilés és Haldl cimsz6 alatt, a 3.
fejezetben, lentebb). A Robotok nem gydgyulnak természetes
modon, ezért Gyogyulasi Ratdjuk automatikusan 0.

Kritikus Esély

Ez az alapesély arra, hogy Kritikus Sikert érj el harc soran. A magas
fegyveres képzettség és a fegyver mindsége mddosithatja ezt az
értéket a késobbiekben. Ha a tdmadd-dobds sikeres, és értéke eléb
alacsony ahhoz, hogy a karakter Kritikus Esélye ald essen, akkor a
tdmadas Kritikus Siker lesz (Lasd: Harc - Esély Kritikus Sikerre, a
3. fejezetben). Az alap Kritikus Esély egyenld a karakter
Szerencséjével. Egy 3-as Szerencsével rendelkezo karakternek 3%
esélye van Kritikus Siker elérésére.

Példa: Alképességek Kkiszamitasa a faji-, valamint a
Jellemvonasokbodl adéd6é médositék beszamitasaval
Jack és Jane kiszdmitjdk karaktereik alképzettségeit. Harry

maximdlis Sebpontjainak szama 32, Maverické 27. Harry
Péncélszintje 8, és mivel mutans, nem is nagyon lehet ennél tobb.
Maverick PSZ-e mindossze 5, 6 viszont taldlhat néhdnyfajta pancélt,
amelyek kicsivel jobb védelmet nydjtanak neki. Harry 9
Akciépontot kap, Maverick 7-et. Harry Teherbirdsa 200 font,
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mikozben Maverické csak 125. Harry Sebzésjaruléka 4-re ugrik fel a
Nehézkezli Jellemvonds okdn, Maverické csak 1 marad. Harry 45%
Méregtiirést élvez, Maverick 20%-ot. Harry Sugdrtiirése fajdbol
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 Gydgyuldsi ritdja 1 Sp, és Maverické is
ugyanennyi. Harry esélye 6% a Kritikus sikerre (Szer 6), Maverické
pedig 7% (Szer 7).

Alapszinten az indul6 Fegyvertelen harc képzettség szintje: 2 x
(Ugy + Erd). Atlagos indul6 karakternél ez 50%.

Karakteralkotas 5. rész - Képzettségek

Foképzettségek

Minden karakter harom Foképzettséget vdlaszthat indulaskor. Ezek
a képzettségek képviselik legjobban a tehetség korét. Minden
karakter hdrmat vélaszthat - és csak hdrmat, nem tobbet, nem
kevesebbet (kivéve ha egy Jellemvonds kovetkeztében vdlaszthat
még egy extra foképzettséget).

Minden Foképzettségre 20% boénusz jar, és kétszeres tempoban
novelhetd - amikor Képzettségpontot koltesz egy Foképzettség
fejlesztésére, az 2%-kal fog noni 1% helyett.

Képzettségek listaja

A kovetkezokben olvashat6 a Képzettségek teljes leirasa, és az alap
szazalékértékek kiszamitasanak modja. Az alapértékeket az Osszes
tobbi adottsag is befolyasolja - Foképzettségként vald jelolés, Tapok
jarhatnak képzettségmddositokkal. A Képzettségpontok csak a
szintlépés utan oszthatok szét (lasd: Fejlodés a III. Fejezetben). Az
atlagértékek meghatdrozasakor egy csupa 5-0s Képességi, "dtlagos"
karaktert vettiink alapul.

Kézifegyverek

Ez takarja a {jak, pisztolyok, géppisztolyok, és puskak hasznalatat.
Magasabb Kézifegyverek képzettséggel konnyebben taldlod el
célpontodat, és effektiv 16tavod is megnovekszik.

Alapszinten az indulé Kézifegyverek képzettség szintje: 5% + (4 x
Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 25%.

Nehézfegyverek

A langszorok, gépagyuk, rakétavetdk, nehézgéppuskdk, és egyéb
nehezen hordozhaté fegyverek képzettsége. Ha nagyméretil
fegyverrdl van szo, a Nehézfegyverek képzettséget kell haszhdlnod
a probahoz. A Kézifegyverekhez hasonléan minél jobb a képzettség
szintje, anndl konnyebben taldlod el ellenfeledet, és anndl nagyobb
az effektiv 1otav.

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

Energiafegyverek
Az energia fegyverek hasznélata nem tdl gyakori a poszt-nukledris
vilagban. Az effajta fegyverek éppen a vilagégés tdjékan viltak a
hadviselés részévé. A 1ézerek és plazmafegyverek tartoznsk ehhez a
képzettséghez. Alapesetben ezek energiacelldkat és energiapakkokat
haszndlnak, és nem Kkartridzs-10szert, mert utobbiak kiesnek ezen
képzettség targykorébol.

Alapszinten az indul6 Energia fegyverek képzettség szmt]e 0% + (2
x Ugy). Atlagos indulé karakternél
ez 10%.

Okélharc

Ez a Képzettség a mdsok
iitlegelését és ragdalasat jelenti.
Minél  magasabb  szinti a

képzettséged, anndl hatékonyabban
taldlod el dket harc sordn. Tovabba
ide tartoznak azok a fegyverek,
amelyek az {itderdt hivatottak
fokozni: boxerek, szoges boxerek
és a legendas Erd-keszty(i. Magasabb szinteken {ij harci technikdkat
sajatithatsz el. Mindenki viszonylag magss épzettségszinttel indit,
hiszen a buny¢ alapkoncepcidja elég egyszeri.

Specialis Okolharci timadasok
Ezek a tamadasi formak kizdrélag a harcmiivészetek tanuldi szamara
elérhetoek. Mindegyik tamadasi forma kovetelményei fel vannak
tintetve eldnyokkel és sebzéssel egyiitt.

Elsodleges iitések
Eros iités
Hatdsok: +3 sebzés AP: 3
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 55%, Ugyesség 6
Kalapacsiités
Hatdsok: +5 sebzés, +5% kritikus esély AP: 3
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 75%, Ugyesség 6, Erd 5, Szint 6
Letaglozas
Hatédsok: +7 sebzés, +15% kritikus esély AP: 3
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 100%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 9

Masodlagos iitések
Pofon
Hatédsok: +3 sebzés, +10% kritikus esély AP: 3
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 75%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 5
Tenyércsapas
Hatdsok: +7 sebzés, +20% kritikus esély, pancéltorés (a Pancélszint
szamolandé a sebzésnél) AP: 6
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 115%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 12
Dofo iités
Hatdsok: +10 sebzés, +40% kritikus esély, pancéltorés AP: 8
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 130%, Ugyesség 7, Erd 5, Szint 16

Elsodleges ragasok
Eros ragas
Hatasok: +5 sebzés AP: 4
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 40%, Ugyesség 6
Villam riagas
Hatdsok: +7 sebzés AP: 4
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 60%, Ugyesség 6, Erd 6, Szint 6
Ero ragas
Hatédsok: +9 sebzés, +5% kritikus esély AP: 4
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 80%, Ugyesség 6, Erd 6, Szint 9

Masodlagos ragasok
Sipcsont ragas
Hatdsok: +7 sebzés AP: 7
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 60%, Ugyesség 7, Erd 6, Szint 6
Horogrigas
Hatdsok: +9 sebzés, +10% kritikus esély, pancéltorés AP: 7
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 100%, Ugyesség 7, Erd 6, Szint 12
Dofo ragas
Hatdsok: +12 sebzés, +50% kritikus esély, panéltorés AP: 9
Kovetelmény: Fegyvertelen harc 125%, Ugyesség 8, Erd 6, Szint 15
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Kozelharci fegyverek

Valamennyi sziré-vagé-zizé fegyver ide értendd. A  kések,
landzsék, kalapacsok, feszitovasak egyarant ilyenek. Mivel a
targyak haszndla masok iitlegelésére régota részét képezi az emberi
kultdranak, ezért ez alltaldban elég magas szintl Képzettség.
Alapszmten az indul6 Kozelharci fegyverek képzettség szintje: 20%
+ (2 x (Ugy + Erd). Atlagos indulé karakternél ez 25%.

Hajitas

Amikor egy hajitéfegyver bevetésre keriil, ez a Képzettség keriil
haszalatra. Hajitokések, kis kovek és a granatok is hajitéfegyverek.
Ha elhibdzod a dobdst, a targy valahol mashol fog kikotni.
Lehetséges, hogy éppen a labad eldtt. Amennyiben egy késrdl van
sz06, ez nem olyan nagy baj, de ha egy kézigranatrdl, akkor viszont
mar annal nagyobb baj. A maximadlis tdvolsag, ahova fegyvert tudsz
dobni a karaktered Erejétdl, és a fegyver tipusatdl fiigg.

Alapszinten az indulé Hajitds képzettség szintje: 0% + (4 x Ugy).
Atlagos indul6 karakternél ez 20%.




Elsosegély

A gyodgyitas alapképzettsége. Segitségével el tudsz latni kisebb
sebeket, vagasokat, zizddasokat. Rovidebb ideig tarté munka,
naponta harom alkalommal tudod alakalmazni akar magadon, vagy
akarki mason, akit arra raszorultnak tartasz.

Alapszinten az indulé Elsosegély képzettség szintje: 0% + (2 x (Eszl
+ Alk). Atlagos indulé karakternél ez 20%. A képzettség hasznilata
1d10 percet vesz igénybe és 1d10 Sebpontot allit vissza. Naponta
mindossze haromszor haszndlhat6. Bovebb informacidért lasd:
Gyogyitds harc kdzben: Sebesiilés és haldl.

Orvoslas

A gyo6gyitds magasabb szintje. Silyos sériilések Is roncsolt végtagok
is gyogyithatok vele, de a mérgezés és a sugarfertozés nem.
Hasznalata tetemesebb idot vesz igénybe. A roncsolt végtag
helyreéllitisa kiilon hozzdadandé a gydgyitds idejéhez. Jatszhatsz
orvost (feltéve, hogy nem vagy vak) sajat magadon, vagy mas
személyen/szornyon akit csak kiszemelsz. Tovdbba sikeres préba
esetén 2d10 Sebpontot gydgyithatsz 1 o6ra leforgdsa alatt. Az
Orvoslas képzettséget két alkalommal hasznédlhatod naponta.
Alapszinten a az indulé Orvoslds képzettség szintje: 5% + (Eszl +
Int). Atlagos indul6 karakternél ez 15%.

Lopakodas

A Képzettség, hogy észrevétleniil és csendben tudj mozogni.
Amikor lopakodsz, masok kisebb eséllyel figyelnek fel rad tavolrdl.
Ha tdl kozel keriilsz egy veszélyes 1ényhez, barmilyen j6l is osontdl,
észre fog venni. Természetesen annak esélyét, hogy kiszir valaki
vagy sem, befolydsolja, hogy milyen irdnyba néz, a kornyék
fényviszonyai, hogy mennyire vagy takardsban, és a pokoli sok
szerencse. Hat ez a tolvajélet. Egy személy sikeres, észrevétlen
megkozelitése bonuszt adhat a kizsebelésére. A Lopakodas
Képzettség probaja a lopakodds megkezsésekor, majd minden azt
kovetd percben dobandd, mindaddig, amig észrevétlen szandékozol
maradni.

Alapszinten az indulé Lopakodas képzettség szintje: 5% + (3 x
Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Zarnyitas

Amikor a megfeleld kulcs hijjan akarsz kinyitni egy zdrat, ezt a
Képzettséget kell haszndlnod, hogy megszerezhesd amit akarsz, és
amit masok nem éppen neked szdntak. A zarnyité eszkozok novelik
esélyeidet, de nem minden esetben. Ugyanis kétféle zartipus
talalhaté a Fallout vildgdban: normal és elektronikus. A tolvajkulcs
készletek csak a mechanikus zdrakkal szemben hatdsosak, de az
elektronikusak ellen mar elektronikus zarnyité szerkezet sziikségek.
Egyes zarak nehezebben nyithatéak a tobbinél, és egyesek
sziitkségessé teszik, hogy a probalkozé rendelkezzék bizonyos
eszkozokkel.

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

Zsebmetszés

A targyak olymédon val6 eltulajdonitisanak miivészete, hogy
birtokosa ne vegye észre. Ha ehhez folyamodsz, bizony esély van
arra, hogy az aldozat észrevesz. Nagyobb targyakat nehezebb
ellopni, mint a kisebbeket. Ha egyszerre tobb tdrgyat prébalsz
elcsenni, nagyobb az esély, hogy kiszirjak. Nem tudsz olyan targyat
ellopni, amit az adott személy éppen haszndl (példaul a kézben
tartott fegyvert vagy az altala viselt pancélt, stb.). Amikor
megprobalsz meglopni valakit, hasznos lehet, ha a hiata mogé allsz,
igy kevésbé figyel rad.

Alapszinten az indulé Zsebmetszés képzettség szintje: 0% + (3 x
Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 15%.

Csapdaismeret

A Csapdakezelés képzettség nem csak az dldozatra vdrakozo
szerkezetek telepitését és hatdstalanitdsat jelenti, hanem bedllitasat,
idozitését és a robbandanyagok kezelését is. Magasabb
képzettségszinttel kevesebb az esélye annak, hogy a bomba az
arcodba robbanjon, vagy hogy egy nagy ko dsszetiporja a partit. Es
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hogy helyesen allitsd be az idozitot.
Alapszinten az indulé Csapdaismeret képzettség szintje: 10% +
(Eszl + Ugy). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Tudomanyok

A Tudomanyok képzetség sziikséges az elektronikus berendezések
mikodtetéséhez, akarcsak a szamitogépekhez. Magas tudomanyos
képzettséggel a karakter felfigyelhet olyan dolgokra, amire masok
nem, és haszndlatdval vélaszt kaphat bizonyos kérdésekre. A
Tudoményok Képzettség probdja kompjiterek hasznélatihoz, egy
g2ép kezeléséhez sziikséges, valamint ahhoz, hogy az eziist eret
felismerhessiik egy értéktelen kavicsban. A Tudomanyok képzettség
az Elsosegélyhez hasonlé médon alkalmazhaté robotoknal.
Alapszinten az indulé Tudoményok képzettség szintje: 0% + (4 x
Int). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Javitas
A Javitds egy praktikus alkalmazdsa a Tudomdnyoknak. A dolgok
tovdbbra is tonkremennek a pusztulatban, viszont nincs tobbé
szerviz-forr6drét. Hasznos lehet, ha van magas Javitas képzettséggel
rendelkezd személy a kozelben. A javitds jelenti mindenféle
mechanikus szerkezetek megszerelését a fegyverektdl a jarmiivekig,
és hasznidlhaté mechanikus cuccok szétszedésére, valamint
szabotdzsakciokhoz is. A Javitds képzettség az Orvosldshoz
hasonléan alkalmazhat6 robotokndl.

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

¥
Jarmiivezetés
Mindenféle
motorikus  jarmi
irdnyitasanak
képzettsége az
autoktol a tankokig,
a  dzsipektdl a

Verti-madarakig,

de idetartoznak a
repiilogépek és

. . The HED, the "lastrcograzx
hehkopterek 18. Fron Dobzo it [(Dazman]
Magas

jarmivezetési képzettséggel a karakter olyan helyekre juthat el,
ahovd masok nem. Tovabba kikeriilhetjik az otondllét, aki
legfeljebb bottal iitheti a keréknyomokat.

Alapszinten az indul6 Jarmivezetés képzettség szintje: 0% + 2 x
(Ugy + Eszl). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Beszédkészség

Ez a parbeszéd képzettsége. Magasabb Beszédkészség
Képzettséggel jobban megtaldlod az emberek meggydzésének
modjat. Igy mar van esélye, hogy az NJK sz6t fogad neked, elhiszi a
hazigsagodat, vagy koveti az utasitasaidat.

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

Kereskesés

A seftelés képzettsége. A poszt-nukledris vildgban az ar fogalma
nem mindeniitt hasznalatos. A seftelés arra vald, hogy tobbért vagy
kevesebbért cserélj arut, akar fegyvert, vagy madst. A magas
Kereskesés Képzettséggel lealkudhatod az altalad megvasarolandd
aru arat, és feltornazhatod a pénzt az eladni kivant dolgokért
cserébe. A jo Kereskedés képzettség nem fontos, ha meg6lsz valakit,
de hasznos lehet a nem-berszerkerek szamdra.

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

Szerencsejaték

A szerencsejaték a nyerési esélyek novelésének tudomdnya. A
magassabb  képzettséggel rendelkezd gyakrabban nyer, és
konnyebben kiszirja, ha ellenfele cinkelt lapokkal jatszik.
Alapszinten az indulé Szerencsejaték képzettség szintje: 0% + (5 x
Szer). Atlagos indulé karakternél ez 25%.



Tulélés

Ez a tajékozddas és a tulélés tudomdnya a vad kornyezetben.
Alapesetben a cserkészek ismereteit jelenti, csak éppen a poszt-
nukledris vildgra konvertdlva. A Természetjardas sokféleképpen
hasznélhatd, példaul itel és ital keresésére a kietlen pusztulatban, az
ellenséges lények elkeriilésére, valamint a novények és éllatok
felismerésére, akik segithetnek neked, vagy megolhetnek téged.
Mindig jol johet, ha van tapasztalt természetjaré a csapatban.
Alapszinten az indulé Tulélés képzettség szintje: 0% + 2 x (Alk x
Int). Atlagos indul6 karakternél ez 20%.

Példa: Foképzettségek kijelolése és képzettségek Kiszamitasa
Jack és Jane mindenekeldtt kijeloli Harry és Maverick hdrom
foképzettségét. Jack ugy dont, hogy Harry nagyon képzett lesz az
Okolharcban és Fegyverhajitisban. Jack feltételezi, hogy Harry
tavolbdl folytatott harci helyzetbe is keveredhet majd, ezért inkabb
ad neki némi Nehézfegyverek képzettséget is. Jane diplomatdjdnak a
Beszédkészségre és a Kereskedésre van sziiksége, valamint
szdndéka szerint Maverick jo Szerencsejdtékos is lesz. Tehdt ezt a
harom képzettséget jeloli meg. Miutan a kézettségeket kiszamoltak,
a kovetkezoképen néznek ki értékeik:
Harry Kézifegyverek 37%,
Energiafegyverek 16%, Okolharc
(f6) 80%, Kozelharci fegyverek 50%, Fegyverhajitds (f6) 52%,
Els6segély 26%, Orvoslas 15%, Lopakodas 29%, Zarnyitas 23%,
Zsebmetszés 24%, Csapdakezelés 23%, Tudomanyok 20%, Javitas
15%, Jarmiivezetés 26%, Beszédkészség 26%, Kereskedés 16%,
Szerencsejaték 24%, Tulélés 20%.

Maverick Kézifegyverek 25%, Nehézfegyverek 10%,
Energiafegyverek 10%, Okolharc 48%, Kozelharci fegyverek 38%,
Fegyverhajitds 20%, Els6segély 22%, Orvoslas 16%, Lopakodas
20%, Zarnyitds 21%, Zsebmetszés 15%, Csapdakezelés 21%,
Tudoményok 28%, Javitas 21%, Jarmiivezetés 22%, Beszédkészség
(fé) 55%, Kereskedés (f6) 48%, Szerencsejaték (f6) 48%, Tulélés
22%.

Nehézfegyverek (f6) 36%,

Karakteralkotas 6. rész - Karma és a végso simitasok

Az indul6 karakter Karmdja mindig 0. A Jitékvezetd mindig
informalja a karaktert, ha vdltozas dll be a Karmét illetden. Karma-
viltoztaté dolgokra talalhaté példa a Karma cimszé alatt az Elet a
Pusztulatban fejezetben. Az utolsé simitdsok magukban foglaljak,
hogy eltiinddj a karaktered bogarain is - példaul egy nagydarab
mutins is haldlosan félhet az egerektdl. A lehetdségek szama
végtalen, és érdekes - valamint mokds - szerepjatékot tesznek
lehetové. Természetesen még érdekesebb, ha ezeket bele is épited a
szerepjatszasba. Ez minden! Ideje, hogy karaktered nekivdgjon a
nagyvildgnak!

I11. fejezet: A Jaték

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

Ha elkésziiltek a karakterek, a JM-nek be kell oket illeszteni a
kalandba. Egy példakaland talalhaté a konyv végén (ez ebbdl a
verziobol kimaradt — a ford.), persze rengeteg mds kalandlehetdség
adodik, amennyiben valaki villalkozik rd, hogy sajtot frjon. A
kalandok és kampanyok (a tobb estén at tarté kalandsorozatok)
kinalatanak csak a képzelet szab hatart. Ez a fejezat a jaték néhany
érdekesebb aspektusit mutatja be, mint példaul a harc, a sebesiilés
és a fejlodés.

Harc elott: Felszerelkezés fegyverekkel és pancélzattal

Kézben tartott fegyverek és targyak

A karakterlapon van egy "bal kéz" éa egy "jobb kéz" elnevezésii
rész. Ezt kell az éppen a kézben tartott fegyverek adataival kit6lteni.
Kettonél tobb fegyver nem tarthat6 kézben, vagyis egy kézben csak
egy fegyver tarthaté. Néhany fegyver viszont mindkét kezet igénybe
veszi. Att6l még tarthatsz magadndl két fegyvert, mert éppen egy
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kétkezes fegyvert hasznilsz a
harcban - erre val6 a villszij, ugye.
A karakterek daltaldban  csak
alapfegyverekkel idulnak, de ez
tulajdonképpen a JM hatdskore. A
targyak is kézbeveenddk
hasznélatkor ugyebar. Ezalatt az
értendd, hogy a karakter nem
nyomathat magaba gydgyszert,
mikozben egy kétkezes puskaval
16voldozik, és  godros as
egyidoben. A karakterek csak a kétkezes fegyvereket illetden
vannak korldtozva a kézben tartott tdrgyakat illetden; barmit
magdval hurcolhatnak zsebeikben, sziitydkben, hdtizsakban, meg
ilyesmikben. Természetesen a 16fegyverek csak akkor hatékonyak
igazan, ha megfeleld 16szer is van hozzdjuk. Kétfajta 19szertipus
haszndlatos ugyanahhoz a fegyverhez — példdul Pancéltoro és
Reteszelt (PT és Ret) -, de ezek nem tolthetdk ugyanazon tarba. Ha
gy taldlod, hogy Reteszelt toltényeid nem elég hatékonyak, akkor
tjra kell toltened immar pancéltord 1dszert helyezve a tarba (lasd
Ujratoltés, lentebb).

Fegyverkondicié

A karakterlapon, a fegyvernevek alatt "kondici6" cimszdval
rubrikdak taldlhatok. Ezek mutatjdk a fegyver aktualis fizikai
allapotat. Minél rosszabb allapotban van fegyvered, annal tobb
rubrikat kell besatirozod. Ez akkor kovetkezik be, ha a fegyverrel
végrehajtott tdmadas balul it ki (lasd Tamadasok, lentebb). Persze
rubrikasatirozdssal jarnak az olyan hillyeségek is, mint a nem
rendeltetésszeri haszndlat, pl. feszitovasnak haszndlod puskadat,
vagy véletleniil beleejted a pocegddorbe. A rubrikdk satirozédasa a
kopast és elnylivést reprezentdlja; vagyis ha a legutolsé rubrika is
bejelolésre keriilt, fegyvered tonkrement vagy eltort, meg kell
javitanod vagy el kell dobnod. Gyakran, amikor a karakterek
fegyvert vasdrolnak, azok nincsenek tokéletes allapotban, és mar
rendelkeznek néhany besatirozott rubrikdval. Ha ez 8, vagy tobb
jelolést jelent, hasznaldjanak -10% levonas jar tdimado dobasaira az
adott fegyver haszndlata esetén, mivel allapota korldtozza
hatékonysdgit. A JM meghatdrozhat mas szitudcidkat, amelyek a
fegyver sériilésével jarnak, mint példaul ha a karakter véletleniil
belepottyantja hatizsakjat valami savas 16tyibe.

Fegyverek javitasa

Ha egy puska tonkremegy vagy egy baltanyél eltorik, az bizony
problémat jelent. Ha ugyanez harc kozben torténik és nincs
utanpétlas, az mégnagyobb problémdt jelent. Nincs mit tenni, mint
megvarni a harc végét és nekifogni a cucc javitasanak. A Javitds
képzettség hasznalata 16fegyveren 1 O6rdat vesz igénybe. Ha a
prébadobas sikertelen, a karakter djabb probat tehet a fegyverhez
tartozé harci képzettségre - Kozelharci fegyverek a baltanal és
Kézifegyverek a puskdnal - de ez csak egy rubrikdnyit javit rajta (a
fegyver nem lett megjavitva, de azért haszndlhatébb lesz, mint
elobb). A sikeres Javitas proba két rubrika javulast eredményez. A
javitast nem célszeri a fegyver tonkremenéséig halogatni. Némi
karbantartds sosem ért!

Jarmi kondicié

A jarmiivek ugyanigy kopnak és haszndlédnak mint a fegyverek, de
nincsenek a sériilés mértékét jelzd allapotjelzd rubrikak. Ehelyett a
jarmavek ot kiilon teriiletre lettek bontva a kiilon sériilési teriilet
szerint. Ezek a sériilési pontok megjavithatok, de ez sok idot és
kiiszkodést vesz igénybe (lasd Jarmivek javitdsa, lentebb). Ha a
jarmil egy része elvesziti Sebpontjainak kétharmadat, az adott rész
tonkremegy. Példaul ha egy teherautd elvesziti a motor
Sebpontjainak 2/3-d4t, a motor nem mikddik tovdbb, a jarmi
lefulladd és ledll. A jarmiivek részeirdl és az azokat érintd
hatdsokrél, melyek sordn azok  megsériilhetnek  vagy
tonkremehetnek, 1dsd: Jarmiharc, lentebb.



Jarmiivek javitasa

A jarma javitdsa sajnos iddigényes feladat. Amikor a karakter
megkisérel megjavitani egy jarmiivet, meg kell hatdroznia, hogy
annak melyik részére dsszpontosit. A javitds 8 érdt vesz igénybe; 3
6ra eltelte utdn doband6 egy Javitds-proba. Ha ez sikeres, 3d10
Sebpontnyit sikeriilt javitani az adott egységen. Tovabbi
informaciokért az egyes részekrdl lasd Jarmi kondicid, fentebb, és
Jarmiharc, lentebb.

Pancélzat viselése

Egy masik kiilon rész van a karakterlapon kijelolve a pancél
szamdra. Emlékeztetoiil: a Sebzéskiiszob (SK) és a Sebtlrés (ST)
két kiilon Osszetevdje a sebzésnek, ahogy az alap PSZ (s karakter
Ugyessége plusz/minusz bénuszok vagy levondsok) és a PSZ (a
viselt pancélzat) is kiilon dolog. A karakterek 4ltaldban a
legalapvetdbb fajta pancélzattal idulnak. Megjegyzendd, hogy
bizonyos pancéltipusok levondsokat jelentenek szamos Képzettség
haszndlatara, mint amilyen a Lopakodas is. Ezek a levondsok fel
vannak tlntetve a pdncélzatok lefrdsdban. A  nagyobb
pancélzatokhoz gyakran tartozik sisak is, amely Ondlléan is
hordhatdk (és a pancéltdl kiilon is levehetdk). A sisakok tobbnyire
kevés bonuszt ad a Pancélszintre, viszont 15%-kal csokkenti annak
esélyét, hogy egy fejre célzott 16vés Kritikus siker legyen.

Péancékondicié

A fegyverekhez és jarmivekhez hasonléan idovel a pancélok is
elveszitik hatékonysdgukat, amennyiben nem javitjdk dket. Minden
otodik sikeres taldlat sériilést okoz a pancélzaton, amely veszit
kondic6jabol (besatirozdsra keriil egy rubrika). A pancél vesziteni
kezd védo képességébdl is €s lathato sériilések keletkeznek rajta,
vagyis vékonyodik és egyre tobb lyuk nyilik rajta. Ezek levonast
jelentenek a Sebzéskiiszobbdl és a Sebtirésbdl (SK és ST), de egy
haszndlhat6 Ero-pancél ettdl még elegendd PSZ-t biztosit
viselojének. A modositott SK és ST értékek szdzalékos
meghatarozasahoz lasd az alabbi tablazatot:

Pancélkondicié-médositok tablazata
altali M6dosito
nincs
nincs
nincs
Nincs
5%

10%
20%
30%
40%
50%
60%

# Rubrikdk
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A moédosité meghatdrozasat kovetden illeszd be az eredeti értékeket
és a modositot a kovetkezd képletbe:

A harec elkezdddik

A harc hivatalosan akkor kezdddik, amikor egy szorny vagy
karakter ugy dont, hogy ami sok az sok, elég, 6 bizony rdtaimad a
masik valakire vagy valamire (a tdmadds iranyulhat mozdulatlan
objektumokra is, mint amilyen példdul egy ajtd; ebben az esetben,
mivel az ajté6 nem tdmad vissza, a szokdsos harci procedira nem
sziikséges; hacsak nem gy prébdl a karakter betorni egy ajtét, hogy
éppen csata didl korilotte). A harcot kezdeményezo karakter az
Osszes Ap-jat felhasznalhatja a Kezdeményezés-dobds és a sorrend
meghatdrozésa elott.

Harc - 1. 1épés: Cselekvési sorrend meghatarozasa

Mivel a Kezdeményezés képesség értéke nem vatozik, ezt a 1épést
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 dobds donti el, hogy ki 1ép
eloszor. Ez a dobas csak a harc kezdetekor sziikséges, nem minden
korben! Ha mar meghataroztuk a cselekvési sorrendet, a karakter
szamos lehetdség koziil valaszthat, hogy mit is csindljon az adott
korben.

Harc - 2. 1épés: Cselekvés

Harc soran barminemi cselekedet Akcidpontba keriil. A magasabb
Ugyesség képességgel rendelkezd karakter tobb AkciGponttal
rendelkezik (lasd: Karakteralkotds — Mdsodlagos képességek). A
karakter szamara a kor végét jelenti, ha Osszes Akcipontjat
felhasznalta, vagy ha a tovdbbiakban csak védekezni Ohajt, és erre
kolti maradék Ap-it (de nem muszdly mindet, lasd: Védekezés,
lentebb). A cselekvési lehetdségek a kovetkezdk:

Mozgas

Ez jelentheti a célponthoz valé kozelebbmenetelt, fa vagy egyéb
fedezék mogé hizédast, vagy a braviros elfutdst. 1 hex-nyi mozgas
1 Ap-ba keriil. A hex 1 méterszer 1 méternyi teriiletet jelent (ez
késdbb lesz lényeges a céltdvolsdg meghatdrozdsdndl). A karakter
nem tartézkodhat mas karakterrel, szornnyel vagy mozdithatatlan
objektummal kozos hex-ben. Minden kozepes méretiinél nagyob
objektumnak sajat hex-re van sziiksége. A hottestek (méretiiktdl
fiiggetleniil) nem igényelnek 6nnalé tertiiletet; holtak, tehat nemigen
zavarja Oket, ha atgyalogolsz rajtuk. A terep tulajdonsagai
befolydsolhatjdk a mozgast. Ennek mértéke tablazatban van
feltintetve. A médosité egy szamot jelent, amivel be kell szorozni a
normalis mozgas Ap koltségét; a 2x-es mddosité annyit jelent, hogy
a karakternek a normalis Ap koltség kétszeresét kell forditania a tav
megtételére. Annak a karakternek, aki éppen hasal, vagy labai
roncsolédottak, mindenképpen tobb idore van sziiksége egy adott
tavolsdg megtételéhez, barmilyenek legyenek is a terepviszonyok.
Az dszassal kapcsolatos informaciokért lasd lentebb, az Uszés cfim6
alatt, az Elet a pusztulatban cim fejezetben.

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

Pancélzat javitasa
A pancélzatok javitdsa hasonld eljarassal torténik, mint ahogy a
fegyverek és a jarmiavek esetében torténik. A feladat 4 orat vesz
igénybe, és egy sikeres Javitas-dobds sziikséges ahhoz, hogy két
rubrika "kitirtiljon".

Harc életre-halélra

Tetszik vagy sem, a Fallout vilagdban néha cs6dot mond a
sumakolas vagy a parbeszéd. Ilyenkor harc donti el a konfliktust -
vagyis az, hogy kinek keményebb az 6kle, nagyobb a puskdja vagy
ki haszndlja azt jobban. A harc 10 masodperces korokre oszlik,
melyekben minden résztvevd cselekszik (mdr akinek szandékdban
all). Ez azt jelenti, mindegyikilknek moédjdban all ratdmadni a
masikra, amig az artalmatlanna nem valik, meg nem hal vagy el nem
menekiil.

A terepviszonyok hatasa az mozgasi ratara

Tereptipus Médosité Médositd
Nyilt, sik terep 1X
Egyenetlen, nedves terep 2X
Gorongyos, Sdros terep; Viz (Uszds) 3X
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Targy hasznalata

Karaktered kézben tartott tdrgyait haszndlhatja harc kozben is,
amennyiben a targy bevethetd 10 madsodpercen belil (a JM
hatdskore). Gyogyszerek, Geiger szamlalok, és a jo ég tudja milyen
targyakat lehetne még felsoroli ide, amelyek harcban hasznélhatok.
Egy targy haszndlatba vételéhez elobb kézbe kell venni; ldsd: Harc
elott, fentebb. Egy targy hasznalata 3 Ap.

Targy elovétele

Ha fegyveredbdl kifogyott a 15szer és eld kell kapnod egy masikat,
vagy ha egy Stimpakk-ot akarsz elShuzni a zsebedbdl, nos, ezt
hivjuk egy targy elovételének. Ez 4 Ap-ba keriil targyanként.
Masszéval ha vaddszpuskddat inkabb dtcseréled kedvenc




géppisztolyodra és egy adag gydgyszert is eldszednél, ez sszesen 8
Ap-ba fog keriilni. Targyakat olyan "helyekrdl" tudsz eldszedni,
amik '"rajtad" vannak (zsebeidbdl, hatitaskdbol, egyéb viselt
hordoz6eszkdzokbal).

Targy felvétele

Targyakat taldlhatsz a foldon, laddkban, vagy akar ellenfeleid
holtesteinél. A targyak elovételéhez hasonldan ez is 4 Ap-t emészt
fel targyanként, tovabba karakterednek ugyanabban a hex-ben kell
tartézkodnia, melyben a felveendd tirgy (vagy legalabbis azzal
hatiros hexben, amennyiben a tdrgy egy valamilyen tarold
objektumban van elhelyezve). Ha egy Bozart szeretnél felmarkolni
és hozza a 10szereket is, akkor ez 8 Ap-ba fog keriilni.

Ujratoltés

A 16fegyverek zabaljak a 16szert. Ha fegyvered iires vagy legalabbis
részben {ires, esetleg besiilt, akkor 2 Ap felhaszndlasaval
djratoltheted. Amennyiben van elégséges l0szered, teljesen teli
toltheted a tarat. Ha nincs, akkor annyi 108szert tolthetsz bele,
amennyivel rendelkezel. Mindenesetre nem tlinik elvetélt Gtletnek,
hogy teli tdrral indulj harcba; ne kelljen koroket bajlédni a
toltogetéssel, mikozben a rosszfiik 16voldoznek rad. Ne felejtsd:
egy fegyver csak olyan tolténnyel tolthetd djra, ami hozza vald, és
ezek két fajtdja - PT és Ret - nem kombindlhaté egy tarban.
Valamint az aknavetdk, rakétavetdk, géppuskak, koztikk a jarmire
szerelhetd fegyverek jratoltése egy teljes kort vesz igénybe, a
karakter 6sszes Akciopontjat felhaszndlva.

Szakértelem hasznilata

Néha sziikségessé vdlhat, hogy a harc soran hasznald valamely
szakértelmedet. Ugyanakkor a harctér nem mindig a legalkamasabb
terep zarak nyitogatdsahoz vagy sériilt kompjuterek javitgatasahoz.
Ezek azok a pillanatok, amikor j6l jon némi bevethetd zsenialitds —
kiilonosen, ha oriilt kiborg kommandésok
tdmadnak kozben. Néhany képzettség — mint pl.
az Orvoslds — haszndlata tdl hosszd idot vesz
igénybe harc kozben. A JM feladata eldonteni,
hogy a karakter altal szdndékozott tevékenység
végezhetd-e harc kozben (példaul egy széf
feltorése kissé tilsigosan is iddigényes). Es
szintén a JM szdmolja ki, hogy hidny Ap-t vagy
(esetleg) hany kort vesz igénybe a cselekedet. Az
éppen valamely képzettségét haszndlé karakter
nem kapja meg sem Ugyességébdl-, sem a fel nem hasznélt Ap-kbél
ad6dé Pancélszint bénuszat; vagyis erre az idore Pancélszintje
csupan viselt pancézatatol fiigg.

Elesett bajtars felsegitése

A karakter harc kozben haszndlhatja Elsosegély vagy Orvoslds
képzettségét sebesiilt bajtarsa (vagy akar ellensége) megsegitésére,
de csak akkor, ha a célpont karakter eszméletlen (lasd: Harc -
Sebesiilés és Haldl, lentebb). Ehhez sziikséges, hogy a karakter a
célszeméllyel szomszédos hex-ben tartozkddjon, valamint 10 Ap-t
emészt fel. Ha a tevékenység nem fejezddik be az adott korben, akor
atcsuszik a kovetkezd korre, de abban a korben a karakter elvesziti
Pancélszint jarulékait, csak a viselt pancélzat értéke marad. A
tevékenykedés végeztével a gydgyité dob az Elsosegély vagy az
Orvoslas képzettségére attdl fiiggden, hogy melyiket hasznédlta. Ha a
dobds sikeres, akkor sikeriilt a célszemélyt 1 Sp-re gyogyitani, ami
elég ahhoz, hogy az visszanyerje eszméletét. A célpont karakter nem
kaphat Ap-t arra a korre, amiben gyogyitottak ot. Az Elsdsegély és
az Orvoslds képzettség haszndlata beldszamit az egy nap végezhetd
gyogyitdsok szdmdba (az Elsdségély 3 alakalommal, az Orvoslds 2
alkalommal hasznélhat6 24 6ran beliil). Ha az elesett bajtars Robot,
a jatékos Szerelés vagy Tudomdnyok képzettségét hasznilhatja
hasonlé feltételek mellett.

Talpraallas

Ha az el6zo korben foldre keriiltél - vagy akar valamilyen oknal
fogva még a harc megkezdésekor - 4 Ap-dba fog keriilni, hogy
talpra szokkenj. A foldon heverd karakterek elveszitik az
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Ugyességbdl és a fel nem haszndlt Ap-kbdl ad6dé Pancélszint
boénuszaikat, vagyis a pancél nélkiilli PSZ-uik O-ra csokken.
Megjegyzés: A talpraallds nem ugyanaz, mint a pozicidvaltas (lasd:
Pozicidvaltas, lentebb)!

Akna telepitése

Isten hata mogotti kalandozasaik soran a partik egy vagy akar tobb
tagja elhelyezhet néhdnyat szerte az ellenfél hata mogott, amig a
tobbiek harcba bocsdtkoznak vele. Az aknatelepitdk szépen
felallitjak csapdaikat, majd felszivodnak, mieldtt tarsaik raterelik az
ellenséget az aknamezére. Harc sordn a telepités 6 AP-t és egy
sikeres dobdst igényel Csapdakezelésre. Az aknatelepitéssel
kapcsolatos tovdbbi informécickhoz lasd Akndk, az Elet a
Pusztulatban fejezetben, lentebb.

Tamasztékvilla és aknavetdk felallitasa

Bizonyos fegyverek szdmdra elénnyel jir, ha tdmasztékra szerelve
haszndljak, bizonyos fegyverek pedig kizdrélag tamasztékvillaval
hasznédlhaték (néhanyndl ez be is van épitve). Ahhoz, hogy ezek
hasznélhat6ak legyenek a harc sordn, a karakternek idot kell szannia
ezek Osszeeszkdbaldsdra. Amikor egy fegyvert tdmasztékvilldhoz
rogzitesz, dobj Nehézfegyverek képzettségedre. Ha a dobas sikeres,
a karakternek sikeriilt a villara illeszteni fegyverét, és a kovetkezd
korben mar hasznalhatja is. Ha a dobas sikertelen, akkor nem
sikeriilt neki, és addig kell folytatnia a prébalkozast, amig nem
sikeriil vagy amig fel nem adja. A sikertelen dobds az OSSZES
maradék Ap elveszitését jelenti az adott korben. Az akanvet6kkel
hasonléképpen kell eljarni, merthogy sokkal nagyobbak a normal
pancélokloknél.

Poziciévaltas — Guggolas és hasalas

A guggolds és a lehasalds nagyszerli médja annak, hogy noveld
célzasi pontossdgodat a harc sordn. Valamint konnyebben elbujhatsz
az erre alkalmas fedezék mogott, merthogy ezaltal kisebb
testfeliiletedet kindlod fel az ellenfeleidnek. Ugyanakkor csiicsiild
kacsaként megkonnyited mdsnak, hogy megiisson téged. A
poziciévaltas 2 Ap-ba keriil, fekvohelyzetbdl allohelyzetbe viszont 4
Ap-ba - ahogy a hanyattesésbol talpradllasndl is (ldsd lentebb).
Osszefoglalva: allohelyzetbdl guggoldsba, allohelyzetbdl
fekvohelyzetbe,  guggoldsbdl  fekvlhelyzetbe,  guggolasbol
allohelyzetbe vagy fekvohelyzetbdl guggoldsba egyardnt két Ap-ba
kertiil poziciét valtani, és ezek egyike sem a Talpraallas (Talpradllds
= fekvihelyzetbdl dllohelyzetbe, 4 Ap — a ford.). Amikor guggol, a
karakter =~ +10%-ot kap a tamadashoz  Kézifegyverek,
Nehézfegyverek és Energiafegyverek képzettségeire, 1 hexnyi
mozgds 2 AP-ba keriil szdmdra, Ugyességébdl fakadé Pancélszintje
(Alap PSZ) pedig 3-ra csokken (a 3-ndl kisebb Ugyességgel
rendelkez6 karaktereket nem érinti). A hasalé karakter +25%-ot kap
Kézifegyverek, Nehézfegyverek és Energiafegyverek lépzettségeire
a tdmaddshoz, 4 AP-ba keriil szdmdra 1 hexnyit maszni, és
Ugyességbdl adédé Pancélszintje 1-re csokken. Hasal6 karakterek
képtelenek okolharci vagy kozelharci tdmadast végrehajtani. Ne
felejtsd, hogy az éllvdnyra szerelt fegyverek esetében a guggolds és
a lehasalds nincs hatdssal a taldlati esélyre. Ilyenek a Howitzerek, a
nagy tiizérségi iitegek és a jarmiivekre szerelt fegyverek, mint a
tankok dgyui vagy a dzsipek géppuskdi. A JM taldlhat okot rd, hogy
bénuszt adjon a guggolasbol vagy lehasaldsbdl adoddan az egyes
fegyverekre.

Védekezés

Néha az 6vatossag hasznosab a hdsiességnél. Ha a karakter még
nem koltotte el Osszes (vagy egyet sem koltott el) AP-jat és nem
akar semmit cselekedni, akkor védekezhet olymédon, hogy maradék
Ap-it hozzdadhatja PSZ-éhez.

Tamadas

A legjobb védekezés a tdmadas; lerohanni a tobbieket, mieldtt ok
teszik meg veliink. A tdmadds kiilonb6zo mennyiségben emészt fel
Ap-t a tdmadas tipusatdl, modjatdl fiiggden. A fegyvertelen és a
kozelharci tdmadasokat a célpont kozvetlen kozelébdl (szomszédos
hex-bodl) kell végrehajtani (néhdny fegyver esetében ez 2-hexes



tavolsdgbdl is torténhet). A tdvolsdgi tdmaddsok, mint a
hajitéfegyverek és 10fegyverek esetében ez tdvolabbrdl is
kivetelezhetd, amennyiben a célpont a 1dtavon beliil tartézkodik, és
nincs- vagy csak részben van takardsban. Nem tdmadhat fal, vagy
egyéb teljes takarast biztosité fedezék mogott tartézkodo célpontra.
Végiilis a JM és a jozanész segitségével meghatarozhatd, hogy mi
mindsiil "teljes takardsnak". A tdmadas csak akkor vihetd véghez, ha
a karakter rendelkezik hozza elegendd AP-vel. Ezek az Ap-k
fokozatosan csokkennek. A tdmadas lehet kozel(harc)i vagy
tavolsagi, ezeknek harom fajtija van: Normal (Kapas), Célzott és
Sorozat. Néhdny fegyver, mint amilyen a rohampuska, a géppisztoly
és ezekhez hasonlék mindhdarmat tudjdk. Ugyanakkor bizonyos
fegyverekkel, mint a rakétavetokkel és langszérdkkal nem lehet
célzott 1ovést leadni (tilsadgosan terjedelmesek és képtelenség
célozni veliikk). Megint mas fegyverek, mint a géppuskdk viszont
kizarélag sorozatlovésre képesek. A tdmaddsi lehetoségek a
fegyverleirdsokndl fel vannak tiintetve.

Rovid sorozat

A sorozatlovés a Fallout jatékban lehet egy a katonai- és rendor
alakulatokndl rendszeresitett, 3 16véses rovid sorozat, vagy lehet
hosszi sorozat (az elsiitdbillentylit folyamatosan nyomva tartva
6lomzéaport zdditani a 16tavon beliil tart6zoddkra). A sorozatlovés
feltétele, hogy a fegyver képes legyen tobb 16vést leadni automata
modban. Minden fegyvernél meg van hatirozva, hogy a hosszi
sorozat hany lovedéket emészt fel. A minimalis 16vésszam rovid
sorozatndl: 3 (rovid ravaszhizassal), a maximalis szam véltozo, fel
van tintetve a fegyverek leirasainal. Ez a szam azt a 16vésszamot
jelenti, amennyit az adott fegyver képes leadni egy kor alatt -
mindez a thzerotdl fiigg. Bizonyos fegyverek, mint ahogy a
géppuskak, joval tobb 10szert dardlnak el, mint az Oregebb
rohampuskak, vagyis nagyobb a tlizerejiik. Egyébirdant a sok
Akciéponttal rendelkezd karakterek még egy kicsit tekerhetnek az
tigyon (masszéval ezt "mégegy sorozat megeresztésének” is
hivhatjuk). A sorozatlovésnél tett tdmaddé dobdssal kapcsolatos
informacidkhoz 14sd: Sorozatlovés és Szordsteriilet a Tamadoérték
meghatdrozasa- és a Tamaddodobés-nal, lentebb.

Tamadas 1.
tamadédobas

A Tamadéérték kiilonbozd faktorokbdl tevodik Ossze. A dobas-
formula némi szamolgatds eredményeképp jonn létre. Mindenekelott
a célpontnak latszania kell és 16tdvon beliil kell lennie. A timadénak
latnia kell a célpontot, de legalabbis tudnia kell, hogy pontosan hol
tartézkodik. Valamint minden fegyver rendelkezik sajat 16tavval, a
karakter céltdvolsdga pedig Eszlelésén milik. Ha a célszemély a
karakter céltavolsagan kivill tartézkodik, a tdmaddshoz levonasok
adédnak. A hajitéfegyverek, mint a hajitétorok, landzsdk és
granatok esetén a céltivolsig az Eszlelésen til az Eron is alapszik,
igy mindkét Képességbdl szarmazhatnak levondsok.

1épés: Tamadéérték meghatarozasa és a

Alapesély

Az tamadés alap esélye a tamadd adott fegyverhez tertozé harci
képzettsége: A Fegyvertelen harc a kéz és 1db-hoz, valamint az ide
tartoz6 fegyverekhez, mint példaul a boxer, a Kozelharci fegyverek
a késekhez ¢és harci kalapacsokhoz hasonlé dolgokhoz, a
Kézifegyverek a pisztolyokhoz, puskdkhoz, géppisztolyokhoz, a
Nehézfegyverek a rakétavetokhoz, a langszoérokhoz €s effélékhez, az
Energiafegyverek pedig a 1ézerekhez és mas mokas jatékokhoz. Ne
felejtsd el 10%-ot levonni az alapesélybdl, ha fegyvered mar 8
besatirozott kondici6 rubrikdval rendelkezik!

Téavolsagbol adédé médositok

Az elsd tdmaddsi esély-modosité a Téavolsag. Az alabbi tdblazat
mutatva az effektiv céltavolsagot az Eszlelésnek megfelelden
(hajitéfegyvereknél természetesen helyettesitendd az Erdvel):

5
7
9
11
13
15
17
19

—
O\DOO\IO\LII-PL:J

Es igy tovabb...

A tévolsdg tehdt az Eszlelésen alapszik és hozzdadddik a fegyver
16tavjdhoz. Minden az ilymddon kiszamolt tavolsagon tili hex 3%
levonast jelent a Tadmadédobasnal. Amennyiben kétcsovii puskaval
egyszerre adsz le két 16vést, a 16tav 3 hexre esik vissza. Tovabbi
informaciokért lasd: Paroslovetll fegyverek, lentebb.

Fényviszonyokbdl ad6dé moédositok
A madsodik médosité a megvilagitds mértéke. Az aldbbi tdblazat
kiilonféle fényviszonyokat sorol fel, hatdsaikkal egyetemben:

Fényviszonyok tablazat
0%: Napfényes, felhdtlen nappal; jol
(irodaépiilet vagy szupermarket)
-5%: Ritka kod
-10%: Erdsebb kod
-15%: Strd kod
-20%: Gyengén kivilagitott épiilet (kivilagitott pince, fiistos bar)
-30%: Szemerkéld esd vagy ritka fiist
-40%: Erdsebb Eso vagy fiist
-50%: Rosszul vilagitott beltér (barlangbejaratnal, diszkoban)
-60%: Zuhog6 esod vagy sir kod
-80%: Felhoszakadds/Homokvihar; Faklydval egy barlangban
-150%: Vihar/Hurrikan/Tornadé
-200%: Totdlis sotétség (Vilagitds nélkiil egy barlangban)
Ejszaka tovdbbi levondsok adédnak:
-10%: Teliholdnal
-20%: Félholdnal
-40%: Ujholdnal

megvilagitott épiilet

Tavolsagi tablazat

Eszl Tavolsag Hex-ben (méter)
1 1
2 3

Pancélszint médosité
A harmadik mddosité a célpont Pincélszint-je. Mivel a PSZ is
szazalékos, ennek megfeleld levondst ad.

Fedezékbol adédé médositok

A negyedik modoésitd a fedezék.
Ertéke alapvetden attdl fiigg, hogy az illetd személy/szorny testének
hany szazaléka van takarasban. Megjegyzendd, hogy a fedezék nem
keriil jatékba ©kol- vagy kozelharcban, mivel a harcol6 felek
testkozelben vannak és igy nem lehet kozottiik semmilyen akadaly.

Fegyver-allapotbél adod6é médosito

Az 6todik médositd lehet akar bonusz, akar levonds, amennyiben a
karakter kifejezetten j6 mindségi fegyvert, vagy médositott fegyvert
haszndl. Ha a karakter landzsdja extraéles, vagy lézerfegyvere
szkoppal, esetleg célzéfénnyel van felszerelve, nos ezek
boénuszokkal jarnak. Ha viszont a karakter Ereje a hasznélatahoz
sziikséges minimum alatt van, levondst jelent.

Célzott 16vés

A hatodik moédosité csak a célzott 1ovésekre vonatkozik. A
lovéseket hat kiilonbozd testtdjra lehet célozni: a fejre és
kornyékére, a szemre és kornyékére, a torzora (a testre), a lagyékra
és kornyékére, a karokra és a labakra. Egy robot nem bizos, hogy
rendelkezik ldbakkal, lehet, hogy lanctalpakon kozlekedik, a
skorpionak meg nincs lathat6 lagyéka, a farka viszont célbavehetd.
A célzott 16vések nagyobb eséllyel okoznak kritikus sebzést az adott
testtajon, és nagyobb eséllyel okoznak vaksagot, végtagtorést és
extra sebesiiléseket. Lasd a Tamadds 3. részt: Kritikus sebzés,
lentebb.

Levonasok célzott tamadasnal (6kol- és kozelharc)
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0%: Torzé
-10%: Labak

-15%: Karok, Lagyék
-20%: Fej
-30%: Szemek

Levonasok célzott taimadasnal (tavolsagi harc)
0% Torzé
-20% Labak
-30% Karok, Lagyék
-40% Fej
-60% Szemek

A formula
Ha mar meghataroztad a médositokat, a tamadé dobédshoz kovesd az
alabbi formulat:

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

Lovés kihagyasa és a dobas

Abban az esetben, amikor a taldlat esélye 0% ala csokken, a tdimado
donthet dgy, hogy inkabb nem 16. Ugyanis ha a 16vés végrehajtasa
meghaladja a karakter képességeit, akkor nincs mds ésszerii
lehetéség. Ha a jatékos tigy dont, hogy passzolja a 16vés lehetdségét,
a karakter ugyan nem kapja vissza a tdmaddsra szant Ap-it, de
legalabb nem 16do6zte el a 16szert vaktaban. Ha a timadé viszont Ggy
dont, hogy nem passzolja a 16vést, akkor eljott a kockadobads ideje.

Megjegyzés a dobassal kapcsolatban: Sorozatlovés és szorodasi
mezo

Sorozatlovés esetén minden egyes kil6tt toltényre dobni kell. Azok a
16vedékek, amelyek nem talaltdk el célpontot, esetleg eltaldlhatnak
masokat, akiK a szorddasi teriileten beliil tartézkodnak. A szérédasi
mezd a tlizvonalba es6 hexek, és annak két oldalan 1év6 szomszédos
hexek.

Példaul, ha Harry a "H" és egy gépagyival 16voldoz, a szérddasi
mez0 a kovetkezOképpen néz ki:

tizmédban (mivelhogy kiilon erre fejlesztették ki). A jaték
megkonyitése érdekében haszos lehet, ha hever még néhény tartalék
10 oldali dobdkocka a kozelben. Rdadasul, ha ezekkel egyszerre
dobunk, az a sorozatlovéshez némiképp hasonlé hangot fog adni.
Lasd még: Példak a célszdm megéllapitdsdra és dobds, lentebb.
Minden ,,0” dobas automatikusan balsikert jelent arra az egy
1ovésre, és a jatékosnak tjabb tdmadé dobast kell tennie a szérdédasi
mezbében tartézkodé legkodzelebbi célpontra. Minden egyes
eltévesztett Iovedék djabb és tjabb probadobast jelent sorban a tobbi
ott tartozkodé szornyre, jatékos- vagy nem jatékos karakterre,
egészen addig, amig mar nincs kit eltaldlni, vagy véget nem ér a
sorozat.

Paroslovetii fegyverek

Bizonyos puskatipusok pdroslovetliek, azaz dupla csével
rendelkeznek, benniik egy-egy lovedékkel, melyeket a két
elsiitébillentyli segitségével kiilon-kiilon vagy akdr egyidében is
elsiithetiink. Amennyiben mindkét csdvet pdarosan siitjik el,
mindossze egyetlen tamadddobas sziikségeltetik, ugyanis a 16vések
ugyanoda csap6dnak be. Ettdl fiiggetleniil két sebzés-dobas
esedékes. Lasd: Tamadas 2. rész - Sebzés, lentebb. Mindkét csé
egyszerre torténd elsiitése a visszarigds megnovekedésével jar
egyiitt, amitél a fegyver tlizereje is csokken. A pdroslovés 3
hexnyivel csokkenti a puska l6tdvolsdgat. Lasd T4volsdgbdl ad6do
modositok, lentebb.

Mo X
Mo
Mo X
Moo
Moo
Mo X
Mo X
MoH X
Moo
Moo

Megjegyzés a szorddasi mezdben tartézkodd személyre torténd
célzds esetén: a karakter sorozat iizemmédban KIZAROLAG a
hozz4 legkozelebb 4ll6 objektumra célozhat a széréddsi mezotdl
fuggetleniil. Ez azt jelenti, hogy Harry nem prdbdlhat 16ni egy 6
hexnyire 4ll6 banditira, amig Horath doki a szérédasi mezében
tartézkodik, Harry6l 3 hexnyire. Ha Harry nem tudja megdllni, hogy
tiizet nyisson, akkor Horath elen kell timadast dobnia, nem a
bandita ellen, 6 a csak célt tévesztett 1ovedékekbdl kaphat (feltéve,
hogy MAS nem esik iitba Harrynek).

Folyamatos sortiiz

Ez egy opciondlis sorozatlovési szabaly ahhelyett, hogy minden
egyes lovedékre probat dobnank. Igy a sorozatlovés prébadobasa
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 oldalid dobdkockaval dob, ahany 16vésbdl all a sorozat (az egyes
dobdsok szorzandok tizzel, tehdt pl. a 6-os dobds 60-at jelent — a
ford.). Ha a jatékos 5, vagy ennél kevesebb 16vésbdl 4ll6 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 al6l
kivételt képeznek azok a fegyverek, amelyek csak sorozatlovésre
alkalmasak, mint a gépagyik és a bozarok. Ezek a fegyverek
ugyanis kifejezetten arra a célra lettek tervezve, hogy minél tobb
goly6t kopjenek ki egy koron beliil, tehat a jatékos nyugodtan
kerekithet lefelé, mert a fegyver magatél kompenzédl automata
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Példa: a célszam megillapitasa és a dobas

Harry és Maverick egy barlangot fedez fel, ami feltehetden rejt némi
habord el6ttr6l szdrmazé technoldgiat. Szerencsétlenségiikre egy
négyfés mutdlédott patkdny csapat is éldegél a barlang egyik
tiregében.

Muténs patkdny: EP: 10/10, Kezd: 8, Ap: 8, Seb: 1d4+1 (Karom —
Viagés 4 Ap), Psz: 0, SK: 0, ST: 10%, Okoélhare / Kozelhare: 75%,
KE: 2%

A patkdnyok nem szeretik a betolakodokat és sietve megtamadjak
Oket, amint megérzik a két karakter szagat. Az

egyik patkdny, mivel gyakorlott harcos (és mert & érezte meg
el8szor a jovevényeket) a tarsaindl elsbb mozdul. Igy a tobbieknél
kozelebb keriil Harryhez és Maverickhez, akik egymds mellett

dllnak a barlang szdjandl. Ekkor mindenki meghatirozza
kezdeményezését. Maverick konnyli helyzetben van 12-es

kezdeményezésével, 6t koveti Harry 10-zel. A patkanyok 8-nal
jonnek, persze kiilon-kiilon cselekszenek majd. Maverick és Harry
egyarant ugy dont, hogy megvetik 14bat, és bevarja a patkdnyokat. A
védekezés idejére a fel nem haszndlt Ap-k altal Pancélszintjilk
megnovekszik, Harry esetében 8-cal, Maverickében 5-tel. A
patkdnyok nem haboznak, kettd nyugat fel6l tdmadja Harry-t, a
masik kettd 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. Tehat d4j kor kovetkezik. Harry és
Maverick kezdi. Mindketten gy dontenek, hogy eljott a fegyverek
ideje. Mivel a barlang szdjanak kozelében harcolnak, igy lesz némi
gond a fényviszonyokkal. Harry egy Gépdgytval van felszerelkezve
(Seb: 1d4+6 / 16vés, Tav: 35, Loszer: 20/120, Sily: 31 font, Er6 7,
E: -, C: -, S: 6). Tovdbb4 véletleniil egy kézigranit is van a keze
tigyében (Seb: 1d10+22, Tav: 15, Er6 3).

Maverick egy .44-es kaliberli Desert Eagle-t tart a kezében (Seb:
1d6+49. Tav: 25, Lészer: 2/8, Sily: 5 font, Er6 4, E: 5, C: 6, S: -). Es
még egy feszitGvasat is el6szed arra az esetre, ha a dolgok
kezdenének eldurvulni (Seb: 1d12+3, Tav: 1, Suhintéds: 4, Csapas:
5). Harry célbaveszi az egyik patkényt gépdgydjdval, alap
Nehézfegyveres képzettsége 36%. A JM tgy dont, hogy a
fényviszyonyok —10% levonast adnak Harrynek a taldlati esélyéhez.
A patkany nem visel pancélt s nem is tulzottan tigyes, ezért nem jar




szdméra Pancélszint kedvezmény. Es nem is takarja 6t semmilyen
fedezék (vagyis kozvetleniil szemben, 8 1épésnyire dll egy bazinagy
gépagyit tartd mutdnstol!). Harry nem kap tobb boénuszt, sem
levondst, a célzott 16vés pedig lehetetlen egy goly6zaport kopkodd
rémdlommal, mint amilyen egy gépdgyu. Taldlati esélye tehdt 26%.
Nem valami sok, de ha minden 4 16vésbdl csak 1 taldlja is el a
patkdnyt, simdn daralthdst csindl bel6le. Mivel Harry taldlati esélye
26%, ezért felfelé kell kerekitenie 30-ra, tehdt 3 darab 10 oldald
dobokockara lesz sziiksége a dobashoz. Maverick is megkisérli
lepuffantani az egyik patkanyt a Desert Eagle-lel. Ugyanaz a 10%
levonas 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 célzdssal, taldlati esélye 15% lesz. Es
mindkét karakter meghizza a ravaszt...

A dobast kovetden

Miatéan a taldlat esélye maghatarozasra keriilt, a jatékosnak dobnia
kell arra a szamra. Dobni a kockdkkal annyit tesz, mint meghizni a
ravaszt. Ez az a pont, ahol még kovetkezmények nélkiil megéllhat a
karakter, mielott még rdvetné magat gyanitlan dldozatara. Ha a
kocka mar el van vetve, nos, akkor mar nincs visszait. Ha egy
karakter végrahajt egy fegyveres tdmadast, és az sikertelen lesz, a
fegyver veszit kondici6jabol egy rubrikat. Ha az utolsé rubrika
keriilt sorra, akkor a fegyver beragadt, cs6ddt mondott, vagy
darabjaira  hullott  szét.  Tovdbbi  informdciokhoz  lasd
Fegyverkondicié, Fentebb). Egy tamaddst olyannyira lehetséges
elszirni, hogy a tdmaddval is torténhet valami kellemetlen. Ezt
hivjuk Kritikus Balsikernek és tobbnyire komikus, 4m nem
feltétleniil kacagtatd kovetkezményekkel jar. Ennek esélye 3%,
vagyis ha egy dobas eredménye 98-100%, akkor az kritikus balsiker,
és a JM-nek dobnia kell az aldbbi tablazatbol (1d10-zel).

Kritikus balsiker tablazat
Lészerproblémak — A tar mesériilt, vagy a 18szer hibas. A
fegyver nem siil el, a maradék tarat pedig el lehet dobni.
Elakad a I6szer — Nem drtott volna rendesen tisztitanod a
fegyvert! 1 kort vesz igénybe az elakadt 19szer eltavolitisa a
cs6bol, amit aztdn el is hajithatsz.
Az Ap-k elvesztése - Jaj! A tdmado elvesziti Osszes maradék
Ap-jat az adott korre.
Elejted a fegyvert — Valahogy megcsiiszik, kiroppen kezedbdl,
és a f61don landol.
Felrobban a fegyver — Ez a cstinyasag csak robbanéanyagokkal
és energiafegyverekkel eshet meg. A 2 hexnyi tdvolsagon beliil
tartézkodok 3d10+7 sebzést szemvednek el. Addd!
Valaki mast taldlsz el — Nem azt taldlod el, akire céloztil, hanem
a hozzd legkozelebb esé célpontot. Remélhetéleg nem egy
haverodat.
Megsebzed magad — Megvagod a késeddel-, vagy labonlovod
magad. Eziltal fegyvered normal sebzésének a felét szenveded
el.
Megcstszol és elesel — Az Osszes maradék Ap-d elveszik, és fel
kell dllnod (lasd Talpradllas, lentebb). Amig a f61don fekszel, az
osszes Ugyességbdl ad6dd Pancélszintedet elveszited.
Fegyvered tonkremegy Fegyvered mindaddig
hasznélhatatlanna vélik, amig meg nem javitjak. Ha erre nincs
mad, itt az id6 szerezni egy djat. Upppsz.
Ull6 — Egy minatiir ill¢ zuhan le az égbdl, és fejen koppint
téged 1d10 pontnyi sebzéssel. Nincs esélyed kitérni eldle, és
semmilyen Sebesiiléskiiszob vagy Sebtiirés nem dllhatja ttjat
egy ilyen kiilonleges magikus tdmaddsnak.
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a tdmado fegyver silydnak 3-szorosdval. Sorozatlovés esetén, ha a
sorozatban kildtt 1ovedékek fele vagy ennél tobb eltaldlja a
célpontot, akkor annak prébat kell dobnia Alléképesse’gére, hogy
meg tud-e dllni a ldbdn. Amennyiben egy karakter vagy NJK foldre
kertil, 4-AP-t kell aldoznia arra, hogy talpraalljon (lasd Talpradllas,
lentebb). Mindaddig, amig ezt meg nem teszi, a karakter vagy NJK
nem élvezheti az Ugyességébdl szdrmazé Péncélszintet - PSZ-e
csupan attél fligg, hogy milyen pancélzatot visel.

Tamadas - I1. 1épés: Sebzés
A harc legjobb része, amikor
ellenfeled beszed némi sebzést.

Minden fegyver rendelkezik
bizonyos mértéki
sebzdképességgel, ami

ltalaban a kovetkez6 formdban
van feltlintetve: 2d12+8. Ezaldl
a  tlizfegyverek  jelentenek
kivételt, ahol az kiilonboz6 fajta
toltények okozzdk a sebzést,
tehdt a sebzés mérteke is a 16szeripustdl fiigg, a fegyver maga csak
bénuszt ad ehhez. Az energiafegyverek dltal okozott sebzés nem
16szertipus-fiiggd, hanem annak fiiggvénye, hogy a fegyver
mimédon koncentrdlja az energidt. Ne feledjiik, hogy némely
puskafajtdndl egyidoben is elsiithetd a két cs6, ezeknél két
sebzésdobas ziikséges sikeres taldlat esetén. A sebzés az egyetlen
része a Falloutnak, ahol a 10 oldalin kiviil mds dobdkockdk is
jatékba keriilnek. S mindez azért, mert az, hogy eltaldltak téged,
még nem jelenti feltétleniil, hogy a maximdlis mennyiségii sebzést
szenveded el. A pancélok két-, a sebesiilést mérsékeld szamértékkel
rendelkeznek: Sebesiiléskiiszob és Sebtiirés. A Sebesiiléskiiszob azt
jelenti, hogy a viselt pancélzat mennyi sebzést képes elnyelni, a
Sebtlirés pedig azt, hogy a pancél nyildsain (vagy a sok
bumburnyédk, barom szorny kozott) mennyi eséllyel furakszik at az
az alattomos sebzd hatds. Az SK egy szdmérték, az ST egy bizonyos
szazaléka a teljes csapdsnak. Szdval a sebzés kiszamoldsakor a
kovetkezé mddszer szerint kell eljarni:

Sebzés formula

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

A jatékos kidobja az sebzést (sorozatlovésnél toltényenként kiilon
kockaval), és a tovabbiak ez alapjan szamolanddk a formula alapjan.

Példa: A sebzés meghatarozasa

Harry dobasa elég balul sikeriilt; gépagyudja 30 16vésébdl mindossze
3 taldlta el a patkdnyt. A sebzés 1d4+6 (7-10 Sp) 1ovedékenként.
Jack sebzést dob. Az eredmény 1, 2, és mégegyszer 2 lesz. Egy
16vedék tehdt 7 Sp sebzést okoz, a masik kettd pedig egyenként 8-at.
Ez 0Osszesen 23 pontnyi sebzés, tobb mint elég ahhoz, hogy
hamburgert csindljon a patkdnyb6l. Béar a patkanynak van
lehetésége, hogy némiképp mérsékelje a sebzést, de nem
rendelkezik Sebesiiléskiiszobbel (ha egyszer nem gyartanak pancélt
patkdnyok szdmdra), ugyanakkor incifinciségének koszonhetSen a
patkany kap némi

természetes Sebtiirést a normdl tdmadasi formdkra. A patkdny
Sebtiirése 10%. Harry 23 pontos sebzésébdl az SK nem mérsékel
semmit, de 2 Sp (10%) levonédik a Sebtilirés miatt. Ez azonban még
mindig nem elég ahhoz, hogy megmentse 6t — szegéyn para
szétkenddik a padlon.

A fentiek csak példdk, a JM kitaldlhat mds kovetkezményeket
Kritikus Balsiker esetére.

Foldrekeriilés kozelharci fegyveres tamadas vagy sorozatlovés
kovetkeztében

Egy csapds kozelharci fegyverrel vagy egy gépfegyverbdl ziditott
z4rétliz nem csupdn fdjdalmas, hanem nagy eséllyel iilteti fenékre a
célpontot. Kozelharci fegyver esetén a foldrekeriilés esélye egyenld
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Sebzés sorozatlovés esetén

A gordiilékenyebb jaték érdekében a JM egyszerfien megszorozhatja
a kidobott sebzést annyival, ahany toltény eltalalta a célpontot. Igy
csak egy dobdsra van sziikség.

Kiilonleges fegyverek sebzése

Szémos fegyvertipus létezik a Fallout vildgdban, amelynél nehéz
eldontei, hogy inkabb kozelharci fegyver-e, avagy inkabb 16fegyver.
Ezekre némileg eltérd szabdlyok vonatkoznak a sebzést illetden,




amely leginkabb a hatdsukon alapszik.

Granatok — Két kiilon 1t nyilik a granét bevetésére: eldobod, vagy
kilovod. Mindkét médoszer esetén a grandt jelentds veszteségeket
tud okozni a célpont szdmdra, attdl fiiggden, hogy milyen
természetll robbandanyagot haszndlunk. A legtobb granat a
becsapddasakor robban, masok elektromdgneses hullamokat
sugaroznak ki. Ezek a hatdsok a Municié fejezetben vannak
feltintetve a granat tipusoknal, lentebb.

Aknavetok — Az aknavetdk kis személyi kilovoszerkezetek.
Kiilonféle toltetek kilovésére alkalmasak, és joval nagyobb
hatétdvval rendelkeznekk, mint a granatok. A grandtokhoz
hasonléan eltérd toltettipusok eltérd sebzést okoznak, ezek a
Municiordl sz616 résznél vannak feltlintetve, lentebb.

Rskétak — A rakétdk kilohetok hordozhatd, vagy legalabbis
mozgathaté kilovoszerkezetekbdl vagy tankokr6l. A Rakétdk a
grandtokhoz és aknavetd-toltetekhez hasonldan viselkednek, azzal a
kiilonbséggel, hogy 6nhordozék és nagyobb tavolba képesek hatni.
Tobbfajta rakétatipus 1étezik, sebzésiik fel van tiintetve a Municio-
résznél.

Aknak - A grandtokhoz, aknavetd-toltetekhez és rakétakhoz
hasonléan az akndk is robbannak, meglepderejiik legalabb olyan
sokkhatast okoz, mint a rakétdk sivitdsa. Néha az aknak repeszeket
szérnak szét. Minden egyes akna sebzésinek mértéke a
Felszerelések-résznél van feltiintetve.

Gaz — A gizfegyverek sebesiilést okoz6 felhdvel teritenek be akér
nagyobb teriiletet is, kdrositva ezaltal minden biolégiai dolgot, ami
potencidlisan érintkezik a felhovel. Kiulonbozo gazfegyverek
kiilonbozo kiterjedésti gazfelhot €s eltérd hatasu gazt préselnek ki;
és barmilyen hihetetleniil hangozzék is: a gaz artalmas lehet a vele
vald érintkezés, vagy a belélegzése éltal.

Elektromossag — Sokkolé hatdsi. Minden karakternek, akit
4ramiités ér, dobnia kell Alloképessége ellen (néha médositékkal, ha
az 4dram erdssége elég nagy volt). A sikertelen dobds azt
eredményezi, hogy a karakter 1d10 korre eldjul.

Langszérék — Bar a langsz6rok nem éppen a legszélesebb korben
hasznélt fegyverek a pusztulatban, ugyanakkor megfeleld kezekbe
keriilve a leghaldlosabbak lehetnek. Amikor valaki langszorét
haszndl, az sokban hasonlit egy dobdkés vagy egy granat bevetésére,
azzal a kiilonbséggel, hogy ha nem taldl, akkor a ldngoszlop
tovdbbhalad ugyan, de valahol véget ér. A JM-nek meg kell
hatdroznia a tdmado-dobds sikerétdl fiiggden, hogy a langok milyen
tavolsdgig sebzik a kozelben tartézkododkat. A hatétavolsagon beliil,
a tlizvonalat alkoté hexekben tartézkododkat a kidramlé tiiz hatasat
teljes mértékben elszenvedik. Megjegyzendd, hogy a langzoérokkal,
akdrcsak mds, nem hétkoznapi fegyverekkhel hajlamosabbak
vagyunk 16v6ldozni barmire, mintha csak simdn felgydjtanank azt.
Kovetkezménye pedig tobbnyire igen-igen kellemetlen.

Téamadas — III. 1épés: Kritikus esély

Kifejezetten sikeres tdmadas esetén a timadonak jo esélye van arra,
hogy tamadédsa kritikus sikernek mindsiiljon. Amennyiben a
tdmad6dobds ugyanannyi vagy kevesebb, mint a karakter Kritikus
Esélye, a tdmadas kritikusra sikeredett. Megjegyzendd: ha egy
sorozatlovo fegyver egynél tobbszor taldlja el a célpontot,
sorozatonként (tdmaddsonként) csak egy lovedék eredményezhet
Kritikus Sikert. A Célzott tdmaddsok bénuszt jelentenek a tdmadott
testtajtol fiiggden - ez az alabbi tdbldzatban van feltlintetve - és
kiilonbozo utéhatasokkal jarnak, ezeket lasd lentebb.

1 — Roncsolt kar
2 — Roncsolt 1db

3 -300% (haromszoros) sebzés

4 - 200% (kétszeres) sebzés

5 - 150% (masfélszeres) sebzés

6 - Eszméletlenség 1d4 korre

7 — Pancél hatastalan (SK éa ST)

8 - Vaksdg (Eszlelés 1-re csokkent)

9 — Foldre keriilés (a célpontnak talpra kell dllnia)
10 — Azonnali halal (!)

Kritikusan Sikeres célzott tdmaddsok automatikusan roncsoljak a
tamadott testtdjat. A szemet ért csapds vaksagot, a karokat és labakat
ért torést (a roncsolt végtagokhoz lasd: Specialis célzott
tdmadas)okoz, a testen siman kéttszerezi a sebzést, ugyanez a fejen
viszont haromszorozza. Audd! Az dgyékot ért tamadds sebzése
kétszerezddik, a célpont pedig eszméletlenné valik.

Példa: Kiritikus esély
Visszatérve a példatorténethez: Harry dobasai jol sikeriiltek, de
egyik sem esett 1 és 6% kozé. Taldn majd legkozelebb...

Téamadas — IV. 1épés: A harc lefolyasa és befelyezése

Ahogy elkezdddott, dgy be is fejez6dik majd a harc, miutdn
valamennyi ellenfél cselekvésképtelenné vagy halottd valt. A
procediira egyszeriien addig ismétlodik, amig az egyik oldalon
vannak még harcolé személyek. Ezt kovetden kiosztédnak a
Tapasztalati pontok, a karakterek pedig azt csindlhatnak ellenfeleik
holttesteivel, amit akarnak.

Testtajtol fiiggé bonuszok célzott timadas esetén

Célzott testtdj Kritikus Esély bonusz
Karok +10%
Labak, Lagyék +20%
Fej +25%
Szemek +30%

Ha a tdmadas kritikus, de nem célzott tdmadas eredménye, dobd ki a
hatdst az aldbbi tablazat szerint (1d10-zel):

Példak Kritikus Sikerre
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Példa: A szandék bejelentése és a harc folyatasa

Maverick megejti timadé dobdsat, ami balul sikeriil Pisztolyanak
dorrenése hangosan visszhangzik a barlang falai kozt, a lovedék
pedig artalmatlanul firédik a talajba. A 16vés elvitte az 6sszes Ap-
jat, ugyhogy nincs djabb prébélkozasi lehetésége; a kor szamdra
véget ér. Most a patkdnyoké a lehet8ség a tdmaddsra. Okolharc
képzettségiig 75%, és 8 Ap-val rendelkeznek, vagyis ha gy hozza
kedviik, akar kétszer is tamadhatnak (marpedig van vér a
pucdjukban, ugyhogy fognak is!). Harry-re egy tdmadé patkany jut,
Pancélszintje 8 plusz az a 2 pont, ami a védekezésre szant Ap-kbol
szarmazik. Természetesen a patkdnyt is terheli —10% levonds a
fényviszonyok miatt. Harry nincs fedezékben, a patkanyok pedig
nem szoktak célzott tdmaddssal bajlodni, tdgyhogy semmilyen
tovabbi levonds nem jar neki. A patkdnynak 55% tehdt a tdmaddsi
esélye, és két tamadast hajt végre. Mindkettd taldl, de egyik sem
kritikus. A patkdny 1d4-gyel dob sebzést (kétszer), 3-at és 4-at
kapva eredményiil. Ez 4 és 5 pontnyi sebzést jelent Harry-nek.
Harry természetes 25%-os Sebtiirése elvesz egy-egy pontot mindkét
tdmadasbol, a patkdny aprd, éles karmai tehdt belemélyednek
Osszesen 7 pontnyi sebzést okozva. Harry-nek még 25 Sebpontja
van. Két patkany kozelit Maverick-hez. Maverick Pancélszintje 5 és
nem koltot Akcidpontot a védekezésre. A két patkany veszit —10%-
ot a fényviszonyokbdl adéddan, vagyis esélyiik 60% (75% minusz
5% a Pancélszint miatt €s -10% a félhomaly miatt). Az els6 patkdny
tamad, és mindkétszer mellé is nyil. A masik viszont kétszer talal.
1-et és 3-at dob sebzésnek, Maverick tehat 2 és 4 pontos sebzéseket
kap. Nincs sebtilirése, sem Sebesiiléskiiszobje (merthogy pédncélja
sincs), ezért 6 pontnyi sebzést szenved el. Sebpontjai 21-re
csokkennek. A kornek vége, és egyik oldal sem halott- vagy
magatehetetlen teljes mértékben, a harc tehat folytatodik.

Ismét Harry kezd. Figyelmezteti Mavericket, hogy be szandékozik
vetni kézigranatjat, majd 8 Ap-t kolt arra, hogy eltavolodjon a
patkanyoktol. Maverick veszi a lapot és 5 hexnyire hizédik az
ellenkezé irdnyba, bdséges helyet hagyva a mutdnsnak. Nem
meglepd mddon a patkdnyok nem sokat gatydznak, hogy kovessék-e
Oket. Kettejik k6roz par masodpercig, felhasznalva ezzel Ap-ikat,
mig a harmadik, feltehetéen agyasabbik ragcsalé Maverick utdn
ered. A kor véget ér, a harc folytatédik. Harry arra a hex-re céloz,
amelyikben az egyik patkany tart6zkodik, masikuk pedig a vele
szomszédos hex-ben. Mivel Harry Eszlelése és Ereje elegendd
ahhoz, hogy dobdsdhoz ne jarjon érte tavolsdgbdl ad6dé mddositd,




ezért nem is jar ilyen. Harry Fegyverhajitds képzettsége 52%, a
gyenge vildgitds miatt viszont csak 42% lesz a siker esélye.
Mavericket nemigazdn izgatja annak lehet6sége, hogy esetlen a
grandt szorasteriiletén beliilre keriil, Harry mindenesetre bizik
magdban, hogy sikeriil a dobdsa. Harry 45%-ot dob, vagyis elvéti. A
JM dgy hatdrozza meg, hogy a grandt a célponthoz meglehetésen
kozel csapddik be, pont egy hexnyivel arrébb. BUMM!

Mivel senki sincs a hex-ben, melyben a granat robbant, nincs
szikkség sebzés-dobdsra. Ugyanakkor az egyik patkdny a
szomszédos hex-ben tartézkodik, ezért 6 1d6 sebesiilést kap a
sz6r6dé repeszektl. A mdsik két patkdny és Maverick pedig
egyarant két hex-nyi tdvolsdgon beliil tartézkodik, tehat
mindannyian 1d6 sebzést szenvednek a robbands-okozta sokkt6l. Az
a patkdny, amelyik a repeszektdl sebesiilt meg, 5 pontnyi sebzést
szenvedett ettdl, és mdsik 4-et a sokkt6l. Ebbdl kovetkezik, hogy a
masik patkanyt is érte a 1égnyomads, 5 pontnyi a sokk miatt;

valamint a Maverickre nyomulé patkdnyt is 3 pontnyi. Ez ugyan
nem Olte meg, de alaposan kezelésbe vette dket. Maverick maga
mindossze 2 pontnyi sebzést kapott, ezéltal Sp-i 20-ra csokkentek.
Legkdzelebb Maverick kezd. Ugy dont, hogy most mdr labon csapja
a patkdnyt a feszitdvassal. Maverick Kozelharci fegyverek
képzettsége 38%, amit a fényviszonyok 28%-ra zsugoritanak. Mivel
nem lat mds lehetdséget, Maverick suhint egyet a vassal. A dobasa
2%-osra sikeriil, ami Kritikus sikernek szamit! A Jatékmester
eltekint a sebzés-dobastdl, és inkabb eldadja, ahogy Maverick a
sokk okozta féloriilétében sarokba szoritja a patkdnyt és a feszitdvas
néhany csapasdval a sdrba dongoli, ripitydra torve szegény
mutdtdlott féreg csontjait és a sirba kiildve 6t. Az utolsé patkdny
kovetkezik.

Félhalott, és bar érzi a vér szagat, mégis jobbnak latja visszahtiz6dni
a sotétségbe. Miutdn a patkdny eltlint a fal mogott, a harc véget ér. A
Jatékmester tgy 4llapitja meg, hogy Harry-nek és Maverick-nek
egyarant 100 Tapasztalati pont jar a patkdnyok lehenteléséért.

hogy a jarmiirendszer mely egységére tiizel. A megcélzott egységtol
fuggetleniil a tobbi egység is sebzddhet a szokdsos mdédon — mivel
azok is ki vannak téve a robbandsoknak, repeszeknek, és a
robbanészerek okozta 16kderének.

EMH tamadasok

Az egyik legpusztitébb erejli tdmadds, ami jarmiivet érhet, az EMP
tdmadds, mivel a gép jonéhdny része elektronikusan vezérelt.
Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy az EMP tdmadds nem dart a
jarmirendszernek, ha az nem elektronikus, mint példaul a futémii
vagy a vazszerkezet. Egy EMP akna secperc alatt tokéletesen
hazavaghatja egy jarmii iranyitérendszerét, vezérmiivét és motorikus
rendszerét. Ugye, milyen rizikés dolog aut6kdzni a pusztulatban!
Egyes rendszerek sériilése és meghibasodasa

Amikor egy jarmiirendszer 66%-4t (Kétharmad részét — a ford.)
elvesziti Sebpontjainak, a rendszer hatastalanna valik. Amikor pedig
ez torténik, az annyit jelent, hogy egyszeriien ledll. Az aldbbi tdbla
utmutatoként szolgal ahhoz, hogy meghatarozd a kovetkezményeit
egy-egy rendszer ledlldsdnak.

Jarmiiharc

A jarmiiharc hasénloképpen zajlik, mint a hagyomdnyos harc.
Minden karakter a szokott médon egyenként kezdeményez. A
jarmiharc kifejezetten érdekes része lehet a jatéknak, kiilonosen, ha
a harc szerves része a kalandnak. Példdul amikor az Ornagy lanyat
kell megmentened a gonosz motoros vaganyok fogsdgdbdl, akik
ildozdbe vesznek.

Jarmii sériilése

Mint minden méds a Fallout rendszerében, a jarmivek is
szenvedhetnek sériilést. A jarmivek o6t kiilon "részrendszerre" vagy
teriiletre vannak felosztva, mindegyik rendelkezik Sebpontokkal és
Sebtliréssel (a jarmiivek nem rendelkeznek Sebesiiléskiiszobbel).
Tovabba minden jarmi rendelkezik Pancélszinttel, ami segit
megovni Oket a sériiléstdl, és minden tdmad6 dobas -10% levonast
kap, ha a jarm@i mozgasban van — merthogy mozgd célpontot
nehezebb eltaldlni. Az 6t részrendszer univerzalis, merthogy mas-
mas jarmlveken mas-mas lehet a neviikk. Sok esetben nem is lehet
oket elkiiloniteni egymdstol. A karakterlap jarmiiadatokra vonatkozo
részében az egyes részrendszerek Sebpontjai és Sebtirései kiilon fel
vannak tlntetve. Az Ot jarm részrenszer — 4ltaliban — a
vazszerkezet, a motor, a vezérlorendszer, az irdnyitérendszer, és a
futomi. Mégegyszer, ezek kiilonbozd néven szerepelhetnek
kiilonbozo fajta jarmiiveknél, mint példaul a repiilogépeknél és
hajokndl. A valtozasok fel lesznek tlintetve a jarmi leirasaban. Ne
felejtsd, a futéma kategéria két, harom, vagy négy alrendszerre
oszlik, vagyis minden kerék vagy talpazat kiilon sebzddik.

Célzas jarmiirendszerekre

A jarmivek, ha eldg nagyok hozzd, hordozhatnak fegyvereket,
melyekkel levonds nélkiil (a szokdsos 10%-on kiviil, ha a jarmi
mozgéasban van) tdimadhaté a kornyezet. A tankelhdrité 16vegeket a
jarmivek tetejére épitik és szinte mindig a hajtomivet vagy a
kasznit veszik célba. Ezzel szemben az akndk a jdrmiivek irdnyvalté
szerkezetét és futémiiveit hivatottak kibontani. Amennyiben egy
jarmielleni tdmadds nem oly médon el6ére meghatarozott, mint
példaul egy vallrdl inditott rakéta esetében, a tdmadé eldontheti,

Rendszerleallas hatasai

Rendszer Hatas

Vidzszerkezet: A jarmi kezd szétesni darabjaira.

Motor: Az aut6 lassulni kezd, majd végiil megall

Irdnyitorendszer: A sofér képtelen kormdnyozni vagy a
sebességet kontrolldlni

Vezérmii: A motor tovdbbra is iizemel, de a jarmi
fokozatosan lassulni kezd (tobbé nem lehet
gazt adni)

Futémii: A jarmil azonnal megéll (ez minden bentiild
szamadra boruldssal jar).

Kerekek: A soférnek dobnia kell Jarmiivezetésre a
tovdabbi baleset elkeriilése érdekében, a

csucssebesség a normdl érték 20%-dra esik
vissza
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Amint egy rendszer Sebpontjainak 100%-at elvesziti, teljességgel
megsemmisiil, és egy az egyben ki kell cserélni. Ez okozza az igazi
fejfdjast, merthogy jarmiivek meglehetdsen ritkdn fordulnak eld a
pusztulatban, miikodoképes alkatrészek pedig még ennél is
ritkdbban.

A jarmiiharc miikodése

Kezdeményezés
A Kezdeményezés a szokdsos médon hatdrozandé meg a jarmiitharc
esetében is.

Korok

A jarmiiharc korei a hagyomdnyos harci korokhoz hasonléan
bonyolddnak le, a karakterek a kezdeményezés alapjan dontik el,
hogy mit cselekszenek. A kiilonbség abbdl adddik, hogy a
karakterek feltehetéen jarmiivekben tartézkodnak, a jarmiivek pedig
kissé eltérden viselkednek, mint a normal, szilard talaj. El6szoris a
tavolsdgok statikusak, minden korben valtoznak, e tekintetben tehat
a karakterek mindannyian a soférre vannak utalva. A jirmii utasai a
szokasos modon tamadnak, de —-10% levondssal a tamadasi
probakra, mivel mégiscsak egy mozgd kocsiban (vagy teherautoban,
vagy akdrmiben) iilnek. A fegyvereknek tobb fajtija nem
haszndlhat6  barmely  jarmiiben, a  nehézfegyverek és
energiafegyverek tobbnyire egyszerlien til bumszlik ahhoz, hogy
egy kisautoban vagy robogén 16voldozzenek veliik. A JM fel van
hatalmazva, hogy meghatdrozza az egyes fegyverek jarmiivon
torténd alkalmazasat; ha a parti egy teherauté platéjan vagy
pétkocsijan utazik, akkor egy nehéz géppuska nem okozhat
problémat. Ha viszont egy pici sportautd hatsé iilésén kuporognak,
akkor mdr elég nagy problémdt okoz. A sofér a kor sordn
meghatdrozza, hogy milyen cselekedeteket akar végrehajtani az a
dott korben; ezekhez a JM-nek figyelembe kell vennie a
palyagorbét, a sebességet és egyebeket. A soférnek meg kell
hatdroznia, hogy milyen sebességgel ohajt haladni, és hogy



nagyjabol milyen utvonalon. Az olyan specidlis jarmi-akciok
lefrasdhoz, mint a hajtiikanyar, a padléfékezés €s hirtelen gyorsitas
lasd a Jarmiimozgas és sebesség cimszondl, lentebb. A vezetés nem
keriil AP-ba, a sofér tehat timadhat vezetés kozben, de levonasokkal
mind a jarmiivezetés dobasra (lasd lentebb), mind a tamadas-
dobasra (lasd Sof6r tevékenységek, lentebb).

Jarmiivezetés dobas

Minden egyes jarmiives harci kor végén a jarmiivek vezetdinek
dobniuk kell sajat Jarmiivezetés képzettségiikre. A sikeres dobds azt
jelenti, hogy a sof6érnek sikeriilt megdriznie hidegvérét, a harc pedig
a hagyomanyos moddon folytatodik. A balsiker azt eredményezi,
hogy a sofdr elvesziti uralmdt a jarmii folott, ami vagy nekirohan
valaminek, vagy kipordiil, és minden benne iilé sebesiilést és egyéb
kovetkezményeket szenved el az iitk6zéstdl (lasd lentebb). Szamos
modosité befolydsolja a jarmiivezetés dobast attdl fiiggden, hogy
milyenek a terep- és fényviszonyok, hogy a sof6r mit csindl vezetés

kozben, meg mds faktorok. A modositok teljes listijat a
Sofértevékenységeknél talalod, lentebb.

A sof6r tevékenységei

Szdmos kiilonbozé dolgot csindlhat a sofér harc sordn. A

szerepjatékos helyzetek kedvéért talan hasznos megemliteni, hogy
ha a parti valamennyi tagja egyszerre pofdzik a sof6rnek, az
hajlamosabb lesz hibdzni - nem elrugaszkodva a valds helyzettdl,
ahol ugyanez torténhet ha valaki csacsogdsdval és zajongasaval
egyfolytdban zavarja a sofort.

Gazadas

Padléig nyomd a peddlt! Amennyiben a jarmii nem
csucssebességgel halad, a sofér meghatdrozhatja, hogy mennyivel
6hajt menni — természetesen a csuicssebességig bezdrdlag. A jarmi
gyorsulasa azt jelenti, hogy kordkben szamolva (10 masodperces
felosztasban) mennyi id6 alatt éri el allohelyzetbél a maximalis
sebességet. Ezt haszndld 4dltaldnosan; ha a jarmi maximdlis
sebessége 100 Km/h, a jarmi pedig éppen 40 Km/h-val halad, és 2
kor sziikséges ahhoz, hogy lléhelyzetbdl elérje a csicssebességet,
akkor nyagyjabodl 1 kor sziikséges ahhoz, hogy pillanatnyi haladasi
sebességérol a maximadlisra gyorsitson. Ne feletjsd, hogy a vitorlds
jarmiivek nem gyorsithatok a szokdsos médon!

Fékezés

Lassits haver, gyalogosok is jarnak erre! A fékezés a gazadas
ellentéte: lassitds. Minden jarmiileirds megadja korokben a lassitasi
ratit: hogy mennyivel csokkenhet egy jarmii sebessége 1 kor alatt,
az leginkdbb a mérettdl és a tomegtdl fiigg. A fékezés elég veszélyes
is lehet: lasd Jarmiivezetés dobds-mddositok, lentebb. Fontos, hogy
az arbocos és légijarmiivek nem 4llithatok meg teljes mértékben.
Lasd Vizi és 1égi harc, lentebb.

A kor

A vezetés unalmas lehet, ha folyatamosan egyenesen haladunk. A
Jarmiharc is unalmassd vdalhat, ha nem tlinnek fel éles sarkok
kozotti vad kanyarok egy szétbombazott varosban. Minden
jarmileiras megad egy Kanyaroddsi sugarat, ami azt jelenti, hogy
hany méter (hex) sziikséges a jarmi 90 fokos elkanyaroddsdhoz. Ne
feledd, hogy a Kanyarodasi sugér egyenes vonalban van megadva, a
kanyarodds viszont iv mentén, estleg negyedkoriven torténik. Lasd
az alabbi (nagyon felszines) mintat:

kanyarodsz. Ez lesz a tdvolsag a kozépponttdl kifelé irdnyban
(vagyis ez a kor sugartdvolsdga). Mindezt ahhoz kell figyelembe
venned, hogy ki tudd szdmolni a koriven megtett tdvolsdagot. Lasd,
Mozgis a kor végén, lentebb. Nefeledd, hogy a kanyarodds nagy
sebesség mellett mindenki szdmdra elég veszélyes lehet, még a
legtapasztaltabb sof6r mellett is.

Tamadas

A sofér is haszndlhat fegyvert vezetés kozben, akdrcsak
hagyomdnyos esetben. Csakhogy levondsokat kap a Jarmiivezetés
képzettségére (ldsd az aldbbi tdbldzatot), tovdbbd simdn 25%
levonast a tamadé dobéasokhoz, attdl fiiggetleniil, hogy milyen
fegyvert haszndl. Bizony nehéz vezetni és 16voldozni egyidoben.

Utkozés

Ime az autévezetés egy mokas része — letolni a masik sracot az utrdl,
hogy kipordiiljon és felboruljon. Sajnos szinte biztos lehetsz benne,
hogy ez a lehetéség neki is eszébe jut, csak éppen forditva. Amikor
két jarmii Osszekoccan harc sordn, a soféroknek dobniuk kell
Jarmiivezetés képzettségiikre (ez egy kiilon dobds, a kor-végi
Jarmiivezetés dobdstdl fiiggetleniil). Minden 10 km/h-ért, amivel az
auté halad, a sofér —5% levondst kap a dobdshoz (mivel elsésorban a
sebesség fliggvénye az iitk6zés sikere). Ha mindkét sofdr sikertelen,
akkor mindkét jarmi irdnyithatatlanul nekirohan valaminek (ldsd
karambol, lentebb).

Elgazolni valakit vagy valamit

A jarmiiharc egyik eldnye, hogy az utasok élveznek némi védelmet
az Oket koriilvevd egy tonna mozgd fém és miianyag éltal, szemben
a gyalogos emberekkel és szornyekkel, akik a jarmivon kiviil
tartézkodnak. Vagyis ez azt is jelenti, hogy a soférnek mdris egy
haszndlhat6 fegyver 4ll rendelkezésére; egy nagy, szdguldé faltord
kos, ami elég kegyetlen, és kivaléan alkalmas csontok ripitydra
torésére, koponyak bezizasara; jobban mint a kozelharci fegyverek.
Valakit vagy valamit elgdzolni azért nem olyan konnyli, mint
amilyennek latszik. Merthogy a célpontnak lehet6sége van valahogy
észrevenni a feléje szdguldé jarmiivet. Amennyiben van ideje
felkésziilni a félreugrdsra, probat dobhat Ugyességére, hogy kitérjen
az utbol.

A jarmiivezetés-dobas modositoi

Az aldbbiakban két tdblazat tinteti fel a Jarmivezetés dobds
moédositéit. Az els§ a terepviszonyokbdl adédokat, hdrom
jarmitipusra bontva: szarazfoldi, vizi és 1égi. A mdsodik tdblazat
harc kozbeni kiilonbozd cselekedetek mddositéit tartalmazza.
Tobbnyire a terepviszonyokb6l adédé mddositékat elég egyszer
meghatdrozni. Ha lemegy a nap, a Jarmiivezetés dobds —10%
levonassal torténik (merthogy alkonyatkor nem latsz olyan j6l). Ne
feledd, hogy bizonyos jarmiivek és bizonyos jarmiikiegészitok
kiilonféle boénuszokat adnak egy-egy szitudciéban, vagy siman
minden Jarmiivezetés-dobashoz. Ezeket bénuszokat is be kell
szdmitani amikor a Jarmiivezetés dobds torténik. Fontos, hogy a
terepviszonyokb6l ad6dé moédositok és a cselekvési mddositok
kombindlhaték. Ha példdul a sofér esdben probdl a jarmi
csucssebességének felével kanyarodni, akkor mindezek mddositdit
fel kell szamitani.

* K K X X X ¥ %

Az els6 ,,hex-oszlop” reprezentdlja az aktudlis Kanyaroddsi sugarat,
a mdsodik pedig azt, amit te teszel meg, ha 90 fokos iven

Terepviszonyokbol adédé médositék

Szarazfold

Szitudcidé Dobis
moédosité

Ep 1t (érintetlen autépalya, Gj utcik) +30%
Toredezett ut (kétyus utak, gyakran jart foldutak) +15%
Rossz mindéségli it +0%
(Erdsen rongdlédott tt, dongoletlen kerékutak)
Nyilt mez6é (fiives mezd, sivatag, szdrazfol néhdny +0%
kével)
Bozdétos, hulladékkal teli utcak, nyilt hegyvidék -5%
Sziklamezd, nedves utcdk, hegyvidék bozattal -10%
Ritka erdd, vizes nyilt mezdk, hegyvidék szikldkkal —20%
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Sarmez6 -25%
Esoéaztatta salak, nedves homok -30%
Viz
Szituicid Dobds
modosité
Nyugodt tengerek +20%
Szelid hulldmok +0%
Hompolygd hulldmok -5%
Nagy hullamok -15%
Viharos hullamok -25%
Hurrikan -50%
Levego
Szituicid Dobds
modosité
Tiszta id6, szélcsend +0%
Gyenge fuvallat -5%
Sz¢1 -10%
Erds szelek -20%
Viharos szelek -40%
Tovabbi idéjarasbol adodé médositok
Es6 -20%
Ho -30%
Jég -70%
Cselekvésbél adédé médositok
Haladds a csicssebesség felénél kisebb sebességgel -0%
Haladds a csicssebesség felénél nagyobb sebességgel  -10%
A pillanatnyi sebesség tobb mint kétszeresére gyorsitas -10%
gazadassal
A pillanatnyi sebesség kevesebb mint felére lassitds -15%
fékezéssel
Fordulds minden 10 km/h mellett =50 km/h = 50%) -10%
A sof6r vezetés kozben tdmaddst hajt végre -20%

Karambol: Sériilés

Ha a sofér elvéti Jarmiivezetés-dobdsat, a jormil belerohan valamibe.
A bent il karaktereknek minden 10 km/h utdn 1d10 pontnyi
sebzést szenved el, lefelé kerekitve (39-bdl 30 lesz, tehat 3d10). Ha
tehdt a jarmi 23 km/h-val taldl meg egy fat, akkor minden utasnak
2d10 pontnyi sebzést kell elszenvednie. Egy 1égi szerencsétlenség
igen nagymeértékii sebesiiléssel jarhat (a JM hatarozhatja meg, hogy
a repiild jarmi mekkora sebességgel csapddik a foldhoz, vagy akar
egy sziklahoz). A jarmili ugyanigy alanya a sériilésnek, akar az
utasai, ugyanolyan mértékben veszit Sebpontjaibodl, szétosztva az 6t
alrendszerre. A karambol elkeriilhet6, amennyiben lehetéség nyilik
rd. Fontos, hogy a vizi jarmiivek tobbnyire nem karamboloznak,
ennek kovetkeztében nem szoktak a karambolbdl szarmazé sériilést
szenvedni. Ugyanakkor felborulhatnak, és ilyenkor minden utasa
jobban teszi, ha szépen Uszni kezd. B6vebb lefrdsért az uszassal
kapcsolatban lasd Uszds, az Elet a pusztulatban fejezetben, lentebb.
A JM eldontheti, hogy mikor tgy fordul fejre egy hajo, hogy
sillyedni kezd és mikor vanlehetdsége a karaktereknek
visszabillentheteni eredeti helyzetébe. Ne feledd, hogy minden, ami
nincs kikotve és nem képes Uszni a viz szinén, az hajlamos
elmeriilni, mint példaul a fegyverek, nagy fémpdancélok, meg
ilyesmik.

Karambol: Roncsolt végtagok

Tovabba karambolozdskor minden bentiilének a jarmi sebességével
megegyez6 esélye van, hogy egy végtagja eltorik. Ha egy jarmi 45
km/h-val csapddik be, akkor benne mindenkinek 45% az esélye,
hogy eltorik valamije. Ha a karaktert biztonsdgi 6v vagy hasonld
védofelszerelés Gvja, akkor ennek esélye a felére csokken, felfelé
kerekitve — 45%-b61 23% lesz.

Karambol: Fejsebek
Ha az dldozat 5%-ot vagy az ald dob a végtagroncsolodds

probdjakor, a karakter fejsériilést szenved és eszméletlenné valik;
sebpontjai automatikusan 10-re esnek vissza, eszméléséhez pedig 15
teljes kor sziikséges, minusz a karakter Alléképessége. Egy 4-es
Allképességli karakter ezek szerint 11 kor milva tér vissza
eszméletéhez. A fentieken til pedig a karakternek iijabb dobast kell
tennie (méghozza az esetleges biztonsagi 6v moédositdja nélkiil)
annak megallapitasara, hogy mashol megsériilt-e.

Karambol: A sériilés utan

A karambolt kévetéen minden jarmiiben tartézkoddonak legalabb 1
teljes harci kort kell toltenie a roncsbdl valé kikaszalddassal, ez a
kor mindenképpen a becsapddast kovetden esedékes. Alaposan
megneheziti a kimdszast, ha valamely végtag eltort az {itkdzés sordn;
a karakternek 3 teljes kort kell a moévelettel toltenie, de masik
karakter vagy NJK a segitségére siethet.

Mozgas a kor végén

Minden kor végén, hacsak a sofér nem karambolozottt vagy éllitotta
fejre a jarmivet, a jarmi a sofdr dltal meghatarozott pillanatnyi
sebességének megfeleld tavolsdgot halad. Mivel a sebességet km/h-
ban adjuk meg, némi matematikai miivelet sziikséges a megtett
méterek (hexek) kiszdmitdsdhoz. A JM-ek szdmdra segitséget
nydjthat egy hex-tdbla. Ha ez nem elég terjedelmes a jarmiiharchoz,
akkor a megszokottdl eltéréen 1 hex 5 méter vagy akdr 10 méter is
lehet. A JM az aldbbi mddszerrel szamithatja ki a jarmi altal egy
harci kor alatt méterben megtett tavolsagot, a sebesség alapjan
(km/h):

Tavolsag méterben = km/h x 2,78 (lefelé kerekitve).
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Amikor a JM meghatdrozta, hogy mennyit heladt elére az adott
jarmi, tovabbi valtozasokat kell eszkozolnie a hex-tdblan, mint
példdul a szornyek mozgasat a hagyomanyos harci szabélyok
alapjan (az egyetlen kiilonbség, hogy itt a mozgas minden esetben a
kor végén torténik, nem kozben). A JM egyszeriien hozzdigazithatja
a léptéket a jarmiivek haladdsi sebességéhez, mert sokkal konnyebb
5 méterrel szdmolni 1 hexet, mint 1000 vagy mégtobb hex
terjedelmi tdbldkat haszndlni. A tereptargyak és épiiletek mérete
mar egy masik probléma.

Sebesiilés és halal

Az élet a pusztulatban elkeriilhetetleniil jar némi kellemetlenséggel
az ember szdmdra. Sériilést leginkdbb harcban lehet Osszeszedni
mindenféle rosszban sdntikdlé személyektdl és szornyetegektdl, de
esetenként ad6édnak mads dolgok is, amik sériilést okozhatnak.
Legtobbjiik kalandfiiggé (példaul mély szakadékba zuhannak a
karakterek), és van néhany univerzalis 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 valds id6 szerint! A tiiz elolthatd, ha egy teljes
harci kort dldozunk a f6ldon valé hempergésre, feltéve, hogy a fold
nem ég. Az égé személy vagy szorny PSZ-e lecsokken a
pancéljanak PSZ-ére, amig fetreng, valamint a szokdsos 4 AP-t kell
koltenie a talpradlldsra a kovetkezé korben. Szintén ne feledjiik,
hogy szerencsétlen abban a korben is sebzddik, amig oltogatja
magdt. Sajnos a rank froccsent savtdl nehezebb megszabadulni. A
savat altalaban bo vizzel vagy vegyszerrel le lehet mosni, feltéve,
hogy van. Bizonyos savak hatdsa mégjobban eldurvul a viztdl,
sz6val nem art a karakternek alaposan szamotvetni a
kovetkezményekkel, miel6tt beugrik egy tiszomedencébe lemosni.

Meérgek sebzése

A méreg némiképp hasonléan mikddik, mint a
tiz. Ha egy karakter érintkezésbe 1ép a
mérgezd objektummal, mint amilyen egy nyil
vagy egy skorpi6 farka, dobnia kell
Méregtiirésére. Ha a dobas sikertelen,
megmérgezddik. Minden djabb kudarc a
méregtamadassal szemben egy ujabb mérgezési szintet jelent.




Kiilonb6z6 mérgek, kiilonbdzé dolgokat miivelnek. Tobbségiik 1-2
pontnyi sebzéssel jar oranként vagy koronként, esetleg bizonyos idd
leteltével halalt okoznak, vagy bizonyos ideig képességcsokkenéssel
jarnak. A mérgezés minden egyes szintje lefrasra keriill az
alabbiakban az alapjan, hogy a méreg mennyi ideig tartézkodik a
véraramban. Ha egy skorpié egymds utdn hdaromzor megmar egy
karaktert, az harom napig lesz mérgezett. Természetesen 1éteznek
ellenmérgek is. Ha egy karakter magatdl prébal lekiizdeni egy
mérget (ellenméreg bevétele vagy orvosi segitség nélkiil), akkor a
szervezete altal felépitett antitestek +2%-ot adnak Méregtiiréséhez.
Megjegyzendd, hogy a mérdg 4ltal csokkentett értékeknél nem
szamitanak a faji minimumok, a betegség ledonthet a labardl akar
egy bazinagy mutanst is.

segitségével tdvolithatok el. A Sugirtlirés mutatja, hogy
mennyi sugarzds nem jut be a vérdramba (az Osszes radmennyislg
bizonyos szdzaléka). Természetesen a karakternek nem feltétleniil
kell tudnia, hogy mennyire to1tédott fel, hacsaknem rendelkezik egy
Geiger-szdmldloval. Az pedig a JM dontése, hogy rendelkezésére
bocsdjtja-e. Az alabbi tablazat elég kellemetlen, de hat ezzel jar egy
atomhdbord. 24 dérdval a sugérfertdzés minden egyes szintje utdn
jelentkeznek az aldabbi kovetkezmények:

Meéregfajtak és hatasaik
A-tipusii: A leggyakrabban el6fordulé méregtipus, az A-tipus egy
enyhe fert6zés, melyet 4ltaldban bizonyos dllatfajtdk harapdsa okoz.
Orénként 1 Sp sebzést okoz (sikeres Alléképesség-préba mentesit a
sebzés aldl), és 18 oran keresztiil tartézkodik a szervezetben.
B-tipusi: Az A-tipusd letisztult véltozata, ezt az irritdnst
bennsziilottek hasznéljak meglepetésképpen. Nagyobb
mennyiségben erés megbetegedést okozhat az embernek. Orénként
2 Sp-nyi sebzést okoz, és 18 ordig tartézkodik a szervezetben.
C-tipusi: A C-tipusi méreg mindenféle hasiiregi gorcsot és
betegséget okoz, a bejutist kovetd 12 Orara legyengitve a
szervezetet, erbsen lecsokkentve 2-re az Erdt, az Eszlelést, az
Ugyességet és az Alloképességet.
D-tipusi: Ez mdr egy messze alattomosabb fajta méreg. Leginkdbb
a Radskorpi6 farkdbdl ismerds, konnyen megolheti a felkésziiletlen
kalandozét. Altaldban ennek a méregnek a finomitott varzi6jabél
késziil az Ellenméreg. 1 Sp sebzést okoz Oranként (sikeres
All6képesség-dobds felezi a sebzést), és 24 Ordig marad a
szervezetben.
E-tipusi: Desztilldlt radskorpiéméreg, melyet durva jatszmdkhoz
hasznélnak. 6 Sp sebzést okoz dranként (sikeres
All6képesség-dobis felezi a sebzést), és 24 6ran at marad benned.
F-tipusui: Ritkdn fordul el olyan éllattal taldlkozni, amelyiknek
ilyen van, de azért megesik. A haboru el6tt ismertek voltak
bizonyos pok- és kigyofajtaik, melyek hasonlé méreggel
rendelkeztek, és feltehetden mostandban is létezik ilyen, akar
természetes forrdsbol, akdr vegyi tton elédllitva. A F-tipusd mérgek
koriilbeliill 1 6raval a bejutds utdn sokkoljak a szervezetet, az egyén
1d10 napra komdba esik. Minden nap, amelyet a karakter orvosi
feliigyelet és ellenméreg nélkiil kémdban tolt, sikeres Alléképesség-
probit tesz sziikségessé, ellenkezd esetben a karakter meghal.
G-tipusi: A legrosszabb méregfajta. Tobbnyire kizdrdlag
laboratériumban dllithaték eld, de nem kizart, hogy odakintre is
jutott beldliik. A bevetését kovetd 5 percen beliil haldlt okoz, Az
Ellenméreg hatdstalan ellene.

Sugarbetegség hatasai
50: A karakter szokatlanul faradtnak érzi magat.
100: A karakter gyengeséget és faradtsagot érez. A bér enyhén
viszket, napégésnyom-szerti kiiitések jelennek meg rajta.
400: A karakter egyre gyengébbnek érzi magat. Izmai és iziiletei
fdjnak, heveny gyulladdsok jelennek meg bdérén. A haj enyhén
hullani kezd. Ilyen szinten sugirfertézott emberek altaldban
nemzésképtelenek (vagy erésen mutilédott gyermekeik lesznek).

600: A karakter hanyni kezd és hasmenése van. Iziiletei és izmai
fajnak, de ez eddig még legkisebb része a problémainak. Nyilt sebek
boritjak a borét, haja nagy csomdkban hullik. Ezen kiviil szépen
dereng éjszaka.

800: A karakter vért hany, valamint véres hasmenése van. Ezen a
ponton haja mdr egydltaldn nincs. A bor puhulni kezd, és cafatokban
16g. Ha csak nem segitenek rajta, varhatéan a sugarfertézést kovetd
72 6ran beliil meghal.

1000: Felejtd el a 24 6rds hatart; a stigarfertézés ily nagymértékii
szintje néhdny percen beliil eszméletvesztést okoz. Ezt kovetden a
karakter teste percek alatt ledll. Egyetlen egy eset ismert, hogy
valaki hosszi 1dbadozds utdn tilélt egy ilyen mértéki fert6zést, és
folytathatta dtjat, de senki sem tudja elképzelni, hogyan volt képes a
nullpont koriil csatangolni védéruha nélkiil.

Sugarzas okozta sebesiilés

A sugarzas a posztnuklearis vildg legborzasztobb velejaréja. A
bombdk hulldsa o6ta alland6 hattérsugarzas van, hol kisebb, hol
nagyobb mértékben, de mar a legkisebb sugarzds is mutdcikat
okozott az dllatvilagban, nem is beszélve az evolicids torzuldsokrol.
Az ember nem kifejezetten arra lett kitaldlva, hogy nagymértékii
sugdrzast birjon ki (természetesen a Gilok és Gzupermutidnsok
kivételt képeznek). Nem minden sugdrfertézés-forras felting. A
karakter ugyanolyan konnyen toltédhet fel néhdny éjszaka alatt egy
magasan szennyezett teriileten valé kempigezés alkalmaval, mint
ahogy egy becsapddasi krater kozelében tett nyaresti séta sordn is. A
sugdrzasi szintet ,rad-ban” adjuk meg, ez egy egyeszrii mérészdm
annak mérésére, hogy mennyi radioaktiv részecske keriilt a
véraramba. 1000 rad koriil mdr bizonyosan haldlos. Az igazi
probléma a sugérzassal kapcsolatban, hogy hosszi ideig nem hagyja
el a testet — 10 rad koriil 6rdnként — a sugarfordsok pedig 6ranként
szazdaval kopik magukbdl. Néhany rad nem tesz benned kart —
esetenként a hdzkoril haszndlatos fiistriasztok is tartalmaznak
Amerikanumot, ami egy radioaktiv izotop. Egy embert napi 6-7 rad
érheti anélkiil, hogy érezné barmilyen utéhatasat. A sugdrzds csak
felszerelt gyogydszati intézményekben, vagy kiilonbozéféle drogok
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Gaz sebzése
Az 1. Vilaghdboriban tortént feltaldlasa ota a vegyi fegyverek
bevetése bevett — és egyszersmind iszonyatos — médszerévé vilt a
hadviselésnek. A gdzmaszk és bizonyos pancélfajtik némileg
csokkentik a gdztdmadédsok hatasait, de ha a karakter onkénteleniil
kohogni kezd, akkor kétségkiviil valamilyen szornyli gdz mérgezd
hatdsdnak alanydva vdlt. A hatds vegyszerrdl-vegyszerre eltérd, a
létrehozott gazkod sugara pedig leirdsra keriil a fegyverek leirasanal.
Altalaban j6 megoldés minél elébb kirohanni a kodbél, a gdz hatdsai
ugyanis a szétpermetezést kovetd korben kezdenek megjelenni, ha a
karakter a kod teriiletén all. Néhany pancéltipus beépitett
1égzdkésziilékével és sziirdivel védelmet nyujt a gidzok ellen. Ahogy
kordbban is emlitésre keriilt, a gazoknak két tipusa létezik: az a
fajta, amelyiket belélegzed, a masik pedig, amelyik fdjdalmat okoz,
amint a boroddel érintkezik. A pancélok esetében
kiilon meghatdrozasra keriil, hogy a ketté koziil
melyik tipusd gaztdmadds ellen nydjt védelmet.
Néhany eszkoz, mint példaul a gazmaszk, csak
az egyikfajta gaztdl 6vja meg hasznaldjat.

Roncsolt végtagok és vaksag
Alkalomadtan egy j6 kis kritikus taldlat vagy egy

megfeleld mértékben balul sikeriilt
csapddbalépés eredményezheti egy végtag
roncsoloddsat, vagy mégrosszabb  esetben

vaksdgot. A roncsolt (torott vagy csonka) végtag felére csokkenti a
karakter mozgasi sebességét — ez azt jelenti, hogy minden egyes hex
megtétele 2 AP-t emészt fel a harc sordn. Tovabbd a karakter
effektiv Ugyessége a normdl szint felére csokken. Két torott 14b mar
majdhogynem nulldra csokkenti a mozgasi képességet — a karakter
mindossze egy hexnyit tud megtenni egy teljes harci kor soran,
effektiv Ugyessége pedig 1-re csokken. A roncsolt kar annyit jelent,
hogy a karakter a tovdbbiakban nem forgathat fegyvert abban a
kezében; harci helyzeten kiviil azért még haszndlhatja, de kizardlag
nagyon egyszeri miiveleteket hajthat vele végre. Ha mindkét karja
roncsolédik, a karakter veszit 1 pontot az Ugyességébdl. Egy torott
karral nem forgathaté kétkezes fegyver, két torott karral pedig
semmilyen fegyver sem. A vaksidg ennél kicsit kellemetlenebb.




Azon kiviil, hogy a teljes sotétségbdl ad6do levondsokat el kell
szenvednie (1asd Fényviszonyok, fentebb), a karakter Eszlelése 1-re
csokken. A vaksag és a roncsolt végtagok kizardlag egy doktor
kozremilkodésével —gydgyithatok  (fizettségért, persze), vagy
legaldbbis egy Orvoslds képzettséggel rendelkezd személy dltal
(b6vebb informacidkért az Orvoslas képzettségrol lasd Gydgyitas,
lentebb). Fontos, hogy a vak karakter nem jatszhat doktor bacsit
sajat magan, valaki masra lesz sziiksége a kezeléshez (vak nem
kezel vilagtalant a Fallout vilagdban). A sikeresen gydgyitott
végtagok és szemek pihentetve 48 oran beliil dllnak vissza a
normalishoz kozeli dllapotba. A roncsolt végtagi vagy vak robotok
is ,,meggyogyithatok” a Javitds képzettség sikeres hasznalatdval,
hasonlé médon, ahogy egy orvos kezel egy beteget. Sajnos a his és
vér fogydeszkozok, ezzel szemben viszont egy robot teljes
hatékonysaggal képes haszndlni a megjavitott végtagjat vagy
érzékelo paneljét.

Szerek, fiiggdség és elvonas

A drog- és szerfiiggéség a habord utdni vildgban is létezik. A
kilatastalan életébdl kiutat keresé uraniumbédnydsztol az onmagat
feldagaszté vagdnyig mindenki szdmdra elérhetd a drog a Fallout
vilagdban, akdrcsak a sugarzds. A legtobb drog és vegyianyag
kiilonféle fiiggbségi eséllyel bir. Miutan bevette a drogot, a karakter
dob a drog addikcids ratajara (plusz vagy minusz médositék). Ha a
dobas ,,sikeriil”, a karakterben vegyi fiigg6ség alakul ki a drog irant.
A vegyi fiiggéséggel (tobbnyire) nincs gond, amig a karakter
hozzdjut az adott droghoz. A probéma ott kezdédik, hogy a drogok
NAGYON drdgik, a terjesztok pedig eleinte olcsébban adnak
néhany dézist, aztdn amikor az ember horogra akadt, elkezdik
emelni az drat. Amikor (nem ,ha”!) a karakter nem tud tobbet
beszerezni a drogbdl, jelentkeznek az elvondsi tiinetek. AlapvetSen
24 ¢ra leteltével a karakter 1 pontnyit veszit Eszlelésébél és mésik 1
pontot Ugyességébdl. Tovibba elvesziti gyégyuldsi képességét (lasd
Gydgyulds, lentebb). Ujabb 24 6ra milva 2 pontot veszit
Eszlelésébdl és Ugyességébdl (vagyis ez mar 3 pont osszesen), és
veszit 1 pontnyi Erét és Alloképességet. Ujabb 24 6ér miilva a
karakter eszméletlen allapotba keriil. Minden 6raban Alléképesség-
probat kell dobni (a mddositott Alléképesse’gre). Ha a karakternek
ez egymds utdn Otszor sikeriil, akkor felébred, és egyben felépiil a
fuggbségbol. Ugynakkor Alléképessége véglegesen csokken eggyel.
Ha viszont egymas utdn 6tszor elrontja a probat, meghal. Az elvonas
egy meglehetdsen agonizacids iddszak a karakter és a parti szdmadra,
foként egy kaland kellds kozepén.

Gyégyulas

A gybégyuldsnak két utja létezik: a természetes, azaz iddben
elhiiz6dd, valamint a gyors — képzettségek-, szerek- és klinika-
altali. A karakterek természetes tton minden nap gydgyulnak
bizonyos mennyiségii Sebpontot (ldsd Gydgyuldsi rata, fentebb).
Amikor pihennek, 6 6ra leforgdsa alatt gydgyulnak a Gydgyulasi
ratajuknak megfeleld pontnyit. Amikor aktivak, 24 o6ra alatt
gyodgyulnak ugyanennyit. Néhanyfajta szer felgyorsitja a karakter
gyogyuldsat. Ezekbdl tehdt érdemes bespdjzolni, bar bizonyos
gyogyitd szerek a fiiggdség rizikdjdval jarnak. Tovabb4d az orvosok
is befoltozhatnak elveszett Sebpontokat, de ehhez fel kell késziilni a
fizettségre! Az Elsésegély és az Orvoslds képzettségek alternativat
jelentenek a lassi labadozasra és a nagy drakat szabd klinikai
kezelésre. Az ElsOsegély képzettség csak hdrom alkalommal
hasznélhat6 egy 24 6ras periddusban, attdl fiiggetleniil, hogy a préba
sikeres-e vagy sem. Az Els6segély minden sikeres haszndlata 1d10
Sebpontnyit gydgyit. Az Orvoslds is hasonlé médon miikodik. Ha
sikeres, 2d10 pontnyit gyoégyit, és mindossze kétszer hasznilhatd
ugyanazon a napon. Mindezenfeliil karakter roncsolt végtagok
gyogyitasara is haszndlhatja az Orvoslds képzettséget (lasd Roncsolt
végtagok és Vaksag, feltebb). Az Orvoslds képzettség haszndlata 1
orat vesz igénybe. Ha az Els6segélyt vagy az Orvosldst harc kozben
hasznéljak egy elesett bajtars megsegitésére (1asd Harc, fentebb), az
is beleszamit a napi gyogyitdsok szamaba.

Robotok gyogyulasa
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Ahogy ez fentebb mar emlitésre keriilt, a robotok nem képesek az
él6lényekhez hasonlé moédon gydgyulni. A gyogyité szerek
nincsenek hatassal rajuk, és természetes uton sem gydgyulnak,
valamint az Elsésegély és az Orvoslds képzettségek haszndlata is
hasztalan rajtuk. Ugynakkor a robotok képesek visszaszerezni
elvesztett Sebpontjaikat a Tudomdnyok és a Javitds képzettségek
altal, hasonlé médon, mint ahogy a hids és vér lények az Elsésegély
és az Orvoslds segitségével. A Tudomdnyok 1d10 Sebpontnyit
gy6gyit rajtuk 1d10 perc alatt, és 24 o6rdn beliil 3 alkalommal
alkalmazhaté egy roboton. A Javitds képzettséggel helyreallithato
egy roncsolt végtag vagy egy hazavdgott szenzorpanel, és akdr 2d10
Sebpontnyit is visszadllit. Mindossze 2 alkalommal haszndlhaté
naponta, és ez 1 drat vesz igénybe. Hs csak meg nem vakitjak,
ezeket képes onmagan is alkalmazni.

Halal

A haldl elkeriilhetetleniil az utolsé fejezet a foldi 1étben. A halal
tobb moddon is bekovetkezhet: oregkor, kozlekedési baleset, és
véletlenszeriien potyogd aszteroiddk formdjdban. Mégis a Fallout
vilagaban a karakterek nap mint nap szembenéznek a haldl
eshetdségével. De hdt pont ez az, ami érdekes hellyé teszi, nem?
Tokmindegy milyen szép terveket szovoget a karakter, végiil
meghal majd és kész. A haldl alapvetden egyiranyu utca; elhinyt
karakterek nem térhetnek vissza az életbe. Az ,alapvetSen”
kifejezés arra hivatott, hogy hagyjon egy apré kiskaput a
lehetéségeknek. Mindezek utdn megdllapithat, hogy a pusztulat
nagy és razos hely. Ha egy karakter meghal, a szokds dgy diktilja,
hogy nagy fekete betiikkel irjdk fel a karakterlapra: ,MEGHALT”.
Igy legaldbb jol megfontoljak az elsé szintii karakterek, hogy
nekiinduljanak-e, ha ilyen csifsdg is megtorténhet veliik. Uj
csapattarsat ugyanis csak egy véletlen talalkozas hozhat.

Elet a pusztulatban

Aru- és cserekereskedelem

A Fallout vildgdnak nagy részén haszndljak az aru egy bank altal
torténd pénzrevaltdsdnak rendszerét. A pénzt csak nagyvarosokban
és kaszindkban haszndljak, és leginkdbb kezdetleges aranyérmék
formdjaban fordul el a pénznyeld masindk és a szerencsejdtékosok
korében. Mas esetben az arucsere az ,.értéket érték ellenében”
rendszer szerint torténik. Megjegyzendd, hogy a konyv végén
szerepld cuccok kiilonbozé drértékekkel birnak. Ha egy karakter egy
1000 pénzt érd puskdt akar venni, és rendelkezik egy 600-at érd
pisztollyal, meg némi 16szerrer 500 értékben, akkor a kereskedd
minden bizonnyal hajlani fog az iizletre — igy a kereskedd hiz
elényt a vételbdl. De a kareskedé még esetleg bedobhat egy 100-at
ér6é kést vagy 100 aranypénzt az ar kiegyenlitésére, hogy minden
rendben legyen. Ugye milyen egyszerlinek hangzik? No azért nem
ennyire egyszerli! Karaktered Kereskedés képzettsége befolydsolja,
hogy mennyiért vehetsz vagy adhatsz el valamit. Ez a
kovetkezOképpen  miikodik: a  karakter  Osszehasonlitja
Kereskedelem képzettségét a kereskeddjével. Akinek nagyobb a
Kereskedelem képzettsége, az jar jobban. A nagyobbik
képzettségbol vond ki a kisebbet, és a szdzalékos eredménnyel
noveld meg a képzettebb fél cuccainak osszértékét. Ha egy karakter
50%-o0s Kereskedelem képzettséggel rendelkezik, és egy torzsi
keresked6vel iizletel, akinek 25% a képzettsége, a karakter 25%
felarral egy 100-at éré6  kést  125-ért  szamithat  fel
(Magyardzatképpen: 100-nak a 25%-a 25. 100 + 25 = 125. Ugynez
200-at éro cuccndl 250-et jelent. — a ford.). Természetesen a JM a
valésdaghti jaték érdekében kijatszathatja a szitudciét a szamok
bevonasa nélkiil is.

Karma

Ahogy mar kordbban emlegettiik, a Karma a Falloutban annak
mutatéja, hogy az adott karakter mennyire ,,jésdgos” vagy éppen
,»gonosz”. Altaldban a JM hatdrozza meg, hogy mely cselekedetek
jarnak Karmapontok gyarapodasdval vagy csokkenésével, vagyis a
kalandok behatdroljdk a Karma pontokban eszkodzlendd valtozdsokat
a specidlis cselekedetek és feladatok altal. Néhany példa azon
cselekedetek korébol, amelyek Karma pontok gyarapoddsdval vagy



elvesztésével jarnak:

Segiteni egy bajba jutott személynek: +10
Megtdmadni egy drtatlan személyt: -10
Megolni egy artatlan személyt: -30

Lopni egy becsiiletes keresked6tdl: -10

Lopni egy alattomos keresked6tol: +5
Elgazolni valakinek a kuty4jat: -5

Megolni egy notérius banditét: +50
Csatlakozni egy notérius banditdhoz: -40
Hatdstalanitani egy ketyegdé atombombadt: +100
Felrobbantani egy atombombit: -500

Es igy tovdbb. A JM-ek bdtran hasznlhatjik kreaitivitisukat a
Karma pontok adomanyozasakor, de ne oly mddon, hogy ezaltal
sarkalljak a kalandozdkat bizonyos cselekedetek végrehajtdséra.
Valamint ne felejtsiik, hogy josagos karakterekkel legaldbb olyan
szoérakoztaté jatszani, mint gonosszal!

Karmikus Tapok

A Fallout rendszerében bizonyos cselekedetek bizonyos Karmikus
,» Tapokhoz” juttatjak a karaktert. Ezek a Tapok lehetnek jok vagy
rosszak, attdl fiiggden, honnan nézziik a dolgot. Az aldbbiakban egy
lista taldlhaté a Karmikus Tapokrol, és azokrdl a cselekedetekrdl,
amelyek elnyerésiikhoz sziikségesek (ez majdnem mindegyik
esetében nyilvanvalo).

Berszerker

Ez a sejtelmes cim azoknak a karaktereknek (vagy partiknak)
adomdnyozddik oda, akik képesek voltak gétlastalanul kiirtani egy
telepiilés teljes lakossdgat. Ha egy falu vagy egy kisebb véros
eltiinik vagy elnéptelenedik egy szép napon, arra valaki tuti felfigyel
és utdna fog jarni a nyomoknak. Egy zsoldosnak, aki egy hadvezér
seregében keres munkdt, ez meglehetdsen jo ajanldlevél. De ha egy
kisvarosban nézel valami békés munka utdn akkor szdmithatsz r4,
hogy goly6k fognak ropkodni a fejed koriil, amint radnéznek. Persze
egy tobbmillids nagyvaros kiirtasa elég lehetetlen vallalkozas (a JM-
nem kell eldontenie, hogy hajlandé-e ilyesmire adnia a fejét, foként,
mert a harc évekig is elhizédhat), de az emberek akdr egy 100
torzslako életét koveteld falu irtasrdl is tudomast szerezhetnek.

Gyerekgyilkos

A karakter rogton megkapja ezt a Tdpot, amint az elsd gyermeket
lemészarolja. Legyen bar a legmakulatlanabb jo, vagy akar a
legsotétebb  gonosz, azt beldthatja, hogy a gyermek a
legeslegfontosabb dolog a pusztulatban, mivel 6 jelenti a reményt az
emberiség fennmaradasara. Azokat a karaktereket, akik gyermeket
oltek, azonnal felismerik (a hirek gyorsan terjednek) és kiutdljak. Az
arusok nem iizletelnek gyerekgyilkosokkal és csak a leggonoszabb
és legelmebetegebb kornyezetben taldlhatnak megnyugvast; mashol
mindeniitt nagy valdsziniiséggel elsé latasra lekopik, megdobaljak
vagy megtamadjak.

Bérbunyds

A karakter bokszoloként szert tehet némi elismerésre, jo
bokszoléként pedig méginkabb. Néhdny a szoritoban elért gyézelem
utan, a karakter elnyeri a Bérbunyés Tapot. Akik eddig timogattik a
karaktert, most rajongani fognak érte, akik megvetették a bokszot,
ezutan mégjobban lenézik 6t. A Bérbunydsok ezenfelil +20%
bénuszt kapnak Okolhare képzettségiikre és Normdl Sebtiirésiikre.

Rabszolgahajcsar

A karakter azutdn jut ehhez a Taphoz, mihelyst 6nként csatlakozott
a Rabszolgakereskedd céhhez. A bombdk hulldsa o6ta a
rabszolgakereskedelem nyereséges villalkozdssd vdlt a pusztulat
kevésbé civilizalt (néha pedig a ,legcivilizaltabb”) részein. A
haborit kovetdé 100 év sordn egyfajta koalicié jott létre a
rabszolgahajcsdrok kozott. Egy az arc nagyrészét boritd tetovalas
altal azonositjdk egymast. Természetesen ez masok szdmara is
nyilvanvaléva teszi foglalkozasukat, aki csak rdjuk pillant. A
karaktererek a rabszolgahajcsdr tetkéval biztos egyiittmiikodésre
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szamithatnak azoktdl, akik tdmogatjak a rabszolgakereskedelmet (és
pénzt hiznak beldle), és megvetésre azoktdl, akik visszautasitjak az
ilyesmit.

Konyvek olvasasa

Annak ellenére, hogy a pusztulatban sokan halott iigynek vélik a
tanuldst, ez egyaltalan nincs igy. Esetenként a karakter belebotolhat
egy-egy konyvbe, és feltéve, hogy tud olvasni, dltala szert tehet
némi tudasra. A konyvek mindig adnak némi képzettségpontot egy
meghatdrozott képzettséghez; hogy melyikhez, az meg van
hatdrozva a konyv leirdsdaban. Hogy hdny pontra van sziikség egy
szazaléknyi képzettség novekedéshez, bdvebben lasd a Fejlodésnél,
lentebb.

Ajtok nyitasa és betorése

Olykor a karakter olyan szitudcidban taldlhatja magét, amikor
keresztiil kell haladnia egy ajtén, de az beszorult vagy torténetesen
be van zarva. Ha a Zarnyitas nem miikodik (lasd lentebb), a karakter
megprobalhatja betorni az atjét. Az ajtok (ahogy mas targyak is,
példaul a konyvespolcok, falak, stb.) bizonyos szamu Sebponttal
rendelkeznek. Azaltal, hogy j6 nagyot sd6znak rd, vagy jo nagyot
robbantanak rajta, az ajté Sebpontjai csokkenni fognak, O-ra érkezve
pedig az ajtd beszakad.

Csapdak felfedezése, telepitése, hatastalanitasa és kikeriilése

A csapdak az élet fontos részét képezik a pusztulatban. A torzslakék
allatok és fosztogatok elfogdsara hasznéljak, a gonosz géniusz a
gyanitlan  kalandozék ellen, hogy megszabaditsa ket
felszerelésiiktdl, az okos emberek pedig az ellenséget hajigaljak
vele. Amikor a karakter csapdédkkal teleszort teriiletre téved, a JM-
nek titkos dobist kell tennie a karakter Eszlelés képességére. Akinek
ez sikertil, az kiszirja a csapda jelenlétét. Aki nem, annak problémai
addédnak a tovabbhaladdskor. Fontos, hogy a karakter csak akkor
fedezheti fel a csapdakat (vagy akndkat, lasd lentebb), ha azok a
latéterében vannak. Ha nincs esélye, hogy megpillantsa a kifeszitett
zsinért, akkor az Eszlelés-dobdsra sincs moéd. Béar, ha a
csapdaszerkezet egy masik része viszont lathat6, akkor a karakter ez
alapjan felfedezheti a csapdat. Az aknakereséssel kapcsolatos
tovabbi informacidkért 1dsd Aknak, lentebb. Ha a karakter felfedezte
a csapdat, megprobalhatja hatastalanitani. Ez egy tdjabb dobast
jelent, csak ezesetben a Csapdakezelés képzettségre. Ha a dobds
sikertelen, a csapda beleaktivalodik a karakter arcaba. Egy csapda
hatdstalanitdsa legaldbb 1 teljes kort (10 mdsodpercet) vesz igénybe.
Mokaskedvii  karakterek csapda vagy kelepce telepitésére is
haszndlhatjdk Csapdakezelés képességiiket. Ha megprobdlkoznak
egy Osszetett mechanizmus Osszedllitisaval, mint amilyen egy
tlivetd, amelyet a fémlapra gyanitlanul 1€pd személy siit el, akkor
ehhez mar némi iddére is sziikség van. De ha ez minddssze egy
szimpla kotélcsapda dllatok szamdra, akkor nem tart tovabb par
percnél. A csapda telepitéséhez természetesen a karakternek
rendelkeznie kell a sziikséges anyagokkal. A JM meghatarozhatja a
telepitéshez sziikséges idét, melynek leteltekor titokban dobhat a
karakter Csapdakezelés képzettségére. A siker azt jelenti, hogy a
karakter korrekten telepitette a csapdat. A balsiker pedig azt, hogy a
karakter elszidrt valamit, a csapda pedig vagy rosszul fog elsiilni,
vagy egydltaldn nem fog miikodni. Mindenesetre meg lesz gy6zddve
arr6l, hogy megfelelden telepitette. Ha a masik karakternek nem
sikeriilt kiszdrna a csapdat, miutdn besétalt a teriiletre, azért még
prébit tehet a csapda elkeriilésére, tgy, hogy dob az Ugyességére. A
JM nem mondja el, hogy miért kell dobnia, de a szemfiiles jatékos
gyorsan rajohet arra, hogy valami nem stimmel. Sajnos, ha a
karakter elvéti az Ugyesség-probdt, a csapda kisiil, és a karakter,
valamint a csapda hatésugardban tartézkoddék kellemetlen
kovetkezmények aldozataiva vdlnak, ami lehet sebzés, méreg, vagy
mégrosszabb. A Felszerelés fejezeteben taldlhaté néhany példa a
kiilonb6z6 csapda tipusokra, lentebb.

Robbanéanyagok telepitése és hatastalanitasa

A robbandanyagok sokban hasonlitanak a csapddkra, csak éppen
rendelkeznek idézitovel és dltaldban sokkal destruktivabbak. A
robbandanyagok telepitése nagyon hasznos lehet:  ajtok



kinyitdsdhoz,  jarmiivek = megsemmisitésére  vagy  silyos
megrongdldsdra, meg gyanitlan személyek meglepésérére. A
robbandszerkezet telepitése 1 kort vesz igénybe (10 masodperc).
Egy dobdst igényel a Csapdakezelés képzettségre, amelyet a JM
végez el titokban. A dobdst megel6zden a karakternek meg kell
hatdroznia, hogy hany masodpercre éllitja be az idoézitét —
masszoval, hogy mikorra kivdnja a bomba robbandsat. Ha a dobas
sikertelen, az id6zito ketyegni kezd, csak éppen a bomba nem akkor
fog robbanni, amikor a karakter virja. A JM feladata eldonteni,
hogy a robbandanyag kordbban, késdbb, vagy egydltalin nem
detondl. Ha a Csapdakezelés dobds kritikus balsiker - 98, 99 vagy
100 lesz a dobds eredménye — a bomba a karakter kezében robban
fel. Upppsz! A robbandéanyagok hatdstalanitdsa hasonlé médon
torténik, mint a hagyoményos csapdaké. 10 masodpercig tart, de a
balsiker még nem jelenti feltétleniil a bomba felrobbandsat. A
kritikus balsiker viszont a telepitésnél leirtakhoz hasonléan viszont
mar igen. A hatdstalanitott robbandanyag felhasznalhaté a
késdbbiekben, amennyiben a karakter taldl hozzd mésik idézitét. A
karakter, akit robband szerkezet detonécidja ér el, sebzést szenved
el; nincs lehetdség félreugrasra Ugyesség dobads altal.

Aknak felfedezése, telepitése és hatastalanitasa

Az aknak a gyava csatazok eszkoze, de jol bevalnak mind
félelmetes, mind praktikus fegyverként a pusztulatban egy teriilet
védelmezésére, ha a rendelkezésre allé6 emberkészlet kis 1étszamda.
Az akna felfedezése majdnem ugyanolyan médon torténik, mint a
csapddknal, kivéve, hogy a karakter minddssze annyi hex-nyi
tavolsagrél képes megpillantani az aknat, amennyi az Eszlelése.
Miutan a JM titokban elvégezte a dobast az Eszlelés ellen, és ha a
karakter sikerrel jar, felfedezi az Eszlelése dltal meghatdrozott
tavolsdgon beliili akndkat, feltéve, hogy azokat nem takarja valami.
A figyelmes karakter jobban teszi, ha a lehetd leggyorsabban
tajékoztatja bardtait az akndk jelenlétér6l. Az aknak telepitése
ugyanuigy torténik, mint a robbandanyagoké, attdl eltekintve, hogy
az akndkon nincs id6zitd, ennélfogva nem siilhetnek ki vdratlanul —
legfeljebb nem miikddnek rendesen (telepitdjiiket nemigen sebzik
meg). Ugyanez vonatkozik a hatastalanitdsukra is — de ehhez
els6ként az sziikséges, hogy a karakter pontosan tudja, hol
helyezkedik el az akna. Sajnos az, hogy a karakter akndk utdn kezd
kutatni, mar csak azutdn szokott torténni, hogy valaki mar ralépett
egyre. A hatdstalanitott akna Hasznalhatatlanna valik, nem lehet djra
felhasznalni. Amikor egy akna felrobban, mindenkit megsebez egy
bizonyos sugari koron beliil, ez a tdvolsdg szerkezetfiiggd
(b6vebben lasd a lefrast a Felszerelések fejezetben, lentebb).
Tovabba minden a robbands hatésugaran beliil elhelyezett aknanak
80% esélye-, a szords hatésugardn beliil elhelyezkedd akndknak
pedig 40% esélye van, hogy szintén felrobbannak. Az intelligensebb
fosztogatdk tudjdk, hogyan kell gondosan dlcdzni a bikaerejli — és
pusztité — aknacsapddkat. Ha pedig egy akna megszolal, mindenkit
sebez a robbands hatésugardn beliil; nincs méd dobni az Ugyességre
a sebesiilés elkeriilése érdekében.

Energia, iizemanyag (benzin), és hajtoero

Az energiafegyverek és a jarmiivek tobbsége Energiacelldkkal
miikodik a Fallout vildgdban. A celldknak két tipusa létezik: Kis
energiacellak, amelyek tugy néznek ki, mint az aprd elemek, és
Mikrofiziés celldk, amelyek a nagyobb elemekre hasonlitanak.
Minden egyes cella bizonyos mennyiségii energidt hordoz, amely
teljes mértékben djratdlthetd. Héla az égnek léteznek olyan helyek a
pusztulatban, ahol a karakter djratoltheti Mikroftzids celldit (a Kis
energiacellak az alkéli elemekhez hasonléan nem tolthetk ujra).
Ezek az ujratoltd berendezések borzaszt6 ritkdk és tobbnyire
kizardlag régi katonai létesitményekben fordulnak eld. A t61té csak
akkor miikddik, ha van hozza energia is, és koriilbeliil 1 oraig tart
egy Mikrofiiziés cella feltoltése. Ha egy ilyen toltd valamilyen
személy vagy szervezet birtokdba jut, meglehetésen nagy arat
szamitanak meg az efféle szolgaltatasért. Azért még léteznek
gazolajjal (vagy benzinnel, az Eurdpai olvasék szdmadra) hajtott
jarmuvek és berendezések is. A gdzolaj az egyik legritkdbb anyag a
pusztulatban, és nagyon nehéz hozzajutni. Nagyvarosokban 1éteznek
raktarak, amelyek adnak el, de csak igen nagy ellenérték fejében —

esetleg mindenedért, amid csak van. Széval gondold &t, hogy
mennyire is kell ez a 16tty.

Véletlen talalkozasok

A viladg nagrésze a teljes hanyatlds allapotdba zuhant a Habortt
kovetd évek sordn, a biztonsidgos utazdst a pusztulatban tobbé
semmi sem garantdlja. Az egyes helyszinek kozotti utazds sordn
esély nyilik véletlen taldlkozasra. A véletlen taldlkozas némi harc és
tapasztalati pontok (valamint természetesen a hadizsakmany) altal
megtori a hosszd utazas monotdnidjat, de hozhat kifejezetten mokas
fejleményeket is. A specifikus kalandmodulok meghatarozzak, hogy
a JM milyen gyakren dobjon a taldlkozas esélyére, és megmondja az
is, hogy mennyi a karakter esélye dsszefutni valakivel. Alapvetden a
véletlen talalkozasok kornyezetfiiggdek; a parti nem szokott sivatagi
gyiklényekkel Osszefutni egy dzsungel kdzepén. Ha a parti belefut
egy véletlen taldlkozdsba, bizonyos eséllyel el is keriilheti azt. A
parti ,,vezetdjének” — aki elsének indult dtnak, vagy aki legelol
megy — dobnia kell a Tulélés képzettségére. Ha a dobas sikeres, a
karakter kiszurja, hogy a parti kinek az utjat keresztezi és eldontheti,
hogy elkeriilik-e vagy sem. A véletlen talalkozasok soran 9sszefutd
csapatok a parti kozéppontjatdl szdmitott 5 hexnyi tdvolsdgra
tartézkodnak egymastdl, szorozva a ,,vezetd” Eszlelésével. Ez azt
jelenti, hogy ha a vezet Eszlelése 6, akkor a parti 30 hexnyi
tavolsdgra lesz a masik csapattdl (karavantdl, példaul). Ha talalkozo
csoportok elég nagyok, barmilyen koriilmények kozé elhelyezhetok.
Az induld pozicidk nem igazan fontosak, ha békés dologrdl van szd,
da anndl fontosabb, ha egy radskorpiéfészekbe csoppensz.

Néhany példa véletlen talilkozasra
Egy kereskedd karavan alapvetd holmikat 4rul.
Fusztogatdk egy csapata visszaértOben egy sikeres rajtatitésrol.
Vad farkasok (vagy gyiklények vagy akarmik) falkdja.
Egy 6sszeroncsolddott jarmii, a halott soférrel a volan mogott.
Néhany farmer prébdl kijonni a szegényes életlehetéségekbdl.
Egy masik vandorl6 kalandozdcsapat.
Jészagokat tereld tehenészek.
Vadasz6 torzslaké csapat.
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A JM és a kalandirék bdrmilyen taldlkozast kitaldlhatnak, ami
beleillik az adott kaland hangulataba.

Settenkedé karakterek felfedezése

Néha a partinak nem 4rt 6vakodni az utdnuk lopakodé ellenségektdl
és szornyektSl. Minden karakter rendelkezik a Eszlelésének
nyolcszorosdt jelentd eséllyel, hogy észreveszi a settenkedd
ellenséget. Az 5-0s Eszleléssel rendelkezd karakter tehat 40%
eséllyel fedezi fel, hogy valaki a nyomdba szegddott. Ha a lopakodoét
félsotét vagy arnyék veszi koriil, felfedezésének esélye az Eszlelés
5-szorosére csokken, ha pedig teljes sotétségben settenkedik, akkor
az esély az Eszlelés 2-szeresére esik vissza. A JM-nek utasitania kell
a jatékosokat a dobas megtételére, és csak akkor mondja el, hogy mi
torténik, ha valaki koziiliik sikerrel jart. Ha egyikiik dosdsa sem volt
sikeres, akkor a karakterek csupan sejthetik, hogy valami nincs
rendjén, de nem tudhatjak meg, hogy mi az valéjaban.

Uszas és fulladas

Nem torténik tdl gyakran, de hat ki tudja, mikor taldlja magat a parti
nyakig a nedves trutyiban — a sz szoros értelmében nyakig. Akar
azért, mert csoénakjuk felborult, vagy mert vizijarm{ hidnyaban
keresztiil kell gazolniuk egy széles folyon vagy tavon, az dszds egy
meglehetdsen kézenfekvé megoldas. A viz viszont némi problémat
jelent, mint ahogy a legtobb dolog egy poszt-nuklearis vildgban.
El6szor is nem igazan alkalmas az tszkalasra, mert nem tesz jot sem
a fegyvereknek, sem a pancélzatnak, sem az élelemnek, sem pedig a
robotoknak. Masodszor ezek a targyak leterhelik, vagy akar
masodperceken beliil le is huzhatjdk a karaktert. A karakter
biztonsdgosan magdndl tarthat koriilbeliill 10 x Er6 fontnyi sulyt,
ezekkel kényelmesen lebeghet a vizszinen. Ebbe beleértends a
ruhazat és a cipdk. Tovabba legalabb egyik karjanak szabadon kell
lennie. Ha a karakter ennél tobbet vesz magdhoz, szép lassan
stillyedni kezd a draga holmijaval egyiitt. A vizszinen maradds




minden tizpercben egy Alloképesség prébat igényel. A vizben vald
mozgéas hexenként 3 Akcidpontot vesz igénybe, ez minden térdig
ér6 vagy annal mélyebb vizben torténd gazolasra vonatkozik.

A tolvajlas miivészete

Lopakodas

A lopakodas jelentds koncentraciot, tervezést
és szerencsét igényel. Amennyiben a karakter
lopakodni akar, be kell jelentenie eziranyud
szandékat. Ezutdn a Jatékmesternek dobnia
kell a karakter Lopakodds képzettségére, és
djradobnia  percenként. A  lopakodas
érdekessége, hogy a karakter mindvégig
abban a hiszemben van (legaldbbis
reménykedik  benne), hogy  sikeresen
lopakodik, pedig lehet, hogy valéjdban mar rég kiszirtdk 6t. Csak a
JM tudja az igazat, hogy a karakter sikeresen olvadt-e bele az
arnyékba. Néha kaphat figyelmeztetést a sikertelen lopakodasrdl,
példaul olymddon, hogy egy NJK hiilyén néz rd, és megkérdi, hogy
mi a fenét csindl. A dolgok tele vannak fedezékekkel, fényekkel,
figyeld szornyekkel és emberekkel, amelyek befolyasoljak a
lopakod6 esélyeit, hogy milyen mértékben, az a Jatékmesteren
mulik. Azok a karakterek, akik sikeresen lopakodnak +40% boénuszt
kapnak Zsebmetszés képzettségiikre, és elsoként tamadhatnak a
harcban (bar gyakran nem is keriill sor harcra, miutdn
meglepetésszerlien raveti magat a célszemélyre és egybdl ki is
nyirja). Megjegyzendd, hogy a karakter nem tud lopakodas kozben
futni. Ja, és a pancélok is remekiil csokkenik esélyeit.

Zsebmetszés

Az emberiség harommillié éve él a Foldon. 290000 év ebbdl relative
harmoénidban telt, hdbori és binozés nélkiil. Koriilbeliil 10000 évvel
ezeldtt, valaki megalkotta azt a fényes eszmét, hogy élelmet
zsakmanyol valaki mast6l, €s azt meg is tartja maganak. Amint az
emberek elkezdtek kirekeszteni mas emberekket egyes dolgok
tulajdonlasa érdekében, nos, ekkor sziiletett meg a Tolvajlas
miivészete. A Fallout vilagan is sok ember tartja a cuccait lakat alatt,
amiket viszont feltétlenil muszdly megszerezni. A karakter
barmilyen tdrgyat megkisérelhet eltulajdonitani barkitdl és barmitol,
illetve barhonnan. A lopakodas noveli a sikeres tolvajlds esélyét. Ha
a karakter elrontja probadobdsit egy targy ellopdsara, még nem
feltétlentil kell lemondania rdla; ellophatja ugyan (a JM dontése), de
a tulajdonosa felfigyel rd. Az, hogy az illetd ezért atvagja-e a
karakter torkdt, az attdl fligg, hogy milyen természetli személyrdl
van sz6. Ha a karakter elrontja a probat és a célszemély ezért
ratamad, akkor automatikusan a lopds dldozatdé a kezdeményezés a
nyité korben. Megjegyzendd, hogy ha a "célpont" nem tdmad (mert
fél a gaz zsebmetszotdl) harc ugyan nem lesz, de az tjabb
probalkozas sikere csokkenhet.

Targyak elhelyezése

Néha sziikségessé vdlik hogy a tolvaj becsempésszen egy targyat
egy masik személy vagy szorny zsebébe, esetleg egy konyvespolcra
vagy szekrénybe. Merthogy a tolvajok gyakran terheld
bizonyitékokat cipelnek magukkal, amitdl néha jobb gyorsan
megszabadulni. Vagy j6 kis hadviselés, ha a tolvaj kihizza a
biztositészeget egy kézigranatbol, majd a mit sem sejtd or zsebébe
csempészi azt. Vagyis a targyak elhelyezése ugyanigy miikodik,
mint a lopas, csak éppen forditott irdnyban: a tolvaj tulajdonabol
keriil 4t valami a célszemély tulajdondba. Ha a tolvaj elrontotta
Zsebmetszés elleni probdjat, az azt jelenti, hogy lebukott, a
zsebmetszéshez hasonldan (lasd fentebb), a célpont nem lesz oda a
boldogsagtol azért, hogy valamit becsempésszenek a zsebébe. A
tolvaj mindig abban a hitben van, hogy a mivelet sikeriilt, hacsak a
célszemély nem adja tudtdra ennek ellenkezojét.

Zarak nyitasa

A zarak alapvetden azt a célt szolgdljak, hogy kiviil tartsdk az
illetéktelenek bizonyos helyekrdl (vagy bent tartsdk bizonyos
helyeken, mint amilyen példaul egy zarka). A karakterek

megprobalkozhatnak keresztiilhatolni az ilyesféle akadalyokon, ami
lehet egy szimpla lakat a kozépiskolai 61t6zoszekrényen vagy akar
biztonsdgi széf zarszerkezete egy iroddban. A zéaraknak két
alaptipusa létezik: hagyomdnyos és elektronikus. Az elektronikus
zarak nyitasahoz kules(kdrtya) vagy egy Elektronikus zdrnyitd
nevezetll alkalmatossdg sziikséges. Ezutobbi redszerint csak
Tolvajklanok készletébdl vagy nagyon jé kapcsolatokkal rendelkezd
forrasbol szerezhetd be. A hagyomanyos zdarak kipiszkalhatok
hagyomanyos zarnyité készlet nélkiil is, de azért egy ilyen készlet
hasznélata igencsak megnoveli a siker esélyeit. A széf feltorésének
esélyei is megnovelhetok széf-nyitogaté eszkozokkel. Minden
probalkozas a zarnyitasra 1 percet vesz igénybe. Ha a karakter 95%-
ot, vagy afolé dob, és a dobds eredménye sikertelen, a zar
Osszeroncsolddott és csak robbandanyaggal nyithaté, ami nagy
val6szintiséggel taccsra teheti azt, ami a zar tdloldalan van. Lasd:
Ajtok nyitdsa és betorése, lentebb.

Fejlodés

Elegendd szornyeteg kiirtasa és elegendd kiildetés végrehajtasa utan
a karakterek egyszercsak szinte(ke)t fognak lépni. A szintlépésekhez
sziikséges Tapasztalati pontok tabldja itt lathato:

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...

Tovabba minden szintlépéskor a karakter maximalis Sebpontjainak
szdma 3 + 1/2 Alk-nyivel novekszik, 5 + 2 x Int-nek megfeleld
Képzettségpontot oszthat szét Képzettségei kozott. A Képzettségek
nem minden esetben ndnek ugyanolyan mértékben. Az 1%-nyi
novelés dra Képzettségpontban, az alabbi tabldzatban szerepel. Lasd
még: Intelligencia, fentebb).

Képzettségfejlesztés

Jelenlegi % A novelés dra (Kp)

1-100 1
101-125 2
126-150 3
152-175 4
176-200 5

201+ 6

Fejlodés: Tapok

Meghatérozott szintenként a karakterek Tapokat vehetnek fel. Ezek
reprezentaljak azt a tudast, ami a pusztulatban val6 utazgatis soran
ragad rajuk. A  Tapok befolydsolhatnak  Képességeket,
Képzettségeket, Mdsodlagos Statisztikdkat és néha durva dolgokra
tesz képessé. Néhanyuk megvaldsitdsa kreativ Jatékmestert igényel.
A Téapok minden esetben rendelkeznek Szint és Képesség
kovetelményekkel. Es jonéhdny kozilik egynél tobbszor is
felvehetd, azaz "fokozattal" rendelkeznek. Egy 2 fokozattal
rendelkezd Téap kétszer valaszthatd. A teljes Tap-lista itt talalhatd,



de természetesen elérhetdek olyan Téapok is, amelyek nem
szerepelnek a listan. Ezek specialis Tapok, és nem kaphaté meg
egykonnyen! Robotok soha nem vélaszthatnak Tapot, még
specidlisat sem.

Villamsrac (csaj)

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

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Ugyesség 5, Szint 12

Adrenalin-roham

Amikor megsebesiilsz, haldlfélelmed keményebb harcossé tesz. Ha
karaktered Sp-i a maximum 50%-a ald esik, karaktered kap +1 Erd
bénuszt, de ez nem mehet a faji maximum folé.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 1-9, Szint 6

Allatbarit

Karaktered sok idot tolt dllatokkal. Egy csomé idot. Az allatok nem
tamadjak meg a baratjukat, mindaddig, amig 6 nem ijeszti vagy
tdmadja meg az dllatokat.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: 5 Intelligencia, Természetjards 25%, Szint 9

Eszlelés

Te igazan tisztaban vagy a helyzettel a harc soran. Ez a Tédp tobb
informacidt biztosit szamodra, amikor végigmérsz egy ellenfelet.
Megtudhatod Sebpontjai pontos szamat, és hogy milyen fegyverrel
van felszerelkezve, ha fel van egyéltalan.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 5, Szint 3

Szabalykihagas

Ezzel a Téappal a kovetkezd alkalommal, amikor karaktered Tédpot
valaszt, figyelmen kiviil hagyhat minden megkdtést, kivéve a fajit.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 6, Szint 16

Kritikusabb sebzések

Lovéseid valahogy jobban sebeznek a szokasosndl. Kritikus
taldlataid pusztitébbak a harc soran. Ha Kritikus sikert érsz el, az
még nem 6l automatikusan, de 150%-at jelenti a normdl sebzésnek
(a sebzésbonuszok 1is beleszdmitanak). Tovdbbd egy végtag
roncsoldsdnak esélye is megnd 50%-kal. Vagyis, Ha Kritikus
sikerrel 40 pontos sebzést érsz el, ezesetben 60 pontnyit viszel be.
Auud! Mutansok nem valszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szerencse 6, Ugyesség 4, Szint 9

Bloffmester

A smiuzolds kirdlya, vagy éppen kiralyndje vagy. Ha lopdson
kapnak, karaktered automatikusan képes kidumdlni magat.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 3, Szint 8

Kemélyfejii

Edesanyad mindig mondta, hogy nagyon kemény koponyad van. Az
elsd fokozattal 50%-kal csokken az esélye, hogy elkdbithassanak, a
mdsodik fokozattal ez 75%-ra nd.
Fokozatok: 2

Kovetelmények: Erd 7, Szint 7

Bonsai

A gondos nevelés kovetkeztében egy pici gyiimolcsfa nd ki a
fejeden. Van egy dllandd gytimolesforrdsod! Csak Guilok
valaszthatjak.

Fokozatok: 1
Kovetelmény: Tulélés 50%, Tudomanyok 40%, Szint 12
Bonusz kozelharci tamadasok
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Karaktered Jackie Chsn és Bruce Lee filmeket nézett, hogy
eltanuljon egy-két dolgot. Karaktered tobb 6kol- és kozelharci
tdmadast tud véghezvinni harci koronként. Ezek Ap igénye 1-gyel
csokken.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 6, Szint 15

Bénusz kozelharci sebzés

Elsajatitottdl egy specidlis technikat, amellyel nagyobb sebzést tudsz
okozni Okleiddel és kozerharci fegyvereiddel. Karaktered +2
bénuszt kap a pusztakezes sebzésre ezen Tap minden fokozataval.
Fokozatok: 3

Kovetelmények: Ugyesség 6, Erd 6,

Szint 3

Mozgasbonusz

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

Kovetelmények: Ugyesség 5, Szint 6

Bonusz tavolsagi sebzés

Tudod, hogy hova 16jj, ahhoz hogy tobbet sebezz. Minden toltény,
ami sikeresen eltaldlja a célpontot, +2 sebzést okoz a Tdp minden
fokozatdval. Allatok nem valaszthatjak.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Ugyesség 6, Szerencse 6, Szint 6

Bonusz tiizgyorsasag

Ravaszhizé ujjad egy kicsit gyorsabb a normalisndl. Minden
tavolbahaté fegyver tdmadas végrehajtasa 1-gyel kevesebb Ap-ba
keriil. Allatok nem valaszthatjdk.

Fokozatok: 1

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

Tamaszték

Tudod, hogyan tdmassz ki egy nagy fegyvert csak Ggy megvetve
labad. Ez tgy alkalmazandd, hogy megkapod azokat a bénuszokat,
amiket egy tamaszték adna, mikozben valdjaban csak a kezedben
tartod a fegyvert. Allatok nem vélaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 7, Nehézfegyverek 80%,

Szint 4.

Szabalysértés

Ha ezt a Tédpot valasztod, legkdzelebb akarmelyik Tapot felveheted,
kovetelmények figyelembevétele és faji megkotés nélkiil.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 6, Szint 20

Nyalizés

Megtanultad, hogyan nyald be magad feletteseidnél. A Tap minden
egyes fokozatdval +1-et kapsz Karizmdra a reakciédobdshoz, amikor
tekintélyes figurdkkal akad dolgod. Allatok nem vélaszthatjak.
Fokozatok: 2

Kovetelmények: Karizma 5, Intelligencia 6, Szint 2

Melak

Ezzel a Tdppal a normdlis esetben jaré Sebpontok dupldjat
novelheted szintlépéskor. Csak Haldlkarmok valaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 7, Ugyesség 5, Szint 8

Fekélyburjanzas

A sugarzds elég cstinyan elvaltoztatott téged, de ez javadra valik a
pusztulatban. +2 bénuszt kapsz a gydgyuldsi ratdra és 48 6ran beliil
képes vagy regenerdlni egy roncsolt végtagot. Csak gilok
valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eré < 7, Szint 6



Ovatos természetii

Karaktered megtanult figyelni az ot koriilvevd vildgra. Eszlelése 3-
mal novekszik, amikor a kezdeményezéshez felméri a terepet
véletlen talalkozasok sordn.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Felfogokészség

Ugy néz ki, mintha minden magolés képzettséghez befizettek volna
egy tanfolyamra. Ezzel a tdppal karaktered 50%-nyival tobb
képzettségpontot kap amikor tankonyvet olvas. A konyvek normélis
esetben 10 képzettségpontot adnak, most viszont 15-6t. Kutydk nem
valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Intelligencia 6, Szint 3

Megszallott tiizszerész

Legendasan szerencsés vagy a robbanészerekkel. Ha ezzel a Tappal
valaki elhibazza a robbandanyag bedllitisat, a robbanéanyag nem
fog felrobbanni, vagy haszndlhatatlannd vélni, igyhogy a merényld
Gjra prébalkozhat. Allatok nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Csapdaismeret 60%, Intelligencia 6, Szint 9

Személyi kultusz

Mindenki szereti a karakteredet. Mindenki. A rossz-fajta karma
negativ mddositéi helyett pozitiv mddositokat kapsz. A rossz
emberek gy, mint a j6 karakterek, és a jok ugy, mint a rosszak. A
jok ettdl még tovabbra is jok, és a rosszak pedig tovabbra is rosszak.
Na ezt bogozd ki!

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Charisma 10, Level 12

Halalérzék

Erzékeid nagyon fejlettek. +2 bonuszt kapsz az Eszlelésre sotétben,
és a soOtétségbdl eredd fénymoddositok 50%-kal mérséklodnek.
Valamint 25% boénuszt kapsz a koriilotted lopakod6 ellenfelek
felfedezésére. Csak Haldlkarmok vélaszthatjdk.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Intelligencia 5, Szint 4

Merénylo
Karaktered megtanulta, hogy hogyan kell profin bénni a
robbandanyaggal. Azon karakterek szamdra, akik szeretik

felrobbantgatni a dolgokat, nincs is jobb ennél a Tapnal. Az ilyen
személyek dltal hasznélt robbandszerek 50%-kal nagyobb sebzést
okoznak ¢és mindig pont a megfeleld iddben robbannak.
Allatok nem valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 4, Csapdaismeret 90%, Szint 9

Dragan add...

Nem lécelhetsz le harc nélkiil! Amint Sebpontjaid szdma a
maximdlis érték 20% ald esik, +10% Sebtlrést kapsz minden
tamadasi tipusra.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Elsosegély 40%, Eszlelés 6, Szint 2

Isteni kegy

Valami felsobb erd a kegyeibe fogadott téged. Ha elrontasz egy
dobast, lehetdséget kapsz az ujradobdsra, és kotelezd élned a
lehetdséggel (ugyanakkor egy ujradobast mar nem dobhatsz
mégegyszer ujra). Ezt a felsobb erdt 24 oranként csak egyszer
hivhatod segitségiil.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 8, Szint 14

Cseles
Karaktered atfejlodott egy incifinci patkannya. Ez a Tap csokkenti
annak az esélyét, hogy karakteredet harc sordn eltaldljak.
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Pancélszinted minden egyes fokozattal +5-tel ndvekszik.
Fokozatok:2
Kovetelmények: Ugyesség 6, Szint 9

Urvezetd
Karaktered elsajatitott
néhany agressziv

vezetési technikat. +30%
egyszeri boénuszt kap a
Jarmiivezetés

képzettségre, és minden

Képesség elleni

prébadobasra +2-t kap,

amikor voldnhoz iil. .
Allatok nem g o e SRR O, B
vélaszthatjak. Zn MEEL Fheridan in achion (Dazmen)

Fokozatok: 1
Kovetelmények: Perception 6, Agility 5, Szint 9

Részeges karatemester

Akdrcsak a szeszkazan novendéke, te is jobban harcolsz részegen.
20% bénuszt kapsz Okolharc képzettségedre, ha alkohol hatdsa alatt
vagy.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Okolharc 60%, Szint 3

Gyorsabb kezdeményezés

Ezzel a Tappal karaktered nagyobb eséllyel mozdul eldbb a tobbi
karakternél és szornynél harc sordn. Ezen Tédp minden egyes
fokozata +2-vel noveli a Kezdeményezést.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Tanulékony

A Téap minden egyes fokozata +2 eloszthatd Képzetségpontot ad
minden szintlépéshez.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia 6, Szint 6

Empatia

Ezzel a Tdppal mindig kitaldlod, hogy mit kell mondanod egy NJK-
nak. A JM-nek figyelmeztetnie kell téged, ha a beszélégetés rossz
irdnyba terelddik.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 7, Intelligencia 5, Szint 6

Felfedezo

Ez a Tap noveli karaktered esélyeit, hogy hasznos és érdekes
taldlkozasokra és cuccokra bukkanjon. A JM feladata meghatdrozni,
hogy ezek a taldlkozasok és cuccok milyenek is lesznek valdjaban.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szint 9

Gyorsabb gyogyulas

A gyorsabb gydgyuldssal a karakterek csak gy gyorsabban
gyogyulnak és kész. Minden fokozattal karaktered +2-t kap a
Gydgyulasi ratara.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: AllGképesség 6, Szint 3

Hajlékony

A gyakorldssal toltott évek nagyon mozgékonnya tettek. Mindossze
1 Ap-ba keriil a poziciévaltas a harcban.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Lopakodas 60%, Ugyesség 6, Szint 4

Miméza

Ezzel a Téppal kisebb eséllyel valsz szerfiiggové (50%-kal kisebb
eséllyel), a tisztuldsi idd azonban ugyanannyi, mint egy normal
embernél.

Fokozatok: 1



Kovetelmények: Alléképesség 5, Szint 9

Szerencse fia

A véletlen talalkozasok tobb pénzt hoznak szamodra. Természetesen
ezeket el kis kell venned ellenfeleid kihiilt holtesteitdl. Hogy mennyi
pénzt taldlsz, az a JM hataskore.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 8, Szint 6

Ugyességnovelés

Azonnal megnéveli Ugyességedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség a faji maximum alatt, Szint 12

Karizmanovelés

Azonnal megnoveli Karizmadat +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma a faji maximum alatt, Szint 12

All6képességnivelés

IAzonnal megnéveli Alloképességedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Allképesség a faji maximum alatt, Szint 12

Intelligencianévelés

Azonnal megnéveli Itelligenciadat +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Intelligencia a faji maximum alatt, Szint 12

Szerencsenivelés

Azonnal megnoveli Szerencsédet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse a faji maximum alatt, Szint 12

Eszlelésnovelés

Azonnal megnéveli Eszlelésedet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés a faji maximum alatt, Szint 12

Eronovelés

Azonnal megnéoveli Erddet +1-gyel.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd a faji maximum alatt, Szint 12

Szerencsejatékos

Ez a Tap +20% egyszeri bonuszt ad a Szerencsejiték képzettségre.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencsejaték 50, Szint 6

Kisértet

Ezzel a Téappal s karakterek sotét helyeken vagy éjszaka +20%-ot
kapnak a Lopakodas képzettségre.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Lopakodds 60%, Szint 6

Tiizér

Gyakorlott vagy a mozgd jarmabdl valé 16voldozésben. Nem
szenveded el a 10% levondst, amikor z6tyko16dd jarmiibol tiizelsz.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Kézifegyverek 40%, Ugyesség 6, Szint 3

Enyveskezi

Karaktered artatlan kiilseje kicsit megkonnyiti a masoktdl vald
lopast. Ez a tdp +20% bonuszt jelent Lopasra. Haldlkarmok nem
valaszthatjak.

Fokozatok: 1

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

Gyogyito
Ezen Tédp minden egyes fokozata 4-10 pontnyival (1d6+4)
megnoveli az Elsosegély vagy az Orvoslds képzettség haszndlata
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altal visszadllithaté sebpontok szdmdt. A mdsodik fokozat 8-20
pontnyit jelent (2 x (1d6+4)).

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Eszlelés 7, Ugyesség 6, Intelligencia 5, Elsosegély
40%, Szint 3

Hé-rukk!

Ez a Tap minden fokozata 2-vel megndveli az erdt a hajitéfegyverek
maximalis hajitétavolsaganak megéllapitasahoz.
Fokozatok: 3

Kovetelmények: Szint 6

Itt és most

Ezzel a Téppal karaktered elegendd Tapasztalati pontot kap ahhoz,
hogy mégegy szintet 1épjen. Vagyis ha egy karakter 9. szinten
valasztja ezt a Téapot, Tapasztalati pontjai annyival ndnek, hogy
egybdl 10. szintl lesz, vagyis 45.001 Tapasztalati ponttal fog
rendelkezni.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Level 9

Oltalmazo hegek

Csataviselt hisod egy sajatsdgos pancélld keményedett. +15%
bonuszt kapsz mindenfajta Sebtlirésre, a Tiizet kivéve.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Alléképesség 6, Szint 10

Hasra!

Nagyon gyorsan reagdlsz az utadat keresztezd rakétdk shvitésére. A
tdvolsdgi robbandanyagok kevéssé sebeznek téged, mert
Robbandanyagok elleni Sebtlirésed 50%-kal novekszik. Ez
vonatkozik a becsapddasra és a repeszekre is.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Alléképesség 6, Szint 4

Okélharcos kitérés

Ha karaktered egyik kezében sem forgat fegyvert (Okolharci
fegyvert forgathat! — a ford.), a szokdsos 1 helyett 3 pontnyi Psz-t
kap minden egyes felhasznalatlan Ap-ért a harci kor végén.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Okolharc 75%, Szint 12

Kama Sutra Mester

Ez a Téap remek alloképességet és hozzaértést kolcs6zoz neked,
amikor mindenféle mocskos dolgot miivelsz.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Alléképesség 5, Ugyesség 5, Szint 3

Karmikus bélyegek

Karmad némelyek szdmdra tobb mint dogma. A Karmabdl szarmazo
reakcid-hatasok duplazédnak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 9

Futar

Reflexeid olyannyira fejlettek, hogy ezdltal nagyon gyors sofdrré
valtal. Természetesen ez nem jelenti azt, hogy egyben Gvatosabba is.
Ezzel a Téppal a karakterek 25%-kal gyorsabban képesek hajtani
egy jarmiivet, mint annak a végsebessége.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Jarmivezetés 60%, Eszlelés 6, ligyesség 6, Szint 3

Vezér

Rendelkezel némi természetes vezetoképességgel és ezt el is tudod
fogadtatni mdsokkal. 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 elonyoket -
nos, ez az ara vezetd beosztasinak lenni.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 4

Eletadé



Minden esetben, amikor karaktered szintet 1ép, tovdbbi 4 Sp-t kap
ezen Tap minden egyes fokozataval. Vagyis a masodik fokozattal
mar +8-cal novekszik maximdalis Sp-inek szdma!

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Alléképesség 4, Szint 12

Konnyilépti

Ezzel a Tappal a karakterek nehezebben esnek csapddba. Vagyis
csapdakeriiléskor +4 bonuszt kapnak Ugyességiikre.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 5, Szerencse 5, Szint 9

EI6 anatémia

Ez a Tap +10% boénuszt biztosit az Orvosldsra. Azon kiviil, hogy a
karakter jartasabb az anatémia tudomanyaban, €élolények elleni
tdmaddsainak sebzéséhez tovabbi +5 pont jarul.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Orvoslds 60%, Szint 12

Maganakvalé

Mindig is kissé kiilonboztél a tobbiektdl, de megtanultad, hogy
massdgod mimédon valjon elonyodre. A karakter ezzel a Téappal
+10%-ot kap minden képzettségprobandl, amennyiben legaldbb 10
hex-nyire tartézkodik a parti tobbi tagjatol.

Fokozatok: 1

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

Mestertolvaj

Ez a Tap 15 pont egyszeri bonuszt jelent Zarnyitds és Zsebmetszés
képzettségekre. Haldlkarmok és Kutyak nem vélaszthatjak.
Fokozatok: 1

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

Mesterkalmar

Ez a Tap 30% egyszeri bonuszt biztosit Kereskedés képzettségedre.
Haldlkarmok és Kutydk nem valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 7, Kereskedés 60%,

Szint 9

Medikus

Ez a Tap 10% egyszeri bénuszt ad mind az Elsdsegéhez, mind az
Orvoslashoz.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Elsdsegély VAGY Orvoslds 40%, Szint 12

Mentalpajzs

A mentdlpajzs a kiviilrdl érkezd tudati zavarok kiszirésének
képessége, melyet egy éppen arra jaré gurutdl sajatitottdl el, vagy
egy nagyon késoi éjszakdzas sordn, egy barban. A céltavolsdg
mehgatdrozasahoz és csapdakereséshez Eszlelésed 1-gyel novekszik
a faji maximumig.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szint 15

Kritikusabb

Ezzel a Téppal a karaktereknek nagyobb esélye nyilik a kritikus
taldlatra harc sordn. Minden egyes fokozat +5-6t ad a Kritikus Esély
értékéhez. Mutdansok nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Szerencse 6, Szint 6

Buhera tr (vagy kisasszony)

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

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

Mutacié
Ezen Tap valasztisa valamely Jellemvonasod leadaséat jelenti.
Viszont valaszthatsz helyette egy masikat. Fura, nem?
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Fokozatok: 1
Kovetelmények: Szint 9

Titokzatos kovetd

Ha ezt a Tépot vdlasztod, 30% + (2 x Szer) esélyed lesz, hogy
véletlen taldlkozésaid soran egy alkalmi segitotars szegddik melléd.
A JM feladata megalkotni ezt a segitdtarsat.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 4, Szint 9

Kozvetito

Ez a Tap 10% egyszeri bénuszt ad Beszédkészségre és
Kereskedésre. Haldlkarmok és Kutyak nem valaszthatjak.
Fokozatok: 1

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

Ejjellato

Karaktered jobban lat a sotétben, mar amennyiben ezt a Tépot
valasztod. A sotétség okozta negativ. moddositok 50%-kal
mérsékldodnek. Te aztan sok répat ehettél!

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szint 3

Malhas szamar

Ezen Téap minden egyes fokozata +10 fontnyit ad karaktered
Teherbiras értékéhez.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Szint 6

Utkeresd

Ez a Tap 25%-kal csokkenti az utazdsi idot. Mindig rendelkezel
valamilyen fortéllyal, hogy megleld a régi csapasokat és utakat.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Allképesség 6, Tiilélés 60%, Szint 6

Zsebmetszo

A karakterek ezzel a Tdppal 25% bonuszt kapnak Lopds
képzettségiikre, amikor kisérletet tesznek mds karakter vagy NJK
kirablasara. Haldlkarmok és kutydk nem vélaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 8, Tolvajlas 80%, Szint 15

Megjelenés

Ezen Tap minden egyes fokozataval +1 bonuszt kapsz Karizmadra a
reakcié-dobasoknal.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 6

Pszichotikus

Tested hozzdszokott a Pszichdé stimuldns haszndlatdhoz. A Pszichd
pozitiv hatdsai megduplazodnak, a drog fliggdségi ratdja viszont
felezddik. Csak mutdnsok és fél-mutdnsok vilaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: AllGképességek 5, Szint 8

Piromanias

Ez Tép szornyl dolgokra tesz képessé a tlizzel — marmint masok
szdmdra lesz szornyQ. +5 sebzést tudsz okozni minden tliz-alapd
fegyverrel, mint amilyen a langszérd, a molotov-koktél, a napalm,
és hasonlok.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Nehézfegyverek 75%, Szint 9

B6 zsebek

Harc sordn 4 helyett mindossze 2 Akciépontba keriil el6haldsznod
valamilyen targyat.

Ranks: 1

Requirements: Agility 5, Level 3

Gyors kiheverés



Mindossze 1 Ap-ba kertil talpradllnod miutan foldre keriiltél.
Fokozatok: 1 B
Kovetelmények: Ugyesség 5, Szint 6

Rad-kolyok

A hattérsugarzas nem sebez téged, hanem épp ellenkezdleg, gydgyit.
+5 extra Gydgyuldsi ratdt kapsz, amikor 10 vagy tobb rad
héttérsugdrzas ér oranként. Csak Gulok Valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Alléképesség 6, Szint 3

Sugartirés

Ezen T4p minden fokozata 15%-kal noveli karaktered Sugdrtirését.
Fokozatok: 2

Kovetelmények: AllGképesség 6, Intelligencia 4, Szint 6

Viandor

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

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 6, Szint 6

Orszagiiti harcos

Mad Max fel sem ér hozzad! Megtanultad, hogyan kell egyidoben
1oni és vezetni. Nem szenvedsz el levondst a vezetés kozbeni
fegyverhaszndlatkor. Haldlkarmok és Kutydk nem valaszthatjak.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Jarmivezetds 60%, Intelligencia 6, Szint 12

Kereskedd

Ezzel a Tappal karaktered jobb kereskedové valik. +20%-ot kap
Kereskedés képzettségére. Haldlkarmok és Kutydk nem igazan
kereskednek, ezért nem valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Kereskeséd 50%, Szint 6

Cserkész

Karaktered képes tdjékozodni a vadonban. Szamira a térképek
konnyebben olvashaték. Azt mdr a JM feladata meghatdrozni, hogy
ez hogyan is fog milkodni. Ezzel a Tappal természetesen
konnyebben taldlhatok specidlis cuccok €s taldlkozdsok.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 7, Szint 3

Gyitijtogeto

Tobb 16szert vag képes begytijteni, mint egy atlagos poszt-nukledris
felfedezd. Véletlen talalkozasok sordn mindig a normélis mennyiség
duplajat talalod.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Szerencse 8, Szint 9

Mesterlovész

Ezen Tép minden egyes fokozatdval +2-vel novekszik harc sordn az
Eszlelés a céltdvolsagbol adédé médositék meghatarozasakor.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Eszlelés 7, Intelligencia 6, Szint 9

Csendes halal

Ezzel a Tappal a karakterek, dupla annyi okiilharci vagy kozelharci
sebzést képesek okozni valakinek, amennyiben sikeresen a hata
mogé lopakodtak (hdtbasziiras!)

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 10, Lopakodds 80%, Okoélharc 80%,
Szint 18

Surrané

Ez a Téap képessé teszi a karakert arra, hogy lopakodds kozben
fusson is.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 6, Lopakodds 50%, Szint 6

Mészaros
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A Meészdros bejdrja a Foldet! Ezzel a Téppal a karakterek Okol-
vagy pusztakezes harcban képesek kritikus taldlatot bevinni
mindossze egy sikeres Szerencse elleni dobdssal (Természetesen ezt
megelozoen egy sikeres tdmado dobdsra is sziikség van! -a ford.).
Fokozatok: 1

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

Smiizolés

Ezen Tap minden egyes fokozata 1-gyel noveli Intelligenciddat a
probadobaskor, amikor egy NPC-t akarsz dtverni. Mivel a Kutyak
nem tudnak beszélni, 6k nem valaszthatjak.

Fooztatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia 4, Szint 3

Kigyobiivolo

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

Kovetelmények: Alléképességek 3, Szint 6

Orvlovész

Ezzel a Téappal, amikor karaktered tdvolbahaté fegyvert hasznal,
kritikus taldlatot képes okozni egy sikeres Szerencse elleni dobdssal.
(Itt is kovetelmény a sikeres tamadds-dobds! - a ford.)
Haldlkarmok és kutydk nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

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

Szénok

Ez a Tap 20% egyszeri boénuszt ad a
Beszédkészség képzettségre. Haldlkarmok és
Kutyak nem vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Beszédkészség 50%, Szint
9

Talpra!
Gyorsabban vagy képes harc kozben valakit felgydgyitani, mint egy
atlagos pusztulatbéli orvos. Minddssze 5 Ap-ba kertil a képzettséged
hasznélata, amikor megprébélsz segiteni elesett bajtarsadon.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Elsdsegély 75%, Orvoslasr 50%, Ogyesség 6, Szint
3

Rendiiletlen kar

Massziv alkatodnak koszonhetden a sorozatlovések 1-gyel kevesebb
Ap-ba keriilnek. Csak Mutansok vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Erd 6, Szint 4

Sziklafal

Amikor karaktered foldrekeriiléses helyzetben van, tehet egy
szazalékos dobdst, 50%-kal csokken az esélye, hogy ledontik a
labarol.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Ero 6, Szint 3

Hatas

Ezen T4p minden egyes fokozata 50 fonttal noveli a Teherbirast.
Fokozatok: 2

Kovetelmények: Erd 6, Alloképesség 6, Szint 3

Ordogi kaszkador

Megtanultal visszapattani, amikor a foldhoz csapddsz. 25%-kal
kevesebb sériilést szenvetsz el eséstdl és autobaleset kovetkeztében.
Tovéabba +10% boénuszt kapsz Jarmivezetés képzettségedhez. Ja, és
a Fallout vilagdban nincsenek Kutya kaszkadorok, ezért 6k nem
valaszthatjak.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Erd 6, Alloképesség 6, Ugyesség 6, Szint 6



Felfedezd

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

Fokozatok: 3

Kovetelmények: All6képesség 6, Intelligencia 6, Tilélés 40%, Szint
3

Eminens tanulé

Ezen Tdp minden egyes Fokozata tovdbbi 5%-ot ad (felfelé
kerekitve) a karakter Tapasztalati pontjaihoz. Példaul Jack
karaktere, Garfield megol egy Rad Patkanyt (50 Tp-ért), de mivel
rendelkezik ezen tdp elsd fokozataval, ezért 53 Tp-t fog kapni a
szokdsos 50 helyett.

Fokozatok: 3

Kovetelmények: Intelligencia 4, Szint 3

Még!

Valaszthatsz még egy foképzettséget.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: Level 12

Félelmetes karmok

Karmaidbdl méreg szivarog. Minden tamadasod egy B tipusu
mérgezéssel is jar. (Ez a karmokkal végrehajtott tamaddsokra
vonatkozik! - a ford.)

Csak Haldlkarmok vélaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Okolhare 60%, Erd 6, Szint 12

Csapatjatékos

Elsajatitottad a csapatmunka és az egylittmikodés fortélyait. J6
neked! Amikor a parti OSSZES tagja 10 hex-en beliil tartézkodik
karaktered koriil, +10%-ot kapsz az dsszes képzettségedre.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: KArizma 4, Szint 12

Tolvaj

Ez a Tap 10% egyszeri bonuszt nyidjt Lopakoddsra, Zarnyitasra,
Zsebmetszésre és Csapdaismeretre.

Kutydk és Haldlkarmok nem valaszthatjak.

Ranks: 1

Requirements: Level 3

Titkolt edzettség

A hattérsugarzds és a rideg pusztulat ellendllobbd tett téged a
természeti elemekkel szemben. +15%-ot kapsz a Pancélszintedre és
+10%-ot az Osszes Sebtlrés tipusra.

Csak Mutdnsok vélaszthatjak.

Fokozatok: 2

Kovetelmények: Alléképesség < 8, Szint 12

Szivéssag

Ez a Tap +10%-ot ad Sebtiirésedhez, minden tdmad4si formdra.
Fokozatok: 1

Kovetelmények: AllGképesség 6, Szerencse 6, Szint 3

Csatorna patkany

Ugy mdszol, akdr egy bébi. Na j6, tgy mdszol, mnt egy nagyon
gyors bébi. Normal Ap koltséggel (hexenként 1 Ap-val) mozogsz
guggolva és hasalva is.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Lopakodds 60%, Ugyesség 6, Szint 4

Gyiimélcs metodus

Tanultal valamit a gyiimolcsevés misztikus gyogyité hatdsardl. 24
oraval azutdn, hogy elfogyasztott valamilyen gyiimolesot,
karaktered Eszlelése és Ugyessége 1-gyel no. Haldlkarmok és
Kutydk képtelenek felfogni a gytimoles titkat, ezért nem
valaszthatjak.

Fokozatok: 1

Kovetelmények: Karizma 6, Szint 6
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Fegyverkezelés

Ez a Tap +3 Erot ad a fegyverek erdokovetelményeibol ad6do
hatdsok meghatdrozasakor.

Foozatok: 1

Kovetelmények: Ugyesség 5, Szint 12

IV. fejezet: A Fallout viliga (Az Egyesiilt Allamok az
atomhaborit kovetéen — itmutato)

Ez a fejezet egyfajta utikalauz a Fallout vilaganak ,,zsoltaraibdl”;
csupan néhany szemelvény, melyet a rajongdk mar ismerhetnek.
Beleértve olyan informdcidkat is, melyek a Fallout elédjébdl, a
Pusztulatbdl szarmaznak, és amelyek egy az egyben lettek dtemelve
a Fallout vilagaba.

Néhany alapveto dolog a Fallout vilagan

Ez egy leiras néhany szervezetrdl, melyekkel az utazok
taldlkozhatnak a pusztulatban. Legtobbjiibb fontos eleme a poszt-
nuklearis kornyezetnek.

Az Acél Testvérisége — Az Acél Testvérisége egy félkatonai,
félpolitikai szervezet, amely leginkdbb az Egyesiilt Allamok északi
tajain lelhetd fel, és folyamatosan nyomul kelet felé. A Testvériség
szentsége, hogy megdrizze a technoldgidt, keriil, amibe keriil.
Szdmos kiilonb6zd rang és harom elkiiloniild "rend" létezik a
Testvériségen beliil: Harcosok, Irnokok és Oregek. A régi, lovagias
lovagoktdl eltérden a Testvériség tagjai nem érdekeltek a gyengék
és az elesettek felkarolasidban, viszont anndl inkdbb érdekeltek
titokzatossaguk megtartdsidban és a technoldgia fejlesztésében,
megdrzésében. Motivacidik gyakran homadlyosak, de nem szabad
alabecsiilni Oket. Annyit biztossdggal allithatunk, hogy eldfordul
ugyan, hogy a Testvériség egy csapatnyi lovagja segit néhdny
szerencsétleniil jar emberen, de inditékaik kozott nem szerepel
jotékonykodas. Ha véletleniil Osszefutsz velik a pusztulatban,
valdsziniileg éppen valamilyen kiildetés teljesitése kozben talalod
oket.

A Gombafelho Temploma - Egy kataklizmatikus esemény, mint
példaul egy habord eseményei, inspiralhatnak arra embereket, hogy
hitet taldljanak valamiben. A Gombafelhd Temploma pont azért
notte ki magat, hogy ezt az igényt kielégitse. Tele vallasos
paraktikakkal, sugarfiirdokkel, és véres ritudlékkal, a Templom igen
népszerivé valt Las Vegasban és kornyékén. Nem tiszta, hogy mik a
Templom céljai, sem az, hogy miért ilyen széleskor(i a népszeriisége
ezeknek az agressziv modszereknek, de mindenesetre erdsen
novekszik a szervezet, és hétrdl hétre noveli erejét és befolydsat.

A sivatag vandorai - Amikor a bombék hullani keztek az égbdl,
egy katonai alakulat éppen szokésos gyakorlatat végezte az észak-
nevadai sivatagban, melynek célja egy borton bevétele és a nem-
kooperald bentlakok kihozatala volt. A katondk és bentlakok tehat
maradtak, atvészelték a nukledris telet, és kiépitettek egy szervezetet
a torvény visszaallitasara és az Osszetort vilag rendbetételére. Félig-
meddig tehdat 6k a gyengék és elesettek védelmezdi. A Vandorok
korbejarnak és probédlnak visszadllitani némi torvényességet és
rendet ebben a hatalmas, torvénytelen pusztulatban. Nem birnak til
sok befolydssal, de kicsiny csapataik nagy véltozdsokat képesek
eldidézni a varosok életében.

Az Orzok - Egy masik fél-valldsi csoportosulds az Orzoké.
Ugynevezett Citadelldkat mikodtetnek melyek gyakran
bortonokkel kombinalt katonai épitmények - és ezekben halmozzak
fel az 6sszehordott technoldgiai eszkozoket. Kevésbé szervezettek,
mint az Acél Testvériség, inkdbb amolyan szerzetesi életmddot
folytatnak (rdaddsul testvérnek, atyanak, anyanak szolitjdk
egymdst), és csak korldtozottan tartanak fent kapcsolatot
kiilvilagiakkal. Az Orzok a Protonfejsze megalkotdi, ez a félelmetes
fegyver felveszi a versenyt barmelyik a Testvériség altal alkotott
taldlmdnnyal. Semmi egyéb nem ismert az Orzokrol, taldn csak
annyi, hogy undorodnak a régi Amerika rendjétdl, legalabb annyira,
mint az 4j rendetlenségétol.

Az Uj-Kalifornia Koztarsasag - A Koztarsasdg, vagy UkaK széles
korben elismert, erds keveréke a hdbori eldtti demokrdcidnak és a
habort utdni diktatirdnak. Egy Arnyas Foveny nevii varoskaként
indult, mara allamma ndtte ki magdt (bar tobbnyire csak a belvarost
emlegetik UKaK alatt). A koztirsasdg kiterjed nagyrészt Eszak-



Kalifornidra és néhany tavoli telepiilésre Nevada déli részén. A
falvak és vérosok képviseloket kiildenek Arnyas Foveny-be, ami
egy impressziv, habord utdni Parlamet-épiilettel dicsekedhet, és az
Elnokot ezek koziil a képviselok koziil valasztjak. Eddig az Osszes
elnok Arnyas Foveny-bol érkezett, hiszen ez a varos rendelkezik a
legnagyobb 1étszamu delegatussal és ez a leglakottabb is. Ahhoz,
hogy valaki az UkaK polgdra lehessen, el kell fogadnia
torvényeiket, melyek betartasara leginkdbb az UKaK hatalmas
renddrsége vigydz. A Mutdnsok és a Gulok nem rendelkezhetnek
ugyanazokkal a lakossdgi privilégiumokkal, mint az Emberek. A
rabszolgasdgot elitélik az UKaK-ban, és a rabszolgahajcsar céh
tagjait kozszemlére bortonbe vetik. Ezentil a vezetés korldtozza a
polgérok fegyverviselését - a fegyver viselése illegalisnak szamit a
belvdaros hatdrain beliill. A szerencsejaték és a prostiticié is
illegdlisnak az UKaK-ban. A Koztdrsasdg biztositja a vdros
lakossagat - mellette az UKaK renddrsége is szolgdl és véd -,
cserébe viszont addd szed és feliigyeli a kereskedelmet. Ismert
dolog, hogy az UKaK rdkényszerit egyes vdrosokat a csatlakozdsra,
vagyis arra, hogy az adott varos kereskedjen néhany dologgal, amire
az UKaK-nak sziiksége van. Ez a rdkényszerités tobbnyire embargot
jelent, nem fegyvereket.

Rendorség - A torvények betartatdsa érdekében minden véros
rendelkezik sajat rendorségi erdvel, melynek feje tobbnyire egy
vélasztott ~ Sheriff. =~ A nagyobb telepiilések  szervezett
rendormiliciakat tartanak fent, akik gyakran folotte dllnak a
torvénynek, amin drkddnek. Vagyis az eljards és a birésagi targyalas
mar a mult fogalmai, az igazsigszolgaltatas gyors és haldlos, de
legalabbis fajdalmas. A kisebb varosok renddrsége hajlando
meghallgatni mindkét fél allaspontjat, és tobbnyire csak kihajitjak a
varosbol a blinost, ritkabban bortonbe zdjak, de esetenként ki is
végzik. Leginkabb a véros lakossaganak tobbsége dont ezekben az
tigyekben. A nagyobb rendori szervezetek tagjai hajlamosabbak a
korrupciéra és gyakrabban lehet megvesztegetni oket. Nem dart
vigydzni, mert a rendortisztek megvesztegetére tett kisérlet,
alkalmasint nagyobb biintetéssel jarhat.

Fosztogatok - A Fosztogatdk torzsekben €16 emberek, akik mindent
ellopnak més telepiilésektdl, amire csak sziikségiik van. Tbbnyire
nem rendelkeznek sajat falvakkal, inkabb félig-meddig &lland6
helytli taborokban, gyakran kisebb falvak barlangjaiban hizzdk meg
hagukat. A gyerekek és a telepiilések idds tagjai foglalkoznak a
haztaji jellegli foldmiveléssel, de a Fosztogatdk sokkal inkabb abbol
élnek, amit mdas falvaktél, kereskedd karavanoktdl, és mas
Fosztogatoktdl lopnak el. Altaldban a gyors, rajtaiitésszeri timadést
kedvelik, nem igazdn kenyerilk a gyilkolds, inkdbb fogjdk ami
mozdithatd, és lelépnek, mieldtt az Srok berontanak. A legtobb
helyen szokott lenni némi tekintélyiik, de nagyobb "uradalmak"
utanuk kiildik a rendorséget, szamlizendo a kereskedelem és a profit
feletti fenyegetést.

A Rabszolgakereskedd céh - A rabszolgasdg virdgzé iizlet a
Habord utani vilagban. Vagyis a civilizacié vastagabb bukszai
rendelkeznek torvénytelen szolgakkal; kisebb hatalmu vezetok pedig
hajlamosak embertdrsaikat begyfjteni és eladni. Hogy- hogy nem,
de a rebszolgakereskedelem az egyike a legjobban szervezett
tizletdgaknak. Minden rabszolga eladds a Céhen keresztiilt torténik,
amely  Oregebb  rabszolgahajcsarok  csoportosuldsa,  akik
meghatdrozzdk az arakat és megszervezik az elfogd vadaszatokat.
Bérki, aki a Céh megkeriilésével probal befogni vagy eladni
rabszolgit, dltaldban kivégzés dldozata lesz. Mivel a Céh jelentds
erdt képvisel, gyakran a kulisszak mogiil a kisebb varosokat is
irdnyitjak, amelyekben miikodnek. A Rabszolgakereskedd céh tagjai
egy az egész arcukat boritd, megkiilonboztetd tetovaldst viselnek,
tokéletesen azonosithatova téve oket tarsaik és ellenségeik szamdra,
valamint meggyorsitva az itélkezést, ha valaki "tetké" nélkiil vezet
egy bennsziilottet az aukcids blokkhoz.

Torzsek - A Fosztogatoknak léteznek nomddszeriibb csoportjai,
akik egyszer(, foldmives életformara rendezkedtek be. Némelyik
ezek koziil alig tobb szimpla satortdborndl, de vannak varosok
romjain lakd, nagylétszamu kozosségek is. A "Torzsbéliek" gyakran
kiilonallo és meglehetdsen egyéni vallasi nézetekkel
rendelkeznek; nincs két egyforma hitil torzs. Arra torekszenek, hogy
minél tobb emléktargyat kutassanak fel a Haboru elottrol. A Torzsek
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nem igazadn érdekeltek a civilizacié ujraépitésében, amely sok
tekintetben okozo6ja a pusztitasnak (akar a Haboru el6tti civilizacio
sajat Osszeomldsdnak), ezért 6vakodnak a nagy telepiilésektdl és
varosoktél. A masik oldal, a vdroslakék szemében pedig a
Torzsbéliek primitiv vadak csupan.

Menedékek - A Haborit megeldzden, egy Menedék-Tek nevil cég
szamos hatalmas méretli, fold alatti 6vohelyet épitett az Egyesiilt
Allamok kormanyanak megrendelésére, hogy megdvja az
emberiséget a kipusztuldstdl. A projektet igy finansziroztak, hogy
kidrusitottdk a lakhelyeket a Menedékekben azok szamadra, akik meg
tudtdk fizetni. Mivel mas méd nem volt a Menedékek haszndlatéra,
sok ember kénytel-kelletlen ezt az utat vélasztotta a bejutdshoz a
bombdk eldl. A Menedékek haromszintes foldalatti épitmények,
mélyen a hegyek gyomraban, amelyek védelmet nydjtnak a
sugdrzds, a kérokozék és méds borzalmak hatdsaitél. Ugy lettek
tervezve, hogy a hidroponikus technoldgia és a viz-visszaforgatas
alkalmazasaval a lehetd legtovabb képesek legyenek az emberek
életbenmaraddsdnak biztositdsara. 80-100 év elteltével valamennyi
megnyilt. A Menedékek érzekeld berendezésekkel vannak
felszerelve a kiilso viszonyok mérésére, és vannak szamitogépeik is,
rogyasig tele a Héabord-elottrdl szarmazé adatokkal. Tovabba el
vannak latva fegyverekkel és érdekesnél érdekesebb eszkozokkel is,
mint példdul sok esetben egy E.K. (Edenkert Kredciés készlet)
nevezetll szerkezettel, ami segit a lakdknak egy teljesen dj életet
épiteni, ha mar biztonsagosan feljohetnek a felszinre. Néhdny
Menedék megsemmisiilt a foldrengések, a Fosztogatdk, vagy mds
katasztrofak kovetkeztében, de legtobbjiiknek sikeriilt dtmenteni a
technoldgiat és az embereket.

il Cozan

Fg % Mtl'm.i'\am
i

b es ding 10l Ty
e etz

s P g T
10 o

Meglatogathaté helyek

A Fallout rendszerében a legnagyobb teriilet Kalifornidhoz és
Nevaddhoz tartozik. Rovid ismertetd kordtunk LA romjainal
kezdodik.

Los Angeles, vagy mas néven a Csontudvar - A Csontudvar nevet
a felhokarcolok védzszerkezeirdl kapta, amelyek még mindig az
egykor hatalmas varos romjai felett tornyosulnak. Los Angeles
tobbek kozott fegyverkereskedoknek, banddknak és kiilonbozo,
csalodott, meghasonlott embernek ad otthont. A legnagyobb
népslirGiség az Adytum nevi "keriiletben" él, a Reguldzdk nevet
viseld rendorség feliigyelete mellett. A Csontudvar néhdny része
Haldlkarmok lakhelye, ezeké az intelligens, mutdlddott, Oridsi
gyiklényeké. Mindent Osszevetve hozzdvetdlegesen 30000-en
valljak otthonuknak a Csontudvart, ezekbe beletartoznak a Kovetok
nevill kiilonc szektdhoz tartozok is, akik a Los Angelesi Nemzeti
Konyvtar foépiiletének romjaiba vették be magukat. A varostdl délre
egy katedrdlis radioaktiv romjai fekszenek, melyet egy Mester
Gyermekei nevill csoport épitett és egy jottment kalandor pusztitott
el. A sugarzas alapvetden alacsony errefelé, kivéve a katedralis
romjainél, ahol igencsak magas. A csontudvar hivatalosan tagja a Uj
Kaliforniai Koztarsasagnak, ugyanakkor renddrsége képtelen
megfékezni a bandahabortkat és a Haldlkarmok portyait, mivel a
lakossdg nagyon szétszort a nagy teriileten.

Az Izzas - Los Angelestdl keletre taldlhat6 egy hely, amit Izzasnak
hivnak. Egykoron biztosan érdekes hely lehetett, csak éppen 150 éve



senki sem képes sétat tenni arrafelé. Nappal semmi feltind nincs
benne, éjszaka viszont mérfoldekrdl is csodélatos latvanyt nyujt. No
persze, ha til kézel merészkedik valaki az Izzdshoz, 6 maga is sz6
szerint izzani fog! Az Izzds a régi Edwards Légibazis
szomszédsdgdban taldlhatd, a szébeszéd szerint egy Menedék is
épiilt a kozelben. A sugdrzasi szint itt és a kornyéken a Nullponton
van - ez aztdn az igazi Nullpont! (Itt Ground Zero, azaz Nullpont
alatt nem a lerombolt new-yorki Word Trade Center helye értendo,
hiszen a jdték késziiltekor még dllt az ikertorony, hanem egy
atombomba becsapdddsi helye, tehdt itt iszonyatosan magas a
sugdrzds - a ford.)

Kozpont - A Kozpont kereskeddk, arusok, hazardjatékosok és mas
érdekes sopredék nagy kozossége a kaliforniai Barstow romjain
épiilt, a MOJave sivatag kozepén. Karavanok kozponti megéll6helye
északra Arnyas Foveny és az Uj Kaliforniai Koztarsasag felé,
keletre Las Vegas, és délre a Csontudvar irdnyéba. Allandé jelleggel
3000 - 3500 fo tartézkodik a K6zpontban. A renddrségi jelenlét nem
tdl erds, ezért jottment alakok széles skdldja gondoskodik arrdl,
hogy mindig folyamatban legyen valami érdekes tigylet. A sugdrzas
szintje alacson ebben a térségben. A Kozpont tagja az Uj Kaliforniai
Koztarsasagnak.

Nekropolisz - Ez a gorog sz6 a "Holtak Vdrosat" jelenti, vagyis egy
halottian csendes szellemvarost. Az épiiletek tobbsége még All,
azonban utazok elmondasa szerint senki sem €l benniik. Azok pedig,
akik letelepedési szandékkal érkeztek ide, elobb-utobb bevégezték a
sugdrzds-okozta betegség kovetkeztében, vagy pedig csak
egyszerien eltiintek. Az igazsdg, amely ezutébbi okét is rejtheti az,
hogy a vdros utcdi alatt Gulok nagyszdmid populdcidja lakozik.
Nekropolisz a Kozponttdl keletre taldlhat6, koriilbeliil féliton
Kozpont és Las Vegas kozott. Rossz hirnevének koszonhetden a
vandorkereskeddk tobbnyire elkeriilik Nekropoliszt, de legalabbis
ugy titemezik utjaikat, hogy még a nappali 6rdkban til legyenek
rajta. A guilok erdsen tartanak a kiilvilagiaktok, ezért kiilonb6zo
gerilla taktikdkkal biztositjak a varos biztonsagat. Tébb mint 5000
gil él Nekropolisz alatt. Megbizhatatlan forrasbdl szarmazo
mendemondak keringenek arrél, ahogy a Mester és kovetdi
eltorolték a fold szinérol a gilok népét, mégis a Nekropolisz
kornyékén utazgaté karavanok tagjai mesélnek szakadozott
ruhdkban botorkalé élohalott kiilsejii emberekrdl. Nekropolisz
teriiletén a hattérsugarzds szintje magasabb, mint a kornyék tobbi
részén, mivel a messzi €szakon taldlhaté Irwin Erddbe csapddott
bomba megmérgezte a talajvizet.

Roncsvaros - A Sierra Nevada-hegység volgyében fészkel
Roncsvaros, azaz néhany a hdborit tdléld hegymdszé dltal
Osszetdkolt épiiletegyiittes. A  nagyobb légnyomds és a

terepviszonyok relative megévtdk a térséget a bombdktdl és a
sugdrzastol, az élet a hegyek kozt tehat majdnem olyan szép, mint a
haborit megeldzden, leszamitva az igencsak szerény koriilményeket
és az infrastruktdra hidnydt, gy mint viz és dram. Roncsvaros
megprobal vrra lenni a problémén. A viros alapitdja, egy Killian
nevli ember gondoskodik errdl. Ma Roncsvéros altaldnossidgban
csendes helynek mondhat6, tobbnyire élelemmel kereskedik a
koznyezd varosokkal. Ezen kiviil hivatalos tagja az Uj Kaliforniai
Koztarsasdgnak, az UKaK jelenléte viszont helyileg teljességgel
minimélis. A véros teljes teriilete azonos kvalitdsokkal rendelkezik,
a szerencsejatékot, a pidlast és a prostiticiot a torvény sehol sem
igazan binteti. Kdbé 3000 ember otthona Roncsvdros. A sugdrzasi
szint nagyon alacsony.

Szemétdomb — Ez egy apré kozosség az Uj Kaliforniai Koztarsasdg
legkeletibb csiicskében, majd' 250 menekiiltnek és hontalannak ad
otthont. FEredetileg egy talélo telepiilés a Nyugati Sziklas-
hegységben. Szemétdombra megalakuldsdt kovetéen hamarosan
bandak kezdtek szivarogni Las Vegasbdl, és lassan felismerte, hogy
esélytelen felvenni a kiizdelmet a kiviilril jovo fenyegetéssel
szemben. A brutalis bandahaboriit kovetden teljesen kiiiriilt, csak
foldmivesek és lepattant alakok kis kozossége mardt itt.
Szemétdomb nem rendelkezik Renddrséggel, és nem tagja az
UKaK-nak. Az UKaK szivesebben litnd a folddel egyenlonek ezt a
helyet, mintsem hogy iizletelnie kelljen ilyen perifériara keriilt
egzisztencidkkal. A sugdrzdas szintje alacsony errefelé, és
Szemétdomb lakéi kissé befogadobbak masoknal a kiilvilagiakkal
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szemben, bizonyara a kitaszitottsdg kozos érzése miatt. Nagyon
ovatosak az UKaK-ot illetden mivel az barmelyik pillanatban
megtdmadhatja és kilizheti Sket.

Arnyas Foveny, az U_] Kaliforniai Koztarsasag fovarosa — Sierra
Nevadatol keletre, a Haldl vilgyétol északra fekszik Arnyas Foveny,
mindannak korondja, amit az emberek a Haboru 6ta 1étrehoztak. A
nylizsgd négyezres varos teljesen kiépiilt a Haborit kovetden, és az
UKaK elsd elnoke, egy Tandi nevil holgy altal lett naggyd. Ma egy
tiszta, modern varos, vezetékes ivovizzel, dramellatassal, kiterjedt,
jol felfegyverzett rendorségi haderdvel, és egy dlommal: uralni a
pusztulat nagyrészét. Tovabbi leirdsért az UKaK-r6l, 14sd fentebb.
Arnyas Foveny maga egy fallal koriilvett, az UkaK orei ltal
szigorian Orzott telepiilés, amely nem fogad be lakosokat a
kiilvilagbol. Az elsodleges kereskedelmi kozpont Las Vegastol
keletre valamint Vorheny, Omladékhegyek és Menedékvarostol
északra. A rendorség szemmel lithatéan nem til bizalmas a
vandorokkal, vagyis azokkal, akik nem az UKaK lakéi. Virdgzik az
illegalis alkohol-, drog- és fegyverkereskedelem. Ha valakit ilyen
cuccokkal a zsebében kapnak el, az igazsdgszolgaltaltas gyors lesz
és kegyetlen. A sugarzdsi szint alacsony a varosban és kornyékén.
San Francisco — Az 6reg San Fransisco ma dzsiai telepesek népes
népességének otthona. Tulélok egy nuklearis tengeralattjardl, akik
cak sodrédtak az arral, mignem San Fransiscoban értek partot. Shi-
knek hivjak magukat, és valamennyi régi tradiciéjukat és szokdsukat
megtartottdk, ami tobb, mint amit a létezd Osszes Amerikai
csoportosulds magaénak vallhat. A vdros lassan hanyattlasnak
indult, taldn mert a sugdrzds egy ideig magas volt. Jelenleg két
iskola kiizd egymdssal San Fransisco irdnyitdsaért, és azért, hogy az
0 harci stilusuk uralkodjon a jovoben. A Shi-k draga
fegyverkereskedelmet folytatnak, valamint az Acél Testvériségéhez
hasonlé szintll technolégdkkal iizletelnek. Hogy honnan szerzik be
ezeket, az teljességgel ismeretlen. A népesség miivészekbdl,
kiilonbozd varosokbdl kitagadott emberekbol, és ex-militans
személylekbdl dll, akikbe beleértendé a még mindig a kikotSben
horgonyzé oOreg olajtanker legénysége is. Gyakran cserélnek
szakértelmet aruért, de leginkdbb azt szeretik, ha békénhagyjak oket.
A harmadik lényeges csoport, akik viszont nem foglalkoznak
kereskedelemmel, a Kozpontistak, ami egy elszigetelt szervezet.
Egy oreg frsiklé megszéllottjai, ami a repiilotéren parkol. Azon
tigykddnek, hogy mindenképpen djra repiilésre birjak, hogy dltala
csatlakozhassanak "isteneikhez" a fellegekben. Az Ukak-nak van
némi befolydsa San Fransiscéban, a Shi-k pedig boldogan szemet
hinynak felette, amig a Kozpontistdk nem kavarnak be valamivel.
Osszesen 15000 ember él itt, a sugarzasi szint pedig alacsony.
Uj-Reno - "A Vildg Legnagyobb Kisvdrosa" romjain épiilt U]
Reno, melyet gengszterek és drogdilerek tartanak kézben. Bér az Uj
Kaliforniai Koztdrsasag tesz kisérleteket Uj Reno meggydzésére a
csatlakozashoz, azonban a koOpontositott iranyitds gondolata és a
drogbdl szarmazé profit varhaté visszesése visszatartja oket ettdl a
1épéstdl. Négy biindzo csalad iranyitjia Uj Renét: a Mordindk, a
Wright-ok, Bishopék, és a Salvatore-ék. A Salvatore-ék asztala az
illegalis fegyverkereskedelem, a Mordinéké a drog, Bishopéké a
prostiticié és a pornografia, mig a Wright-ok prébalnak mindent
megkaparintani, ami megmarad. Uj Reno egy igazi viros toredéke,
izz6 neonfényekkel, melyek szexet, drogot és rock and rollt
hirdetnek mindenfelé. Es mindez gy mikodik, hogy jé taptaljul
szolgdljon a Rabszolgakereskedd Céh szdmdra. Karavanok
érkeznek, hogy drogot vételezzenek, amit aztdn illegalisan
elpasszolnak az UkaK-ban és mds vdrosokban. Mindenféle renddri
szerv hidnydban Renoban kozel anarchisztikus —4allapotok
uralkodnak, egy jo utcaismerettel rendelkezd személy nagyon jol el
lehet itt, foleg, ha munkdt taldl valamelyik bin6zd csaladndl. A
fegyverkereskedések jol ellatottak, €s szamos feketepiaci kereskedd
kinal olyan arut, amelyet mashonnan nem szerezhetsz be. Beszélik,
hogy a Salvatore-k még 1ézer és plazmafegyverekkel is
rendelkeznek. Koriilbeliil 8000 ember lakja a kornyéket. A sugdrzasi
szint Uj Reno koriil alacsony.

Omladékhegyek — Ren6tdl keletre egy vdroska fekszik, melyet
Omladékhegyeknek hivnak. Omladékhegyek egy azok koziil a
kevésszdmui vdrosok koziil, ahol a mutidnsok és a gilok szivesen
latott személyek, vagyis a faji tolerancia egyik példaképe.



Omladékhegyek fo forgalmazdéja az urdniumnak, merthogy a
mutdnsok anélkiil tudjak banydszni és feldolgozni, hogy tartaniuk
kellene a kdros hatdsoktdl. Az urdniumot délre Reno-ba, az Ukak-
ba, valamint északra Menedékvarosba szallitjdk, onnan aztin a
Gekkoi erdmiibe exportdljdk. A vdrost mutdnsok, gilok, és az oket
elfogad6 emberek épitették a banya koré. Remekiil eléldegélnek
magukban; eddig sikeriilt tdvolmaradniuk az UkaK ajdnlataitol,
amely addival és fajellenes torvényeivel romba donthetné ezt a
torékeny kiegyensilyozottsdgot. Omladékhegyeket egy joindulatd
seriff, Marcus irdnyitja; a varosnak mindenekfelett baritsigos a
megitélése, ugyanakkor a kornyékbeli kis telepiilésekhez hasonléan,
sot azokon til, sokszor keriil a figyelem kozéppontjaba. 1000
mutdns, 500 gidl és 500 ember lakik itt dllandé jelleggel. A sugdrzasi
szint Omladékhegyekben normadlis, kivéve a banyaban, ami erdsen
radioaktiv.

Vorheny Omladékhegyektol északkeletre taldlhaté egy
banyaszvaros, Vorheny. Vorhenyben aranyat banyasznak Reno és az
Ukak-ba val6 exportdldsra; a bdnydszok alkotjdk a a Rendi drog
legnagyobb fogyasztékorét. Vorheny eredeti varosa par mélfoldre
keletre fekszik, de mara teljesen elhagyatott. A banyaszvaros
faépiiletek egyiittese, ezaltal vad és kodos helynek tlinik mindenki
szemében. Nem beszélhetiink igazi rendori erdrdl errefelé, a
banyaszcégek bedig alland6 Osszetlizésban allnak egymdssal. Van
ugyan seriff, de tobbnyire csak kozvetitoként funkciondl a
banyaszvallalatok kozott. Mindegyik cég rendelkezik sajat banyaval
és néhanyuk kaszinét, hotelt, €s bordélyt is futtat. Redding erdsen az
UkaK befolydsa alatt 4ll, és sokan tdmogatnak is a csatlakozast, mar
csak azért is, hogy ezéltal véget vessenek az elharappdzott
drogproblémanak. 2000 ember él itt, tobbségiik banydsz. A
sugdrzasi szint alacsony Vorhenyben.

Rejtek — Eszakra és valamelyest nyugatra Vorhenytol egy szedett-
vedett varoska Rejtek. Rejtek ugyanaz, mint Reno csillogds és
fények nélkiil, a Rabszolgakereskedd Céh kozpontja, valamint az
északi falvakvaba tartd, oregoni karavanok megélldhelye. Nincs
rendorség, az utazdk sajat feleldsségiikre tartézkodnak itt. Rejtek
egy kicsiny falucska romjaibol nott ki, diilledezd épiiletek és
drotkeritések gydjteménye. J6 emberek is élnek itt, csak kevesen és
j6 mélyen. Reno blintzd csalddjai jelentds befolydssai birnak
Rejtekben és irdnyitjdk az itteni drogkereskedelmet. Koriilbeliil
2000 ember €l itt nem szdmitva a tobbszaz rabszolgat. Rejtekben
alacsony a sugarzasi szint.

Modoc - Rejtektd]l keletre, Menedékvarosba menet ttba esik
Modoc. Tilélok fogyatkozd csoportja taldlhaté itt; Modoc az
egykori Modoc Nemzeti Parkerdd peremére épiilt. Sokdig Joszagok
borével és hiisaval kereskedtek, egyesek tehéncsordédkat tartottak, de
mivel mas telepiilések olcsobban bocsatottdk druba csordaikat,
Modoc hanyattlasnak indult. Tobbnyire egy &almos hegyvidéki
telepiilés, az atutazok szamdra egy kozponti helyl ,,agy reggelvel”
stilusd szalléval. Modoc fokozatosan cserekereskedd vérossa kezd
valni, kihasznalva, hogy megallohelyként szolgal a Menedékvaros
felé haladé kereskeddok szamara, de hat ez a valtozds egyelore
kevésnek bizonyul a fennmaraddshoz. Nagyjdbol 2000 ember él
Modocban, és a sugarzdsi szint alacsony errefelé.

Menedékvaros — A nevadai Santa Rosa hegység keleti oldaldn a
robosztus hegycstccsal dtellenben csiicsiil Menedékvaros, a durva
pusztulat ékkoveként. Egy kozeli Menedékbol szdrmazé E.K. dltal
épiilt. Menedékvarosban a demokracia egyfajta korlatozott véltozata
van gyakorlatban, ugyanakkor senkit sem fogadnak be
varoslakonak, aki nem a Menedéket egykoron elhagyé varosiak
leszdrmazottja. Mutdnsok és Gulok nyilt megvetésre szdmithatnak
itt. Menedékvarost falak veszik koriil, és mégegy belso falgytra is
védi s kormanyzati épiileteket, ahogy a szép lakdépiileteket és
hazakat is. Ebbe a belso keriiletbe csak a varoslakok és szolgal6ik
Iéphetnek be — elvileg a rabszolgasdg illegalis menedékvarosban, de
a szerzddéses szolgasag nagyon népszerll. A Menedék nyitva all a
varos bennsd részében, és altala Menedékvaros a legjobb ovosi
tudassal és hdabord eldtti technoldgidval rendelkezik az Acél
Testvérisége és hasonlé csoportok koziil. A falakon hatalmas
gépagyiik orzik Menedékvdrost, az elit orség 1ézerfegyverekkel van
felszerelve. A belsd varost koriilvevo falakon kiviil laknak azok,
akik ugyan Menedékvaros oltalman kiviil esnek, mégis szigoru
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torvények vonatkoznak rajuk, mint a szesz- és drogtilalom, a
prostiticié- és a szerencsejaték iildozése. Ugyan Menedékvaros
varoslakoéi elonyt élveznek veliikk szemben, de inkdbb eltirik ezt és
valaszjadk a Menedékvaros kornyéki tlrhetd egészségiigyi
viszonyokat és viszonylagos biztonsagot, mint a puszulat-, vagy a
fosztogatoként, esetleg egyes falvak lakéiként valé élet
alternativajat. Kozel otezren élnek Menedékvarosban €s tovabbi
Otszazan a falakon beliil, valamint még péarszaz szolgalo.
Menedékvarosnak van sajat rendori szervezete, és nem érdekelt az
UkaK-hoz val6 csatlakozdsban — sot, ha lenne ra lehetdség, szivesen
megkiizdene az UkaK-kal Kalifornia irdnyitdsdért. A sugirzds a
varoson beliil és kornyékén alacsony.

Gekké -Kicsit északkeletre Menedékvarostdl taldlhaté egy Gul
teleptilés, Gekké6. Gekké egy kis falu amely az oreg Gekko
Nukledris Eromid koré épiilt, amely egyike a habéri eldtti Eszak-
Amerika legnagyobb energiaeldallité 1étesitményeknek. Mdra mar
csak egy reaktorblokk iizemel, de az erdmiéi még igy is tobb, mint
elég energiat termel a kornyezd térség szamara. A gilok azért
ragaszkodnak az erdmiih6z, mert a sugarzas kiszivarog a reaktorbdl,
de ezt az energidt mara megtanultdk tdrolni is. Otezer gl vallja
Gekkot otthondnak, és sokkal nyitottabbak a vildgra, mint
Nekropolisz lakéi, karavanokkal is kereskednek és hosszabb tavon
is megtlirnek utazékat, amig azok nem kevernek bajt. Nincs ugyan
gul renddrség, de azokrél a nem-gilokrél, akik megzavartdk a
rendet, tobbnyire sosem hallottak tobbé. Létezik egyfajta
kolcsonbérleti szerzodés Gekkd és néhdny menedékvdrosi fotiszt
kozott, melynek értelmében a Menedék orvosi technologidjat
szolgéltatjak cserébe az erdmi megcsapoldsaért, amelyre
Menedékvarosnak feltétleniil sziiksége van. A Sugarzasi szint
Gekkoban normalis, de az eromiiben €s kozvetlen kdrnyezetében a
nem-guloknak par Rad-irra van sziiksége a mikodéshez.

Klamath — Az dreg Oregon vdrosa a Klamath Vizeséssel, bar ezt
mar senki sem ismeri. Klamath egy kicsiny telepiilés
prémvadéaszokkal, akik azokra a gekkd nevezetd Ordsgyikokra
vaddsznak a térségben. Bar a gekkok hasonlitanak a haboru elotti
Amerika azonos nevill lényeire, de ezek a szornyetegek két labon
futnak, rdaddsul igen gyorsan, és mellsd ldbaikon hosszi karmokkal,
valamint legaldbb ennyire éles fogakkal rendelkeznek. Kiilon
alfajuk, az aranygekké csapatokban vadaszik és egyfajta alacsony
intelligencia jeleit viselik magukon. Irhdjuk igen értékes, ezért a
gekkék és aranygekkok a telepiilés életbentartéi. Kalamath
megalldhelyiil szolgdl ez északi torzsi falvacskak felé tartd
karavanok szamdra, és piacként szolgdl ezen falvak egyes tagjainak,
akik informécidt, &drukat és ujdonsdgokat jonnek vételezni a
nagyvildgbol. Koriilbeliil 1000 ember él Klamathan és a sugdrzds
sem okoz problémat.

Las Vegas — Las Vegas még mindig ragyog, és mindig is fog,
koszonhetden a neonoknak és a hattérsugarzasnak. Las Vegas
megperzselddott, mégpedig csinydn a habort alatt, mégis vannak
tiléldi. Uj Rendéhoz hasonléan itt is szindikdtus mikodik, egy
Dagadt Freddy néven elhiresiilt férfi irdnyitdsdval. Freddy iranyit
mindenféle szerencsejatékot, drog- ¢és szexkereskedelmet a
varosban. Igazabol Vegas a régi formdjat hozza, nagyjabol Gtezres
lakossaggal. A lakhaté épiiletek leromlott allapotban vannak, a
rothaddst mutatva mindenfelé. Elenyészo rendorség, UkaK-befolyds,
veszett életérzés teszi mennyorszaggd a varost az utazok,
kalandozok és a hitvany sOpredék szdmara. A Gombafelhd
Temploma is itt taldlhaté. A sugarzasi szint viszonylag alacsony
szerte a varosban, de akadnak radioaktiv fészkek is.

Kvarc A Kolorddé foly6 tiloldaldn taldlhaté egy kis
banyaszvaros, Kvarc. Ez a kétezres falu nehezen elhatdrolhato, de
tigyesen folytat érckereskedelmet az UkaK-bdl jott karavanokkal.
Nem sok érdekes torténik itt, az utazok szives fogadtatasra taldlnak,
amig van elboltolnivaldjuk. Virdagzik a feketepiac errefelé - fegyvert
eladni a keleti Darwin varosiaknak, akik még a ravaszt sem talaljak
meg. A renddrség minimdlis képviselettel bir, és amig a blinozés
nem csap at vérengzésbe, tobbnyire szemethiinynak a dolgok felett.
A sugdrzds sem okoz gondot.

Zatony — Kvarct6l nyugatra, Kalifornia hatdrdn taldlhaté Zatony,
egy nagy gonddal kiiszk6dd varos. Zatony nemrégiben csatlakozott
az UkaK-hoz, aki éppen azon van, hogy lesoporje a banda-



problémat. Szinte semmilyen kereskedésre alkalmas druval nem
rendelkeznek, ezért Zatony éppenhogycsak tobb egy kicsiny torzsi
falundl. Ugyanakkor nagy iddkat vallanak a habord elotti
Amerikdrdl, és az UkaK-ban l4tjak ezen dlmok megvaldsitéjat. Akdr
igy lesz, akar nem, a torekvés megvan ra. Koriilbeliil ezer ember
vallja Zatonyt otthonanak. Egy szennyezdanyag-leraké hely van a
varos mellett, szdmos lyukas hordéval, de ennek ellenére Zaitony
biztonsdgos a sugarzas tekintetében.
Darwin Varos - A szigordan titkos smerikai katonai bazis és
tudomanyos kutatékozpont romjaira épiilt Darwin Vdros ma
hatalmas méreti fegyvercsampészet otthona. Az UkaK-tél és Reno,
valamint Vegas blin6z0 csaladjait6l, és azok fenyegetésétol tavol a
csempészek nyugodtan tevékenykednek, nyiltan iizletelve barkivel,
aki a vdrosba téved. Darwin Vdros szinte minden oldalrél
nagymértékli radioaktivitdssal van koriilvéve, de a varos azért
biztonsdgos. Legalabbis azok szamara, akik megfelelden fel vannak
fegyverkezve. Koriilbeliil 500 ember él és dolgozik itt, élvezve az
anarchisztikus 1égkort, ugyanakkor tartanak renddrséget is az
idegenek korddban tartdsara. Az utazok szinte mindig valamilyen
fratlan torvénybe iitkoznek, amig meg nem csillogtatjdk
fegyverkereskedelmi tehetségiiket, vagy be nem bizonyitjdk, hogy
tokos legények. A vallalkozé szellemi kalandozék szamara érdekes
hely lehet Darwin Varos, foleg, hogy igen nagy az érdeklodés a
Nagy Pusztulat irdnt.

A Nagy Pusztasag — Darwin Virostdl keletre (na j6, Darwin Vdros
50 mérfoldnyire bele is nytlik) a Nagy Pusztasdg keresztiil szeli
Arizénat, Uj-Mexikét, Utah-ot, Koloradét, Eszak Texast,
Oklahomat, Kansast és Nebraskat. Szinte senki sem €l ebben a
kietlen pusztasdgban, mivel ez a teriilet olyan szdraz, hogy senki
sem képes életben maradni erre. Esetenként csempészek, karavanok
és kalandozok beteszik a ldbukat a Nagy Pusztasigba, hogy
szerencsét probdljanak, de az elektromos viharok, a szinte sosem
0sz16 porfelhok, lathatatlan sugarfészkek és tobbmérfoldes tornadok
rendre derékbatorik a probalkozasokat. Mendemondak szélnak
bennsziilott amerikaiak dltal lakott kis falvakrol a Nagy
Pusztasdgban, melyek megprébaljak helyredllitani az élet kisiklott
menetét, de semmi biztos nem tudhaté ezek valddi 1étezérdl.

A Csendes-Ocean - Kalifornidtél nyugatra taldlhaté a Csendes-
Ocedn. Az egykor békés viztomeg most vildgos sdrgdsbarna szind,
partjai pedig hulladékkal telitett. Szennyezddés, mocsok,
radioaktivitds, €s vegyi hulladékok uszkalnak a hullamok kozt, a
parttdl pedig 50 mérfoldnyire egy hdboru elotti épitmény emlékeztet
a régmult idokre.

V. fejezet: Fallout Bestidrium

Ime néhany példa azok kozill a kreatirak koziil, akkikkel
Osszefuthatsz a pusztulatban tett csavargasaid sordan. A JM
természetesen fel van hatalmazva arra, hogy felvonultassa sajat ritka
teremtményeit, amit tobbek kozott a radoaktivitds és a
génmanipuldcié szabadithatott a vildgra. Minden fizikai tulajdonsag
fel van tlintetve minden egyes szornyeteg leirdsa utdn.

Roviditések:

SP = Sebpontok

Kezd. = Kezdeményezés
PSZ = Péncélszint

ST = Sebtiirés

SK = Sebesiilés kiiszob
AP = Akciépontok

TP = Tapasztalati pontok
KE = Kiritikus esély

MT = Méregtlirés

ST = Sugartlirés

GT = Gaztlirés
Tédmaddsok: Tipus (taldlati esély %, Ap igény, sebzés, specidlis
megjegyzések)

38

Patkanyok

Taldn a leggyakrabban elofordulé teremtmény a pusztulatban (és
ezalatt nem csak New York City metrohdlézatat értjik). A
patkanyok és rokonaik koszonik nagyon jol megvannak, midta a
bombiék leestek, piszkos, sotét hely akad mindenfelé,. Ugyanakkor a
sugarzas kissé megviltoztatta ezeket a  betegséghordozé
éloskodoket, félelmetes 1ényekkeé téve oket.

Oriaspatkanyok

Ez csupan a patkdny termetesebb verzidja. Az Oridspatkanyok
mérete az egy lab koriilitdl - ez egy macska mérete - csaknem az
egyjardos (méteres) hosszisagig terjed. Barndsfekete szorzet boritja
oket, és fekete, iiveges, csillogé szemeik vannak. A patkanyok
azonnal felismerhetoek a farkukrdl, ami dgy néz ki, mintha egy
féreg kandikdlna ki a hats6 feliikbol. Nem tdmadnak nyiltan és
kozvetleniil emberre, hacsaknem éhesek, ugyanakkor falkdban
tdmadhatnak kedvtelésbol, ha megérzik a vér szagit. Szinte
mindenhol megtalalhaték.

Oriaspatkany

SP: 10

Kezd: 6

AP: 6

TP: 25

KE: 3%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 50%

ST: 20%

GT: 0/0

Téamadasok:

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

Radpatkany

A patkdnyok nagy adag sugdrzast képesek elviselni, és szdmos
teriileten olymédon adaptalddtak, hogy kifejezetten sziikségiik van a
sugdrzdsra az életbenmaraddshoz. Ezek a patkdnyok koriilbeliil 30
centiméter hossziak, barna vagy fekete szinfiek és kissé vildgitanak
a sotétben. A fo ok, amiért érdemes 6vakodni a Radpatkanyokkal
val6 taldlkozastdl, hogy egy kissé radioaktivak is, és kicsiny
karmaikkal ezt 4t is képesek adni Neked. Radpatkanyok altalaban
radioaktiv teriiletek kornyékén fordulnak eld.

SP: 10

Kezd: 6

AP: 6

TP: 35

KE: 3%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 60%

ST: 100%

GT: 0/50

Téamadasok:

Karmolas (75%, 3 AP, S:1d4, sikeres timadas +10 rad)
Harapas (70%, 3 AP, S:1d4, sikeres tamadds +10 rad)

Vakondpatkanyok

A vakondpatkdnyok vakondok és patkdnyok keverékei.Senki sem
tudja biztosan, hogy egy egyszeri, a két hasonldé faj kozotti
keveredés eredményei-e, vagy pedig egy durvabb keveredésé
némi sugarzassal ~ megtdmogatva. A vakondpatkanyok
testhosszisdga 30  centimétertdl masfél méterig terjed;



testmagassaguk a vall vonaldban a legmagasabb: megkozelitoleg
egy méter. Pofdjuk vakondszer(, és szinte teljesen vakok normal
fényviszonyok mellett, ezért kizardlak barlangjaratokban taldlhatok
meg. A Kisebb vakondpatkdny a kisebb testli verzid, a Nagyobb
vakondpatkany pedig a nagytestli, ocsmanyabbik.

Kisebb vakondpatkany

SP: 15

Kezd: 7

AP: 7

TP: 100

KE: 3%

PSZ: 9 SK ST
Normdl: 1 5%
Lézer: 0 0
Tiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanais: 1 5%
MT: 50%

ST: 25%

GT: 0/0

Tamadasok:

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

Harapds (75%, 3 AP, S:1d8, A-tipusid méreg)

Nagyobb vakondpatkany

Sp: 30

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 12 SK ST
Normdl: 4 20%
Lézer: 1 5%
Tiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 4 20%
MT: 60%

ST: 25%

GT: 0/25

Tamadasok:

Karmolés (90%, 3 AP, S:1d10)

Harapds (90%, 3 AP, S:1d10, B-tipust méreg)
Disznépatkanyok

A disznépatkanyok egy rész diszné — egy rész patkany hibridek.
Rokonaikhoz, a vakondpatkdnyokhoz hasonléan feltehetéen

részesiiltek némi genetikai manipuldciéban, annak érdekében, hogy
létrejohessen fajuk. A diszndpatkdnyok nagytestiiek, hosszuk 70
cm-tdl 2 méterig terjed, és mindkét faj elonyds (vagy inkabb
hatranyos?) tulajdonsdgaival birnak. Mellsd ldbaik hossziak, a
hatsok rovdebbek, a kozéptdjon pedig kifejezetten hisosak. Vagyis a
disznépatkanyok akar kivalo taplalékforrasul is szolgalhatnanak, ha
nem volnanak annyira veszélyesek. Hihetetleniil rugalmasak, ezért
szinte mindenfelé megtalalhatéak. Tiz és ennél nagyobb létszamu
csoportokban vandorolnak, és dltalaban csak azért tdmadnak, hogy
kicsinyeikat vagy teriiletiiket védelmezzék. Vagy ha éhesek
természetesen; ilyenkor igen agresszivvé valnak.

Kisebb Disznépatkany

Sp: 20

Kezd: 7

Ap: 7

Tp: 200

KE: 4%

PSZ.: 10 SK ST
Normal: 1 5%
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanés: 1 5%
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MT: 50%
ST: 30%
GT: 0/10
Téamadasok:

Karmolas (75%, 3 AP, S:2d4)
Harapas (75%, 3 AP, S:2d4, A-tipusti méreg).

Nagyobb Disznépatkany

Sp: 30

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 450

KE: 6%

PSZ: 14 S ST
Normal: 4 25%
Lézer: 0 0
Thz: 2 10%
Plazma: 0 0
Robbanaés: 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)

Rovarok

Orias svabbogarak

Az egyik legnagyobb létszamu és legalkalmaszkadobb faj az dsszes
koziil, amit az evolicid valaha szétszort ezen a bolygén; a
svabbogarak mdr a Haboru eldtt is minden kontinensen éltek. A
bombék szélldosasat kovetden tovabbra is meghizddtak a barlangok
és varosok falmélyedéseinek koszos sotétjében, amit csak ki tudtak
kaparni maguknak. A svdbbogarak hosszdsdga 1 hiivelyknyitdl 60
cm-ig terjed, de csak az "Orids" viltozat veszélyes. Maganyos
példannyal is taldlkozhatunk, de leggyakrabban a "haldlosabb" faj
10-20 foboll all6 csapatokban vandorol. Nem kifejezetten szokasuk
emberre tdmadni, de szemétkupacaikat mindenaron védelmezik, és
azért e teremtmények nagyobb horddi konnyen legyirhetnek egy
embert, vagy akar egy kisebb csoportot is. A svabbogarak altaldban
felhagynak a tdmadassal, amennyiben célpontjuk repiilni is képes.

Orias svabbogar

Sp: 15

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 50

KE: 4%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 3 30
Lézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanaés: 0 0
MT: 100%

ST: 95%

GT: 80/100

Téamadasok:

Csapragé (60%, 3 AP, S:1d10, B-tipustd méreg)

Oriashangysik

Az éridshangydk, vagy mdsnéven Oringydk, sima tdlndtt rovarok. A
sors valahogyan, valami médon csempészett némi radioaktiv cuccot
a boj kozelébe, amitdl ezek a nagy mutins lények létrejottek. Az
Oringydk 70 centiméter koriili hosszdsdgd hangydk. Hatalmas
koloénidik a fold alatt bijnak meg, de vallalkozé kedvili cserkészek
barlangokban is Osszefuthatnak veliik. Az Oringydk tobbnyire 5-10
fos csapatokban vandorolnak. Azonnal megtimadjak az embert,
amint megpillantjak, hogy aztan élvezettel majszolgathassdk a halott
tetemet.



Sp: 15

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 50

KE: 3%

PSZ: 2 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 100%

ST: 60%

GT: 60/90

Téamadasok:

Cséapragé (60%, 3 AP, S:1d6, A-tipusti méreg)

Saskak

Ezek az 6ridsi, mutdns rovarok az imadkozdsdskatél szdrmaznak,
melyet a kihalds fenyegetett a Haboru elott. Azota viszont alaposan
elszaporodtak a hdbord utdni Amerikaban, és képessé valtak akar
egy mezé vagy egy dllatcsorda felfaldsdra is. Nem til gyakori
esetben saskacsapatok emberre is tdmadnak. A sdskdk 15-20 fos
csapatokban vandorolnak és tobbnyire nem tdmadnak, amig nem
provokaljak oket.

Saska

Sp: 10

Kezd: 7

Ap: 7

Tp: 50

KE: 2%

PSZ: 5 SK ST
Normél: 0 0
Lézer: 0 0
Tiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 75%

ST: 80%

GT: 60/90

Tamadasok:

Csapragé (70%, 3 AP, S:1d6, B-tipusti méreg )

Karmolas (75%, 4 AP, S:1d8)

Joszag

A Haéborit kovetden a legtobb amerikai életforma szinte
felfoghatatlan valtozdson ment keresztil. A szarvasmarhdk

megusztdk végzetiiket; leginkdbb a nagyon szigord tenyésztésnek
(vagy az ellendllobb fajokkal valé keresztezodésnek) koszonhetSen.
A Joszag a his és a bor fo forrdsa a pusztulatban, és szinte
mindenhol megtaldlhatd, kiilonosen lakott telepiilések kozelében.
Bizonyos teriiletek oridsi Joszag-rencsekkel rendelkeznek, melyek
vetekednek a hdbord elotti idok Texasdnak rencseivel. A Jészdgot
hasznéljak még malhas éllatnak és kocsivontaténak is karavanoknal.
Szivés dllatok, és egészen kis mennyiségli élelemmel is sokdig
elvannak. Az extrém kornyezeti hatdsokat is jol tarik; a perzseld
napfényt ugyanugy, akdrcsak a téli, sivatagi éjszakdk dermesztd
hidegét. A J6szdg konnyen felismerhetd két fejérdl; keringenek
mendemondak arrél, hogy péaran hallani véltek mar egyfeji
példanyokrdl a tavoli keleten, de az emberek tobbsége nem vesz be
ilyesfajta kacsat. A joészdg mindig békés, amig nem tdmadnak ra
direktbdl. Ilyenkor a csorda is oltalmazni siet ot.

Joszag

Sp: 40

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 50

KE: 2%

PSZ: 5 SK ST

Normal: 2 10%
Lézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 2 10%
MT: 20%

ST: 30%

GT: 0/10

Téamadasok:

Oklelés (75%, 3 AP, S:2d8)

Idegenek

A kérdés megvélaszolasa, hogy ezek a lények tényleg egy masik
bolygordl jottek-e, vagy csupan genetikai matériak szornyd
keresztezodései-e, még a tuddsokra var. Egyik feltevés olyan, mint a
masik, a vélemények pedig megoszlanak ezen ritka szornyek
szarmazasi helyérdl. Egy dolog azonban kozos a vizsgélati
eredményekben: a normdl fegyverek, mint a lofegyverek és
l6vedékek nemigazdn tesznek kart benniik, ahogy az iitések és
vagasok sem. Csak a tliz, a 1ézer vagy a plazma bizonyul hatdsosnak
elleniik. Allitélag léteznek bizonyitékok arra, hogy korai MEV
viruskutatiasok termékei, de ez a szobeszéd nincs aldtamasztva.

Folyondar

A Folyoddrok egy medizara hasonlitanak, azzal a kiilonbséggel,
hogy szilardak és nincsenek csapjaik. Hisuk barnds szind, tapintasra
nedves és tomor. Egy szdr-szerli képzddménnyel rendelkeznek, ami
feltehetden a testiik eliilso részét alkotja, ugyanakkor nem fedezhetd
fel rajta sem szem, sem pedig barmilyen érzékelésre szolgdld
testnyilds. A szar végén egy sima, leginkdbb egy tinyérra
emlékeztetd formatlan feliilet helyezkedik el, ronda kardkkal és
tovisekkel tlizdelve. Kalandozdk, akikmar akadtak Ossze
Folyondarokkal, arrél szdmoltak, be, hogy a szar utdnuk fordult,
kovetve Oket, még teljesen sotét helyen is. A Folyondarok
magassdga altaldban masfél méter koriil van, és tobbnyire csak sziik
korben érzékelik kornyezetiiket (valésziniileg azért, mert az érzékeld
szar a teremtmény elsd felén taldlhatd). Tartézkodasi helyétol
masfél-méternyire is képes kinyilni. A Folyondarok a nedves,
szilard, sotét helyeket kedvelik, ezért leginkdbb barlangokban
lelhetdk fel. Latszolag valogatas nélkiil tdmad, nem tiszta, hogy
mikor élelemszerzés, mikor védekezés céljabol vagy mas okbol
kifolydlag. Ezt oly mddon teszi, hogy szdraval tit€st mér célpontjara,

ezaltal tovisek szdzai tépik fel a hust és a pdancélzatot.
Csuiszomaszokkal egyiitt vandorolnak, tobbnyire tizes 1étszamu
csapatokban.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 500

KE: 8%

PSZ: 20 SK ST
Normal: 10 95%

Lézer: 1 10%

Tiz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanas: 10 90%

MT: 80%

ST: 80%

GT: 100/90

Tamadasok:

Szar (80%, 3 AP, S:3d4)

Cstisz6maszo

A Csuszomdszok sokban hasonlitanak a  Folyonddrokra;

ugyanazokat az élohelyeket kedvelik, és hasonlé viselkedési
szokdsaik vannak. A Cstiszémdszok a Uszds-szerli mozgds helyett a
foldon fekve kozlekednek. A csigdkhoz hasonléan nyalkaszerti
csikot hagynak maguk utan. A csiszomaszok szara hosszabb,
erdsebb vékonyabb a Folyonddr szaranal, és tanyérszerli
képzodményét nem csupan tdmaddsra, hanem sajit maga
kozlekedtetésére is haszndlja. A Cstszomdszok joval ritkdbbak a



Folyondaroknal ¢és altalaban csak egy-két példany taldlhatd
egyszerre egy Folyonddrokkal alkotott csapatban. Néhanyan
feltélezik, hogy a Cstiszomasz6 a Folyondar ndstény megfelelgje, de
nincs semmi, ami ezt bizonyitana vagy cafolna.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 600

KE: 7%

PSZ: 20 SK ST
Normal: 10 95%
Lézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanis: 10 90%
MT: 90%

ST: 80%

GT: 100/100

Tamadasok:

Szar (90%, 3 AP, S:3d8)

Csap

A Csapok a legelsd ismert "idegen" létforma, és ugyanakkor a
leggyakoribb is. A Csdpok kétldbiak — na ja, mivelhogy két 1dbuk
van — és koriilbeliil két méter magasak. Boriik tobbnyire nedves,
tomor, ezenkiviil barna vagy sziirke. Labaik nagyok és erdsek, de
lapossa vékonyododk, vagyis csapszerll labakon jarnak. "Karjaik"
egyszer, sima csapok, mindkettd aprd tovisekkel és tiiskékkel
boritva, amenyekkel a Csédp ostorozza ellenfeleit. Egy fej-biityok nd
ki testiikbol, amin azonban nincsenek szemek, kozepén viszont egy
tihegyes fogakkal teli szdj helyezkedik el. A Csdpok nyolcasdval,
vagy ennél nagyobb létszdmban utaznak, magas intelligenciat
mutatnak fejlett tamadasi taktikdik altal. Tisztazatlan, hogy
valdjaban 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%
Lézer: 1 10%
Taz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanaés: 10 90%
MT: 95%

ST: 100%

GT: 100/100

Tamadasok:

Cséap (90%, 3 AP, S:2d8)
Harapas (90%, 3 AP, S:2d8, D-tipust méreg).

Kentaur

A Kentaurok a megszokottaktél maradéktalanul eltérd allatok.
Mondék szdélnak arrdl, hogy valaki, akinek sikeriilt bejutnia egy régi
kormanyzati tenyésztd laboratériumba hozta létre ezeket a torz
lényeket emberi és "idegen" DNS keresztezésével. A Kentaurok
kiiltakardja a vildgos sargatol a barndig terjed és mellsd-alsd résziik
emberi mellkasra emlékeztet. Hat 1dbuk segitségével halad elore,
mindegyik egy-egy emberi karra hasonlit, satnya ujjakkal. Ahol
normdlais esetben a vallak lennének, a torzs felfelé hajlik és egy
tjabb mellkasnyi torzs kovetkezik, amely egy valaha emberének
tind fejben végzodik. A Kentaurok altalaban csupaszok, és arcuk
alapjan elsd pillantdsra megallapithaté egyetlen, az emberhez
hasonlithaté kozos tulajdonsdguk: a vadsaguk. Szemeik diilledtek és
tivegesek, szdjuk tobbnyire lefittyed. Ha tdmadnak, leginkabb
mellsd labaikkal tépik és iitlegelik célpontjukat. A Kentaurok
nagyon ritkdk, és tobbynire csak barlangok mélyén vagy mds
foldalatti helyeken lelhetdk fel 6t vagy hat fos csoportokban. Nem
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minden esetben ellenségesek, sot, néha érdekldodést mutatnak a
kalandozok irdnt. De ha fenyegetve érzik magukat, gondolkodas
nélkiil timadnak, amig meg nem halnak.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 750

KE: 8%

PSZ: 25 SK ST
Normal: 10 95%
Lézer: 1 10%
Thz: 5 40%
Plazma: 1 10%
Robbanés: 10 90%
MT: 50%

ST: 80%

GT: 40/70

Téamadasok:

Csapds (90%, 3 AP, S:1d20)

Radskorpiok

Mégegy gyakori lakéja a déli sivatagoknak a skorpié. Ez a faj kapott
egy masodik lehetdséget az életre, miutdn a Haboru okozta sugdrzas
iszonyd mértékben megnovesztette dket. A Radskorpidk hosszdban
50 cm-tol 2 méterig nonek, sziniik a faké fehértdl a barndig és a
feketéig terjed. Furmdnyos oll6ik 15 cm vdgéfeliletiek és
méregtomloket rejtenek. A Radskorpié oll6 ja értékes fizetdeszkoz,
mivel a hatdsos Ellenméreg a tomlokbol kinyert méreg desztillalt
formajabol késziill. A Radskorpick 8 foig terjedd 1étszamu
csoportokban lelhetok fel, vagy akdr maganyosan is. Az drnyékos
teriileteket kedvelik, és gyakran eldfordulnak kanyonokban vagy
barlangokban, ritkdbban nyilt sivatagban, dis novényzet kozt.

Kisebb radskorpio

Sp: 25

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 200

KE: 4%

PSZ: 7 SK ST
Normal: 1 5%
Lézer: 0 0
Taz: 4 20%
Plazma: 0 0
Robbanis: 1 5%
MT: 100%

ST: 25%

GT: 30/100

Téamadasok:

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

Nagyobb radskorpié

Sp: 35

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 10 SK ST
Normal: 1 5%
Lézer: 0 0
Tiiz: 4 20%
Plazma: 0 0
Robbanis: 1 5%

MT: 100%

ST: 50%

GT: 50/100

Téamadasok:

OlI6 (80%, 4 AP, S:1d12, D-tipusi méreg)



Farkasok

A farkasok meglepd mddon tdlélték a Haborit, és szaporodnak a
poszt-nukledris kornyezetben. Tovabba a Sziirke farkas parosodik
"Canis lupis"-szal, a nagy Szornyfarkasok pedig visszatértek Eszak-
Amerikdba. A szeliditett kutydk, akik ellenallébbak a sugdrzdsnak,
mint a te atlagos emberi fajtdid, a bombak hulldsit kovetden
"elvadultak", és falkdkba verddve réjak a pusztulatot. Rajtuk kiviil
azért akad még néhany szelid bloki is, és par Kojot, akik szereznek
némi kellemetlenséget a haziallatoknak, mint példaul a csirkéknek.

Farkas (sziirke farkas)

A Sziirke farkasok Ilehetnek fehérek, sziirkék, feketék, ezek
barmilyen keveréke. Villmagassdguk 120-160 cm, és kiilon
egyéniséggel rendelkeznek. Erdsen tarsas 1ény, a falka a vezetd him
koriil csoportosul, akit "alfa-himnek" (értsd: falkavezérnek -a ford.)
nevezhetiink. Az egész falka vadaszik, beleértve a vemhes és a
szoptaté ndstényeket is, gyakran nagyon rafinalt taktikdkat bevetve
a préda elfogdsahoz. A Farkas-falkdk territoridlisak, és normalis
esetben tartézkodnak att6l, hogy masok teriiletére tegyék be a
labukat. Amikor valaki — mas farkasok, allatok, esetleg emberek —
altal fenyegetve érzik teriiletiiket, tdmaddsba lendiilnek. A
kozhiedelemmel ellentétben a farkasok keriilik az embert és
élohelyeit, csak akkor haborgatjak, ha nem &ll rendelkezésiikre mas
élelemforras. Egy csorda allhat akdr 6t, huszonot farkasbol is.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 5%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Thz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 25%

ST: 15%

GT: 0/0

Téamadasok:

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

Szornyfarkasok

A szornyfarkasok a farkasok csalddjanak megtermettebb tagjai,
1étezésiik az utolsd jégkorszak Ota ismert. Nem tisztazott, hogy a
sugdrzas hozhatott-e 1étre egy ilyen egyébként szokvanyos él6lényt,
vagy a tavoli észak haramidi vagtak szamukra utat keresztiil a
nukledris  télen, mindenesetre a  Szornyfarkas-falkdk a
legrettegettebb élolényeknek szamitanak a pusztulatban. Azon til,
hogy egészen ritkdk, a karavanok fegyeres Orséggel egyiitt valo
kipusztitdsairdl ismertek. A Szornyfarkas alapjdban csak hdsért
harcol, és tobbnyire keriili a nagyobb emberi telepiiléseket, viszont
kisebb, védtelen varoskakra, feliigyelet nélkiili gyerekekre vagy
gyengébb  fizikumi  felndttekre  eldszeretettel tamad. A
sziirnyfarkasok véllban csaknem 2 méter magasak, és méretiiktol
eltekintve sokban hasonlitanak kisebb testli rokonaikhoz, a Sziirke
farkasokhoz. 5-25 fos falkdkban jarnak.

Sp: 60

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 700

KE: 7%

PSZ: 9 SK ST
Normal: 5 40%
Lézer: 0 0
Tiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanais: 0 0
MT: 40%

ST: 20%

GT: 0/0

Téamadasok:

Harapas (90%, 3 AP, S:3d6)

Karmolas (80%, 4 AP, S:2d8, dobds Alk-ra a f6ldrekeriilés
elkeriiléséhez)

Prérifarkasok

A Kojotok kisebbek egy farkasndl, és vonitdsuk is magasabb.
Inkdbb maganyos, mint tarsas éllatok, és inkabb dogot esznek, mint
vadasznak. Ha a Kojotok egyre ritkdbban fordulnak eld, mint ahogy
szoktak, akkor ez lehet azért, mert kifogytak az élelembdl miutdn
mar drasztikusan megdézsmaltak az éléskamrat, de lehet azért is,
mert egy falkanyi farkas gy godolta, hogy a Kojot jo lesz ebédre. A
Kojotok tobbnyire 1 méter koriill vannak véllndl, és gyakran sérga,
barnds vagy barna szinGek. Leginkabb sivatagokban és
hegyvidékeken lelhetok fel, vagy olyan teriileteken, ahol fedezéket
talalnak maguknak, példaul fakat. A parzasi idoszakot kivéve a
Kojot mindig maganyos, és nem tamad emberre, mig nem
haborgatjdk vagy provokaljak. Konnyen megkisértheti a haz tajat,
amennyiben konny( prédéanak taldlja.

Prérifarkas

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 5%

PSZ: 3 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Tiiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 20%

ST: 10%

GT: 0/0

Tamadasok:

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

Kobor kutya

Az ember legjobb baratja olyan sugarzas ellendllassal van megaldva,
mellyel gazddja, az ember nem rendelkezik. Amikor millidrdok
haltak meg a hattérsugdrzastdl, kutydk milliéi aggédtak amiatt, hogy
vajon honnan kapjak meg ezutdn a kutyakaja-konzerviiket. Mivel a
szitkség gy hozta, néhanyan kiszabadultak hazaikb6l és hatsé
udvaraikbdl, és a farkasokéhoz hasonlé falkdkba verddtek.
Manapsag ezek a kutya-csorddk teljességgel elvadultak,
keresztezodtek egymadssal és emberek nélkiil élnek, akik 6lebként
tartottak oket és eonokként szerették dket. A vadkutya-falka nagyon
hasonlén viselkedik, mint egy farkas-falka, egy vezérkutydval és 5-
25 fos tagsaggal. A vadkutyak tobbnyire kisebbek a farkasoknal, és
szinte minden szinben eldfordulnak, amiben a flokik. Mindenfelé
élnek, és legtobb esetben békén hagyjdk az embert, ugyanakkor vad
kutyak gyakran taldlhatéak falvak és varosok kozelében, akarcsak
Farkasok és Kojotok. Nem tdmadnak emberre, csak ha éhesek vagy
provokaljak oket.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 4%

PSZ: 3 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Tiiz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 20%

ST: 10%

GT: 0/0

Tamadasok:

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



Kutya

Ki ne akarna tirsnak egy nagy, nydladzo, blzld bestidt? Nagyon
haségesek, feltétel nélkiil szeretnek téged, és sok hasznos dolgot
meg tudnak tenni, mint példdul targyakat elcsenni radioaktiv
helyekrdl és vak személyeket vezetni. Kutydk mindenhol taldlhatok,
ahol emberek is taldlhatok. Minden méretben és szinben
elofordulnak, és senkit sem tdmadnak meg, amig nem érzik éltala
veszélyeztetve a hdzat, teriiletet vagy a gazdat.

Sp: 20

Kezd: 6

Ap: 6

Tp: 100

KE: 3%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanaés: 0 0
MT: 18%

ST: 8%

GT: 0/0

Tamadasok:

Harapas (80%, 3 AP, S:2d6, dobas Alk-ra a f8ldrekeriilés
elkeriiléséhez)

Halalkarmok
Eredetileg tudattalan szornyekként ismertek, viszont épp
ellenkezoleg, a Haldlkarmok intelligens, felegyenesedve jaro,

mutins gyikok. Magassdguk 275 cm koriil van, hatalmas karjaik
ezméletleniil éles karmokban végzddnek, melyekrdl neviiket is
kaptak. Boriik hiilloszersi, szine a vildgosbarnat6l csaknem a
feketéig terjed. A Haldlkarmok rendelkeznek egy sajatsdgos
nyelvvel, és néhanyan képesek utdnozni az emberi beszédet is,
ezaltal képesek kommunikélni az emberekkel; ez ugyan tobb, mint a
papagaj utanzé beszéde, de tdvol van a "valodi beszédtol". A
Haldlkarmok rdjottek, hogy ha paldstot 6ltenek magukra, akkor a
mutdnsokhoz és félmutansokhoz hasonléan elvegyiilhetnek az
emberek kozott, hogy szokdsaikat tanulmanyozhassik. A
Haldlkarmok vildga nem latszik til bonyolult szerkezetlinek;
eloszeretettel élnek 20 vagy akdr 200 s torzsekben. Mindaddig 10
vagy ennél tobb fos csoportokban vandorolnak, amig parra nem
taldlnak, mert ezt kovetden mindvégig parjaval utazik tovabb. Nem
tdmad rogton emberre, de tobbségiik bizalmatlan az emberekkel. Es
mivel igazabdl a mai napig nem tudddott ki, hogy ennyire
intelligensek, a legtobb ember még mindig szornyként néz rajuk, és
mindig elovigydzatosan viselkedik a Haldlkarom természetét
illetden.

Halalkarom

Sp: 70

Kezd: 10

Ap: 10

Tp: 800

KE: 9%

PSZ: 25 SK ST
Normal: 4 40%
Lézer: 0 0
Taz: 4 40%
Plazma: 0 0
Robbanaés: 4 40%
MT: 80%

ST: 60%

GT: 0/40

Téamadasok:

Karmolas (90%, 3 AP, S:3d8)
Kopkodo novények

Nem egy szakasztott Seymour-ok, de a novények ezen fajtai igen
komisz vendégek. Mindenfelé honosak, de leginkdbb mas névények

kozott  telepszenek meg, csapdat dllitva azoknak, akik
Osszeketévesztik az 6t koriilvevokkel. Koriilbeliil 2 méter magasra
nonek és a hisevé novényéhez hasonld "virdgaik" vannak, vagyis
tulajdonképpen ahhoz hasonlitanak, amibdl mutdlédtak. Ha mozgast
vagy testmeleget éreznek, éles tiiskét "lonek" ki virdgukbdl. Ha dgy
érzékelik, hogy a célpont megsziint mozogni, akkor hozzalitnak
megenni. Az eldzdek taldn viccesnek hangzanak, de aki egyszer
oszzefut ot-hat ilyesféle novénnyel, nem fog rohogni. Altaldban
telepesen nonek, mivel tobben veszélyesebbek, mint egy példany
magdban, tovabba ilymédon egyikiik akdr ebédként is szolgdlhat a
tobbiek szamara. A Kopkodd novények mindenre tdmadnak, ami
meleg és mozog. Ne feledkezziink meg rdéla, hogy a Kopkodd
novény képtelen mozogni — merthogy a szé szoros értelmében a
foldbe gyokereznek a labai. Tiiskéik 1d6 pontnyi sebzést okoznak,
hatétdvolsdguk 8 méter.

Kopkodo novény

Sp: 50

Kezd: 8

Ap: 8

Tp: 100

KE: 2%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 0 0
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 100%

ST: 95%

GT: 100/100

Téamadasok:

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

Gekkok

A kisebb testi Hébord-elotti gyik mutdcidi. A Gekkok nagy,
sivataglaké hiillok, akik hatsé labaikon jarva tdmadjdk meg, ami
eléjiik keriil, €les karmaikkal tépve szét azt. Erds boriik igen értékes,
néhdny helyen rendszeresen vadasznak rdjuk, annak ellenére is,
hogy Gekkdk egy kisebb csoportja konnyedén legyilkolhat egy-két
tapasztalatlan vaddszt. A Gekkdk magassdga 150 cm koriil van, de a
nagyobb és veszedelmesebb Arany gekké 180 cm koriil is lehet. 4-
20 foig terjedd csoportokban vdndorolnak.

Gekko

Sp: 30

Kezd: 7

Ap: 7

Tp: 150

KE: 2%

PSZ: 5 SK ST
Normal: 1 10%
Lézer: 0 0
Taz: 0 0
Plazma: 0 0
Robbanis: 0 0
MT: 80%

ST: 75%

GT: 0/10

Téamadasok:

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

Harapas (70%, 4 AP, S:2d6)

Tizgekko

Sp: 40

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 300

KE: 4%

PSZ: 8 SK ST
Normal: 3 30%



Lézer: 0 0
Thz: 3 30%
Plazma: 0 0
Robbanis: 2 10%
MT: 80%

ST: 80%

GT: 0/20

Tamadasok:

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

Harapas (80%, 4 AP, S:2d6, B-tipusi méreg)

Aranygekko

Sp: 50

Kezd: 9

Ap: 9

Tp: 400

KE: 5%

PSZ: 10 ST SK
Normal: 5 50%
Lézer: 0 0
Taz: 5 50%
Plazma: 0 0
Robbanis: 2 10%
MT: 100%

ST: 100%

GT: 0/50

Tamadasok:

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

VI. fejezet: Fegyverek, Loszer, Pancélzat, és fegyverek, valamint
fegyverek és jarmiivek.

Minden targy kereskedelmi értéke fel van tlntetve a fontos
informacidkkal egyetemben, a fegyvereknél, l3szerekenél, és
pancélokndl egyarant. A fegyverek a haszndlatukhoz sziikséges
képzettség és a tipusuk szerint vannak csoportositva. Ne felejtsd el,
hogy a lofegyverek az dltaluk hasznélt 13szer alapjan sebeznek,
ehhez a fegyver adhat bénuszokat.

Fegyverek

Roviditések:

Seb. = Sebzés (ne felejtsd, hogy a l6fegyverek sebzése a 16szertdl
fiigg, ehhez ad bénuszt maga a fegyver!)

K = Kapdasbdl

C = Célzottan

S = Sorozat (szabalyait 14sd a Tamadas: Sorozatlovés cimsz6 alatt a
Harc: Tamadas)

Tav. = Lotdiv méterben. A sztenderd harcban 1 hex 1
négyzetméter. A zdrGjelbe tett szdmok a tdmasztékkal torténd
hasznélatra vonatkozik, mar ahol ez lehetséges.

Suly = Suly

SJ = Sebzésjarulék

Okolharci fegyverek

Ez a képzettség képvisel6 a jo rég bevalt médszert, hogy hogyan
pufdljink az embereket a puszta Okliinkkel, és olyan
segédeszkozokkel, amelyek fokozzdk a hatast.

Kezek és labak

Ar: -

Amennyiben karakterednek nem hidnyzik egy, esetleg két végtagja,
akkor minden iddben rendelkezésére allnak ezek a fegyverek. A
legalapvetdbb fegyverek.

Min. Er6: 1 Suly: - Seb: 1d4+SJ Tav: 1 APK:3 C: 4 S: -

Boxer
Ar: 40
Ez az eszkoz a harcos 0klét boritja, hogy iitései
jobban féjjanak. Az iités erejét azonban viseldje
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kezén is érezteti, és esetleg el is torheti az ujjait.
Min. Er6: 1 Sily: 1 Seb: 1d10+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Tigriskarom

Ar: 75

Egy keszty(, amely az 6klot és az ujjakat fedi,
a tenyérrésznél éles "karmok" allnak ki beldle.
Egyszert  fegyver, gyakran haszndlatos
bennsziilottek ritudlis harcaiban, ami dltalaban
igen stlyos kiazdelem. Orgyilkosok eldszeretettel martjdk a
karmokat méregbe, ezt a konnyen elrejthetd, ugyanakkor immaron
haldlos fegyvert.

Min. Er6: 1 Suly: 1 Seb: 1d2+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Preparalt kesztyii

Ar: 80
Tulajdonképpen egy normdl kesztyli, némi nehezékkel kitdmve,
annak érdekében, hogy segitsen keményebbet iitni. A

Csucsujgatéhoz hasonléan (lasd lentebb), elsddleges hasznalati
modja, hogy a célpont fejére mért alattomos iitéssel elkabitsuk az
illetdt. A fejet ért taldlatok 75%-os eséllyel teszik eszméletlenné a
célpontot 1d10 korre.

Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: 1d6+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -

Marcangolo

Ar: 90

A Marcangold, az ujjai végén apro éles karmokkal ellatott kesztyd,
melyekkel hasznaldja cstinyan Osszekarmolaszhatja ellenfelét. Nem
igazan hatékony fegyver, de egy jofajta méreggel bevonva nagyonis
veszedelmessé valhat.

Min. Er6: 1 Suly: 2 Seb: 1d4+SJ Tav: 1 APK:3C:4 S: -

Z0z6

Ar: 100

Ez az aranyos kis kesztyli a Fosztgaték és bennsziilottek
legbtletesebb taldlmanyai koziil vald, ami csak sziiletett a hdaboru
ota. A keszty(it borotvapengék boritjak, melyek éltal villimgyorsan
ejthetdk vagdsok a legjobb helyekre egy egyszerli kézmozdulattal.
Min. Erd: 1 Sily: 2 Seb: (1d8+2)+SJ Tav: 1 APK:3C:4 S: -

Buzoganykesztyi

Ar: 150

A Buzoganykesztyli egy nagy, nehéz, szoges
fémgoly6, kesztyllhoz erdsitve. Ezaltal
hasznél6ja nagyobb hatékonysaggal
iitlegelhet gyandsnak vélt szornyetegeket

vagy Fosztogatékat. Nem egy elegans fegyver, de titdképes, az tuti.
Min. Er6: 3 Suly: 5 Seb: 1d12+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Szoges boxer

Ar: 250

A Kklasszikus boxer egyik fejlesztett véltozata, amely
nagyobb sebeket képes tépni az ellenfél testén
okolharc soran. A boxerhez hasonléan némely esetben
ez is okozhat kart haszndldja ujjaiban.

Min. Erd: 1 Sily: 1 Seb: (1d10+4)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Bokszkesztyiik

Ar: 250

Az "édes tudomany" gyakorldi is megtaldlhatok a
pusztulatban. Ha esetleg karaktered azt tervezgeti,
hogy 6 lesz a kovetkezd Balboa, akkor sziiksége lesz
rd. A Bokszkesztyli némi, az 0klot fedd faslival kombindlva
megvédi viseldje kezét a sériiléstdl, valamint az ttést elszenvedd
arcdt sem repeszti szét.

Min. Er6: 1 Sudly: 5 Seb: 1d4+SJ Tav: 1 APK:3C:4 S: -

Preparilt bokszkeszty
Ar: 300
Ahol az "édes tudomdny" gyakorléi megtaldlhatok, ott

ugyanigy vannak csal6k is. Akik olykor "véletleniil”




fémlapokat helyeznek a bokszkesztyijiikbe.
Min. Er6: 1 Sily: 10 Seb: 1d4++SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Okéltor
Ar: 300
Az 0koltdor nem éppen kecses fegyver. Egy nagy, harci flrészkés,
kesztylihoz erdsitve, amely 6tvozi az iités erejét és a fogazott penge

roncsolé  képességét. Egy ilyen hagyomanytalan fegyver
hasznélataért példaul biztosan diszkvalifikdlnak a ringben.

Min. Er6: 1 Sily: 4 Seb: (1d10+2)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -
Pofonpuska

Ar: 600

Ez a ritka fegyver egy kesztyi a hiivelykujjnal egy

elsiitobillentytivel. Ezéltal hasznaldja szimpldn egy puskalovést tud
leadni az titéssel egyidoben. A puskalovedék sebzése hozzaadddik
az iités okozta sebzéshez. Ugyanakkor kellemetlen tulajdonsdga,
hogy minden haszndlat utin meg kell tolteni, ez kiilondsen egy
szérakozott egyénnek lehet kinos, ha meglepetésbol éri tamadas. A
Pofonpuska tdra ugyanis 1 darab 16szert tartalmaz. Megjegyzendod,
hogy a mar-mar rovid csd teljesen lecsokkenti a fegyver
hatékonydgdt. Csak kozelrdl hatékony,

Min. Er6: 2 Sily: 7 Seb: (1d4+16szer)+SJ Tav: 1 APK:4C:5S: -

Impaktkesztyii

Ar: 900

Egy Acél Testvérisége taldlmany, az Impaktkeszty, amely egy
kiilonleges dugattyts szerkezettel van ellatva, akar a joval erdsebb
"Nagybatyd" vonaldba tartozé erd-kesztylk. A kiilonbség kettejiik
kozott, hogy az impaktkesztyli kisebb energiacellakat haszndl,
amelyek nem tolthetdk fel djra, és értelemszertien kevésbé erdteljes.
De ettdl még hasznavehetd fegyver, és tud egy két meglepetést
okozni az ellenfélnek ha bunyoéra keriil sor.

Min. Eré: 1 Sdly: 9 Seb: (1d10+8)+SJ Tav: 1 APK: 4 C: 5 S: -
valami misztikus 6tvozetbdl késziilt

csodafegyvert rejt, sokkal inkdbb A '

hasonlit a 20. szdzad képregényhdseinek karmaira; vagyis ez a
kesztyl visszahizhaté pengéket tartalmaz, amelyek azt a célt
szolgdljak, hogy felhasitsak és kiontsdk a csuf szornyetegek beleit.
Hasznaldja a kesztylibe rejtett kis kapcsoldval tudja eldcsusztatni
vagy visszahtzni a karmokat.

Min. Erd: 2 Sily: 3 Seb: (1d10+5)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Alkarpenge
Ar: 1000
Az Adamatin Karmok elnevezés nem

Erokesztyi

Ar: 1800

A "Nagybaty6" Erokesztyli a BicK6é Térsasagtol;
egyesiti magdban a legtobb alapvetd Okolharci
fegyvert. Az Erokesztyi egy a kezet boritd
fémkeszty@i, amely kis motorok &ltal fokozza az
iités erejét. Kis energiacelldkat haszndl, és 25 iitésre elegendden
tolthetd fel. A kesztyll "érzékeli", amikor viseldje megereszt egy
iitést és automatikusan miikodésbe 1ép a nagyobb sebzés érdekében,
ezaltal akkor is felhaszndlja a sziikséges energidt, ha az iités célt
téveszt.

Min. Erd: 1 Sily: 10 Seb: (2d8+10)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Mega-erokesztyii

Ar: 2200

A "Nagybaty6" mégdurvabb verzidja. Fejlesztett
ero-attételekkel ellaitva a megnovelt erdkifejtés
érdekében. A Mega-Erdkesztyll 25 egységnyire
tolthetd, és kis energiacelldkat hasznal. A kisebb
valtozathoz hasonléan akkor is fogyaszt energiat, ha az iit€s nem ér
taldlatot.

Min. Erd: 1 Sily: 10 Seb: (3d10+20)+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -
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Kozelharci fegyverek
Ezeket a fegyvereket is kézben kell forgatni és kozvetlen kontaktust
igényel, ha hasznél6ja artani akar veliik valakinek.

Ko

Ar: -

Alapfegyver bunyoban. Mindossze néhdnyezer-
millidrd darab hever beldle szerte a pusztulatban. Lasd A s
még a Hajitéfegyvereknél.

Min. Er6: 1 Sily: 1 Seb: 1d4+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -

Csucsujgato

Ar: 1

A Csucsujgaté meglehetdsen egyszerli fegyver,
hogy valakit leiisstink. Tobbnyire egy darab 6cska
ruhdba, példaul zokniba toltott kodarabbdl vagy
homokbdl dll. A Csucsujgaté nem okoz jelentds
sebesiilést a célpontnak, csak gy hatdsos, ha fejre
céloznak vele (mondjuk az is elég silyos lehet, ha szemencsapunk
vele valakit). A sikeres talalat azt eredményezi, hogy a célpont 1d10
korre eszméletét vesziti.

Min. Eré: 5 Suly: 1 Seb: nincs Tdv: 1 APK:-C:5S: -

Fullank

Ar: 2

Ez a hazi gyartmanyt szirészerszam leginkdbb az
otthon haszndlatos jégcsdkdnyra hasonlit. A
Fullank észrevétlen a karakter kezében; nem
adodik hozzd az Pusztakezes Sebzésjarulék. A
Fullink konnyen elddllithatd a legegyszeribb hozzdvalokbol, és
gyakran hasznalatosak alapvetd orgyilkos fegyverekként. Altala
példaul egy a fiill mogé célzott pofon a gyanitlan célpont szamara
konnyen azonnali haléllal jarhat.

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

Torott iiveg

Ar:2

A kocsmai bunyésok kézifegyvere, a torétt iiveg konnyen
eloallithatd, ha elcsakliztad egy mend fosztogatd bardtndjét €s nincs
kéznél a stukkered. A néphiedelemmel ellentétben a barpulthoz
csapkodott sordsiiveg nem szokott igazan hasznalhaté fegyvernek
bizonyulni, helyette viszont mevdghatja a kezedet. Sz6val a barpult
helyett csapd inkabb a padléhoz!

Min. Er6: 1 Sily: 1 Seb: 1d6+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -

Ar:5

Egy egyszer, koriilbelill 2 méteres | :

fadarab kihegyezett véggel. Lasd még a Hajitéfegyvereknél.
Min. Eré: 1 Sily: 3 Seb: (1d4+1)+SJ Tav: 2 APK:3C: 4 S: -

Hegyes karé

Fémcso

Ar: 10

Lehet akar vasbdol vagy acélbdl, a vizvezeték eme régi darabja
nagyszeri{l eszkoz csontok miszikbe torésére és fejek beverésére. Bar
nehéz és meglehetdsen suta, tud annyira fajni, mint egy 1itd. Mustar
Ezredes garantdlhatja.

Min. Eré: 5 Sudly: 10 Seb: 1d10+SJ Tav: 1 APK: 4 C: 5 S: -

Baseball-iito

Ar: 10

Az emberek azéta  hasznalnak
eszkozoket masok elpusztitdsdra és
béantalmazdsdara, miéta lemdsztunk a
farél. Ez nem tobb, mint egy bot néhany éles biityokkel, vagy egy-
két rozsdas szoggel megtiizdelve, hogy nagyobb fajdalmat és
szenvedést okozzon annak a szerencsétlennek, akit megkindlnak
vele. Széklabak, fadgak, ddkok és egyéb falécek barmerre
heverhetnek és konnyedén helyettesithetik az iitot.

Min. Er6: 3 Sily: 5 Seb: 1d8+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -




Tonfa

Ar: 30

A rendorség dltal haszndlt bot a blinozok .!
megreguldzdsdra, és meggyozésére, hogy nem

érdemes djra binozniiik. Ez a fegyver koriilbeliil 70 cm hosszd és
egy fémradbdl késziil, merdleges szarral, amely elnyeli a vibraciot,
mieldtt az atterjedhetne a haszndlé karjdba. Ez a relative konnyt
fegyver hulladék fémdarabokbdl is eldallithato.

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

Asé

Ar: 30

Na, ezt kapd ki, kisapam!

Min. Eré: 5 Sily: 15 Seb: 1d12+SJ Tav: 2 APK: 4 C: 5 S: -

Egy egyszerli kesf., hogy felszeletelhessiink
dolgokat. Vagy szornyeket. Vagy embereket.

Lasd még a Hajitofegyvereknél. A kések 15-25 cm hossziak, a
legjobbak fémbdl késziilnek, a legprimitivebbek kobdl vannak

lepattintva akar egy kovak®d.
Min. Er6: 2 Sily: 1 Seb: 1d10+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

I§és
Ar: 40

Csakany
Ar: 40
Egy madsik felhaszndlhatésdga, hogy garantdltan fajdalmat és
sériilést okozz vele. Na, azért nem csak harci célokra hasznalhatd.
Min. Er6: 2 Sily: 4 Seb: 1d10+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

—
A,

\

]
Balta

Ar: 45

Egy egyszert szekerce. Alkalmas ajtok betorésére, vagy a
nyomorult bloki agyoncsapasara. Vagyis mégegy gyakori
fegyver, ami egy darab fabdl és egy nagyobb éles

fémdarabbdl 6sszetdkolhat6. A baltdak 30-90 centiméteres
hossztsagig fordulnak eld.

Min. Er6: 3 Sily: 2 Seb: 1d8+SJ Tav: 1 APK:3C:4S: -

Rugdskés

Ar: 50

Ennek a kisméretli késnek a pengéjét egy rugé tartja. ‘
Ha megnyomjdk a gombot a markolaton, a penge a

jol ismert "Sssshk" hang kiséretében elGpattan.

Eloallitisa némi eloképzettséget igényel a fémmegmunkalds és a
mechanika teriiletén. Az ilyen cuccok gyakran taldlhaték nagyobb
varosok banditdinak tulajdonaban.
Min. Er6: 1 Suly: 1 Seb: 1d6+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Ezredes, és nem minden ami torténik az, hogy @
allsz  az ebédldben. A  csavarkulcsok

nagyszilardsagi fémdarabok, joval szilardabbak, mint az iitdk. Az
olyan csavarkulcsok, amelyek harcban is hatdsosak 40-t51 80 cm-es

hosszisaguiak is lehetnek. Lasd a Felszereléseknél.
Min. Erd: 3 Sily: 4 Seb: (1d6+2)+SJ Tav: 1 APK:4C: 5 S: -

Csavarkulces
Ar: 65
Talan sokkal alkalmasabb dolgok

megjavitdsara, hacsak nem te vagy Mustdr

Feszitovas

Ar: 65

Nagyon kemény és nehéz fémdarab, kifejezetten
nagy teherbirasra tervezve — na meg

fejbeveréshez. A feszitovasakat egy darab szilard ]
fémbdl formaljak ki, és elegyitik hogy haszndldja bele tudja vagni
egy tirgyba és fel tudja vele fesziteni. Tobbnyire 35 cm
hosszuisdguak.

Min. Erd: 5 Sily: 5 Seb: (1d12+3)+SJ Tav: 1 APK: 4 C:5S: -
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Landzsa

Ar: 80

Egyszertl piszkavas. Egy farud a

végén hegyes fémdarabbal. Lasd

még a Hajitéfegyvereknél. A landzsdk egyszerlien elkészithetd
fegyverek, végy egy hosszi (2 méteres) poznat és rogzits a végére
valami hegyes fémet vagy kovet.

Min. Er6: 4 Sily: 4 Seb: (1d12+3)+SJ Tav: 2 AP K: 4 C: 5 S: -

Machete

Ar: 100

Ezzel a hasznos kis kerti szerszdmmal
utat vaghatsz magadnak barmilyen
novényzetben és dllatzatban. A bator
dzsungeljar6 elengedhetetlen fegyvere,
és a tapasztalt konyhakert-gyomlal6é is.
Min. Erd: 4 Sily: 1 Seb: (1d10+7)+SJ Tav: 1 APK: 4 C:5S: -

Hentesbard

Ar: 110

Ez a konyhai eszkoz kifejezetten arra lett
tervezve €s stlyozva, hogy megkonnyitse a
husszeletelés feladatat, legyen az a hus é1o
vagy holt. Rozsdamentes grafit-6tvozetbol
késziil, ez a fegyver sokkal élesebb és csapdsa sokkal keményebb,
mint egy atlagos késé.

Min. Eré: 4 Sily: 1 Seb: (1d8+10)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Bontékalapacs

Ar: 120

Egy rdd, nagy, nehéz fémbunkéval a
végén, csontporlasztisra és €10

szervezetek pusztitdsdra tervezve. A

bontokalapacsok 70 cm koriili hosszisdguak, hathatés hasznalatuk
két kezet igényel.

Min. Er6: 6 Sily: 12 Seb: 3d4+SJ Tav: 2 APK: 4 C:5S: -

Szike

Ar: 140 S
Megfeleld talalmany orvosi

beavatkozdsok elvégzéséhez. Ez a

sebészi tisztasdgu rozsdamentes acél kés kicsi, de hihetetleniil éles.
Nem a legjobb eszkoz kozelharci kiizdelemben, de
meglepetésszeriien jol alkalmazhatd. Lasd még a Felszereléseknél.
Min. Eré: 1 Sily: 1 Seb: (1d843)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Egy katonai fejlesztési kés, kifejezetten -
kozelharcra tervezve. A flirészfogas penge =

inkabb tép, mint vdg, és a vdgds egy ilyen pengével sokkal

Harci kés
Ar: 165

fajdalmasabb, mint egy normdl késsel. Lasd még a
Hajitéfegyvereknél. A harci kések karbonszdlas 6tvozetbol

késziilnek fém helyett, igy valik tartésabbd, konnyebbé, és kevésbé
megunhatéva. Hosszuk dltalaban 15-t61 25 cm-ig terjed.

Min. Eré6: 2 Sily: 2 Seb: (1d12+3)+SJ Tav: 1 APK: 3 C: 4 S: -
Jakuza (japdn maffia) nélkiil, pldne nem a Fallout
vilaga. Az is igaz, hogy egyetlen Ut egy nem-

jakuza személynek beszerezni egy példanyt ezekbdl a kardokbdl,
hogy egy Jakuza testébdl hizza ki. A Wakizashi gy néz ki, mint
egy kisebb Katana. Mivel igen nehéz ilyen pengét késziteni, az is
kétséges, hogy egyaltaldn van valaki a pusztulatban, aki ilyet készit,
és nem hdbord eldtti tdirista boltok katcatjai koziil keriiltek ki. A

Wakizashi koriilbeliil 60 cm hosszdsadgu és enyhén hajlitott.
Min. Eré6: 2 Sily: 2 Seb: (1d12+4)+SJ Tav: 1 APK: 3 C: 4 S: -

Wakizashi
Ar: 200
Egy futurisztikus kalandjaték nem lenne teljes a



Louisville-i iitleg

Ar: 300

Ez az igazi amerikai, keményfa baseballiitd,

amivel barmit kiszervalsz a parkbol. Egy igazi

régiség. Isten ments, hogy elpasszold egy
Scskésnak!

Min. Er6: 4 Suly: 4 Seb: 2d10+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Mikro-kalapacs

Ar: 500

Egy Acél Testvérisége specialitds. A Mikro-Bontdékalapacs minden
gyerek dlma, aki valaha is rosszra akarta hasznalni krokettiitdjét.
Eredetileg arra tervezték, hogy a szerkezet még hatékonyabb legyen,
a Testvériség dugattytszerkezetének kdszonhetden ez a kis kalapacs
a maximalis hatékonysdggal iit.

Min. Eré: 4 Sily: 8 Seb: (1d12+8)+SJ Tav: 1 APK:3C: 4 S: -

Elektromos osztoke

Ar: 600

Ezt a fegyvert arra taldltdk ki, hogy
letaglézhassunk vele egy tehenet. Képzeljiik el,
mit tud tenni egy emberrel! Az 6sztoke kicsit
tgy néz ki, mint egy tilméretezett hangyvilla,
eltekintve a hegyén villédzé elektromos ivtdl, ami akkor keletkezik,
ha az ember megnyomja a gombot. Minden élolény, akit
megcsapnak az dsztokével, 50% eséllyel rendelkezik, hogy elvesziti
eszméletét. Minden tdmaddsndl, akar taldl, akdr nem, az Osztoke
elhaszndl egy egységnyi toltést. 25 egységnyire tolthetd Kis
Energiacellakbdl.

Min. Eré6: 4 Sily: 5 Seb: (2d6+10)+SJ Tav: 1 APK:4C: 5 S: -

M

N

Hasfelmetszo

Ar: 1000

Tulajdonképpen egy késméretd lancfirész,
zajos motor nélkiil. A hasfelmetszok a habord
elotti banddknal volt gyakori, a hdbord utdn pedig bin6zoknél és
csavargoknal fordul eld. Neve nagyon taldl, mivel darabokra tépi a
hist és a szerveket. Minden tdmadds, akdr sikeres, akar nem,
elhaszndl egy egységnyi toltést. A Hasfelmetszd 25 egységnyire
tolthetd Kis Energiacellakbol.

Min. Er6: 4 Sily: 5 Seb: (1d10+15)+SJ Tav: 1 APK:4C:5S: -

r

Szuper-osztoke

Ar: 1800

Egy fejlesztett elektomos Osztoke.
Ezzel az eszkozzel 75%-os eséllyel
taglozhaté le minden ¢élGlény. A
Szuper-0sztoke haszndlata két kezet igényel. Minden tdmadds a
sikerességétol fiiggetleniil felemészt egy egységnyi toltést. A
Szuper-6sztoke 25 egységnyire tolthetd Kis Energiacellakbol.

Min. Eré6: 4 Sily: 5 Seb: (2d8+20)+SJ Tav: 1 APK:4C: 5 S: -

\

Monoszal

Ar: 2000

A monoszal ritka fegyver, de nyagyon kedvelt az orgyilkosok és a
Jakuzdk korében. Ez egy pengeéles, szupervékony, extraerds drot, a
végén két fogdoval. Haszndldja megsuhinthatja a drétot a célpont
felé, lehasitva hidsat vagy végtagjat. Akar fojtéhurokként is
hasznélhatd, ezaltal nagyon tiszta munka mellett tavolithaté el a fej
a nyaktol.

Min. Er6: 1 Sily: 1 Seb: 4d10+SJ Tav: 2 APK:3C: 4 S: -

Lancfiirész

Ar: 3000

Egy orokség a Haboru elotti napokbdl.
A lancfirész alkalmasint a tokéletes
kézelharci ferver. Mivel folyékony
tizemannyaggal mikodik, kell hozza
egy-két tank etanol valahonnan a
pusztulatbdl. De van kéznél ilyen, akkor johet a moka!

Min. Eré: 4 Sdly: 10 Seb: (3d10+20)+SJ Tav: 1 APK:5C: - S: -
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Protonbalta

Ar: 3500

A Protonbalta egy cseles kis eszkozocske.
Egy duplapengéji bard, leginkabb olyan, mint
amilyet Gimli a torpe forgat, csak éppen
gyengitett uraniummal bevonva, hogy szinte
barmit taccsra tehessen. A Protonbaltikat
kizérdlag az Orzok készitik, és nagyon ritkak.
A nyél 150 cm hosszi, a baltafej még 50 cm
hosszi és 80 cm széles.

Min. Erd: 5 Sily: 15 Seb: (3d10+10)+SJ Tav: 1 APK:4C:5S: -

Szuper-Bontékalapacs

Ar: 3750

A Szuper-Bontékalapacsot kizdrdlag
az Acél Testvérisége késziti, a 1étezd
legfinomabb  fegyver technoldgiat
felhasznalva. Elso pillantdsra ez a kis
kiityli megkiilonboztethetetlen a hagyomanyos Bontdkalapacstdl, ha
eltekintiink az apré masinériatdl a fej kozepén. Ez egy kinetikus
energiatdrolé szerkezetet rejt magaban, ami megnoveli az {itést. A
Szuper-kalapdcs kétkezes fegyver.

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

Kézifegyverek

Primitiv 16fegyverek

Az egyik legrégebbi lofegyver az {j. Ennek a fegyvernek az dsei mar
a legprimitivebb torzsek targyait feltar6 asatdsokon is fellelhetoek
voltak, a Neanderviilgyiek is haszndltak tobb, mint 30000 évvel
ezelott. Az {jak csalddja manapsdg is nagyon népszerll egy olyan
vilagban, ahol konnyt elkésziteni, és nyilvdn jobbak, mint egy kés
vagy egy kihegyezett bot. Az {jak hasznalata két kezet igényel. Az
egyszeri 16fegyvereknek vannak mas fajtai is, és szintén népszertiek
a torzslakok korében, hiszen messze konnyebben elkészithetok, és
szervizelhetdk, mint a 100 éves multra visszatekintd thzfegyverek.

Parittya

Ar: 20

Nem éppen {j, de vele egykoru, egyszerd,
osi fegyver. Egy borzacské par hosszabb
borzsineghez erdsitve. A parittya arra
késziilt, hogy messzebbre és pontosabban
hajitson egy darab kovet, mint ha azt
kézzel dobndk el. Haszndl6ja megporgeti a parittydt a levegdben,
majd a megfeleld pillanatban csukléjan rantva egyet szabadjara
engedi a kavicsot a célpont irdnyaba. Ne felejtsd, hogy a parittya
nem igényel két kezet és csak egy lovést képes leadni egyszerre,
mivel egyszerre csak egy darab ko fér bele.

Min. Er6: 5 Sily: 2 Seb: 1d10 Tav: 10 APK: 5C: 6 S: -

Fivocsd

Ar: 30

A flivocsd egy lireges cso, P —————
melybe hasznél6ja

erdteljesen beleftj, ezaltal a csdbol kirdppen az apré 1ovedékhegy a
célpont felé. Barmilyen lyukas targybdl elkészithetd, beleértve az
oreg fémcsoveket, nddat, szivészalat. A 16vedék, amit a fivocso 10
ki, nem okoz extra mennyiségi sériilést, viszont tobbnyire méreggel
van bevonva. Orgyilkosok kedvenc fegyvere, merthogy igen
csendes. A flivicsobe egyszerre egy 1ovedék tolthetd.

Min. Er6: 1 Suly: 1 Seb: +0 Tav: 20 APK:3C: 4 S: -

Ij

Ar: 50

Egy levagott, "C" alakba hajlitott fadgbdl késziil, két végét
allati innal kotik Ossze ugy, hogy fesziiljon. Az fjak a
legegyszeribben elkészithetd tavolbahat6 fegyverek kozé
tartoznak. Kezelésiik azonban gyakorlatot igényel, a
tapasztalatlan haszndlét konnyen megsebezheti. Csak
egyesével lehet vele 16voldozni, mert egyszerre csak egy




nyilvesszd helyezhetd az idegre.
Min. Er6: 5 Sily: 2 Seb: +3 Tav: 40 APK: 5C: 6 S: -

Szamszerij

Ar: 300

A szamszerijak feltaldlasuk 6ta minden
hadsereg kelléktardban megtaldlhatéak
voltak a  kozépkortdl az  Elso
Vilaghabortig. Ezt kovetden népszera
vadaszfegyverekké lettek. A
szamszerijak fa {jak egy deszkahoz, sima
felillethez vagy puskdhoz rogzitve.
Rendelkeznek egy tekerdkarral, melynek segitségével az ideget lehet
felajzani, és egy elsiitd szerkezettel, ami szabadjara engedi a
megfeszitett ideget, nagy sebességgel kilove a 16vedéket. Mivel az
ideg feszitdereje nincs tobbé korldtozva az emberi erd éltal, a
nyilpuska joval messzebbre és joval nagyobb pontossiggal tudja
kiildeni a 16vedéket, mint az {j. De egyszerre csak egy lovedéket.
Min. Er6: 4 Sily: 10 Seb: +4 Tav: S0 APK: 4 C:5S: -

Kompozit vadaszij

Ar: 600
Ez a Habord elottrol szarmazé lelet még mindig
fellelhetd a pusztulatban. Fogaskerekek

rendszerével és hosszabb ideggel van felszerelve, az
ijrész pedig karbon vegyiiletbdl késziilt, fokozva a
pontossagot és a lotdvot. Egyes 16vés adhato le vele,
mert csak egy nyilvesszd helyezhetd bele.

Min. Er6: 5 Sily: 8 Seb: +5 Tav: 60 APK: 5C: 6 S:
Kompozit vadasz-szamszerij
Ar: 900

Ez mér a Haboru eldtt is ritka volt, és
most se konnyQ Dbeszerezni. A
kompozit vaddsz-szamszerijak
ugyanazokkal a tulajdonsdgokkal
birnak, mint a kompozit {jak. A

kompozit nyilpuskdkra egy lovedék
helyezhetd.
Min. Er6: 4 Sily: 12 Seb: +6 Tav: 70 APK: 4 C: 5 S: -

Pisztolyok
A legkisebbek a kézifegyverek koziil, a legtobb oldalfegyverként
hasznélatos pisztoly konnyebb sériiléseket okozé fegyver.

Colt 6520 10mm Pisztoly

Ar: 250

Egy alultoltds pisztoly, az elsiitdbillentyli minden
egyes meghizdsa automaikusan djratolt, amig a tar
ki nem trill. Egyike a legegyszer(ibb és legkevésbé
draga félautomatdknak. Egyes 16vés, a tar 12 darab
10mm-es 10szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: +6 Tav: 19 APK:5C: 6 S: -

Mordaly

Ar: 275

A mordély csak egyes 16vést leadni képes, kézzel készitett fegyver,
Osszeiigyeskedve mindenféle darabokb6l. A mordalyok elég
megbizhatatlanok, de tobbnyire minden kézifegyverbe ill6 16szert ki
képesek 10ni. Nagyon kicsi 16tavval rendelkeznek és konnyen
besiilnek vagy eltornek. A csdbe mindossze 1 darab .22-es, 9mm-es
vagy .45 kaliberes 18szer tolthetd, ezt fegyvere valogatja.

Min. Er6: 5 Suly: 5 Seb: +4 Tav: ISAPK:5C:6S: -

.22 Pisztoly

Value: 300

A 20. szdzadban gydrtottdk a kispénzl fegyvertulajdonos k6zonség
szamara. A kecses pisztoly a relative kicsinek szamité .22-es
kaliberti golyét 16 ki. Ezek a fegyverek nem birnak olyan tlizerovel,
mint a nagyobb pisztolyok, és az dltaluk leadott 16vés inkdbb a
célpont drtalmatlannd tételére, mint sulyos megsebesitésére
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alkalmas. Egyes 16vés, a tar tiz darab .22-es kaliberi 16szert
tartalmaz.
Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: +4 Tav: 12 APK:5C: 6 S: -

.38 Special '"Pisze'" Revolver

Ar: 375

A .38 Special hosszi idin keresztiil volt a renddi ﬂ
erdk kedvelt oldalfegyvere az tjabb automata

fegyverek elterjedéséig. A 20. szdzad elejétdl

tobb forméban keriilt piacra és tobb cég is gyartotta; a 38. Special az
egyik leguniverzalisabb fegyver. A rovid csé miatt leginkabb kozeli
célpont ellen hatékony. Egyes 16vés, a forgétar 6 darab .38 kaliberti
16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: +7 Tav: 10 APK:4C:5S: -

VPI1Z (M9-FS) 9mm Beretta Pisztoly

Ar: 400

Egy jé félautomata pisztoly a rosszfiik és masfélék
levaddszdsdra. A VP91Z eredeti rendeltetése szerint
katonai oldalfegyver volt, manapsag a Sivatag
Vandorainak ez az egyik alland6 alapfegyvere a
kettd koziil. Egyes 16vés, a tar 18 darab 9mm-es 10szert tartalmaz.
Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: +6 Tav: 17 APK: 5C: 6 S: -

Colt .45 M1911A1 Pistol

Ar: 425

Az MI1911A1 népszerii katonai oldalfegyver
volt a Haboru elétt. Nem éppen egyedi fegyver,
de erételjes az biztos. Az M1911A1 a masik
alapfegyvere a Sivatag Vandorainak. Egyes 16vés, a tar 7 darab .45
kaliberti 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Suly: 4 Seb: +7 Tav: 17 APK:5C: 6 S: -

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

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

16vés, a forgdtar 6 darab .357 kaliberti Magnum 10szert tartalmaz.
Min. Erd: 5 Suly: 6 Seb: +8 Tav: 19 APK:4C:5S: -

.357 Magnum Revolver
Ar: 450

Casull Revolver

At: 500

A .44-es Magnum ezen viltozata kicsit kisseb
titderdt képvisel, de kicsit kecsesebb is. Ezek
a pisztolyok a Habord utin elég ritkdn
fordulnak el6. Egyes 16vés, a forgdtar 6 darab
44-es Magnum 16szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Suly: 6 Seb: +7 Tav: 6 APK: 4 C: 5 S: -

.44 Magnum Revolver

At: 600 —

Ha azt mondjuk, hogy a legerdteljesebb

kézifegyver a vilagon, akkor felteheted a :
kérdést: ,,Akkor most érezzem magam -
szerencsésnek?”. Hat, érezd punk! Egyes 16vés, a forgétdr 6 darab
.44-es Magnum l0szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Sily: 6 Seb: +11 Tav: 6 APK: 4C: 5 S: -

Browning HP Pisztoly

Ar: 700

Az igen erételjes, belga gydrtmdnyli Browning pisztoly népszerii
kézifegyverré vélt Eszak-Amerikdban a 21. szdzad korai
szakaszaban. Egyes 16vés, a Browning HP .45-6s 18szert hasznal,
melybdl a tar 12 darabot tartalmaz.

Min. Er6: 4 Suly: 6 Seb: +9 Tav: 20 APK:4C: 5 S: -



Desert Eagle 44

Ar: 800

Az izraeli gydrtmanyd Desert Eagle a 20. szazad
vége felé vilt népszerlivé, mivel ezidotdjt sokszor
vonultattdk fel filmekben. Rdaddsul milyen
vaganyan néz ki, amikor karaktered gangsta-
moédra ezzel pumpdl valakit tele. Egyes 16vés, a tdr 8 darab .44-es
Magnum l6szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Suly: 5 Seb: +10 Tav: 19 APK:5C: 6 S: -

Calico M-950

Ar: 900

Nem éppen a legiitéképesebb fegyver, de a Calico egyedi spirdlis
toltérendszerével fantasztikus mennyiségii 16szert képes hordozni.
Egyes 16vés, a Calico M950 9-mm-es 16szert haszndl, melybdl
méretes tarja 40 darabot tartalmaz.

Min. Er6: 4 Suly: 10 Seb: +6 Tav: 15 APK:5C: 6 S: -

Sig-Sauer P220 9mm

Ar: 1000

A 9mm-es Sig-Sauer P220 svdjciak altal lett
kifejlesztve a késé 20. szdzadban. A
kissebbik 9mm-es 16szert 10vi ki, és
kevesebb sebzést okoz, mint egy normal
félautomata, ugyanakkor kisebb és konnyebb, ezéltal valamivel
konnyebben elrejthetd. A tirs 9 darab 9mm-es 16szert tartalmaz.
Min. Er6: 3 Sily: 4 Seb: +6 Tav: 24 APK: 5C: 6 S: -

Sig-Sauer 14mm Pisztoly

Ar: 1100

A 14mm-es Sig-Sauer automata pisztoly a nagy
14mm-es golyo6t 16vi ki. Ezek a pisztolyok kivald
megmunkalasukr6l ismertek, bar a 16szer
elégtelennek bizonyul benne. Egyes 16vés, a tar 6
darab 14mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 5 Seb: +12 Tav: I8 APK: 5C: 6 S: -

9mm Mauser

Ar: 1500

A Mauser kissé oregecske, de nem vén kecske!

A torvényen kiviiliek és a gengszter fonokok

kedvenc kézifegyvere. Ez a fegyver nem a

szokdsos 9mm-es 18szert hasznalja, hanem klasszikus, komisz 9mm-
es golyodkat 16 ki. A tar 8 darab 9mm-es Goly6 19szert tartalmaz.
Min. Er6: 3 Suly: 5 Seb: +4 Tav: 17 APK:5C: 6 S: -

Tiivet6 Pisztoly

Ar: 2200

A héboru el6tti technoldgia egyik legérdekesebb
darabja. A Tivetd pisztoly ugyanis aprd
hipodermikus tiiket 16 a célpontba, melyek egy
kiilonféle reakcidkat kivalté szérumot
fecskendeznek a borfeliilet ald. Természetesen nem dart ha van
megfeleld 108szeriink is, ami befecskendezi az alattomos szérumot.
Egyes 16vés, a tar 8 darab Tivetd 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Suly: 5 Seb: +0 Tav: 24 APK:4C:5S: -

Walther PPK

Ar: 3000

Az igazi kémek fegyvere. A Walther PPK
(Polizei Pistolen Kriminal) eredetileg
titkosrendérok és alruhdba bujt
renddrtisztek szamdra késziilt. A PPK
hangtompitoval ellatva a leghatékonyabb.
Egyes 16vés, a tar 8 darab 7.65-0s 10szert tartalmaz.
Min. Er6: 3 Suly: 4 Seb: +8 Tav: 20 APK:3C: 4 S: -

Langpisztoly

Ar: 3000

A Flambe 450 egy érdekes, ugyanakkor
kissé  félreértelmezett  fegyver. E
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kétségkiviil egyedi darab tervezdje egyfajta konnyen széllithaté
langszoré megalkotasaval probalkozott, de elfelejtett szamolni azzal,
hogy a langszoroknak hajtéanyagra van sziikségiik, ez pedig
nagyobb modellt feltételez. Egyes 16vés, a Famble 450 egy kicsiny
tarral rendelkezik, amely hdrom ,,adag” langszoré iizemanyagot
tartalmaz. A Langpisztollyal nem lehet célzott 16vést leadni!

Min. Er6: 4 Suly: 10 Seb: valtozé Tav: 3 AP K:4 C: - S: -

Skorpié VZ61 Géppisztoly

Ar: 3300

Annak ellenére, hogy gépfegyverként
viszonylag kevésbé hatékony, a Skorpio
VZ61 talin a legkedveltebb darab a
bérgyilkosok és gengszterek korében, akik
szemében kicsiny mérete és elrejthet6sége potolja az alacsony
attitderdt, -16tavot és —tarméretet. Egyes és 3-as sorozatlovés, a tdr
20 darab 9mm-es 16szert tartalmz.

Min. Er6: 4 Suly: 6 Seb: +5 Tav: ISAPK:5C:6S:6

.223 Pisztoly

Ar: 3500

A pisztoly a .223-as puska mddositott
valtozataként latott napvildgot. Igen
kiilonlegesek, szeretettel ¢és  hozzaértéssel

késziiltek. Egyeslovés, a tar 5 darab .223-as
kaliberti 16szert tartalmaz.
Min. Er6: 5 Sily: 7 Seb: +20 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: -

M-78 Granatpisztoly

Ar: 5000

Egy erdsen modositott jelzéfény-
pisztoly. Az M78-as az egyetlen
kézifegyver, amely robband
16vedéket kop ki. A 16tavolsdga mar
nem olyan kivallé, de egy kiborg
kezében alaposan beszakithat néhany ajtét. 1 darab 40mm-es granat
tolthetd bele.

Min. Er6: 6 Sily: 8 Seb: véltoz6 Tav: 12 APK:5C: - S: -

IfPK-lZ Gauss Pisztoly
Ar: 5250
Lotdvolsdga és hatéereje dicséretet érdemel. A PPK-

12 Gauss Pisztoly német dizdjn. A kis
gyorsitépuska”  egy  elektromdgneses  mezd

segitségével félelmetes sebességgel és erdvel ropiti elére a
lovedéket, at a célponton, 4t a pancélon, 4t barmin. A PPK-12 a
csovet borité elektromdgneses podlusoktdl eltekintve normaélis
automata pisztolynak néz ki. Elsiitéskor a Gauss Pisztoly egy
ionizalt részecskékbdl all6 Osszetéveszthetetlen spirdl ivet nyom a
levegdbe. Egyes 16vés, a tar 12 darab 2m-es EC 10szert tartalmaz.
Min. Er6: 4 Sily: 5 Seb: +22 Tav: 30 APK: 4 C: 5 S: -

Sorétes puskak

A puskdk 12-es puskaldszert haszndlnak, tobbnyire inkdbb soréteset,
mint  hagyomanyosat. Ezek igencsak  fdjdalmasak. A
vaddszpuskdkhoz hasonlé felépitésiiek, és korrekt hasznalatukhoz
gyakran két kéz sziikségeltetik. A puskdk 16hetnek sorétet vagy akar
dumdumot is; a sorétes 10szer egy hiively, teli apré
fémgolydcskdkkal, ami ugyan kevésbé hatékony, mint a sima 16szer,
ugyanis a golydcskdk szerteszorddnak repiilés kozben. A nagy
dumdumok arra hivatottak, hogy messzebrol is eltaldljak a
célpontot, és nagyobb sebesiilést okozzanak, mint ahogy azt egy
pisztoly csindlnd. A puskak egykézzel is haszndlhatk, de azért
tobbnyire kétkezes fegyverek. Megjegyzendd, hogy a dumdum
g6ly6 haszndlata 5 hexnyivel noveli a puska 16tdvjat, a paroslovés
(mindkét cs6bdl egyszerre) pedig 3-mal csokkenti.

Winchester sorétes puska
Ar: 800
Az
Winchester

,,0zvegycsinal6”
duplacsovii




puska. Rovid csével és mahagéni markolattal. Igen népszertiek,
tekinve hogy rengeteget gyartottak beldliik, és Egyesiilt Allamok-
szerte drleszéllitdssal dardsitottdk a Habord elétt. Egyes vagy
péroslovés, 2 darab 12-es puskalovedék tolthetd bele.

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

Winchester lefiirészelt csovii puska
Ar: 800

Az ,,0zvegycsindl6” leflirészelt
valtozata. Nemigazan vadaszati
célokra késziilt, de Kkozelrdl
barkit padléra kiild. Egyes vagy paroslovés, 2 darab 12-es
puskalovedék tolthetd bele.

Min. Er6: 4 Sily: 5 Seb: +14 Tav: 7TAPK: 5C: 6 S: -

Pumpas puska

Ar: 800

A Héaborit megel6zden puskdk tucatjai forogtak kozkézen
vilagszerte. A pumpds puska egyes 16vésii, félautomata fegyver,
ahol a soronkovetkezd l6vedéket egy a csé ald épitett pumpéld
mechanizmus tolti a csébe. Szdmos modellje és viltozata 1étezik, de
szinte mindegyikiik ugyanolyan. Egyes 16vés, a pumpds 4 darab 12-
es puskalovedéket tartalmaz.

Min. Er6: 4 Suly: 4 Seb: +12 Tav: 15 APK: 5C: - S: -

Beretta 470 Silverhawk

Ar: 1000

Egy olcs6, olasz puska. A Habord ﬁ
elétt a Benelli utdn az Eziistsélyom

kovetkezett a vegyveres erdk tisztjei

birtokdban. Elég gyakori volt az Egyesiilt Allamokban,
megbizhatésdguknak hdla még ma is jopar fellelhetd beldliik. Egyes
vagy paroslovés, 2 darab 12-es puskalovedék tolthetd bele.

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

Winchester harci puska

Ar: 2750

A 12-es Winchester harci puska
sorétes kivitelben. A harci puskak
csupafém fegyverek, melyek egy
puska hatderejével rendelkeznek, a kétlovésenkénti djratoltés
hatrdnyai nélkiil. S mindezt a Sivatagi Hadviselés fejlesztette
reteszelési modszerrel jaré extra tartdssdggal. A harci puskak
minden haderdé és rendéri szerv korében népszerti volt a Hébortt
megelézden. Pumpds mechanizmusuknak koszonhetéen egyeslovés
és 3-as sorozat is 16hetd vele. A tdr 12 darab 12-es puskalovedéket
tartalmaz.

Min. Er6: 5 Suly: 11 Seb: +15 Tav: 22 APK:5C: 6 S: 6

H&K KTFR

Ar: 4750

A KTFR a Kozelharci Tiizfegyver
Rendszer roviditése. Hasznos cucc
kis tdvolsagbol folytatott harchoz. A
Winchester harci puska egyik tokéletesitett valtozata, a sorétes
kiszerelés a nagysebességli 1ovedékek kibocsdjtidsa érdekében
négyszogalakot formdzé  csovével konnyd, és  egyszeril
kezelhetdséget kolcsondz. Egyeslovés és 5-0s sorozat. A tar 10
darab 12-es puskalovedéket tartalmaz.

Min. Er6: 6 Suly: 6 Seb: +15 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: 6

}

Pancor ''Jancsiszog'

Ar: 5500

A Jancsiszog nevéhez hlien egy
konnyen kezelhetd puska, teljesen
automata tizemmoédban is mikodik.
A népszerl sorétes kivitel tdrja az elsiitébillentyli mogott van, ez
kiegyensilyozza a fegyvert, ez konnyen kezelhetévé teszi. Egyes
16vést vagy akdr 5-0s sorozat, a tdr 10 darab 12-es puskalovedéket
tartalmaz.

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

A géppisztolyok egyenként és sorozatban is tudnak tiizelni. A
géppisztolyok arra lettek tervezve, hogy a Gatlinghoz hasonlé korai
géppuskak iit6 és tarolderejét adjdk a gyalogos katondk kezébe. A 1.
Vilaghabori kései szakasza 6ta a hadviseléssel parhuzamosan
er6sen megvdltozott a géppisztolyok kinézete a 20. szazadra.
Oromiinkre szolgdl, hogy a géppisztolyok méra elég kicsik ahhoz,
hogy egykezes fegyverként haszndlhassuk Oket.

H&K MP-9 10mm GP

Ar: 1000

Egy kozepes méretii géppisztoly, a klasszikus MP-
5 olcsébb valtozata. Az MP-9 kicsit nagyobb,
10mm 16szert haszndl, és kicsit kisebb 16tavval
rendelkezik. Ez a fegyver egyarant képes
egyeslovést és 10-es sorozatot leadni. A tar 30 darab 10mm-es
16szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sudly: 7 Seb: +6 Tav: 25 APK: 5C: 6 S: 6

MAC 17 GP (M-17)

Ar: 1050 ﬂv
A filmekben éppigy, mint a valddi életben

gyakori MAC 10-es fejlesztett véltozata. A

MAC 17 egy terrorszervezetek dltal

rajtaiitésszeri timaddsok soran hasznalt, kicsiny géppisztoly. Képes
egyeslovést és 10-es sorozatot leadni. A tar 30 darab .45-6s kaliberti
18szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Suly: 6 Seb: +7 Tav: 25 APK: 5C: 6 S: 6

H&K MP-5

Ar: 1100

Egy ritka formédja a géppisztolyoknak. A MP-

5-0ssel csore toltve is lehet tiizelni, ezért még

egy korre valdval tobb ldszer tolthetd bele,

mint amennyi a tdrban elfér. Sokkal

hatékonyabb egyeslovés iizemmoddban, mivel hajlamos tdlheviilni
teljesen automata moédban. Képes egyeslovést és 5-0s sorozatot
leadni, a tar 30 darab 9mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Suly: 5 Seb: +7 Tav: 30 APK:4C:5S: 5

tagjai kezében megdalljak a helyiiket. Az A
Uzi az Osszes tobbi géppisztolyéndl

nagyobb tarral rendelkezik, ezéltal j6 fegyvernek bizonyul egy
18szerpazarlé szdmdra is. Az Uzi képes egyeslovést és 10-es
sorozatot leadni, a tar 40 darab 9mm-es 19szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 7 Seb: +5 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: 6

igen baljoslati fegyver. Karaktered E ' \
is megtapasztalhatja azt a kiilonos

érzést, amikor karimds kalappal, fegyverrel a véllan ropogtatja
kéziziileteit. Val6jdban John Thompson generdlis tervezte az I
Vildghabortt kovetéen, a Tomi a fegyveres erdk alapvetd eszkoze
lett, ahogy a szervezett blinbanddké és az IRA-€ is. Tér helyett a
Thompson nem tuil gyakori .45-6s kaliberti 16szerét a csé alatti
dobba toltik. Megjegyzendd, hogy a Thompsont kétkezes
fegyverként kell haszndlni! A Tomi képes egyes 16vést és 10-es
sorozatot leadni, a dobtar 50 darab .45-0s kaliber( 16szert tartalmaz.

Te mocskos patkany!
Min. Er6: 6 Suly: 12 Seb: +2 Tav: 32 APK:5C: 6 S: 6

==

Uzi Mark 27 GP

Ar: 1200

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

Thompson M1928 GP
Ar: 1200
A ,,Tomi” géppisztoly egy ranézésre

Ruger AC556F

Ar: 1400

A Ruger ACS556F a népszeri Mini 14
rohampuska egyik valtozata. Széles korben




elterjedt a t61€16k és a hdzmesterek korében, de leginkdbb a renddri
szervek haszndljak. Képes egyes 16vést és 10-es sorozatot leadni, a
tar 32 darab 5.56 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Suly: 15 Seb: +7 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: 6

Angolok taldlmdnya a II. Vildghabora %
idején, a Thompson olcsébb véltozata.

A Sten a 20. szdzad sordn végig népszer(i maradt sokoldaldsdganak
és  megbizhatésdgdnak  koszonhetden. A Sten  kemény
megmunkalasana a kedvezétlen id6jarasi viszonyok mellett is jo
kezelhetdséget biztosit, és dltaldban kevesebb karbantartdst igényel,
mint mds fegyverek. Képes egyes 16vést és 3-as sorozatot leadni, a
tar 30 darab 9 mm-es 18szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 15 Seb: 49 Tav: 24 APK: 5C: 6 S: 6

Sten Gun
Ar: 1500

MP-38
Ar: 1600
A Schmeisser MP-38 egy korai valtozata
volt a Naci csapatok altal a IL
Vildghabortiban haszndlt M-40

géppisztolynak. Tobbségiik elég leromlott dllapotban van és gyakran
beszorulnak vagy meghibdsodnak. Gytijték szdmdra tobbet ér, mint
a hatasos fegyvert keresok szamara. Képes egyes 16vést és akar 3-as
sorozatot leadni, a tar 30 darab 9 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 25 Seb: +7 Tav: I8 APK:5C:6S: 6

M3A1 "Dzsuvas pisztoly' SMG

Ar: 1750

A hadsereg ujrafelfegyverzésekor pakoltdk fel a Nemzetdrséget a
»Dzsuvdssal”. Egy régi géppisztoly, a MAC-10 egyik vdltozata. A
Dzsuvds nevet arrdl a nagymennyiségli fegyverolajrdl kapta, ami a
kenéséhez sziikséges. A fegyverraktirak Allamok-szerte dugig
voltak vele, a modernebb fegyverekkel ellatott 1étesitményekkel
pedig az tortént, ami a nullpont kozelében megszokott, ezért a
fegyver a Habortt kovet6 vilagban sem vélt nagyon népszeriitlenné.
A Dzsuvas képes egyes 16vést és 10-es sorozatot leadni, a tir 30
darab .45-6s kaliberti tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 10 Seb: +10 Tav: 20 APK:4 C:5S: 5

Walther MPL

Ar: 1800

A Walther MPL kozepes méretli géppisztoly, a

Héborit megel6zden renddri és 6rzdé szervek

korében volt elterjedt. Magdnnyomozok, testérok és renddérok
egyarant viselték ezt a megbizhaté fegyvert. Az MPL képes egyes
1o6vést és 10-es sorozatot leadni, a tir 30 darab 9 mm-es 16szert
tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 8 Seb: +8 Tav: 40 APK: 5C:6S: 6

Szuper Pacolé

Ar: 1900

Ez a fényesre mazolt
fecskendGpisztoly tartalmaz némi
roppant szdrakoztatd —meglepetést
keremia boritasd, egyéni tankja daltal, amlelyb6l savat képes
spriccelni. Tényleg, alattomos modka lehet belehugyozni egy
fecskend@pisztolyba! Csak egyeslovés, a tankba 15 spriccelésnyi sav
tolthetd. A Pacoldval nem lehet célozni.

Min. Er6: 2 Sily: 15 Seb: valtozé Tav: 10 APK:5C: - S: -

Calico Liberty 100

Ar: 2000

Hires-nevezetes taldlmdny, a Calico
Liberty 100 mérsékelt tiizerdvel, de
mdr-mdr rohelyes mennyiségili 18szerrel
bir. A népszerli Calico vonal egyik
verzidja. Képes egyes 10vést és akdr 5-0s sorozatot leadni, a
hatalmas tér 100 darab 9 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 22 Seb: +8 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: 6

Steyr AUG

Ar: 2300

Az osztrdk gyartmanyd AUG (A
hadsereg Univerzilis
Gépfegyvere) egyike volt a
legszélesebb  korben  hasznalt
gépfegyvereknek a Habord el6tt.

A bika kinézet, a nagy tar, a kis suly és a hordozhatésag borzasztéan
népszeriivé tette a katonasdg, a renddrség és a blinozék koérében
egyarant. Az AUG Képes egyes 16vést és 10-es sorozatot leadni, a
tar 40 darab 5.56 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Sily: 7 Seb: +8 Tav: 28 APK: 5C: 6 S: 6

H&K P90c

Ar: 2500

A Heckler és Kock P90C csak a Héboru idején
keriilt haszndlatba. A fegyver dogos kiilseje
mellett a kompakt kivitel konnyen kezelhetdvé
teszi. A tartés P90C elég draga, mivel megbizhatésdg és nagy
tlizerej6 kaphat6 egy csomagban. Képes egyes 1ovést és 12-es
sorozatot leadni, a tar 24 darab 10 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. ST: 4 W: 9 Ibs Dmg: +12 Rng: 30 AP

S:4T:5B:5

Min. Er6: 4 Suly: 9 Seb: +12 Tav: 30 APK:4C:58S: 5

Vadaszpuskak

A puskdk kétkezes fegyverek. Arra lettek kialakitva, hogy nagy
tavolsagrol taldljak el a célpontot. A hosszi csd fém vagy fa tushoz
csatlakozik a stabilabb célratartds. A nagyobb puskék esetében a tust
altalaban véllhoz szoritva tartjak tiizeléskor, a 16v6 pedig a cs6 folott
Ar: 150

nézve céloz.

fegyver, ami apr6, gombolyti csapagygolyokat 16 ki. Nem igazan
ismert olyan eset, hogy valaha csillagdzati mennyiségii sebesiilést
okozott volna, de a szomszéd macskajat seggbeldni mindenképpen
alkalmas. Egyes 16vés, a tar 100 darab csapagygolyot tartalmaz.
Min. Er6: 1 Sily: 15 Seb: +0 Tav: 25 APK: 5C: 6 S: -

Légpuska

Csopuska

Ar: 200 ﬁ‘—‘—l
Kézi gyartmanyu puska egy

er6sen moddositott  100-as

pisztoly és egy hosszi csé. Ez az egyszerii fegyver a torzslakok és a
némi barkacsolési eloképzettséggel rendelkezd személyek korében
gyakori. Egyes 16vés, a tdrba sajnos minddssze 1 darab 10mm-es
16szer fér.

Min. Er6: 5 Sily: 11 Seb: +6 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: -

.22 kaliberes Vadaszpuska

Ar: 300

A Hiborud elétt mokus- és nyidlvaddszatra haszndltdk. A .22-es
puskak népszertiségiiket annak koszonhették, hogy igen olcsok és
elterjedtek voltak. Minden kiscserkész hordott magandl egyet ebbdl
a felhizos puskdbdl a nydri tdborozaskor. Egyes 16vés, a tar 1 darab
.22-es kaliberti 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 3 Suly: 8 Seb: +4 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: -

M1 Garand puska

Ar: 400

Hat, vannak jobb puskdk is, de az M1
Garand az egyik leggyakoribb karabély,
ami csak létezik. A felhizés M1 gyokerei az Amerikai
Polgarhdbortiiban hasznilatos Winchesterekig vezethetd vissza, a
dohanyiiltetvényesek sztenderd felszereléséhez tartozott az 1.
Vilaghaborit kovetéen. Késébb alacsony dra és tisztes 16tdvja okan
a civilek korében is népszeriivé valt. Egyes 16vés, a tir 8 darab 7.62-
es 18szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 6 Seb: +7 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: -




M17-A Karabély

Ar: 500

Az MI17-A nem a népszeri M-16
rohampuskatdl szarmazik, hanem sokkal “
inkdbb az M1 karabélyt6l. A rovidebb csé

kisebb I6tavot és kisebb sebzést eredményez, ugyanakkor sokkal
konnyebb hordozhatésdgot és elrejthetdséget. A hdz védelmére
hasznaltdk a Haboru eldtt. Egyes 16vés, a tar 10 darab 7.62 mm-es
18szert tartalmaz.

Min. Er6: 4 Sily: 7 Seb: +9 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: -

Colt Vadaszpuska

Ar: 1000

A Colt ,,Tavmester” egy félautomata
puska, tobbféle kaliberrel. Tehenek és
édi, szOros nyuszik levaddszdsara
késziilt. Egyes 16vés, a tdr 10 darab .223-as kaliber(i vagy 7.62 mm-
es l9szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Sily: 11 Seb: +9 Tav: 40 APK: 5C: 6 S: -

M19 Puska

Ar: 1100

Az M19 az M17-A fejlesztett valtozata.
Az elrejthetdséget és a hordozhatdsdgot
felaldoztdk a 16tdv és a hatékonysag
érdekében. Egyes 16vés, a tar 8 darab 7.62 mm-es 16szert tartalmaz.
Min. Er6: 5 Sily: 11 Seb: +8 Tav: 35 APK: 5C: 6 S: -

|

Szigonypuska

Ar: 1400

A Haboru elétt ezeket a kiilonos
puskakat  halvadaszatra  és
hasonlé jatékokra hasznaltak.
Mivel egy mechanizmus
megkonnyiti a felhdzasat, a

kezelése egyszeriivé valik, a specidlis szuronyok pedig konnyen
elkészithet6k, ezért nagyon népszerliek az alacsonyabb
tachnoldgiaju teriileteken. Egyes 16vés, a Szigonypuskaba 1 darab
szigony tolthetd.

Min. Er6: 4 Sily: 10 Seb: nincs Tav: 30 APK: 5C: 6 S: -

DKS-501 Mesterlovész puska
Ar: 2200

Egy kivalo, nagy
hatétdvolsdgd 16fegyver, ami
rdaddsul egyike az elsd
teljesen fém mesterlovész
puskdknak. Eredetileg egy .308-as lenne, de a tdrat inkdbb a jéval
gyakoribb .223-ashoz igazitottdk. A DKS-501 szképpal van
felszerelve (lasd a Fegyverkiegészitoknél, lentebb). Egyes 16vés, a
tdr 6 darab .223-as kaliberti 18szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Suly: 10 Seb: +14 Tav: 50 AP K: 6 C: 7 S: -

SVD-4000

Ar: 2400

Az SVD-4000 a PSG1 eldfutdra volt, de —-ﬁ
egész frank6 kis fegyver volt a maga

moédjan. Sajnos a dizdjn sok kivdnnivalét hagy maga utdn a
kezelhetdséget illetden, milkodé példany szinte csak mdanidkus
gylijték tulajdondban lelhetd fel. A hidnyossdgok miatt ezek a
fegyverek sosem keriiltek a fejlett vilag fegyveres erdinek
felszerelései kozé. Egyes 16vés, a tar 10 darab 7.62-es 16szert
tartalmaz.

Min. Er6: 5 Sily: 15 Seb: +14 Tav: 75 APK: 5C: 6 S: -

PSG1 Mesterlovész puska

Ar: 2500

A PSG1 taldn a legkivalobb egyes 16vési
mesterlovész puska. A  félautomata
mechanizmus tobb 16vés leaddsat teszi
lehetdvé perceken beliil, és a 16tdv sem

gy
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éppen elhanyagolhat6. A PSGl-hez szkép is jar (ldsd a
Fegyverkiegészitoknél, lentebb). Egyes 16vés, a tar 20 darab 7.62-es
18szert tartalmaz.

Min. Eré: 5 Suly: 15 Seb: +14 Tav: 120 APK: 4 C: 5 S: -

G3 Csatapuska

Ar: 2600

Amerikai katondk majd fél évszazadon ..b“-
keresztiil tréningeztek a jo oreggel. A G3

tokéletes egyvelege a vaddszpuskdnak és a rohampuskdnak, vagyis a
hatékonysag feldldozasa nélkiil képes rovidsorozat 16vésére. Képes
egyeslovést vagy 5-0s sorozatot leadni, a tir 20 darab 7.62 mm-es
16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 13 Seb: +5 Tav: 45 APK:5C: 6 S: 6

Voros Ryder-féle 1égpuska

Ar: 3500
név a légpuskak

Kiemelt
kozott, a Vorés Ryder alig
maradt meg a koztudatban. A szébeszéd szerint Voros Ryder maga
védte gyermekeit ezzel a fegyverrel. Persze ez csak amolyan monda.
Egyes 16vés, a tar 100 darab apr6 csipds csapagygolyot tartalmaz.
Min. Er6: 5 Sily: 15 Seb: 425 Tav: 32 APK: 5C: 6 S: -

M?72 Gauss Puska

Ar: 8250

A gyorsitépuskak
technol6gidjanak utolsé
terméke, az M72 Gauss puska
az oreg Németorszag laboratériumaibdl szarmazik. Elektroméagneses
mezO6t haszndl, ami iszonyatos sebességre porgeti fel a 16vedéket, az
pedig szinte barmilyen anyagon keresztiilmegy, beleértve a hust is.
Csak a szikla, a beton, a ko és a vastag fém lehet az a néhdny dolog,
ami utjat allja egy ebbdl a fegyverbdl leadott 16vésnek. A 16vést
kovetd néhdny mdsodpercig egy drulkodd, ionizdlt részecskékbdl
4all6 spirdlnyalab lathatd. Egyes 16vés, a tir 20 darab 2mm-es EC
18szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 10 Seb: +33 Tav: S0 APK:5C: 6 S: -

Rohampuskak

A rohampuskdk kisebb méretii géppuskak, amelyek egy géppisztoly
hordozhatdsdgit és a vaddszpuskdk I6tavolsagat tomoritik egyetlen
csomagba. A rohampuskdk mindannyian kétkezes fegyverek.
erdinek elsé rendszeresitett

rohampuskdaja a II. Vildghaborit

kovetéen. Az M14 a legendds M16 elddje volt, kisebb tdrral és
kisebb tiizgyorsasaggal. Az M14 elérhetésége €s alacsony dra miatt
népszer(i maradt a gy(ijték és a hdztulajdonosok korében a Habord
elétt. Képes egyes 16vést vagy 6-os sorozatot leadni, a tar 20 darab
7.62-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 16 Seb: +5 Tav: 35 APK: 6 C: 7S: 7

Mi14
Ar: 1000 )
Az Egyesiilt Allamok fegyveres

Browning automata puska

Ar: 1000

Nehézkes és elég kicsi tarral szaladgdl. A Browning autopuska
eredetileg rohamosztagok biztositdsdra lett kifejlesztve. A .308-as
kaliberi 10szer, amit hasznédl, elég nehezen beszerezheté a
pusztulatban. Képes egyeslovés és 10-es sorozat leaddsdra, a tar 20
darab .308-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 25 Seb: +6 Tav: 40 APK: 6 C: 7 S: 7

AK-47 Rohampuska

Ar: 1000

Egy oOregebb darab az AK puskdk soraban, talin az AK-47 a
leghiresebb koziiliik. A legmegbizhatébb, és a legjobb felépitésii
fegyver. Eredetileg a szovjetek és a Varséi Egyezményben foglalt
szovetségesei haszndltdk, de az AK-47-est szinte a f6ld minden



orszagiban lemadsoltak egyes gyartok. Ezek a madsolatok gyakran
silinyabb mindségliek, az igényes 16voldozo tehat kizardlag a
szovjet modellt haszndlja. Az AK-47 képes egyeslovést vagy 5-0s
sorozatot leadni, a tar 30 darab 7.62 mm-es 19szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Suly: 10 Seb: +7 Tav: 40 APK:5C: 6 S: 6

AK-112 Rohampuska

Ar: 1300

Egy régi katonai modell, ami a Haboru
tajékan keriilt ki a hasznélatbdl. Képes
egyeslovést vagy 12-es sorozatot
leadni, a tar 24 darab 5 mm-es 10szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Suly: 8 Seb: +8 Tav: 45 APK:5C: 6 S: 6

létezd fegyvernél elterjedtebb | i |
volt a fegyveres erok

hasznélatiban. Barmilyen terepeviszonyok kozott és —szitudcioban
megbizhat6 fegyver, a kizdrélag csticsmindségii anyagokbdl késziilt
kivél6 szerkezet egy barmikor miikodéképes fegyvert eredményez.
Képes egyeslovést vagy 10-es sorozatot leadni, a tar 20 darab 7.62
mm-es 18szert tartalmaz.

FN FAL
Ar: 1500
Az FN FAL minden mas valaha

Min. Er6: 5 Sily: 11 Seb: +8 Tav: 35 APK: 5C: 6 S: 6

AK-74

Ar: 1600 2

Egy csavards a szovjet éra AK széridin.

Az AK-74-et a , terroristak hotdogjaként”

is ismerik, mivel szinte minden 20.

szazad végi és 21. szazad eleji

terrorszervezet birtokolt egy véltozatot ezekbdl a fegyverekbdl,
kivéve azokat, amelyek onnan jottek, ahol az eredeti fegyver
késziilt. Képes egyeslovést vagy 5-0s sorozatot leadni, a tar 30 darab
5.45 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Sily: 14 Seb: +10 Tav: 45 APK:5C:6S: 6

M16A2

Ar: 1700

Oreg fegyver nem vén stukker. Az

M16A2 az Amerikiak 4ltal a vietndmi

éra idején hasznalt puska modositott

valtozata. Ara hiien tiikrozi ritkasdgat.

Képes egyeslovést vagy 3-as sorozatot leadni, a tdr 18 darab 5.56
mm-es 18szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 15 Seb: +6 Tav: 40 APK: 6 C: 7S: 7

XL70E3

Ar: 3000

Ez egy kisérleti fegyver volt a

Hébort eldtt, ennek megfelelden igen

ritka. BeszElik, hogy a Kanadai

Kiralyi Renddrséget ezzel szerelték fel. Képes egyeslovést vagy 8-as
sorozatot leadni, a tar 24 darab 5 mm-es 19szert tartalmaz.

Min. Er6: 5 Suly: 9 Seb: +12 Tav: 35 APK: 5C: 6S: 6
forradalmasitotta a rohampuskdk ﬁ
gyartasat. Ez a fegyver

hiivelynélkiili 18szert 16 ki, és magdban foglal egy gdzelvezetot, ami
a 16szer égéstermékét vezeti ki. A jelentds sily és a takarékos
helykihaszndlds lehetvé teszi a nagyon magas tirkapacitdst. Képes
egyeslovést vagy 10-es sorozatot leadni, a tdr 50 darab 4.7 mm-es

hiivelynélkiili 18szert tartalmaz.
Min. Er6: 4 Sily: 9 Seb: +12 Tav: 35 APK: 5C: 6S: 6

H&K G11 (E)
At: 8000
A H&K G111 és a H&K GI1I1E
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Nehézfegyverek

A nehézfegyverek csak gy egyszeriien nagyok és nehezek. Mindig
két kezet igényelnek a haszndlathoz és jelentds mértékii sebesiilést
okoznak.

Géppuskak

Ezek a fegyverek azért késziiltek, hogy altaluk iszonyatos
mennyiségi 16vedéket ziditsunk a célpontra vagy a célpontokra.
Mindannyian kétkezes fegyverek, tobben koziilik tdmasztékot
igényelnek barminem hatékony haszndlathoz.

Browning M2 forgoagyas géppuska
Ar: 3000

Eredetileg tdmasztékra szerelt
fegyverként jott létre az 1. Vildghaboru
vége felé. A Browningot késébb
adaptdltdk az elsd igazi gépdgydnak
megfeleld gyalogos haszndlatra. Abban az esetben, ha dllviny
helyett vallszijrél haszndljak, elég béndva vilik, silya miatt pedig
nehézkessen mozgatéva vélik. Alapos elkészitésiik okdn tobbségiik
még 100 évvel gyartdsa utdn is miikodésre birhaté. A Habord 6ta az
M2 a tdlélék vagydlma. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab .50-
es 18szert tartalmaz.

Min. Erd: 7 Sily: 40 Seb: +5 Téav: 20 (70) AP K: - C: - S: 7

Lewis MK 11

Ar: 3400

A Cal Lewis II. egy az Angolok 4ltal
eszk6zolt valtoztatds az Amerikai
dizdjnon az 1. Vildghaboru legvégén.
Tetemes {itdereje és hatalmas ldszerdobja miatt egészen 1940-ig
hasznélatban volt. 10-es sorozatot 16 ki, a Lewis dobtarja 50 darab
.308-as kaliberti 18szert tartalmaz.

Min. Eré: 6 Sily: 30 Seb: +10 Tdv: 30 (90) APK:-C: - S: 6

Me60

Ar: 3500

A hevedertoltésti  géppuskat
altaldban tamasztékra szerelik,
de azért kézben is cipelhets. Az
M60-as a hadseregek szdmadra volt igen értékes nagy tlizereje miatt.
Jarmiire is szerelhetd. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab 7.62
mm-es 18szert tartalmaz.

Min. Er6: 7 Sily: 26 Seb: +18 Tav: 35 (120) APK: -C:-S: 6

i

Bren Puska

Ar: 3500

Ez a cseh kivitel brit adapticiéja a
Kirdlyn6 hadserege szdmdra a IL
Vilaghabori javarészében és utdna. A
ritka feliiltoltés mechanizmust haszndlja,
és borzaszté pontatlan, ha nem tamasztékr6l hasznaljdk. A Bren
Puska 15-6s sorozatot 10, a tar 45 darab .308-as 19szert tartalmaz.
Min. Erd: 6 Sily: 28 Seb: +12 Tav: 12 (50) APK:-C:-S: 6

¥

MG3

Ar: 3600

Eredetileg a géppuskafészkekben vald
felhasznaldsra késziilt a II. Vilaghdbord
idején, mind a Tengelyhatalmak, mind a
Szovetséges erdk szolgdlatara. Az MG3 a
vildg legnépszeriibb gyalogsigi géppuskdja. A késdbbi modelleket
hordozhatébbakka tették, de az MP3 szinte kezelhetetlen, ha nem
tdmasztékrol haszndljak. 10-es sorozatot 16, a heveder 50 darab 7.62
mm-es 18szert tartalmaz.

Min. Erd: 7 Sily: 30 Seb: +15 Tav: 10 (110) APK:-C:-S: 6

;

CZ-53 forgoagyas géppuska

Ar: 3800

A Rockwell CZ-53 Személyi
Gépdgyt egy tobbcsoves géppuska,

i




ami 5 mm-es 18szert kop ki 6000 fordulattal percenként. Adddd! 20-
as sorozatot 10, a tar 120 darab 5 mm-es 10szert tartalmaz.
Min. Er6: 7 Sily: 3 Seb: +5 Téav: 35 (70) APK: -C:-S: 6

M249 ATF

Ar: 4000

A belga gydrtmdnyd M249 Automata
Tiizérségi Fegyver széles hasznalatnak
orvendezett a Habord el6tt és alatt. Az
M249-et célszerti tdmasztékrél haszndlni,
ha a tiizér nagyobb tdvolsdgra akar golydt ropiteni. 20-as sorozatot
16, a heveder 50 darag 5.56 mm-es 16szert tartalmaz.

Min. Erd: 7 Sily: 35 Seb: +15 Tav: 5 (80) APK:-C:-S:7

Konnyitiizérségi fegyver

Ar: 4750

Ez a tiizérség korében alkalmazott
fegyver igen ormotlan kivteld,
ezért elég nehéz Osszedllitani. A
Nemzetérség is felfigyelt rd, és bar sok dicséretet kapott, mint
megbizhat6 fegyver, sok pofon is jutott neki mérete miatt. Az KTF
akkor szerez némi pontossidgot, ha tdmasztékra szerelik. A
konnyitiizérségi fegyver 10-es sorozatot 16, a heveder 30 darab
.223-as 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Sily: 22 Seb: +20 Téav: 40 (130) APK:-C:-S: 6

fejének szétlovésére terveztek. A PK

GYTP-hez timaszték is jar, ami viszont kozelharcban
haszndlhatatlannd teszi. 10-es sorozatot 10, a heveder 50 darab 7.62
mm-es 18szert tartalmaz.

Min. Er6: 7 Sily: 35 Seb: +18 Tav: - (100) APK:-C:-S: 7

PK gyalogtiizérségi puska

Ar: 5000

A PK gyalogos tiizérségi puska egy
nagyerejii géppuska, amit a roham soran a
lovészarkokban gubbaszté gyalogkatonak

Bozar

Ar: 5250

A Bozir az utolsé csemege a
mesterlovészet miivészetében.

Ugyan meglehetésen érzékeny, és

hajlamos besiilni, ha nem tisztitjak lelkiismeretesen, de a nagy
fegyver hatékonysaga meghaladja a legextrabb elvarasokat is.
Hasonl6an néz ki, mint egy mesterlovész puska, eredetileg a SEAL-
ek és a Specidlis Osztag szdmdra késziilt aprébb jarmiivek
kiiktatdsdra, mint amilyen példaul egy tank is. A Bozar 10-6s
sorozatot 16, a tar 30 darab .223-as 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 6 Suly: 22 Seb: 425 Tav: 75 AP K: - C: - S: 6

Avenger forgéagyas géppuska

Ar: 5500

A Bosszidllo néven forgalomba
hozott Rockwell a korabeli CZ-53
személyi gépagyd eldfutira. A
bosszudlld szerkezeti tokéletesitései
tartalmaznak folyadékos hiitést és krombélésti csofuratokat. Ez
nagyobb 16tdvot és puszitéerét biztosit. A Bosszidllo 40-es
sorozatot 16, a tar 120 darab 5 mm-es 19szert tartalmaz.

Min. ST: 7 W: 31 Ibs. Dmg: +10 Rng: 40

AP S: N/AT:N/AB: 6

Min. Er6: 7 Suly: 31 Seb: +10 Tav: 40 AP K: - C: - S: 6

M2HB

Ar: 7500

Az M2HB taldn a 1étez8 legiitSképesebb “ﬂ
gyalogos fegyver. A ritka .050 BMG

16szert haszndlja, ezek a toltények tankok

pancélzatanak kilyuggatasara és helikopterek leszedésére jottek
létre. Hatalmas visszariigdsa miatt csak tdmasztékrél hasznalhato.
Az M2HB nem éppen hordézhaté fegyvernek késziilt, ehelyett
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viszont elég gyakran ldthatjuk jarmiivek tetejére épitett
géppuskafészkeken. 25-6s sorozatot 16, a heveder 100 darab .50-es
BMG 16szert tartalmaz.

Min. Erd: 6 Sily: 60 Seb: +20 Tav: - (140) APK:-C:-S: 7

Vindikator forgoagyas géppuska

Ar: 15250

A Védelmezoét a német Rheimetal AG
Villalat alkotta meg. A Védelmezd 6
karbon-polimer c¢s6vébol 9000 darab
hiivelynélkiili ~ 1ovedéket  kop ki
percenként. A Teutonic mérnoki tuddsdnak gyongyszemeként ez a
legfantasztikusabb kézben hordozhat6 fegyver. 25-6s sorozatot 16, a
Védelmezé tarja 100 darab 4.7 mm-es hiivelynélkiili 16szert
tartalmaz.

Min. Er6: 7 Sily: 30 Seb: +14 Tav: 30 APK:-C: - S: 6

MEC Gauss forgoagyas géppuska

Ar: 20000

Titokban fejlesztették a Kinai Hadseregben, a

Hébort végnapjaiban. A MEC Gauss gépagyu

nagyszerl pusztitéerével bir6 fegyver. Csak a

legerdsebb katondk képesek kézben tartani és irdnyitani ezt a
hatalmas fegyvert. Az d&ltala okozott sebzés nagysdga gyakran
megkérddjelezi a Kinaiak etikussdgat, hogy seregiiket ilyen
eszkozzel szerelik fel a harctérre. A MEC lovéseit is jol lathato
ionizdlt gdzspirdl megjelenése kiséri, ami rendhagyéan a
gyorsitopuskdk védjegye. A MEC 20-as sorozatot 16, a tar 120 darab
2 mm-es EC 16szert tartalmaz.

Min. Er6: 10 Suly: 50 Seb: +35 Tav: 7 APK: -C: - S: 9

Granatvetok és aknaveték

A granatveték kis robbandtoltetet hajitanak a célpontra.
Tulajdonképpen a puskdkhoz hasonlithaté a kiilsejiik, vagy mondjuk
a géppuskdkhoz. Az aknavetdk robbandanyag-kilovo tdvolsiga
sokkal nagyobb. Gyakran egy cs6bdl és egy hozza csatlakozé
elstitbmechanizmusbdl all. Az Aknaveték nem alkalmasak kozeli
harcra. Mivel a robbands széles teriiletet terit be, inkabb nagy
tdvolsdgbol (5 km, vagy tobb) haszniljak gyalogosok és konnyil
jarmivek kozti csatdban. Szdmos granat- és aknavetd 16vedék-
kiszerelés létezik, bovebben ldsd a Ldészer szekciot. Fontos, hogy
grandtvetdkkel és aknavetdkkel nem lehet célzott 16vést leadni. Az
aknavetok l6tdvolsdga kilométerekben van megadva, a sebzések
pedig a Loszereknél, az egyes szerkezeteknél szerepelnek. A
grandtvetdk és a kézi aknavetdk haszndlata két kezet igényel.

M203

Ar: 2000

Az M203 alapvetd grdndtvetd,

tulajdonképpen  egy  mddositott w
M16A1 puska, egy rd rogzitett

eszkozzel, ami kis tdvolsagra képes

grandtot hajitani. Egyeslovés, az

M203-ba 1 darab 40mm-es grandt tolthetd.

Min. Er6: 5 Sily: 16 Seb: valtozé Tav: 20 APK: 5C: - S: -

BG-1 inkdbb egy mnagy puskdra ﬁ
hasonlit, mint egy granatvetére.

Egyeslovés, a BG-1-be 1 darab 40mm-es grandt tolthetd.

Min. Erd: 5 Sily: 10 Seb: valtozé Tav: 15 (25) APK:5C: - S: -
Az M79 az MK-1 fejlesztett verzidja, w
nagyobb 16tdvval és kisebb sullyal.

Amennyiben ez lehetséges, egykézzel is elsiithetd. Egyeslovés, az
M79-be 1 darab 40 mm-es grandt tolthetd.
Min. Er6: 5 Sily: 8 Seb: véltozé Tav: 20 APK: 5 C: - S: -

BG-1 Granatveto
Ar: 2100
Bér joval kisebb, mint az M203, a

M79 Grénatpuska
Ar: 3000




MK-19
felszelerés
Ar: 7000
Az MK-19 egy tdmasztékra szerelt
grandtvetd, amit Ggy terveztek, hogy
nagyobb tdvolsagra is hatékonyan
ropitse a robbandanyagot. Egy kis kompjuter segit kompenzalni a
szelet, a terepet és egyéb tényezoket. Egyeslovés, az MK-19-ba 2
darab 40 mm-es grandt tolthetd.

Min. Er6: 5 Sily: 25 Seb: valtozé Tav: (140) APK: 6 C: - S: -

Személyi tiizérségi

AGS-17 Granatvetd
Ar: 10500

Az AGS-17 az MK-19 egyik
fejlesztett valtozata, jobb kompjiterrel
a nagyobb pontossdg érdekében. A AGS-17 modell széles korben
elterjedt a Hdborud elétt és alatt. Mégegyszer: tdmasztékra szerelt
szerkezet. Egyeslovés, az AGS-17-be 5 darab 40 mm-es granit
tolthetd.

Min. Er6: 5 Sily: 30 Seb: valtozé Tav

:(170) APK: 6 C: - S: -

M2 60mm Hordozhaté aknaveté
Ar: 14000

Az M2-t az Egyesiilt Nemzetek
hadereje hasznalta széles korben az
Obolhdbord  idején, egyike a
legnépszertibb hordozhaté tiizérségi
eszkozoknek. Igaz, hogy 16tdvolsdga
sehol sincs egy tankétdl vagy egy
tarackétol, elsddleges felhasznéldsa a
szarazfoldi egységek bombdazasa
volt, demoralizalas céljabol. Tovabba
képes kiilonboz6 vegyianyagok tavolbajuttatasara, de hat mi tudjuk,
hogy az Amcsik sosem tennének ilyet. Az M2 1 darab 60 mm-es
toltetet hordoz, és foldre (nem jarm{ hdtuljara) helyezett
tamasztékra szerelendo.

Min. Er6: 5 Sily: 40 Seb: valtozé Tav: 0.7 km APK: 5C: - S: -

PS-22 51mm aknavetd

Ar: 15000

Egy régebbi tipusd aknavetd. A PS 22-t
elég rendesen hasznaltdk vietndmi és
kolumbiai hadmiiveletekben (a
,Droghaborik™). A PS-22 a ritka 51 mm-
es toltetet haszndlja, ilyet elég nehéz
taldlni. Lotdvolsdga és pontossdga kicsit
kisebb, mint az M2-é. i &
Min. Eré: 5 Suly: 45 Seb: valtoz6 Tav: 0,5 km AP K:5C: - S: -

Harckocsi-elharité fegyverek

Ezeket a rakétavetok tankok, dzsipek, autok, teherautok és mas foldi
jarmiivek megsemmisitésére tervezték. Persze mokds lehet szornyek
vagy emberek ellen hasznélni, ez mar elég szadisztikus dolog lenne.
A rakétavetok haszndlata mindig két kezet igényel.

fegyverek csaladjaba tartoznak. Bar a @_'
KAF rakéta viszonylag gyenge, és

egyszer hasznélatos, kotegben mar elég nagyot tud titni. Egyeslovés,

a KAF-80 nem tolthetd djra, gydrilag tartalmaz egy darab rakétat.
Min. Er6: 6 Suly: 14 Seb: 6d8+30 Tav: 60 AP K: 6 C: - S: -

KAF-80 Rakétavetd
Ae: 1900
A KAF-ok a konnyll anti-jarmi

Rockwell L-72 Rakétaveto

Ar: 2300
Alap rakétavetd, egyike a szdmos
vallrol indithat6 rakétaknak,

amelyek vetScsove djratodlthetd. A
L-72 1 darab rakétat hordoz.
Min. Er6: 6 Sily: 15 Seb: valtozé Tav: 50 APK: 6 C: - S: -
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TOW-II rakétaelharit6 rendszer
Ar: 15000

A TOW-II MDS egyszerlien a 1étezd
legerdteljesebb  anti-tank  eszkoz.
Kizar6lag  tamasztékra  szerelve
siithetd el, és majd minden esetben
megsemmisiti azt a kisebb méretii
jarmivet, amit eltaldl. A TOW-II éltal kil6tt rakétak kis mennyiségii
uraniummal vannak bevonva annak érdekében, hogy atolvadva a
pancélzaton elérjék a mogotte megbivo sebezhetd részeket. Elore
programozott tiizvezérlé kompjitere miatt a TOW-1I semmit nem
talalhat el jarmiiveken kiviil. Természetesen bizonyara vannak, akik
képesek lennének dtprogramozni. Egyes 16vés, a TOW-II 1 darab
TOW-II rakétat hordoz.

Min. Eré: 6 Suly: 65 Seb: 10d10+200 Tdv: 150 AP K: 8 C: - S:

Langszérok

A langszorok kifejezés igencsak magaért beszél; nagy hdmérsékletd,
tiznek nevezett anyagot lovellnek ki a célpontot, célpontokat
megsebzendden. A langszordkat rdadasul tobbfajta hajtéanyag-
tankkal lehet djratolteni, vagyis mast is kopnek, nem csak tiizet.
Nagyon-nagyon alattomos dolog ez! Taldn mondani sem kell, hogy
a langszorok kétkezes fegyverek.

MYE1-7 Langszoré

Ar: 2000

A te jo kis langszoréd. Egy
fuvoka egy puskaszerii
elsiitdszerkezettel, ami egy
ontozéesovel csatlakozik egy
specidlis, hajtéanyagot tartalmazé hatipakkhoz. Hasznos nagyobb
embercsoportok leszedegetéséhez. A langszoré- hajtéanyag nem az
egyetlen dolog, amit a langszoré ki tud kopni, lasd a Nem-
konvenciondlis fegyverek cimszondl, a Harc — 2. 1épés: Sebzés
fejezetben. Egyeslovés, a langszoré hajtéanyagtartalyanak
kapacitdsa tartdlyrdl tartalyra valtozo.

Min. Er6: 6 Sily: 28 Seb: valtozé Tav: 20 APK: 6 C: - S: -

Flambe 450 Langszo6ro

Ar:

Rohamosztagos fegyver-fejlesztés, a Flambe 450 a géppukafészkek
kifiistolésére és civil faluk terroristaméd torténd felégetésére
szolgdlt a Hdboriban. Konnylisége és megnovelt hatétdvoldga
félelmetes fegyverré teszi.

Min. Er6: 6 Suly: 20 Seb: valtozé Tav: 23 AP K: 6 C: - S: -

Energiafegyverek

Az energifegyvereket a 21. szdzad korai szakaszaban fejlesztették
ki, és a Hdbort idején majd minden kormdnyzat bevonta Oket
fegyveres erdik szolgdlataba. Két 6 fajtija 1étezik az
energiafegyvereknek: 1ézer és plazma. A lézer erésen koncentralt
fénynyaldb, ami szinte mindenen athatol. A plazma szuperhevitett,
ionizdlt gdz, ami szinte mindent szétolvaszt. Persze léteznek
mdsfajta  energiafegyverek is. Megjegyzendd, hogy az
energiafegyverek altal okozott sebzés nem 10szer-, hanem
fegyverfiiggd. Az energiapisztolyok egykezes fegyverek, de az
energiapuskdk és a nehéz energia-fegyverekhez két kéz sziikséges.

Pisztolyok

A legegyszerlibb és tobbnyire a leggyengébb energiafegyverek a
pisztolyok. De legaldbb jol elrejthetdk, és jol rdhozzdk a fraszt arra,
aki még sosem ldtott energiafegyvert azelott.

Wattz 1000 Lézerpisztoly

Ar: 1200

A W-1600 piszoly polgdri modellje, a W-1000 kissé konnyebb, és
16tdvolsdga is kisebb. Még hever bel6le néhdny szerte a
pusztulatban, bar tobbségiik feltehetden elég rossz allapotban van. A
W-1000 10 egységnyire tolthetd, djratoltéséhez Kis energiacelldk
haszndlatosak.

Min. Er6: 2 Sily: 6 Seb: 1d8+10 Tav: 23 APK: 5C: 6 S: -



Wattz 1600 Lézerpisztoly

Ar: 1400

A lézerpisztoly talan a legegyszeribb az
energiafegyverek kozott. Koncentrdlt fényt 16 a
célpontba, az adott ponban reakciéra késztetve a
molekulakat, ezaltal szamottevO sebesiilést okozva. Relative
alacsony ara és kis mérete miatt kedvelt az orgyilkosok és a
gengszterek korében. Egyes 16vés, a 1ézerpisztoly 12 egységnyire
tolthetd, djratoltéséhez Kis energiacelldk haszndlatosak.

Min. Er6: 3 Sily: 7 Seb: 1d12+10 Tav: 35 APK:5C: 6 S: -

Napelemes porkolo

Ar: 2000 rf A
A Porkolé nevét onnan kapta, hogy - -
djratoltéséhez a nap sugarai sziikségesek * .

16szer helyett. Sajnos ezt azt eredményezi,

hogy haszndlata barlangokban, épiiletekben és éjszaka némiképp
korlatozott. Ujratoltése koriilbeliill 30 mdsodpercet vesz igénybe
kozvetlen napfényben. A Napelemes porkold 6 egységnyire tolthetd,
Gjratoltéséhez pedig kozvetlen napfény sziikségeltetik.

Min. Er6: 4 Suly: 10 Seb: 4d10+20 Tav: 20 AP K:4 C: 5 S: -

Sokkolé

Ar: 2200

Az Osztoke egyik adapticidja, egy kicsi
onvédelmi eszkéz. A sokkol6 pisztoly
elektromos nyaldbot 16 a célpontra,
tilvezérelve a célpont idegrendszerét,
ezaltal mozgdsképtelenné téve Ot, és
sulyos bels¢ sériiléseket okozva. Raadasul akit sokkoloval taldlnak
el, az 1d10 eszméletleniil fog rdngatézni a padlon. A tar 20 toltést
tartalmaz Kis energiacelldkb6l. Megjegyzendd, hogy a Sokkoléval
nem lehet célzott 16vést leadni.

Min. Eré6: 4 Sily: 10 Seb: 4d10+20 Tdv: 20 APK: 4 C: 5 S: -

Glock 86 Plazmapisztoly

Ar: 2750

Gaston Glock Laboratériumaiban fejlesztették ki.

Ez a kicsi fegyver apré szuperhevitett
plazmalovedéket 16 ki. A Plazmapisztoly 16
egységnyire tolthetd, djratoltéséhez Kis
energiacellak hasznalatosak.

Min. Erd6: 4 Suly: 8 Seb: 1d20+10 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: -

Idegen Sugarvetd

Ar: 10000

Senki sem tudja biztosan, honnan szdrmazik ez a
fegyver, és bar szdmos meg nem erdsitett jelentés
szarmazik nomadokt6l, hogy nagy fémkorongok
belsejében pottyantak le az égbdl; a korongok
rdadasul tele voltak valamiféle nem emberi-testekkel. Egyeslovés,
az Idegen Sugdrvetd 10 egységnyire tolthetd, djratoltéséhez Kis
energiacellak hasznalatosak.

Min. Eré: 3 Suly: 29 Seb: 5d10+30 Tav: 10 APK:4 C: 5 S: -

YK32 pulz-pisztoly

Ar: 12500
Egy fegyver, ami nagy energidji fény- ¢és
hanghullimokat bocsat az ellenfélre, amelyek

hatdsdra megindul a molekurdlis szerkezet dezintegrdlodasa. Mdékas
és tanulsagos a kolykoknek. Kissé ugy néz ki, mint Buck Rogers
fegyvere. Egyeslovés, a pulzpisztoly 10 egységnyire tolthetd,
djratoltéséhez Kis energiacelldk haszndlatosak.

Min. Er6: 3 Sily: 5 Seb: 1d12+32 Tav: 15 AP K:4C: 5 S: -

Puskak
Az elit hadtestek fegyvere a Haboru idején. Ezek a puskak alkotjdk
az energia arzenal gerincét.
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H&K 31415 Lézerkarabély

Ar: 3500

Lézerpuska rovidebb csével és
korlatozott  hatétavval. Ez a
fegyver dtmenet a lézerpisztoly és
a lézerpuska kozott. Nem széles
korben terjesztett, ezért elég ritka. Egyeslovés, a 1ézerkarabély 20
egységnyire  tolthetd,  djratoltéséhez ~ Mikrofizids  celldk
hasznélatosak.

Min. Eré: 6 Sily: 13 Seb: 2d12+18 Tav: 20 APK: 5C: 6 S: -

Winchester Model P94 Plazmapuska
Ar: 4000

Egy az iparbdl kiemelkedett
energiafegyver, ami
szuperhevitett plazmalovedéket
16 ki, egy szupergyorsitd
csovon keresztiil. Egyes 10vés, a plazmapuska 10 egységnyire
tolthetd, djratoltéséhez Mikrofiizids celldk haszndlatosak.

Min. Eré: 6 Stly: 17 Seb: 2d20+25 Tav: 25 APK: 5C: 6 S: -

'

Wattz 2500 Lézerpuska

Ar: 4500

A 1ézerpuska egy korai modellje, az L-2500 sosem keriilt nagy
menyiségii elballitasra, mivel rogton helyettesithetd volt mas
fegyverekkel. Egyes 16vés, a plazmapuska 15 egységnyire tolthetd,
Gjratoltéséhez Mikrofuzids celldk haszndlatosak.

Min. Er6: 4 Suly: 9 Seb: 2d8+15 Tav: 25 APK: 5C: 6 S: -

Wattz 3120b Lézerpuska

Ar: 5000

A lézerpuska a pisztoly
finomitdsa, hosszabb csOvel a
nagyobb pontossag

érdekében, ahogy forrébb energianyalab érdekében is. Egyes 16vés,
a lézerpuska 20 egységnyire tolthetd, djratoltéséhez Mikroftizids
celldk haszndlatosak.

Min. Er6: 4 Sily: 7 Seb: 2d12+23 Tav: 35 APK: 5C: 6 S: -

Turbo Plazmapuska

Ar: 10000

A P94-es Plazmapuska modell
felturb6zott valtozata, tartalmaz
egy hatékony hiitérendszert a

megndvekedett 16tav és

pontossdg érdekében. Egyes 16vés, a Turbé plazmapuska 10
egységnyire  tolthetd,  djratoltéséhez ~ Mikrofizidés  celldk
hasznélatosak.

Min. Er6: 6 Suly: 17 Seb: 2d20+30 Tav: 35 APK: 5C: 6 S: -

YK42b pulz-puska

Ar: 17500

Ez a Pulz-pisztoly egyik verzidja
puskaformaban, ami nagyobb
I6tavolt és nagyobb sebzést

?

jelent. Mi mdst mondhatnank még el réla? Egyes 16vés, a Pulz-

puska 15 egységnyire tolthetd, wjratoltéséhez Mikrofizids celldk
hasznélatosak.
Min. Er6: 3 Suly: 14 Seb: 2d12+54 Tav: 30 APK: 5C: 6 S: -

Nehéz energiafegyverek

Ezeknek a fegyvereknek a tobbsége még fejlesztési szakaszban volt
a Haboru kezdetekor, és nagyon ritkdk. Tulzas nélkiil ezek a
legdragabb fegyverek a pusztulatban.

Gatling Lézer

Ar: 7500

A H&K L30 Gatling lézer az egyetlen
sortiizelésre is képes energiafegyver.
Specidlisan  katonai felhasznalasra
készitették, a Habort kezdetekor még csak prototipusként létezett. A




tobb cs6 hosszabb tiizelést tesz lehet6vé tilhevillés nélkiil. A
Gatling 1ézer 10-es sorozatot 16, 30 egységnyire tolthetd,
Gjratoltéséhez Mikrofuzids celldk haszndlatosak.

Min. Eré: 6 Suly: 29 Seb: 1d20+20 Tav: 40 AP K: - C: - S: 6

Ionsugarzé

Ar: 14000

Ez egy kisérleti fegyver volt a Haborud
kezdetekor. Elég gagyin néz ki,
rdnézésre olyan, mint a Szellemirtok
protonvetdi. Az Ionsugarzé
hasadéanyagot kopkod, egy csovel csatlakozik a haton hordozandé
nukledris meghajtéhoz. Vagyis bértépd ionizalt gdzzal szérja meg a
célponton. Az ionok arra késztetik a célpont testének atomjait, hogy
elkezdjenek leadni vagy felvenni elektronokat, ami a célpont
dezintegralodasahoz vezet. Fontos, hogy az Ionsugdrzéval nem lehet
célozni. Egyes 16vés, 20 egységnyire tolthetd, ujratdltéséhez
Mikrofiizids cellak hasznélatosak.

Min. Erd: 5 Sily: 30 Seb: 3d12+60 Tav: 30 AP K: 5 C: - S: -

MEZON agyi

Ar: 16000

Egy masik kisérleti fegyver, a MEZON
vallrél elsiithetd fegyver, irdatlan nagy
pusztitéerével. MEZON-okat 16 ki,
amelyek két fotonbdl dllnak — egy fotonbdl és egy antifotonbdl.
Mivel a normdl protonok hiarom fotonbdl épiilnek fel, a MEZON
hozzaadasa a protonhoz az atom széthasaddsit eredményezi kozel
fénysebességgel, semmi mast nem hagyva hatra, mint fotonokat.
Megjegyzendd, hogy a MEZON d4gyival nem lehet célzott 16vést
leadni. Egyes 16vés, 10 egységnyire tolthetd, ujratdltéséhez
Mikrofiizids cellak hasznélatosak.

Min. Eré: 6 Sily: 30 Seb: 5d10+100 Tav: 50 AP K: 6 C: - S: -

Hajitofegyverek

Ezek azok a fegyverek, melyeket a j6 o6reg muszklimeghajtassal
vethetiink be. Az AP szdmok tiikrozik a fegyver elhajitdsdhoz
szitkséges 1d6t. Megjegyzendd, hogy a grdanitok és egyéb
robbandanyagok nem hajithatdk el célzottan.

Ko

Ar: -

Alapfegyver bunyoban. Mindossze néhdnyezer-
millidrd darab hever beldle szerte a pusztulatban. Lasd
még a Kozelharci fegyvereknél.

Min. Eré: 1 Suly: 1 Seb: 1d4+SJ Tav: 10 APK:4C:5S: -

Piderzsak

Ar:3

Torzslakok taldlmanya. A Puderzsak egy kicsi zokni gombadld
porral toltve, amely kiilonb6zd allergikus reakcidkat valt ki egy
emberi célpontban. Minden embernek, akit sikeresen eltaldlnak egy
puderzsdkkal. Dobni kell az Alléképességére, kiilonben 1d10 korre
megvakul.

Min. Er6: 1 Sily: 1 Seb: nincs Tav: 10 APK: 4 C: - S: -
Hegyes karé
Ar: 5

Egy egyszerd, koriilbeliil 2 méteres | ;

fadarab kihegyezett véggel. Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.
Min. Eré: 3 Sily: 3 Seb: 1d4+1+SJ Tav: 10 APK: 4 C: 5 S: -

Dart

Ar: 10

Egyszerti fegyver, ami barmilyen fabdl vagy fémbdl eléallithatd. A
dart egy vékonyka tdrgy, amit a célpont borébe hajitanak. Nem
ismert, hogy valaha is szdmottevd sériilést okozott volna, de
megfelel6 mérgez6 anyagokkal bevonva nagyszerii fegyverré vlik.
Min. Eré: 1 Sdly: 1 Seb: 1d2 Tav: 8 APK:3 C: 4 S: -
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Bola

Ar: 10

Eredetileg Eurépa ¢és Amerika 6slakoi
készitették, és dllattenyésztok adoptiltak jo
100 éve Amerikdban. A Bola egy kotél a
végén két vagy harom kodarabbal. A bola
hasznédl6ja meglengeti a feje felett, a célpont
felé veti; ha ez sikeriil, a bola korbetekeredik
a célponton, ledontve 6t a 1abardl és mozgasképtelenné teszi. A
Boldk nem igazdn okoznak sebesiilést, rabszolgdk kedvenc
fegyvere, akik nem tilirik, ha piszkdljdk a cuccaikat. Bdrki, akit
Boldval eltaldlnak, automatikusan foldrekeriil, és ott is marad, amig
ki nem szabaditjak. Az 6ndll6 kitorés feltétele egy sikeres Erépréba.
Min. Er6: 4 Sily: 5 Seb: - Tav: 30 APK: 4 C: - S: -

Bumerang

Ar: 15

A bumerangrél valdsziniileg
az ausztrdl bennsziilottek
jutnak  esziinkbe, hasonl6
eszkozoket vildgszerte ldthatunk a vadonban €16 emberek kezében.
A kozhiedelemmel ellentétben a vaddszbumerangok (az a fajta, ami
sebez is) nem tér vissza elhajitdjahoz. Nagyon eszesen megmunkalt
falapok, fogofeliilettel a végiikon, és viszonylag kis méretiik ellenére
meglep6en nagymértéki sebzést képesek okozni.

Min. Eré: 5 Suly: 1 Seb: 2d10+SJ Tav: 20 AP K: 4 C: 5 S: -

Dobdcsillag

Ar: 30 ") -

Ezek a kicsi, éles fémdarabok féleg a *“‘}'t\

Yakuzdk  orgyilkos  eszkozkeként

fordulnak elé. Néha torzslakok is hasznalnak hasonlé cuccokat
vaddszgatasaik sordn — valamint Onvédelmi célbol. Mokas

meglepetést tud okozni, ha méreggel vonjak be, hogy jobban féjjon.
Min. Er6: 1 Sdly: 1 Seb: 1d6 Tav: 15 APK:3C: 4 S: -

.
dolgokat. Vagy szornyeket. Vagy embereket.
Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.

Min. Eré: 2 Suly: 1 Seb: 1d10+SJ Tav: 5 APK:4C: 5 S: -

Kés
Ar: 40
Egy egyszer kés, hogy felszeletelhessiink

Chakram

Ar: 45

A chakram egy fémgyiirdi, borotvaéles feliilettel. Olcsé, konnyl és
alattomos fegyver, ami a célszeriiségen és hong kongi akciéfilmeken
alapszik.

Min. Er6: 1 Suly: 1 Seb: 1d20 Tav: 10 APK: 4 C: 5 S: -

Molotov koktél

Ar: 50

A legegyszeriibb kézigranat. A molotov koktél egy
benzinnel, petréleummal vagy mds gyilékony anyaggal teli
palack, amibe egy dtitatott rongyot logatunk kandcként.
Minden célpont, akit eltaldlnak molotov-koktéllal, tlizsebzés
alanyava valik. Persze nem 4rt, ha meggyujtod, miel6tt hozzavagod.
Min. Er6: 3 Sdly: 1 Seb: 1d12+8 Tav: 12 APK: 5C: - S: -

Ar: 80

Egyszeri piszkavas. Egy farid a Ll E |

végén hegyes fémdarabbal. Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.
Min. Er6: 4 Sily: 4 Seb: 1d12+3+SJ Tav: SAPK: 5C: 6 S: -

Landzsa

Dobétor

Ar: 100

Egy t6r, amit kifejezetten hajitasra alakitottak
ki. Egy lyuk van a kozepébe vagva, hogy
jobban féjjon, amikor kihizzak a hisbol.

Min. Er6: 2 Sily: 1 Seb: 1d6+SJ Tav: Er6*2 APK: 4 C: 5 S: -




Fiistgranat

Ar: 140

A fustgranat nemigazéan a robbandssal, hanem a vegyi reakci6 dltal
keltett kod altal vélt ki hatdst a becsapdddsi pont koriili 5 hex sugard
teriileten. A fiist 1d10 korre minden Iényt elvakit.

Min. Er6: 4 Sily: 1 Seb: - Tav: Er6*2 APK: 4 C: - S: -

Repeszgranat

Ar: 150

Egy kicsi robbandszerkentyli, ami az elhajitast

kovetden a  célpont kozelében robban. A L
repeszgrandtok arra valok, hogy a robbandskor apré

szilankokra torve mindent teleszorjanak a kozelben apré

fémszilankokkal. Barmi, ami a becsapddasi pontot 6vez6 hex-ekben
tartézkodik, 1d6 pontnyi sebzést szenved el a repeszektSl. Ami
pedig 2 hexnyi tavolsdgban, az 1d6-ot a 1égnyomas miatt.

Min. Er6: 3 Suly: 1 Seb: 1d12+22 Tav: 15 APK:5C: - S: -

Ar: 165

Egy katonai fejlesztésii kés, kifejezetten E

kozelharcra tervezve. A flirészfogas penge inkabb tép, mint vag, és a
vagas egy ilyen pengével sokkal fijdalmasabb, mint egy normal
késsel ejtett vagas. Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.

Min. Eré6: 2 Sily: 2 Seb: 1d12+3+SJ Tav: 7APK: 4 C: 5 S: -

Harci kés

Fantazi-labda

Ar: 200

Els6 pillantdsra egy nagyjabdol baseball labda nagysdgi tomor
fémgolyonak tlinik. Ha elégséges centrifugélis eré éri — mondjuk
elhajitjak, vagy elguritjdk — egy szuros, haldlos targgyd valtozik at:
fémtiiskék ugranak eld a labddbol. Ezek sebzése nem til nagy, tehat
a fantazi-labddkat érdemes méreggel megtamogatva hasznalni, mint
orgyilkos eszkozt, vagy rajzszog helyett abroncsok kinytivasztdsara.
Min. Er6: 3 Suly: 3 Seb: 1d12+5+SJ Tav: Er6*2 APK:4C: 5 S: -

Plazmagranat

Ar: 300

Amikor a plazmagrandt felrobban, nagy mennyiségii
szuperhevitett plazmdval teriti be a kornyezd
tertiletet. Barmi, ami a becsapdddsi pontot 6vezd hex-
ekben tartozkodik, a kidobott sebzés 1/3-at szenvedi

el a
repeszekt6l. Ami pedig 2 hexnyi tdvolsdgon beliil, az 1d6-ot a
légnyomas miatt.

Min. Er6: 4 Suly: 1 Seb: 5d10+40 Tav: 15 APK:5C: - S: -

Gazgranat

Ar: 300

Ez a grdnit sem robban igazdn nagyot, de a robbandstél szamitott 6
hex sugart korben mindent beterit gdzzal.

Min. Er6: 4 Sily: 1 Seb: véltozé Tav: 15 APK:5C: - S: -

Savgranat

Ar: 300

Elég alattomos fegyver. A savgrdanitok a katonak elrettentésére
lettek tervezve azdltal, hogy szépen elcsifitjdk oket. Amikor
felrobbannak, a savgrandtok savpermetet szornak, ami mindent
beterit 2 hex sugard korben. Rdaddsul minden, ami 2 hexnyi
tavolsdgon beliil tartézkodik, 1d6-ot a Iégnyomds miatt.

Min. Er6: 4 Suly: 1 Seb: véltoz6 Tav: 15 AP K: 5 C: - S: -

Villantégranat

Ar: 300

A terroristaelhdrité egységek korében csak
,villanténak” nevezett Villantégranit nem ugy

robban, mint a hagyomanyos grandtok, hanem éles,

villané fényt ad. Mindenki, aki szemben all vele, és nem tudta
idejében félrekapni a tekintetét, a robbanast kovetd 1d10 korre
megvakul. Ami pedig 2 hexnyi tdvolsdgon beliil tartézkodik, az 1d6-
ot a légnyomads miatt.

Min. Er6: 4 Sily: 1 Seb: specidlé Tav: 15 APK:5C: - S: -
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Vegygranat

Ar: 300

Mégegy ordogi jatékszer, a vegygranat nem robban,
hanem gyorsan szilardulé folyékony polimert
spriccel szét, amibe minden 3-nyire tart6zk6do
szorny, karakter vagy NPC belegabalyodik. Egy
sikeres erdpréba sziikségetletik ebbdl a vegyi csapddbdl vald
kitoréshez. Ami pedig 2 hexnyi tavolsagon beliil tartézkodik, az
1d6-ot a Iégnyomds miatt.

Min. Er6: 4 Sily: 1 Seb: nincs Tav: 15 APK:5C: - S: -

Gyujtogranat

Ar: 300

Tulajdonképpen egy fejlettebb Molotov-koktél, a
gyudjtégrandt kombindlja a repeszgrandt hatdsait az g6
foszforral. Auddd! Barmi, ami a becsapddasi pontot
ovezé hex-ekben tartézkodik, 1d6 pontnyi sebzést
szenved el a repeszekt6l. Ami pedig 2 hexnyi tdvolsidgon beliil
tartézkodik, az 1d6-ot a légnyomas miatt. A 3 hexen beliil
tartézkodokat beboritja az égé foszfor és sebzO6dni kezdenek a
tiztél. Ne felejtsd, hogy a gyujtégrandtot nem kell meggyujtani,
mint a Molotov-koktélt.

Min. Er6: 4 Sily: 1 Seb: 1d12+22 (+ tliz) Tav: 15 APK: 5C: - S: -

B

Pulzgranat

Ar: 300

Ez a grdnat szintén nem robban, ehelyett egy ”
neutronhulldmot kelt, ami erésen kdrositja az

elektronikus  berendezéseket. Hasznos tankok, L _J
kiborgok, robotok és szamitogépekkel teli szobak

ellen. El6lényekben nem tesz krt.

Min. Er6: 4 Suly: 1 Seb: 5d10+100 Tav: 15 AP K: 5 C: - S: -

Fegyverkiegészitok

Az alabbi rész kiilonbozd fegyverkiegészitoket vonultat fel,
amelyekkel taldlkozni lehet a pusztulatban. Néhdanyuk kézimunka,
vagyis az egyetlen hely, ahol beszerezhetok egy hozzaértd
fegyverkovacs mihelye. Masok, mint példaul az éjjellaté csak
boltolas ttjan.

Kozelharci fegyver kiegészitok

A Haboru 6ta a tizfegyverek sokkal elérhetetlenebbekké viltak, és
inteligens emberek elkezdtek moddszereket kidolgozni, hogy a
kozelharci fegyvereket hatékonyabba tegyék. Az aldbbiakban
néhdny példa szerepel a kozelharci fegyverek kiegészitésére,
valamint a modszerek tokéletesitésiikre.

Elezett penge

Csak pengével rendelkezd fegyvereknél alkalmazhaté, a penge
élezése annyit jelent, hogy a fegyvert gondosan kezeljik egy
fenokovel vagy egy klassz kovakdvel. Ez a procediira +4-et ad a
fegyver sebzéséhez.

Méreg

A leggyakoribb fegyverkiegészitések egyike a penge vagy a hegy
méreggel torténd bevondsa. Azdltal hat, hogy a fegyver athatol a
boron, a méreg pedig segit az illetonek gyorsabban meghalni. A
mérgek teljes listajat lasd lentebb.

Gennyes bevonat

A véagofegyferek triillékbe vagy rohadd dogokbe martasa régi otlet,
és egyben az egyetlen hasznalhaté is, amennyiben nem akarsz
feltétleniil elpusztitani valakit. Ha a célpont elvéti Alloképesség
elleni dobdsat -5 moddositoval, minden sikeres taldlat a fekélyes
fegyverrel 1d10 napra megbetegiti 6t. Az 1d10 nap leteltével a seb
koriili hus tiszkosodni kezd, és ha nem tavolitjak el, a célpont Gjabb
1d10 napon beliil meghal.

Dinamit
Egy adag robbandanyag rogzitése egy rud végére tényleg jo Gtletnek
hangzik, nem? A robbandanyagtipusnak megfeleld hatdssal robban.



Fogazott penge

Egy vagéfegyver pengéjének fogazasa nagymértékben megnoveli a
feliilet roncsolé képességét, ezéltal tobb sebzést és a flrész dltal
okozotthoz hasonlé tépett sebeket ejtve. A fogazott penge +4-et ad a
fegyver sebzéséhez.

Szalkak

A szalkdk visszagorbitett fémbarabkdk, amelyek beakasztjak a
fegyvert a célpontba, akar a horgaszhorog. A célpont rohangalhat
korbe a testébdl kidllé fegyverrel, amig 3d4 Sp-nyi sebzést okozva
maganak ki nem hizza azt magabdl. Nagyon hasznos tud lenni a
hésszi ideje hizodo, harccal teli jaték durvitdsara, vagy ha vaginy
ellenfeleket akarunk felvonultatni.

Lofegyver kiegészitok

Ezek a kiegészitok kifejezetten tlzfegyverek szdmara lettek
kialakitva, szinte minden stukker jellemzdit befolyasoljadk. Ne
felejtsd, nem minden moddositds mikodik minden fegyverrel:
példaul felesleges egy puskara valltdmaszt szerelni.

Tamasztékvilla

Ar: 500

Ez nem modositds, csupian egy kiegészitd. Egy Osszecsukhatd
szerkezet, ami tamasztékul és ellensilyozasul szolgdl nagyobb
fegyverekhez. Ha egy fegyver felszerelhetd Villaval, akkor ez
szerepelni fog a fegyver leirasaban, a megnovekedett céltavolsiag
értékeivel egyiitt. S: 7

Villtamasz

Ar: 500

Villtdimasz csak pisztolyokra és géppisztolyokra szerelhetd (a
puskdk és rohampuskdk eleve rendelkeznek puskatussal), arra
szolgélnak, hogy a tdmaszt véallhoz szoritva a 16vG kicsit stabilabban
tartsa a fegyvert. A vélltimasszal ellatott pisztolyok és GPI-k 5
méterrel nagyobb céltdvval rendelkeznek. A  valltdmaszok
készithetok egymashoz illetsztett fa- vagy fémdarabokb6l, melyeket
a fegyverhez csavaroznak, de lehetnek akdar Osszecsukhatd
fémszerkezetek, melyek lecsatolva konnyebbenn szallithatok.

Hangtompité

Ar: 500

Az egyik legegyszeribb mddositds. A hangtompitét majdnem
minden fegyver esetén a csd végére kell helyezni. A legtobb fegyver
a 1ovedék ttjan kipréselt levegd miatt hangos, a hangtompit6 viszont
segit elvezetni a levegdt, amikor a 16vedék elhagyja a fegyvert, ezért
hatdsosan csokkenti vagy akdr meg is szfinteti a hangos "bummot".
J6l jon, amikor valaki utdn lopézol, vagy ha gy akarsz lepuffantani
valakit, hogy a vdrosban senki se szerezzen réla tudomast.

Meghosszabitott csé

Ar: 1000

A csdhosszabitok pisztolyok és géppisztolyok szdmdra késziilt
kiegészitok. A cs6 hosszdnak novelésével a fegyver pontosabba
valik azaltal, hogy csokkenti a kornyezeti behatdsokat a lovedék
utjanak kritikus pillanataiban. Sajnos ez viszont azt eredményezi,
hogy a 16vedék lassabban repiil. A hosszitott cso teljes 20 méterrel
noveli meg a fegyver céltavolsagat, ugyanakkor 4-gyel csokkenti a
lovedék altal okozott sebzést.

Ejjellaté

Ar: 2000

Ez egy latcsd a puska tetejére szerelve, ami hohullimokban mutatja
meg a vildgot, a normal fénytdl kissé rosszabb mindségben. Ha a
fegyver rendelkezik éjjellatoval, a s6tétségbol ad6dé médositok nem
érvényesiilnek.

Tavesd

Ar: 3000

A szkép segit felderiteni a célpontot, valamint hatdsosan noveli a
fegyver céltavolsagat. Megjegyzendd, hogy az orvlovész puska
alaphelyzetben el van latva tdvcsovel. A tdavesd 20 méternyivel

noveli a fegyver céltavolsdgat, de haszndlatakor minden 16vésnél a
probadobast vigy kell tenni, mintha célzott 16vés lenne, akar az volt,
akdr nem.

Lézercélzo

Ar: 3000

Egy apr6 szerkezet, amelyet kozvetleniil a fegyver csove ala
szerelnek fel. A 1ézer segitségével levonasok nélkiil tudsz a test
egyes pontjaira célozni. A célzott tdmaddsok dobdsai ugyanigy
végzendok, mint a normal timaddsoké. Es nem silytjak levondsok,
ha a test kisebb részeire célzol.

Gyorstolto

Ar: 3000

A gyorstoltd egy kizardlag revolverek szamara tervezett talalmany.
Ha gyorstoltovel van felszerelve, mindossze 1 AP-ba keriil a
pisztoly tdjratoltése.

Megnovelt tarkapacitas

Ar: 5000

Néhany puska és rohampuska tirméretét meg képes novelni egy
tapasztalt fegyvermester. A megnovelt tar kapacitasa fegyver- és
fegyvermester-fiiggo.

Municié
Ez a 16szerek kiilonbozo tipusait jelenti. Egyes fegyverek tobbféle
18szert is ki tudnak 16ni.

Roviditések:

PSZ = Pancélszint médosité (médositja a célpont Pancélszintjét)
ST = Sebtiirés médosité (Mddositja a célpont

sebtlirését az aldbbiakban a ,,normal” kategdriara vonatkozéan)
Tart. = Tartalom. Hany darabot tartalmaz egy csomag.

TFB: Teljes fémboritds

PT = Péncéltord

Ret = Reteszelt (masképpen ,,zsarugyilkosként” is ismert 16szer)
Seb. = Mennyi alapsebzést okoz az adott 16szertipus.
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Tolténytipusok l6fegyerekhez

Csapagygolyé
Ar: 100
PSZ: 0 ST: O Tart: 100 Seb: 1d4

Nyilvesszé
Ar: 5
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 5 Seb: 1d4

]?art
Ar: 5
PSZ: 0 ST: O Tart: 5 Seb: 1d3

Nyilpuska lovedék
Ar: 5
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 5 Seb: 1d6

Szigony
Ar: 5
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 1 Seb: 3d4

22
Ar: 150
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d6

223 TFB
Ar: 400
PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10

223 PT
Ar: 400
PSZ: -15 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d6




308 7.65mm

Ar: 400 Ar: 300

PSZ: -15 ST: -20 Tart: 50 Seb: 1d10 PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d8

.357 Magnum 9mm Ret

Ar: 150 Ar: 200

PSZ: -10 ST: -10 Tart: 50 Seb: 1d6 PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

.§8-as kaliberii 9/mm PT

Ar: 100 Ar: 250

PSZ: 0 ST: O Tart: 10 Seb: 1d6 PSZ: -10 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d4
.44 Magnum TFB 9mm golyé

Ar: 200 Ar: 300

PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d8 PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

.44 Magnum PT 10mm Ret

Ar: 250 Ar: 300

PSZ: -10 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d6 PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d6

.f!S-iis kaliber I,Omm PT

Ar: 150 Ar: 350

PSZ: 0 ST: -5 Tart: 50 Seb: 1d6 PSZ: -10 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d4
.§0 1,4mm Ret

Ar: 800 Ar: 1000

PSZ: -10 ST: -10 Tart: 100 Seb: 1d8 PSZ: 0 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10

.50 UM (Uréniummagvas) 14mm PT

Ar: 1600 Ar: 1200

PSZ: -10 ST: -50 Tart: 100 Seb: 1d8 PSZ: -20 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 20 Seb: 1d8
.§0 BMG HN tiivetobe (Normal)

Ar: 1000 Ar: 1500

PSZ: -10 ST: -20 Tart: 100 Seb: 1d8 AC: 0 DR: 0 Vol: 10 Dmg: 3d10

PSZ: 0 ST: O Tart: 10 Seb: 3d10
12-es puskalovedék (sorétes)
Ar: 150 HN tiivetébe PT (Normal)
PSZ: 0 ST: O Tart: 20 Seb: 1d10 Ar: 2000
PSZ: 0 ST: 0, kiiktatja az SK-t Tart: 10 Seb: 2d8
12-es pukalovedék (sima)
Ar: 150 HN mérgezett tiivetébe
PSZ: 0 ST: O Tart: 20 Seb: 1d8 Ar: 2300
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 10 Seb: G-tipusi méreg
12-es puskalovedék (EMH)
Ar: 500 HN biotoxinos tiivetobe
PSZ: 0 ST: 0 Tart: 20 Seb: 2d20 (csak élettelent sebez) Value: 4000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 1d10 koronként, 10 koron at
12-es puskalovedék (gumifejii)
Ar: 100 Toltetek (granatvet6khoz és aknavet6khoz, Rakétak, Aknak)
PSZ: 0 ST: O Tart: 20 Seb: 1d4
40mm repeszgranat
2mm EC Ar: 1000
Ar: 2000 PSZ: 0 SK: O Tart: 5 Seb: 1d12+22 (1d6 sokk, 1d6 repesz)
PSZ: -20 ST: -20 Tart: 20 Seb: 1d10
40mm plazmagranat

4.7mm-es hiivelynélkiili Ar: 2000

Ar: 1000 AC: 0 DR: 0 Vol: 5 Dmg: 5d10+40 (1d6 sokk)

PSZ: -10 ST: -10 Tart: 20 Seb: 1d10 PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 5d10+40 (1d6 sokk)

Smm 40mm pulzgranat

Ar: 500 Ar: 2000

PSZ: 0 ST: 0 Tart: 50 Seb: 1d8 PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 5d10+100 (csak élettelent sebez)

5.56mm 51mm robbanétoltet aknavetébe

Ar: 600 Ar: 4000

PSZ: 0 ST: -20 Tart: 50 Seb: 1d8 PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 10d10 mindenkinek 20m-en beliil; 1d6
sokk 50m-en beliil

7.62mm

Ar: 300

PSZ: 0 ST: O Tart: 50 Seb: 1d10
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51mm toltet gaz aknavetébe

Ar: 6000

PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 7d10 és eszméletlenség mindenkinek
100m-en beliil

60mm robbanoétoltet aknavetobe

Ar: 3000

PSZ: 0 SK: O Tart: 5 Seb: 10d10 mindenkinek 20m-en beliil; 1d6
sokk 50 m-en beliil

60mm plamatéltet aknavetdbe
Ar: 5000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 10d20 mindenkinek 20 m-en beliil

60mm pulztoltet aknavetébe

Ar: 7000

PSZ: 0 SK: 0 Tart: 5 Seb: 20d20 mindenkin élettelen dolog szdmdra
20 m-en beliil

Rakéta (robbano)

Ar: 2000

AC: 0 DR: 0 Vol: 10 Dmg: 6d8
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 6d8

l}akéta (PT)
Ar: 2500
PSZ: -10 SK: 0, kiikttja az SK-t Tart: 10 Seb: 6d6

l}akéta (Pulz)
Ar: 3000
PSZ: 0 SK: 0 Tart: 10 Seb: 3d20 (csak élettelent sebez)

TOW-II rakéta
Ar: 5000
PSZ: -20 SK: -20, kiiktatja az SK-t Tart: 5

Langsz6roé égé hajtéanyag (10 1ovésnyi)
Ar: 2000
PSZ: 0 SK: -10 Tart: 10 Seb: 3d8 plusz tiiz

Léngsz6ré plazma hajtéanyag (10 16vésnyi)
Ar: 3000
PSZ: -10 SK: -10 Tart: 10 Seb: 5d10+40

Langszoré mérgezo gaz hajtéanyag

Ar: 5000

PSZ: - SK: - Tart: 5 Seb: F-tipusi méreg minden fedezék nélkiili
szOrny szamara a 4 hexnyi szérdson beliil.

Energiatelepek energiafegyverekhez

Kis energiacella
Ar: 2000
PSZ: - SK: - Tart: 20

Mikrofﬁzi()s cella
Ar: 2000
PSZ: - SK: - Tart: 20

Gazfajtak

Az alabbi egy rovid lista a vegyi gazokrdl, amikbe belefuthatsz a
pusztulatban.

Mustargaz

A mustargazt eredetileg az 1. Vildghabori kezdetén fedezték fel, és
erdteljesen haszndltdk az drokharcok sordn, mig be nem tiltottdk
brutalitdsa miatt. Mivel el6dllitdsa viszonylag egyszer(i, a mustirgdz
népszerll volt azokon a Hdabord el6tti helyeken, ahol kifogytak a
készletek. Belélegezve koronként 1d10 pont sebzést okoz a kod
teriiletén beliil, a kodot elhagyva a hatdsok djabb 1d10 kér milva
elmulnak.
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Paprikagaz

Mégegy konnyen eldallithaté vegyszer, a paprikagdz baromi
fajdalmat idéz elé a szemekben, az orrban és a garatban anélkiil,
hogy tényleges kart tenne az aldozatban. Ehelyett inkabb a célpont
drtalmatlannd tételére vald. Erintkezve vele (szemek), a célpont
2d20 korre megvakul, belélegezve kohogni kezd, kabultta valik, mig
el nem hagyja a kod teriiletét. Ezt kovetéen a hatdsok 1d10 kor
mulva elmilnak. A kabulat idejére az 6sszes természetes Pancélszint
elveszik, a mozgas AP-koltsége pedig megduplazddik (2 AP-ba
keriil egy hex megtétele).

Savfelho

A gdztdmadds egy alattomos formdja. A savas felhd tulajdonképpen
egy nagyon erés savpermet lassan oszl6 kod formdjaban.
Belélegezve koronként 1d10 pontnyi sebzést okoz a kod teriiletén
beliil és azt elhagyva is djabb 1d10 korig. Ha a borrel keriil
érintkezésbe, tovdbbi 2d20 sebzést jelent.

Altatégaz

Az altatégaz elnevezése magaért besz€l, elaltatja az dldozatot. Az
alvo karakter nem cselekedhet, Pancélszintje pedig annyira csokken,
amennyit az altala viselt pancélzat nyujt. Belélegzés utan a hatasai
5d10 kor alatt midlnak el.

TK-BMI Személyelharit6 gaz

A TK-BMI a mustdrgdz alternativdjaként jott 1étre a 20. szdzad vége
felé. A poén benne, hogy csupén lebénitja az dldozatot, de nem okoz
olyan intenziv fdjdalmat, hogy a belsé szervekben kirt tegyen.
Belélegezve koronként 1d10 pontnyi sebzést okoz a kod teriiletén
beliil, a kodot elhagyva a hatdsok djabb 2d6 kor milva elmilnak.

Savfajtak

A sav mar$ anyag, ami dthatol a béron, fémen és a kovon.
Tobbnyire csak laboratériumokban allitjak el6, ahol kontroll alatt
tudjak tartani a vegyi reakciokat.

A tipusua
Az A-tipusu sav enyhe kiiitéseket okoz koronként 1d4 sebzéssel.
Vizzel lemoshaté.

B tipusi

A B-tipusi  savakat elég konnyl elddllitani. Némi
vegyszerkoncentritumot vizzel higitunk. Athatol a béron és
borzaszté fajdalmas, 2d4 pontnyi sebzést okoz koronként. Az a
triikkkje, hogy a viz nem mossa le, sot, sokkal rosszabb lesz tdle. Az
ecet az egyetlen, amivel eltavolithatd.

C tipusi
A C-tipusd sav sokkal erésebb mixtdra. Koronként 2d8 pontnyi
sebzést okozva éget. Szerencsére vizzel lemoshaté.

D tipusd
A leghatdsosabb és leghitvanyabb vegyi elegy. A D sav foként oridsi
fajdalom okozdsdra alkalmas. Ez a vegyi hadviselésben

leggyakrabban el6forduld savfajta, amitbdl az Egyesiilt Nemzetek is
tartottak a Hdbortt megelézden. Koronként 3d10 pontnyi sebzést
okoz, a hatdsai 1d10 kor alatt mdlnak el.

Csapdak

Az aldbbiakban néhdny egyszerlibb csapdafajta kovetkezik.
Vallalkozé kedvii karakterek szabadjara engedhetik fantdziajukat,
hogy miképp csaljanak térbe masokat.

Kiirt csapda

Egy egyszerli eszkdz, ami egy kapcsolohoz rogzitett hangos
riasztésziréna. Ha a csapda miikodésbe 1ép, a riasztds mindenkit
értsit a behatolasrodl, aki csak a hallétavolsagon beliil tartézkodik.

Csendes riaszt6

Ha miikodésbe 1ép, az elektronikus riaszté értesit valakit a szomszéd
szobédban vagy —helyiségben a behatold jelenlétérdl. A szerencsétlen
dldozat még csak tudomast sem szerez réla, hogy csapddban van.



Gaz
Ez a csapda simian egy kapcsolohoz csatlakozé gazfivoka.
Miikodésbelépéskor 5 kobméternyi gazt pumpal ki.

Meérgezett tii
Ez a csapda egy méregbe madrtott tiit 16 az dldozat borébe.

Szuronytabla

Egy kissé alamuszi csapda, a szuronytabla egy jol dlcazott tabla teli
— ki nem taldlod mivel — szuronyokkal. A boldogtalan 1élek, aki
rdpottyan erre a kis csapddra, 3d10 pontnyi sebesiilést szenved.

Robbanéanyag

Egy kifeszitett drothoz rogzitett robbanészerkezet, mely akkor old
ki, ha megrintjak a drétot. A prémvaddsz fortélyos természetébdl
kitelik, hogy tobb csapdat is kiold egyszerre.

Claymore csapda

A Claymore a kiirt csapda és a robbandanyag egyfajta kombinacidja.
Nem csuppan belerobban az arcodba, hanem rdaddsul mindenkinek
tudtdra is adja, aki 200 méteres korzetben tartézkodik. Upppsz.

Aknak

T13 Személyelharit6é akna

Value: 1000

A TI13 egy egyszerli nyomasérzékeny akna, amit a
foldfelszin ala telepitenek, a gyaniitlan tokfilké pedig
rdléphet, elveszitve egy-két végtagjat. Minden a
szomszédos hexekben tartézkodé 1d6 sebzést
szenved el a repeszektdl, valamint 3 hexnyi tdvolsdgban 1d6-ot a
légnyomastdl.

tervezték. A tanyérakndk T45 széridja iszonyatos ’
pusztitéerdvel rendelkezik. Mindenki a robbanas

2 hexnyi tdvolsdgan beliil 1d6 sebzést szenved el a repeszektol, 4
hexen beliil pedig 3d20+20-at a 1égnyomds miatt.

T45-SE Jarmielharité akna
Ar: 1500
Tankok és mas pancélozott jarmiivek kiiitésére

Pancélok

Ez fejezet kiilonbozé személyes védelmi eszkozok mddozatait
vonultatja fel. Az altaluk nyujtott médositok a Sebesiilés Kiiszob és
a Sebtlirés. Ne feledd, hogy a pancélok 4ltal nydjtott hatdsokkal a
képességek a faji maximum és minimum folé, illetve alad
keriilhetnek.

Roviditések:

S = Sdly

PSZ = Pancélszint médositd

N = Normal sebesiilés modositd
L = Lézer sebesiilés modositd

T = Tz sebesiilés modositd

P = Plazma sebesiilés méodositd

R = Robbanads sebesiilés moédositd

Lepel

Ar: 90

Egy kivdlé mindségli anyagokbdl késziilt kimzsa.
Attdl eltekintve, hogy csukjaban problémas lehet
harcolni, nydjt némi alap védelmet héhany
tdmadasi forma ellen. A divatholmin tdl egy egész hatdsos
pancélfajta.

S: 10 PSZ: 5 N: 0/20 L: 0/25 T: 0/10 P: 0/10 R: 0/10

Borjaké

Ar: 250

To6bb ruhadarab szellemes Osszetétele. A bérdzseki a
legalapvetdbb védelem, amit igénybe vehetsz.
Rdéaddsul marhajol is néz ki. Hogy miért? Egyszerti:

Fonz bérdzsekit hordott. Es hogy nézett ki Fonz? Marhajol!
S: 5 PSZ: 8 N: 0/20 L: 0/20 T: 0/10 P: 0/10 R: 0/20

Borpancél

Ar: 700

Egy p6lé borbol,
védelemért.

S: 8 PSZ: 15 N: 2/25 L: 0/20 T: 0/20 P: 0/10 R:
0/20

szegecsekkel az extra

Fosztogaté pancél

Ar: 700

Nevét az 6t viseld csoportokrél kapta. A Fosztogaté pdncél
bérdarabok radrétozott fémlapokkal, amelyek egy csiing6-16g6
lancinget alkotnak. Nem éppen a legjobb védelmet nydjtja, de
konnyedén elkészithetd, feltéve, hogy a hozzdvalok megvannak.

S: 10 PSZ: 8 N: 2/25 L: 0/25 T: 0/15 P: 0/25 R: 0/20

Vandal pancél

Ar: 800

Az ormétlan Fosztogaté lancing fejlettebb valtozata. A Vandal
pancél vékony bdércsikok fémmel és némi kevldrral megtdmogatva.
S:25PSZ: 15N: 3/25 L: 1/30 T: 1/17 P: 1/30 R: 1/25

Testvériség borpancél

Ar: 900

Az  Acél Tesvérisége korében viselt
sztenderd bérpancél. Ha egy testvériségen-
kiviilit azon kapnak, hogy ilyet visel, az egy
kinos kikérdezésre szamithat. Feltéve, hogy
a huszar-tes6knak van kedviik kérdez6skodni, mieldtt szitava 16vik
az illetdt..

S: 10 PSZ: 15 N: 2/25 L: 0/25 T: 0/15 P: 0/25 R: 0/20

Harci borpancél

Ar: 1000 r' ‘1
Ez a bordzseki szegecselt és megerdsitett a nagyobb

védelem érdekében. Nem is taldlhatndl mendbbet egy
poszt-nukledris vildgban.

S: 7PSZ: 20 N: 2/30 L: 0/20 T: 2/25 P: 0/10 R: 0/20

2-es tipusi borpancél

Ar: 1000

Megerdsitett boérpancél, ami nem csak a torzot,
hanem a karokat, és a lagyékot is takarja.

S: 10 PSZ: 20 N: 3/25 L: 1/30 T: 1/17 P: 1/30
R: 1/25

2-es tipusu Testvériség borpancél

Ar: 1100

A Testvériség borpancéljanak fejlesztett valtozata.

S: 11 PSZ: 23 N: 3/30 L: 1/25 T: 1/30 P: 1/15 R: 1/30

Fémpancél

Ar: 1100

Egy pancéldzseki Osszeheggesztett
fémlemezekbdl. A pancél viselete 25%-kal

csokkenti Lopakodas képzettségedet.
S: 35 PSZ: 10 N: 4/30 L: 6/75 T: 4/10 P: 4/20 R: 4/25

Orjongé sodronying

Ar: 1200

Az 6rjongdk dltal ruhdkbol és fémbdl készitett 1ancing.
S: 10 PSZ: 20 N: 4/30 L: 3/40 T: 1/40 P: 3/20 R: 3/30

Guil pancél

Ar: 1300

Egy kisméretii pancél giloknak giloktdl. Konnyt, a legalapvetébb
védelmet nydjtja. Csak Gulok és nagyon kistermetli emberek
viselhetnek ilyen pancélt.

S: 10 PSZ: 10 N: 0/20 L: 0/25 T: 0/10 P: 0/25 R: 0/25



Szuper Gil pancél

Ar: 1400

Bor és hozza gumihevederekkel rogzitett fémlapok. Ez a konnyt kis
pancél tisztességes védelmet nyudjt. Csak Gilok és nagyon
kistermetli emberek viselhetnek ilyen pancélt.

S: 10 PSZ: 20 N: 3/25 L: 1/25 T: 1/15 P: 1/25 R: 1/20

Testvériség fémpancél

Ar: 1500

Sztenderd fémruha az Acél Testvérisége tagjai
szamara. Valamivel ritkabb, mint a Testvériség
bérpancél. Ez az igényesen elkészitett 6ltozet
valamennyi tdmaddstipust6l védi viselgjét. A
pancél viselete 25%-kal csokkenti Lopakodas képzettségedet.
S: 35 PSZ: 15 N: 4/30 L: 3/37 T: 4/15 P: 3/37 R: 4/25

2-es tipusi Fémpancél

Ar: 1900
Ez egy igazdn kivallo pancéloltozet, melyet
képzett  fémmegmunkalok  dobtak  Gssze.

Tobbnyire csak sirin lakott helyeken lelhetd fel.
Viselete 20%-kal csokkenti Lopakodds képzettségedet.
S: 35 PSZ: 15 N: 4/35 L: 7/80 T: 4/15 P: 4/25 R: 4/30

2-es tipusu Testvériség fémpancél

Ar: 2100

Az Acél Testvérisége fémpancéljanak tovabbfejlesztett valtozata. A
pancél viselete 20%-kal csokkenti Lopakodds képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15 N: 4/35 L: 4/35 T: 4/20 P: 4/45 R: 4/30

Feljavitott sodronying

Ar: 2200

Az Orjongék 4ltal gyartott kivald lancing vdszonhoz és borhoz
erdsitett fémbol és kevlarbol. Gazdasdgos és tartds, az egyike a
legkitlinébb pancéloknak, amelyek pénzért kaphatdk a pusztulatban.
A pancél viselete 15%-kal csokkenti Lopakodas képzettségedet.

S: 18 PSZ: 25 N: 5/50 L: 2/40 T: 4/30 P: 3/30 R: 5/60

Muténs lemezpancél

Ar: 3000

Egy abbdl a néhany pancélruhabdl, amit mutdnsok is tudnak viselni,
Ez a ,,ruha” tobbnyire fém- és bérdarabokbdl all, elég ormétlan védd
oltozetet eredményez. Csak mutdnsok hordhatnak ilyen pancélt.

S: 40 PSZ: 10 N: 4/30 L: 3/37 T: 4/15 P: 3/37 R: 4/25

Szegecselt Mutans lemezpancél

Ar: 4200

A normdl Muténs lemezpancél fejlesztése. Lévén jobb kézimunka,
az Oltozet jobb védelmet nyujt, és sokkal nehezebb is. Csak
mutdnsok hordhatnak ilyen pancélt.

S: 50 PSZ: 15 N: 4/35 L: 4/45 T: 4/20 P: 4/45 R: 4/30

Tesla pancél

Ar: 4500

Ez a fémpancél oltozet elektroméagneses

tekercsekkel van ellitva az energiatimadasok

elleni  védelem  megnovelése  érdekében.

Tobbnyire csak hi-tek kornyezetben lelhetd fel. A

specidlis  pdncél viselete 20%-kal csokkenti Lopakodds
képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15 N: 4/20 L: 19/90 T: 4/10 P: 10/80 R: 4/20

Testvériség Tesla pancél

Ar: 4800

Az Acél Testvérisége dllitotta eld a Tesla pancél ezen fejlesztett
valtozatat. Leginkdbb csak a Testvériség technikusai hordjak. A
pancél viselete 20%-kal csokkenti Lopakodds képzettségedet.

S: 35 PSZ: 15 N: 4/20 L: 15/85 T: 7/45 P: 15/85 R: 4/20
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Testvériség csatapancél
Ar: 4800

Ez a csatapdncél a harcold6 egységek |[g %
alapfelszerelése az Acél Testvériségében. A
csatapancél fejlettebb véltozata, néha nagyobb
varosokban is beszerezhet6. Ez a pancélruha sisakkal is rendelkezik.
A csatapdncél viselete +20% Sugdrtiirés boénuszt ad.

S: 25 PSZ: 20 N: 8/40 L: 8/70 T: 7/50 P: 7/60 R: 8/40

Vegyvédelmi ruha

Ar: 5000

A vegyvédelmi ruha j6l jon, ha valaki idében
elhizodé tevékenységre késziil sugdrszennyezett
teriileten. Amig viseli a vegyvédelmi ruhat, az illetd
a sugarzas és a radioaktiv anyagok mindenfajta
kdros hatdsat6l mentesiil (100% Sugartiirés).
Tovabbi bdnuszt jelent, hogy az effajta 6ltozetek
100/100 Gaztlirést is jelentenek. Hozz4 kell tenni,
ezek az oltozetek ritkdk — és dragdk is. Nem vehetsz fel sisakot
vegyvédelmi ruhdhoz. A rad ruha viselete 30%-kal csokkenti a
Lopakodas esélyeit.

S: 20 PSZ: 15 N: 4/30 L: 0/30 T: 10/60 P: 0/20 R: 4/40

Csatapancél

Ar: 6500

Sztenderd kstonai fejlesztésti pancél szarazfoldi
csapatok szdmdra a Hébord el6ttrél, és még
mindig hever jonéhany erre-arra. Legtobbjiiket
nagyvarosok rendéri szervei haszndljak, vagy tomérdek pénzzel
rendelkez6 gengszerek. A pancélruha rendelkezik sisakkal, és +20%
Sugdrtiirés bonuszt nydjt.

S: 20 PSZ: 20 N: 5/40 L: 8/60 T: 4/30 P: 4/50 R: 6/40

2-es tipusu Csatapancél

Ar: 8000

A Csatapancél fejlesztett valtozata, messze jobb
védelmet nydjt. Eredetileg katondk szamara
késziilt a Haboru fejlettebb szinhelyein. Ez a pancéloltozet sisakkal
is rendelkezik. A pdncél viselete +20% extra Sugdrtlirés bonuszt
biztosit szdmodra.

S: 20 PSZ: 25 N: 6/40 L: 6/65 T: 5/35 P: 5/50 R: 9/45

Testvériség védéruha

Ar: 9000
Az Acél Testvérisége 4llt eld ezzel az
alattomos  védéruhdval a  specidlis

szitudciokban torténd bevetésekhez. Kombindlja a vegyvédelmi ruha
altal nydjtott védelmet az Erépancél gizsziird rendszerével, ezentil
pedig felruhdzza viselgjét némi védelemmel a tdmaddsok ellen.
Tokéletes, ha Lovagok harcolnak gilokkal — vagy a kalandozo
szamara, aki kinyirta a Lovagot, és most 6 harcol a gilokkal. Ez a
pancél kisziiri az 0sszes gdztdmaddst (Gdztiirés 100/100), tovabba
80% Sugartiirés bonuszt és 50% Méregtiirés bonuszt ad viseldjének.
A ruha sisakot is tartalmaz. A véddruha viselete 50% levondst jelent
Lopakodasra, 10% levondst Orvosldsra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre
és Javitdsra, valamint 5% levondst Els6segélyre és Tudomdnyokra a
ruha ormétlansdga okan.

S: 30 PSZ: 18 N: 5/40 L: 5/55 T: 4/40 P: 5/55 R: 6/40

2-es tipusu Testvériség védoruha

Ar: 10000

Az Acél Testvériség védoruhdjanak fejlettebb véltozata. 90%
Sugdrtiirés bénuszt, 100/100 Gaztiirés bonuszt, és 75% Méregtlirés
bénuszt ad. A ruha rendelkezik sisakkal. A ruha viselete —1 Eszlelést
eredményez, valamint 50% levondst jelent Lopakoddsra, 11%
levondst Orvosldsra és Zarnyitdsra, 10% levondst Zsebmetszésre és
Javitdsra, valamint 7% levondst Elsdsegélyre, 5% levondst
Tudoményokra, és 2% levonast Tudoményokra. 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



Pszeud6-pancél

Ar: 10000

Ez a kivdl6 pancél a genetikai mérnoktudomany felhaszndlasaval
késziilt. Alapjdban véve, ez a pancél viseldjét komplett biol6giai
exoszkeletonnal ruhdzza fel, nagymértékben megvédve 6t a normadl
biztosit

tdmaddsoktl. Tovabba 20%  Sugartlirés bonuszt
hasznél6janak. 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 kiilonboz6 energiaatviteli
eszkozokkel felszerelve. Az Erépdncél gyakran az
utolsé sz6 a személyi védelemmel kapcsolatban a
pusztulatban, tobbnyire kizdrélag az  Acél
Testvérisége lovagjai és a Haboru el6tti technikdhoz hozzaférd
szervezetek hordjdk. A pdncél energidja +3-at ad haszndldja
Erejéhez, tovabba 100/100 Gaztlirést, 30% Sugarttirést és 15%
Méregtiirést ad viseldjének. A testpancél sisakkal is rendelkezik. Az
Erdpancél viselete 75% levonast jelent Lopakoddsra, és 10%
levondst Esosegélyre, Orvosldsra, Zarnyitdsra, Zsebmetszésre
Tudomdnyokra és Javitdsra.

S: 35 PSZ: 25 N: 12/40 L: 18/80 T: 12/60 P: 10/40 R: 20/50

Megerositett Eropancél

Ar: 15000

Egy kémiai eljaras dtjan teszi a normal Testvériség
Erépancélt keményebbé és jobbd. Az eljirds
eredényeképpen pedig a normal Erdpancélhoz
hasonléan +3-at ad haszndldja Erejéhez, 30% Sugarttrést és a
100/100 Gaéztiirés mellett 15% Méregtlirést ad visel6jének. A
testpancél sisakkal is rendelkezik. A Megerdsitett Eropancél viselete
75% levonast jelent Lopakodésra, és 10% levonast Esdsegélyre,
Orvoslasra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre Tudomanyokra és Javitasra.
S: 50 PSZ: 25 N: 13/50 L: 19/90 T: 14/70 P: 13/50 R: 20/60

Testvériség Eropancél

Ar: 17000

Ezt az Erépdncél ruhdt az Acél Testvériség dllitotta el Lovagjai
szamara a Héaboru utdn. Fantasztikusan ellendll6 és elég stilusos is.
30% Sugarttirést, 100/100 Gaztiirést és 15% Méregtlirés bonuszt ad
viseldjének. Ez a jopofa testpancél sisakkal is el van ldtva. A
Testvériség erdpancél viselete 75% levondst jelent Lopakoddsra, és
10% levonast Esosegélyre, Orvoslasra, Zarnyitasra, Zsebmetszésre
Tusomdnyokra és Javitdsra. Ugyanakkor viseldje kap +3 Erd
bonuszt, de —1 levondst is Eszlelésre.

S: 42 PSZ: 28 N: 13/50 L: 16/70 T: 13/60 P: 16/70 R: 20/60

Testvériség fejlesztett Eropancél

Ar: 20000

A Testvériség sajat Eropancéljanak fejlesztett véaltozata. Ez a pancél
60% Sugdartlirést és 100/100 Gaztlirést ad, 20% Méregtiiréssel.
Természetesen sisak jar hozza. +4 bénuszt ad Erére, -2 levonart
Eszlelésre. A Fejlesztett erdpancél viselete 75% levondst jelent
Lopakodasra, és 10% levondst Esdsegélyre, Orvosldsra, Zarnyitasra,
Zsebmetszésre Tusomdnyokra és Javitdsra. Ugyanakkor viselje kap
+3 Er6 bonuszt, de —1 levondst is Eszlelésre.

S: 50 PSZ: 35 N: 18/35 L: 17/75 T: 15/65 P: 17/75 R: 20/65

Fejlesztett Eropancél

Ar: 20000
A Fejleszettt Erépancél a normdl Erépédncél technikusok
altal a Habord utdn tovabbfejlesztett véltozata.

Borzasztéan ritka és csak olyan szervezetek birtokdban
fordul el6, amelyek gyokerei az Amarikai Fegyveres Erdkhoz
vezetnek vissza, mint példaul az Enklavé. Ez a pancél 4 ponntal
noveli meg viseldje erejét. Tovdbbd 60% Sugartiirést 20%
Méregtiirést ad, és 100/100 aranyban sziri ki a gdztamadasokat.
Sisak is jar hozzd. A Fejlesztett erépancél beépitett é&jjellatd
rendszerrel rendelkezik, tehdt a fényviszonyokbdl adédé negativ
modositok mellézhetdk. Viselete 75% levondst jelent Lopakodasra,
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és 10% levondst Esésegélyre, Orvosldsra,
Zsebmetszésre Tusomdnyokra és Javitdsra.
S: 30 PSZ: 30 N: 15/55 L: 19/90 T: 16/70 P: 15/60 R: 20/65

Zarnyitasra,

2-es tipusu Fejlesztett Ero-pancél

Ar: 35000

A Fejleszett Erépancél mégfejlettebb viltozata. A 2-es
tipust modell mégtokéletesebb védelmet nyujt. Valamint
100/100 gézsziirést és +4 Erét, amit a kordbbi Erdpdncélok is
nyujtottak. Az egyetlen ismert tarsasag, ami ilyennel rendelkezik az
Enkldvé. Ez a pancél 75% Sugirtlrést, 100% Gaztiirést és 40%
Méregtiirést ad. Mivel tényleg ez az utolsé szé a péancélokkal
kapcsolatban, sisak is jar hozza. Ez a ruhazat is rendelkezik beépitett
éjjellatd rendszerrel, tehat a fényviszonyokb6l adédé negativ
moédositék mellézhetdk. Az egyediildllo oltozet viselete 75%
levonast jelent Lopakodéasra, és 10% levondst Esdsegélyre,
Orvosldsra, Zarnyitdsra, Zsebmetszésre Tudomanyokra és Javitdsra.
S: 50 PSZ: 35 N: 18/60 L: 19/90 T: 16/70 P: 18/60 R: 20/70

Sisakok

A sisakok a pancélzatoktdl fiiggetleniil is hordhatdk. Legtobbjiik
alapbdl részeit képezit az 6ltozéknek; a Csatasisak a Csatapdncél
mellé jar, meg ilyenek. A sisak levétele tetemes mennyiségli PSZ
elveszitését jelenti és sok esetben tetemes mennyiségii ellendllasét.

Barsityak
Ar: 90
Egy sima sapka cserzett J6szdgborbdl. PSZ: 3

Fémsisak

Ar: 200

Egy fémbdl késziilt sisak, ami némi védelmet nyijt a fejnek és az
arcnak. Szinte mindenfajta fémbdl késziilhet, veszélyessé is vdlhat,
ha nem szakszertien késziil vagy -hordjak. PSZ: 6

Hareci sisak

Ar: 500

A Csatapancél része. Ez a sisak Kevlarbdl és erds miianyagokbol
késziil. PSZ: 9

Konnyi védésisak

Ar: 900

A védodruha része. Ez a sisak minimdlis mennyiségii védelmet nydjt,
ugyanakkor a gidz kisziirésének kulcsa. Nem miikodik hozzavald
ruhazat nélkiil. PSZ: 11 GT: 100/10

Erdépancél sisak

Ar: 1500

Tobbfajta formdban és méretben létezik, de az Erépancél sisakok
talan a legkonnyebben azonosithaté fejviseletek a pusztulatban.
Nem miikddnek a ruhdzat nélkiil. PSZ: 13 GT: 100/20

Felszerelés

Itt felszerelés cimszé alatt minden olyan targyat értiink, ami nem
fegyver, 10szer, pancél vagy fegyverkiegészitd. Ezek gyakori (vagy
kevésbé gyakori), de mindelesetre hasznos targyak a pusztulatban.

Faklya

Ar: 10

Egy éghetd anyaggal bevont bot, amit ha
meggyljtanak koriilbeliil egy o6rdn at ad
vilagossagot.

S:1

Ongytjté

Ar: 10

Sziikséged lehet rd, ha be akarod vetni molotov
koktélodat, vagy ha fel akarod gydjtani azt a
bizonyos hidat.

S: 1




Villanté

Ar: 15

Egy kicsi vilagitéeszkdz (zseblampa), ami
specidlis energiacelldkkal iizemel. Altaldban 30
oran keresztiil biztosit fényt, amig ki nem ég.

S: 1

Kotél

Ar: 25

Melyik szerepjaték volna teljes kotél nélkiil?
Taldn az egyik leghasznosabb targy a vilagon.
Jelen esetben tekintsd 10 méter koriili
hosszisdgunak.

S: 10

Asé

Ar: 30

Na, ezt kapd ki, kisapam!

S: 15

Acskalapacs

Ar: 40

Hasznos talalméany. A kalapdccsal be tudunk verni szogeket, a masik
végével pedig ki tudjuk hdzni. Most mdr ki tudunk fiiggeszteni

barmit, amit a drdga Elvisrdl taldlunk a pusztulatban.
S:4

Zarnyitokészlet

Value: 40

+50% bonuszt ad hasznaldja Zarnyitds

képzettségére a hagyomanyos zarak

berhelésekor. Néha bizony egy-egy zar kinyitasdhoz sziikség van ra
(vagy legalabbis egy kulcsra).
S: 1

Szerszamkészlet

Ar: 50

Egy atalanos szerszamkészlet kis csavarkulcsokbol,
fogdkbdl, néhdny csavarhizobdl és egy kalapacsbol
4ll. Altaldnos javitdsokhoz.

S: 15

Kalucsni

Ar: 80

Egy pér csizma megerdsitett gumibdl és kevlarbol. Rovid
idore megvédelmezi viseldjét a kiméletlen vegyszerektdl,
sajnos hamar elhaszndl6dnak.

S:5

-

i
3

Szike

Ar: 140 _—
Megfeleld taldlmény orvosi y
beavatkozdsok végrehajtasahoz. Ez a

sebészi tisztasdgu rozsdamentes acél kés

kicsi, de hihetetleniil éles. Nem a legjobb eszkoz kozelharci
klizdelemben, de meglepetésszertien jol alkalmazhaté. Lasd még a
Felszereléseknél. Ha a karakter szikét hasznal, +10%-ot ad Orvoslds
képzettségére. Lasd még a Kozelharci fegyvereknél.

S:1

Gazmaszk

Ar: 150

Ez a maszk védelmet ny(ijt a veszélyes
gazoktol azdltal, hogy 100/0 Gaztlirés bonuszt
ad viseldjdnek. JOl jon egy ilyen, ha valaki
mustargazzal teli palackot dob a partira. Ne
felejtsd, a maszk nem blokkolja a sugarzast!
S: 3 Ibs.
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Bovitett zarnyitokészlet

Ar: 150

Ez a kis készlet tartalmaz mindent, amire egy
feltorekvo tolvajnak sziiksége lehet a betdréshez. L__ al
Mar amennyiben olyan helyre prébal behatolni,

ami hagyomanyos zérral van védve. A haszndlat sordn +70 bonuszt
ad a Zarnyitas képzettségre.

S: 1

Széffeltord lészlet

Ar: 200

Ezen készlet igénybevételére a legtobb széf
kinyitdsahoz sziikség van, és +20%-ot ad haszndl6janak
a Zarnyitds képzettségre, ha széfet nyitogat.
S:5

Elektronikus zarnyitokészlet

Ar: 250

Ez az értékes szerkezet az elektronikus zdrak
kinyitasahoz nélkiilozhetetlen. Furmanyosan
tilvezérli, tilhajtja a biztonsdgi vezérlést az

elektronikus  ajtékon. Altaldban csak a
tolvajcéhekben lelheto fel beldliik.

S:3

Dinamit

Ar: 275

Néhany egymashoz erdsitett dinamitrid
Osszekapcsolva egy detonatorral és egy

idozitovel, ez egyiitt robbandszerkezetet alkot.
A dinamit élesitése egy sikeres dobast igényel
a Csapdakezelés képzettségre; a sikertelen proba azt eredményezi,
hogy az 1ddzitd helyteleniil lett bedllitva, és nem a megfeleld idoben
fog robbanni (mdsszéval nem tudsz elég gyorsan eliszkolni). A
dinamit 1d20+30 pontnyi sebzést okoz mindennek ami a dinamittal
kozos és vele szomszédos hex-ben tartézkodik, valamint tovdbbi 4

hex-nyi robbanétavolsagig 1d6 sebzést.
Elsosegély doboz

At: 300

Az elsosegély doboz haszndlata 1d10

Sebpontot gyégyit 1d10 percen beliil, ha mér
egy az Elsosegély képzettségre tett dobas
sikeresnek bizonyult. Egyszer hasznalatos.
S: 4

Geiger szamlalo

Ar: 300

Ez a hasznos kis szerkezet nem csak azt méri,
hogy egy személy mennyi sugdrzast gy(jtott be,
hanem az arté sugdrzast is észreveszi a
kornyezetben. J6l johet annak megéllapitdsdhoz,
hogy vajon veszélyes lehet-e az a nagy izz6 krater a f61don.
S:5

Plasztik (C-14 Plasztik Robbanéanyag)

Ar: 400

A C-14 a Kklasszikus C-4 plasztik
robbanyodanyag egyik fejlesztett valtozata. Egy
ragacsos anyag, ami robbanékony. A plasztik
azért hasznos, mert barmilyen feliilethez hozzdtapaszthatd, és nem
csak zdrt teret robbant szét, hanem nagyobb tavolsagot is beterit. A
C-14 egy fehér vagy sziirke anyag, és rdnézésre, tapintdsra a
gyurmdra emlékeztet. Elesitése egy sikeres Csapdakezelés elleni
dobast igényel; a dinamithoz hasonldan, ha a dobas sikertelen, akkor
az idozitd helyteleniil lett beallitva, és rossz idoben fog robbanni,
legaldbbis nem megfeleleldben. A Plasztik 2d20+30 sebesiilést okoz
mindennek az adott hexben, ennek felét a kornyezd hexekben,
tovabbi 4 hexben pedig 1d6-ot. A C-14 sokszorozdsdvan negyobb
bombik éllithatok eld.

S:2




Orvosi taska

At: 450

Az orvosi tdska mindenféle eszkozoket tartalmaz a
vizsgdlathoz és mindenféle nyavaja kezelésének
végrehajtasdhoz. Ha a karakter rendelkezik egy
orvosi taskdval, az alkalmanként megnoveli 15%-kal
az Orvoslds képzettséget torott végtagok és vaksdg kezeléséhez.
S: 10

2-es tipusu Elektronikus zarnyitékészlet

Ar: 500

A fejlesztett elektronikus zatnyitokészletet
betordk, besurrandk, egyéb blinozok és a CIA
ogynokei hasznaltdk a Habord elott. Ezzel a
szerszammal a karakter nem csak mindenféle zarat tud kinyitni,
hanem mindenféle interfészei dltal mas elektronikus gépekhez, mint
a kozponti szamitégépekhez, termindlokhoz és zsebkalkuldtorokhoz
is csatlakozhat.

S:5

Jarmiiszereld szerszamkészlet

Ar: 500

A szerszamosldda tartalmaz néhany sziikséges
eszkozt a jarmivek javitasahoz (ugyanakkor mds
bonyolult mechanikai szerkezethez is hasznélhat6). A | %
szerszamokon kiviil tartalmaz egy csatlakotathaté szamitégépet, ami
elemzi a jarmd javitanivaldit.

S: 20

Szerek (Drogok)

Sok ttja létezik a szervezet vegyi befolydsoldsdnak a pusztulatba, és
nem mindegyik maradéktalanul hasznos. A vegyianyagok mindig
valamilyen hatdssal vannak a szervezetre. Néha a szerek nem
konnyen azonosithatdk, vagyis ha egy nagy doboz fecskendd keriil
az utadba és szeretnéd tudni, hogy mi van benniik, nincs mas
valasztasod, mint beloni egyet és varni a hatast. Figyelem: a jaték
készitdje nem javasolja a modszer alkalmazdsat a vald vildgban (A
fordité sem! - a ford.) Megjegyzendd, minden szer képes a faji
hatdrok ald vagy folé valtoztatni a Képességeket. Amikor az adott
szer pozitiv hatdsai elmilnak, a Képességek visszadllnak eredeti
értékiikre és aztan kovetkeznek a negativ hatasok.

Loket

Ar: 25

A Loket 4j drog a poszt-nukledris vildg utcdin.

Senki sem tudja pontosan, hogy hogyan késziil,

kivéve azt a keringd szobeszédet, hogy egy

maffiavezér megbizasabdl nagylétszami feliigyelet mellett
fejlesztették ki, eredetileg gyogyitasi célra. Mindenesetre nem
kizérhatd, hogy a 16ket mdr az elsd dozis hatdsara is fiiggdséget valt
ki. Az asztma kezelésére szolgald inhalal6 eszkozokben terjesztik. A
belélegzést kovetden a haszndldja +2 Akcidpontot kap (13-ig
novekedhet), +1 Erot és +1 Eszlelést 1d10 6réra. Az ido lejartakor a
karakter veszit 2 AkciGpontot, 3 Erdt és 3 Eszlelést. A Loket 80%-
ban addiktiv, ugyanakkor beszélik, hogy létezik ellenszer az altala
okozott fiiggdség kezelésére — valahol.

Gyégypor

Ar: 50

Ez egy egyszert gydgyhatasu por, bevétele utdn segit
enyhiteni a konnyebb sebek okozta féjdalmat.
Elfogyasztisa 1d10+5 Sp-t gydgyit, és 1 ordra 1
pontnyi Eszlelés-vesztést okoz. Nem addiktiv, a por
negativ hatasai idovel elmilak.

FN

il

Stimpakk
Value: 150
A Stimpakkok kicsi fecskendok gydgyszerrel,
melyek enyhitik a fajdalmat és gyorsitjdk a
sejtfejlodést, segitve a sejteket, hogy nagyobb
tempoban  sokszorozzdk  magukat. Igen

gyakorivd valt a Haborut kovetden, valamilyen formajiban
mindenfelé megtaldlhat6. Beinjekci6zdsa utan a szuri 1d10+10 Sp-t
gyogyit. Nem addiktiv.

Voodoo

Ar: 50

A torzsi fozet doglott szornyetegek tatemeibdl késziil (nyami!). A
por elfogyasztdja legydozhetetlennek érzi magat. 30 percig a Voodoo
+2 bénuszt biztosit Ugyességre, +3-at Szerencsére, és 20%-ot
Sebtlirésre a Normdlis tdmaddsi formdhoz. A fél 6ra leteltével a
haszndlé depressziésnak érzi magét és 2 Ugyességet, 3 Szerencsét
veszit, valamit az Osszes Normadl Sebtlirését. A Voodoo 20%-ban
addiktiv.

Ellenméreg

Ar: 150

Mindenféle gyengitett méregbdl és
antitestekbol késziil, minden dézis egy ponttal
csokkenti a mérgezési szintet. Az Ellenméreg
ize a koptetdszirupra emlékeztet és kis
tivegekben taroljak. Nincs hivatalos ellenméreg-gyartd6 cég a
pusztulatban, ezért a varosi doktorok és az utazé felcserek joval aron
feliil szoktdk adni. Nem addiktiv.

Puffancs

Ar: 200

A Puffancs egyfajta ideiglenes szteroid, amely
rovid idotartamra fokozza a mitokondridlis
aktivitdst az izmokban. Sajnos ugyanakkor ezek
a vegyianyagok bénitjak az agyi funkcidkat. A
drog szedése alkalmas arra, hogy valakit Osszecsomagolj a
szoritéban, de nem javasolt akkor, amikor tankkal vonulsz csataba.
Bevételét kovetéen a Puffancs 2-vel noveli meg hasznél6ja Erejét, 2-
vel Ugyességét és 3-mal Eszlelését. A hatdsa 1d10/2 6rén beliil
(lefelé kerekitve) milik el, ezt kovetden haszndl6ja 3 pontnyi Erdt, 3
Ugyességet és 2 Eszlelést veszit 1d10 6rara. A Puffancs 30%-ban
addiktiv.

Mentét
Ar: 280

A Mentatok megndvelik hasznaldjuk )
felismerokészségét egy rovid idotartamra, L:

viszont veszélyes, mert erds utéhatdsai vannak
és nagy eséllyel okoz fliggdséget. Valamikor kisérleti drog volt a
hadsereg szamadra, €lénkitd hatdsa miatt a Haborit megeldzden az
utcdn is népszerlivé valtak ezek a pasztilldk. A Mentat bevételét
kovetden megemeli haszndléja Eszlelését és Intelligencidjat 2-vel,
Karizmajat 1-gyel (mindenki megnyerobbnek tinik a hatdsa alatt).
A hatdsok 1 ¢ra alatt milnak el, ezt kdvetden a haszndlé Eszlelése
és Intelligencidja 4-gyel, Karizmdja 3-mal csokken 1d10 6rdig. A
Mentétok 60%-ban addiktivak.

Utanégeto rago

Ar: 350

Az Utanégetd egy kisérlet volt a Met egy ,,biztonsagos” formajanak
legalizalasara a 21. szazadban. Néhany élvezeti cikkeket forgalmazo
cég apr6 metamfetamin kristalyokat kevert rdgégumikba. Az
eredmény egy par percig hatd, mértékletes dozisi drog amely
viszont hosszabb idore feldob. Az Utdnégetd rdgdsa 1d10 korre +1
bénuszt ad haszndléja Erejére és Eszlelésére, valamint AkciGpontjait
is megnoveli 2-vel. Az idd eteltével viszont 1 érara 1 pontot veszit
Erejébdl és 2 ponot Eszlelésébol. Az Utanégetd 30%-ban addiktiv.

Psziché

Ar: 400

A Psziché egy olyan drog, amely leginkabb a
Mentit és a Speed kombindcidjdra hasonlit. Ez a
vegyi koktél nagy eséllyel okoz fliggdséget és
szornyll mellékhatdsai vannak, de eldnyei a
legtobb haszndlé szamara bevaltak. A Psziché beinjekciézdsa utin a
haszndlé Ugyessége 3-mal novekszik, Intelligencidja pedig 3-mal




csokken. A Psziché hatasai 1d10 o6ra alatt milnak el, az ido
leteltével a hasznald 1d10 korre MINDEGYIK képességébol veszit
3 pontot, a Szerencsét kivéve. A Psziché 50%-ban addiktiv.

Szuper stimpakk

Ar: 500

Egy észbonté gydgyszerkotyvalék, amely a
harctéren megsebesiilt katondk gydgyitdsara
késziilt, a csatdk vélsdgos perceire. A szuper-
szurik nagy karszalag formajaban késziilnek,
melyek a karra felcsatolva  kiilonbozd

idopillanatokban
beinjekcidzzdk a szereket, ezaltal maximalizalva azok hatdsait. Az
egész injekcidés procedira alig tart egy mdasodbelrcig. A Szuper
stimpakk 5d10+50 Sp-t gy6gyit, ugyanakkor hasznaldja egy oraval
késobb veszit 1d10 Sp-t az utésokk miatt. Ezért nem rossz otlet
valami més gydgyitdsi forma felé nézni, ha a haszndlé Sp-i djra
veszélyes szintre csokkennek. Nem addiktiv.

Acél Testvérisége Traumapakk

Ar: 600

A Testvériség altal készitett Vegyi parlat harcban valé hasznalatra.
A Traumapakk tilvezérelt éllapotba hozza a sejtreprodukcids
folyamatot, ezaltal azonnal 6d10+10 Sp-nyi sebes6lést gydgyitva,
ugynakkor 2d10+30 potnyi sebesiilést okozva 1 6raval késdbb. Nem
addikktiv.

Muti

Ar: 700

A Muti egy a Mddositott Evoldciés Virus hatdsait rovid idore
reprodukalé vegyianyag. A drog beinjekciézasat kovetden
haszniléja 1d10 6rdra +4-et kap Erejére és Eszlelésére, -4-et
Karizmajara és Intelligencidjara. Az ido leteltével a hasznalénak
probat kell dobnia Alléképességére. Ha a dobas sikertelen, akkor
4d10 pontnyi sebesiilést szenved. Megjegyzendd, hogy ha
Szupermutins prébalja ki a Mutit, annak semmilyen hatdsa nem lesz
rd. A Muti 20%-ban addiktiv.

Ultra stimpakk

Ar: 1000

A legerdteljesebb gyogyit6 anyag a Foldon. Az Ultra-szuri egészen
oriilt tempodra serkenti a sejtreprodukciot, ezdltal 10d10+50 Sp-t
gybgyitva a beinjekciézdst kovetden. 1D10 ordt kovetden a
hasznalénak dobnia kell All6képességére. Ha a dobds sikertelen, az
Osszes Sp-t elvesziti, amit az Ultra-szuri gydgyitott rajta. Ha a dobas
sikeres, akkor csak a felét vesziti el. Az Ultra-stimpakkok kizardlag
technoldgidban bovelkedd szervezetek birtokdban fordulnak eld,
mint amilyen az Acél Testvérisége vagy az Enklavé.

Rad-ir

Ar: 1500

A Rad-ir egy kétes hirli drog a Héaboru elotti
idokbol, a bombdk lehulldsa utdn viszont az
egyik leghasznosabba valt. Szoérdfejes palackban taroljak, a
testfeliiletre permetezve fejti ki hatdsat koriilbelill egy 6ra alatt. A
Rad-ir ugy mikodik, hogy elegyedik a radioaktiv részecskékkel az
emberi szervezetben, megtisztiva azt ezaltal. A haszndlat utan 1
nappal a haszndlé 25 rad sugarzast6l szabadul meg, djabb 1 nap
miuilva még 25-t61. Sajnos a Rad-ir 20%-ban addiktiv.

Rad-ex

Ar: 2000

A megeldzés a legbiztosabb gyégymdd. Ez az
elmélet dll a drog mogott. A Haboru elott tizleti
forgalomban nem volt kaphatd, a hadsereg
szamadra viszont éppen eleget gyartottak, annyit,
hogy ezéltal mar a poszt-nukledris vildigban sem ismeretlen. A Rad-
ex egy kapszula, amely 50%-kal noveli haszndléja Sugdrtirését a
bevételt kovetd 1d10 Ordra, egyfajta "antitestet" allitva eld a
haszndl6 szervezetében. Nem addiktiv.

Jarmiivek

Ez egy tomor summdrium a Fallout viligdban el6fordulé
jarmivekrol. Megjegyzendé, hogy a jarmiivek esetenként
megsériilhettek, modosittattak vagy mas moédon megvaltoztak a
habori 6ta eltelt tobb, mint szdz év sordn. Uj jarmiiveket és dj
jarmutalkatrészeket hosszu ideje nem gyartottak, kop6 alkatrészeket,
mint amilyen a kerekek, kiilonosen nehéz taldlni. Az
energiacelldkkal hajtott jirmiivek mind Kis energiacelldkkal, mint
Mikrofizios celldkkal feltoltheték. Az alabbiak csak példik a
jarmivekre; ez csak referenciaként hasznalandd, amikor a kaland
sordn felbukkan egy jarmii. A jarmiivek a tobbi druhoz hasonléan
nem ugyanazon mindségi szinten ,keriilnek forgalomba”, ezért
nincs pénzben kifejezhetd dllandé6 4druk. Ha egy jarmi
alaphelyzetben rendelkezik fegyverzettel, az szerepel a leirasaban.
Tovabbi informaciokért a jarmiiadatok heszndlataval kapcsolatban
lasd Jarmiiharc, fentebb.

Roviditések:

CsS = Csticssebesség km/h-ban (kiléméter/6ra)

GyR = Gyorsulési rdta (km/h/kor)

LR = Lassuldsi rata (km/h/kor)

KS = Kanyarodési sugar (méterben)

MT = Megtehetd tavolsdg teljesen feltoltott iizemanyagtank mellet
(kiléméterben)

USz = Utasok szdma

TB = Teherbirds (a csomagtartéban, a tetdn, stb.) — a maximalis
teher, amit a jarm{ hordozni képes.

Sp = Sebpontok, SZ (Szerkezet), M (Motor), I (Iranyitas), V
(Vezérmi) és K (Kerekek/Futémii — annyival szorozva, ahdany darab
van beldle).

[ST N: L: T: P: R:] = Sebtiirés, masképpen a jarmii pancélzata. Ez
ugyanigy néz ki minden egyes jarmirendszeren, és vonatkozik
minden tdmaddasi formara (normal, 1ézer, tiiz, plazma €s robbands).
Az ST szazalékos érték.
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Gépkocsik, tehergépkocsik és mas hétkoznapi jarmiivek
teherauték a

Nem igazdn katonai jarmivek, az autdok ¢és
leggyakoribb jarmiivek a pusztulatban.

Gépkocsik

Corvega
“Utonall6”

Az Utondll6 egy
sportautd és egy
csaladi jérgany
kombinacidja, ami

az amerikai élet
alapvetd eszkoze
volt a Haborit

megel6z6 években.
Tagas, és a legtobbféle sik talajon képes haladni. Az Utonélld
alapbdl nincs felszerelve fegyverzettel, és 30 egységnyi lizemanyag
tolthetd bele.

CsS: 160 GyR: 60 LR: 50 KS: 5 MT: 480 USz: 5 TB: 2500 Ibs. Sp:
Sz: 175 M: 50 1: 40 V: 40 K: 10(x4) [STN: I0L: 0 T: 0 P: O R: 10]

Canyonero SSzJ

Hogy is hivjdk azt a néghykerék
meghajtasd, blizl6 kisteherautét, ami tép
vagy 35-tel? Canyonero! A  sportos

szallitéjarmiivek erdteljes kiilsejiikk- és a

kisebb aut6kénal relative stabilabb utfekvésiik miatt népszeriiek
voltak a Habordt megeldzden. Kissé bumszlik, de sok példany
koziiliik szinte érintetlen allapotban maradt fent. Normdl esetben
nincs felszerelve fegyverzettel, és 50 egységnyi lizemanyag tolthetd
bele.

CsS: 140 GyR: 40 LR: 50 KS: 7 MT: 300 USz: 5 TB: 4000 Ibs. Sp:
Sz: 250 M: 70 I: 40 V: 40 K: 15(x4) [STN: 10 L: 5 T: 0 P: 5R: 10]




Roadrunner Izom-kocsi

A kés6 1960-as években és a korai
1970-es években nagyon
népszerliek voltak az izom-kocsik
az Egyesiilt Allamokban. Ezek az
auték hatalmas 427-es és
effolotti - motorral redelkeznek, és gyors, kemény vezetésre lettek
tervezve. Elég robosztusak, és nagyszamban élték til a Héborut.
Némi utannajardssal szinte barmelyikiiket felkutathatod. Nincsenek
felszerelve fegyverzettel, és 30 toltésnyi iizemanyag tolthetd bele.
CsS: 200 GyR: 40 LR: 50 KS: 8 MT: 300 USz: 4 TB: 2500 lbs. Sp:
Sz: 200 M: 100 I: 40 V: 40 K: 10(x4) [STN: 17 L: 5 T: 5P: 5R:
10]

Homokfuté

Végy mindenféle jarmualkatrészeket, és
illeszd Oket Ossze. Ezek az Osszetdkolt
kocsik a leggyakoribb motorbiciklik a
pusztulatban. Fosztogatok gyakran
hasznéljak rajtaiitéses miiveletekhez, mivel
rendesen birja a gylirddést kozéptdvon. Azonban a homokfuték nem
érmek fel a tobbi jarmihoz sebesség, pdncélozottsag,
ellenalloképesség és futétiavolsdg tekintetében. Normdl esetben
semmilyen fegyverzettel sincsenek felszerelve, és 20 toltésnyi
izemanyag tolthetd beléjik. A homokfuté 10%-kal mérsékeli a
terepviszonyokbdl ad6dé levondsokat a Jarmiivezetés dobdsn4l.

CsS: 130 GyR: 80 LR: 60 KS: 4 MT: 100 USz: 1 TB: 500 lbs. Sp:
Sz: 50 M:501: 30 V: 20 K: 10(x4) [STN: SL: 0 T: 0 P: 0R: 0]

Tehergépkocsik

Féltonnas platoskocsi

Ez egy egyszeri pick-up teherauto, a
fulke hatsé részében agggyal
személyek €s felszerelés szallitdsara.
Kiilonleges kerekeinek és
felfiiggesztéseinek koszonhetéen
meglehetdsen razos terepen is képes keresztiillvagni. A teherautok
normdl helyzetben nincsenek felszerelve fegyverzettel, és 30
toltésnyi iizemanyag t6lthetd beléjiik.

CsS: 160 GyR: 50 LR: 40 KS: 6 MT: 400 USz: 2 a fiilkében, 5 a
platén TB: 3000 1bs. Sp: Sz: 190 M: 60 I: 40 V: 40 K: 15(x4) [ST N:
10L: 5T: 0P: 5R: 10]

Két és fél tonnas teherauté

Ez meg egy joval nagyobb
teherautd, amit ellditmany és
csapatszallitdsra  hasznaltak a
Haborit megelézben. Altalaban
csak utakon és sik terepen tud
kozlekedni. Tobbnyire nincsenek
felszerelve fegyverzettel, és 50 toltésnyi lizemanyag 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: 10 T: 7 P: 10 R: 20]

Kamion

A kamionokat vagy ahogy eurdpai
barataink hivjdk: nehézvontatdkat,
sz€leskorben hasznaltdk rakomany
vontatdsra ~ a  Hdbord  el6tt.
Bazinagyok, vagany tulajdonosoknak
valok, és birjdk a gylirddést. Nem
sok maradt beldlikk, de mivel a kamiokat viszonylag konnyii
karbantartani és szervizelni, az {izemben lévék jol dolgoznak.
Potkocsi is kapcsolhatd hozzdjuk az extra raktér érdekében. A
kamionokba és 100 toltésnyi tizemanyag tolthetd.

CsS: 120 GyR: 40 LR: 40 KS: 15 MT: 320 USz: 2-3 TB: 50000 Ibs.
Sp: Sz: 300 M: 130 I: 50 V: 50 K: 30(x10) [ST N: 45 L: 15 T: 30 P:
15 R: 30]
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Utanfuté

A potkocsit kamionok utdn lehet
kapcsolni az extra tarolohely érdekében.
Az utanfuték sokféle holmi elvontatdsara
alkalmasak, a szilard aruktél az olajig és a
gazt6l a folyékony nitrogénig. Az alabbi adatok a kamion és a
potkocsi egyiittes adatait tiintetik fel.

CsS: 100 GyR: 30 LR: 20 KS: 20 MT: 200 USz: 40-45 TB: 50000
Ibs. Sp: Sz: 600 M: 130 I: 50 V: 50 K: 30(x18) [STN:45L: 15T: 0
P: 30 R: 30]

Rohamkocsi

Egy  katonai  dzsip, amit
kislétszamu személyzet és konnyti
gyalogsdg nehéz terepen torténd
szallitasara terveztek. Valamennyi
tereptipuson  viszonylag  nagy
sebességgel képes haladni. A — .
Csapatszallitok 20%-kal mérsékelik a terepviszonyokbdl adédo
levonasokat a Jarmiivezetés dobdshoz, €s 30 toltésnyi lizemanyag
tolthetd beléjiik.

CsS: 95 GyR: 60 LR: 40 KS: 8 MT: 600 USz: 5 TB: 2500 Ibs. Sp:
Sz: 300 M: 100 I: 50 V: 50 K: 40(x4) [ST N: 50 L: 30 T: 27 P: 30 R:
45]

Busz

A buszok, vagy eurdpaiasan:
autébuszok nagy jarmilvek egy
rakds ember relative kényelmes

elvontatdsdra létrehozva. Nem
igazan alkalmasak
tehervontatasra, de ha valaki

nekilat kicibdlni az iiléseket a buszbdl, akkor elég tdgas helyhez
juthat éltala. A buszok nincsenek felszerelve fegyverrel és és 100
toltésnyi iizemanyag tolthetd bele.

CsS: 100 GyR: 30 LR: 30 KS: 20 MT: 300 USz: 60-70 TB: 50000
Ibs. Sp: Sz: 550 M: 170 I: 50 V: 50 K: 25(x6) [STN: 25 L: 10 T: 0
P: 10 R: 20]

Motorkerékparok

A motorbiciklik kétkerekii jarmiivek elsédlegesen a sebesség
érdekében. De léteznek erdsebb konstrukcidk is koztiik. Jopar
motorbiciklinek sikeriilt a tilélés, ezen til pedig viszonylag konnyii
karbantartani és szervizelni Oket, mivel kevesebb alkatrészre van
A motorbiciklik

hozzdjuk sziikség, mint mds jarmiivekhez.
nincsenek felszerelve fegyverzettel
és mindannyiuk meglovagliasa —

10% levondst jelent a
Jarmiivezetés probakhoz.

Sport Hawg

A Sport Hawg egy minden

tekintetben j6 kis motorbicikli, !
megfeleld kényelmet, és hozza sebesseget és nagy futétavolsagot
nyudjt. Régota a leggyakoribb motorbicikli tipusok a pusztulatban,
mivel egy éppen megfeleld tuddsd szereld is Ossze tudja eszkabdlni
Oket régi darabogb6l. A Sport Hawg-ba 20 t6ltésnyi iizemanyag
tolthetd.

CsS: 200 GyR: 60 LR: 40 KS: 6 MT: 300 USz: 1 TB: 400 Sp: Sz:
S0M:301: 10 V: 10 K: 5(x2) [STN: 10 L: 0 T: 0 P: O R: 0]

Csontrakéta

A Csontrakétak
testvéreik  stilusdt
sebességgel  és  mandverezhetdséggel.
Nagyon kecses motorok, szervizelésiik
nehéz iigy, mert kiilonleges alkatrészek
kellenek hozzd. Elég ritkdk, mivel elég
kényelmetlen velilkk a sima talajon kiviil
mds terepen repeszteni. A Csontrakétak
kiilon —10% levondst jelentenek a terepviszonyokbdl adéddan a

egyesitik  vagyobb
és futdtavjat a




Jarmiivezetés dobdshoz és 20 toltésnyi lizemanyag tolthetd beléjiik.
CsS: 300 GyR: 120 LR: 60 KS: 4 MT: 100 USz: 1 TB: 300 Sp: Sz:
40 M:351: 10 V: 10 K: 8(x2) [STN: OL: 0 T: 0 P: O R: 0]

Chopper
A Chopperek kozépkategorids
motorok extra cuccokkal

felszerelve, mint a szavkorminy
és az els@ kerékfelfiiggesztés.
Valamivel jobban kezelheték a
kisebb motorokndl, de feltétleniil
nagyobb darab emberek szémara ajanlott. Ja, és ha egy Zed nevii
ficko jelentkezne a Chopperjaért, jobban teszed, ha visszaadod neki!
A Chopperekbe 20 t6ltésnyi iizemanyag tolthetd.

CsS: 220 GyR: 80 LR: 40 KS: 5 MT: 280 USz: 1 TB: 400 Sp: Sz:
60M: 40 L: 15 V: 15K: 9(x2) [STN: 10L: 0 T: 0 P: 0R: 0]

Indian fénok

Feltehetden a legnagyszeriibb
motorbicikli, amit csak valaha gyartottak.
Az Indidn fonok a velé és a stilus
tokéletes hazassdga. Viszonylag gyors, a
jOl néz ki, futdsa pedig zokkendmentes, kényelmes utazast biztosit,
még a szemeid is fennakadnak tdle! Az Indidn fénokokbe 20
toltésnyi lizemanyag tolthetd.

CsS: 230 GyR: 100 LR: 40 KS: 6 MT: 200 USz: 1 TB: 500 Sp: Sz:
SSM:40L: 15 V: 15 K: 14(x2) [STN: 15L: 0 T: 0P: OR: 15]

Hajok

Hiszed vagy sem, még mindig léteznek az emberiségnek kis
csoportjai, akik a vizbdl szerzik az élethez valot egy poszt-nukledris
vildgban. Valamennyi vizi jarmiinek alapvetden sziiksége van

izomerére  vagy  szélre az

elérehaladashoz. -

Kenu g",ﬂ R 4
A kenukat tobbféle formaban i -.t’.‘
haszndljdk a természeti népek

szerte a vilagon. Sajnos a kisebb

vizekre korldtozédnak, hiszen a nagy hulldimok felboritandk éket. A
kenufélék gy késziilnek, hogy nehezen meriiljenek el, hacsak nem
allitod az orrdra. Még az is lehetséges, hogy egy teljesen megtelt
kenuban is elevickélhetsz. A kenu nem igényel iizemanyagot.

CsS: 10 GyR: 10 LR: 10 KS: 1 MT: - USz: 3 TB: 1200 Sp: 40

Katamaran

A katakmardnok tékesily nélkiili vitorldsok.
Helyette egy térszerti fa- vagy fémdarab tartja
Oket egyensilyban. Kétpontonos hajo, a
kozepén vitorlaval. Trianguldris
kotélzetiiknek koszonhetéen maguk mogé utasitjdk a korkotélzeti
hajokat, kiilongsen szeles koriilmények kozott. A katamaranokat
szinte lehetetlen felboritani, hacsak nem éppen hurrikdn kozepette
tdmad kedviink hajokazni. Nem hasznalnak iizemanyagot. Az aldbbi
szdmok normdl szélviszonyok mellett értenddk.

CsS: 70 GyR: 30 LR: 30 KS: 20 MT: - USz: 4-20 TB: 4000-50000
Sp: 250

Légi jarmiivek

Létezik még néhdny miikodd repiildgép. Tobbnyire az az ember, aki
a vezetéséhez sziitkséges

eloképzettséggel  rendelkezik,

valamilyen félkatonai szervezet
tagja, mint amilyen az Enklavé.
A repiilégéppel valé repkedés
Jarmiivezetés probdjahoz —50%
levonas jar.

Hélégballon

Nem is olyan népszertitlen, mint
gondolndank. A forr6 levegével
miikodtetett holégbalonok az
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okori gorogok dltal kidolgozott alapelvek szerint miikodnek: a
meleg levegd gyorsabban emelkedik, mint a hideg levegd. Azéltal,
hogy egy nagy zsdkot megtolt forré levegdvel, az ember —
ugyszo6lvan — feliil tud emelkedni életszintjén. A hdlégbalonok egy
égetdszerkezettel vannak felszerelve, amivel a levegét melegitik,
valamint egy a balon ala fiiggesztett kosarral vagy gondolaval, ahol
az aeronauta és csapata tartézkodhat. A fegyverek nem éppen
szokédsosak egy hélégbalonon, de legalabb olyan kivalo bombazé
jarmtvek, mint amilyen felderit6k. Sajnos a balonok sériilékenyek
és konnyen lezuhanhatnak. Megjegyzendd, hogy a hdlégbalonok
nem igazdn irdnyithaték a meleg levegd mennyiségét kivéve, amely
a replilési magassdgot szabdlyozza. Az égetébe 20 toltésnyi
izemanyag tolthetd.

CsS: 40 GyR: - LR: - KS: - MT: 60 USz: 4 TB: 2000 Sp: 20

Konnyii repiillgép

Ezek pici, egyszemélyes repiildgépek, és
minden bizonnyal az egyetlen olyan
miikod6é motorizalt, ,,levegénél nehezebb”
jarmivek a pusztulatban, amelyeket nem
félkatonai szervezet birtokol. Felderitésre
és megfélemlitésre haszndlatos; konnyen
aldozatava valhat a 1égvédelmi
tizérségnek — vagy egy precizen elhajitott konek. A konnyi
repiilégépbe 30 toltésnyi lizemanyag tolthetd.

CsS: 180 GyR: 40 LR: 40 KS: 30 MT: 150 USz: 1 TB: 800 Sp: 90

Pancélozott Csapatszallité Jarmiivek

A csapatszallitok daltaldban konnytifegyverzeti, nehézpancélzati
jarmivek, melyekkel a gyalogsdgot szallitjdk a fronvonalra és azon
keresztiil. Néhanyuk kerekekkel rendelkezik és utakra terveztetett,
némelyikiiknek pedig a tankokéhoz hasonlé lanctalpaik vannak.

Bradley M2
szarazfoldi harci
jarmii (SzHJ)

A Bradley M2-t arra
tervezték, hogy katonai
osztagokat védelmezzen

a harci z6éndban.

Terepjaré jarmd, The Brailey & IR
meglehetds

fegyverzettel, tobbel, mint ami ahhoz sziikséges, hogy

megvédelmezze magat mas jarmiivektol. Az M2-t nagymértékben az
Obolhdboriban haszndltdk a 20. szdzad végén. A Bradley M2-be 30
toltésnyi tizemanyag tolthetd. Egy TOW-II rakétavetdvel, egy MG3
géppuskaval és egy 25 mm-es gépagyuval van felszerelve. Tovabba
filkék vannak az olddn, ahonnan a katondk biztonsidgosan
tiizelhetnek és acsarkodhatnak kifelé.

CsS: 66 GyR: 40 LR: 30 KS: 8 MT: 70 USz: 10 TB: 10000 Sp: Sz:
350 M: 75 I: 30 V: 30 K: 60(x4) [ST N: 75 L: 45 T: 90 P: 45 R: 60]

Dragonyos PCsJ
A dragonyosok
nem éppen
szimpla kasznik,
jol  iranyithato,
pancélozott
jarmuvek,
amelyek
megfelelnek
valamennyi
katonai és félkatonai igénynek. Teljességgel kétéltli, és sokkal
inkabb alkalmas a gerilla-stilusi hadmiveletekre, mint a nagyobb
(ugyanakkor kevésbé kényes) Bradley. A Dragonyos PCSJ-t fel
lehet szerelni akar egy AGS-17 grandtvetdvel vagy akiar egy MG3
géppuskafészekkel. A Dragonyosba 40 toltésnyi {izemanyag
tolthetd. Nagy kerekei miatt leginkdbb a sima vagy relative sima
talajon a leghatékonyabb, valamint kétéltii hadmiiveletekben.

CsS: 116 GyR: 60 LR: 30 KS: 9 MT: 885 USz: 8 TB: 8000 Sp: Sz:
300 M: 75 I: 30 V: 30 K: 50(x4) [ST N: 75 L: 45 T: 60 P: 45 R: 60]

Dragoon APC




Cadillac-Gage

LAV-150 ST Rl

A LAV-150 egy | - i

részben kéélti, e LT
jobban Y PRI |
felfegyverzett
véltozata a L i
Dragonyosnak. A e
kerekekeken  futd LTU-150 APC

LAV 150 sokkal

népszeriibb jarmii, 1évén az Egyesiilt Allamok szallitéerejének
gerince az 1970-es évek kozepi teljes bemutatkozasa ota. Egy
20mm-es gépagytval és egy MG3 géppuskdval van felszerelve.
Jobban birja a terepet, mint a Dragonyos, de viszonylag sik terepen
érzi igazdn otthon magit. A LAV-150-be 40 toltésnyi lizemanyag
tolthetd.

CsS: 112 GyR: 60 LR: 50 KS: 7 MT: 800 USz: 9 TB: 10000 Sp: Sz:
400 M: 75 I: 30 V: 30 K: 60(x4) [ST N: 75 L: 45 T: 70 P: 45 R: 60]

Tiizérségi iitegek
A tiizérségi iitegek agyuk, mint példdul a Howitzerek és tdrsai,
melyek két keréken gurulnak és teherjirmiivek, dzsipek,
rohamkocsik vagy PCSJ-k utan kothetok. Bar a  tankok
majdhogynem felvaltottdk Sket a 20. szdzadban, messze gyakoribb
fegyverek a pusztulatban, mint nehezen karbantarthaté, mobil
pancélos testvéreik. Alapjaban véve mindegyikuk ugyanolyan: egy
bazinagy &4gyd mobil tamasztékra szerelve, és két kerékkel
megtoldva. Az adataik majdnem megegyeznek a tank verzidkkal,
csak a tankkal lehet mozogni és sokkal tobb pancél boritja Oket.
Megjegyzendd, hogy ezekkel a fegyverekkel nem lehet célzott 16vés
leadni, ¢és mindegyikhez csak egyfajta toltény hasznalhatd
(manapsag). Ezen fegyverek haszndlata a Nehézfegyverek
képzettséghez kotott. Nagyon nehéz 16szert szerezni hozzajuk, és
mindegyik fegyver csak a hozzédval 16szert 16vi ki: 20mm, 25mm,
stb. T

20mm-es Agyt

Sidly: 1000 font. Sebzés: 8d10+40 minden
a robbands 10 méteres sugardban tartézkodd
széamdra €s 1d6 szorédds sebzés 100 méteren
belil. Tav: 0.5 KM APK:4C: - S: -

25mm Agya

Sdly: 1300 font. Sebzés: 8d10+40 minden a
robbands 10 méteres sugardban tartézkodd
szamira és 1d6 szoérddas sebzés 100 méteren
belil. Tav: 0.5 KM APK:4C: - S: -

M68 105mm Agyii

Sily: 2500 font. Sebzés: 15d20+30 minden a
robbands 15 méteres sugardban tart6zkodo
sz0amara és 1d6 szorddas sebzés 100 méteren
beliil. Tav: ] KM APK:5C: - S: -

Rheinmetall 120mm Agyi
Sily: 3000 font. Sebzés: 20d20+50 minden a
robbands 20 méteres sugardban ;
tartézkodé szdmdra és 1d6 szorddas
sebzés 100 méteren beliil. Tav: 2 KM
APK:5C:-8S:-

152mm Shillelagh Rakétarendszer
Sily: 3000 font. Sebzés: 20d20+50 minden a
robbands 25 méteres sugardban tart6zkodd
széamdra és 1d6 sz6rédas sebzés 100 méteren
belil. Tav: 3 KM APK: 6C: - S: -

Tankok

A tankokat a kora 20. szazadban taldltak fel,
amikor a katonai vezérkar felismerte a |
tokéletesitett 4gyudk (tlizérségi litegek) nagyszerii hatékonysagit, az
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autémobil feltaldldsa pedig lehet6vé tette, ezek az eszkdzok tobbé-
kevésbé mozgathatok legyenek. A tankok tulajdonképpen tiizérségi
agyuk, melyeket egy erésen védelmezett csapat irdnyit, lanctalpaik
pedig biztositsdk szamukra a keresztiilhaladast barmiféle terepen. A
tankok minden bizonnyal a legritkdbb jirmiivek a pusztulatban, és
ha még l1étezik miikodo darab, akkor az feltehetéen nagy szervezetek
vagy technikdval kereskedék birtokdban van, mint amilyen az
Enklavé vagy az Acél Testvérisége.

M60A2 harckocsi

Az M60, azaz a ,,Pusztité Detroitbdl” az 1960-as években Kkeriilt
bevezetésre az amerikai fegyveres er6knél, és a 20. szazad legvégéig
fontos része maradt, amikor is a Nemzeti Gdrda fegyvertdraba
keriilt. Az M-60 kitlinéen pancélozott, és egy 105 mm-es M68
dgytval, valamint két MG3 géppuskdval van felszerelve. Bar az
Abrams felvaltotta az M60-ast az 1990-es évek elején, még mindig
nagyon hatékonyan szerepelt a lassabb, kevésbé iit6képes T-62 ellen
az Obolhdbortiban. Az M60-ba 60 t5ltésnyi lizemanyag tolthetd.
CsS: 50 GyR: 20 LR: 50 KS: 2 MT: 100 USz: 4 TB: 3000 Sp: Sz:
400 M: 75 I: 30 V: 30 K: 90(x2) [ST N: 85 L: 45 T: 95 P: 45 R: 70]

MS551 Sheridan

A sheridant konny elharit6 harckocsinak tervezték, ami rendelkezik
egy nehéz harckocsi elpusztitdsdhoz elegendd tlizerével. Egyike
annak a néhany tanknak, amelyet ejtéernyével is lehet eregetni egy
C-130 Herkules
fardbdl, valamint az
Egyesiilt Allamok
elsd jarmiive volt,
amely Szaud-
Aréabidba érkezett az
Obolhdbord  idején.
Ez ezég nagy hiba
volt, és ugyanez
vonatkozik a dizdjnra
is. A Sheridant egy
152 mm-es Shillelagh
rakétarendszerrel Gul £ War [ from Darman]

szerelték fel. Ez egy fold-fold védelmi rendszer, tankok nagy
tavolsdgbol vald elpusztitisara anélkiil, hogy veszélyeztetné a
Sheridan legénységét. Az Egyesiilt Allamok teljes mértékben
dltalanositotta ezeket a tankokat a 20. szdzad sordn, a Shillelagh
rendszer pedig bevilt — mondjuk. A Perzsa-Obdlben tansitott
viszonylagos kudarcukat kovertden a Nemzeti Garda alkalmazasiba
keriiltek a harckocsik, és a hatarvédelemben valtak -elterjedté.
Tovdbb4d a 152 mm-es Shilelagh rendszer mellé még két MG3
géppuskaval szerelték fel. 60 toltésnyi iizemanyag tolthetd bele.
CsS: 60 GyR: 30 LR: 60 KS: 2 MT: 120 USz: 5 TB: 2000 Sp: Sz:
375 M: 70 I: 30 V: 30 K: 85(x2) [ST N: 90 L: 45 T: 95 P: 45 R: 75]

!-IlP;l dbrams on manuwers in the

M1A1 Abrams

Mi sem lehet szdmara jobb ajanldlevél, minthogy verte az egyébként
mérhetetleniil alacsonyabbrendi, szovjet gyartmanyd T-72-t és T-
55-t az iraki Obolhdbortiban. Az M1 Abrams a legfantasztikusabb
jarmii az Egyesiilt Allamok 21. azdzadba nyargalé istdlléjdban. Az
hatétdvolsdg és a 120 mm-es Rheinmetal d4gyd djratoltési sebessége
egyediilallo, ezen feliil a legkeményebb, leghatékonyabb pancéllal
rendelkezik valamennyi tank koziil. Ezek teszik az Abrams-t a
legfélelmetesebb jarmiivé a harctéren. Az egyd mellett az Abrams
tamogatasként rendelkezik még két M2HB géppuskdval és egy
beépitett TOW-II elharit6 rakétarendszerrel. Az a szdbeszéd jarja,
hogy az M1A1-est energia fegyverekel ellatva készitették, de ezeket
még nem erdsitette meg senki. Az M1A1-be 70 toltésnyi lizemanyag
tolthetd.

CsS: 60 GyR: 30 LR: 60 KS: 2 MT: 100 USz: 5 TB: 4000 Sp: Sz:
500 M: 75 I: 30 V: 30 K: 60(x2) [ST N: 95 L: 60 T: 98 P: 60 R: 85]

Jarmiikiegészitok

A jarmiikiegészit6k nagyon ritkdk a pusztulatban. Az alkatrészeket
szinte lehetetlen beszerezni, €s gyakran nagyon sokat kérnek értiik.
Az alabbiak csak példdk a jarmiikiegészitokre.



Széles kerekek

Ar: 2000

Széles kerekek specidlis futomiivek kiilon motorokhoz és autékhoz,
amelyek 20%-kal megnovelik a jarm{ivek GyR-jét és CsS-ét. Sajnos
a LR-jét 10-zel csokkenti, az FS-t pedig 5 méterrel novelik.
Valamint tovdbbi -10% levondst ad a Jarmiivezetés dobdshoz.
Egyenként mindossze 5 Sebpontjuk van.

Nitréfiivoka

Ar: 5000

A NO, (nitrogén-dioxid) meghajtds lehetdvé teszi, hogy a jarmi
iszonyd mértékben gyorsuljon. A Nitréfivoka hasznélatakor a jarmii
1 kor alatt eléri csicssebességét. Sajnos a milkodéshez Nitrogénes
tizemanyagot igényel, ez pedig nagyon megterheli a motort —
minden egyes haszndlat 5 Sp-nyi sérélést okoz a motor rendszernek.

Megerositett vazszerkezet

Ar: 9000

Egy jarmi véazszerkezetének megerésitése 50%-kal noveli a
teherbiré képességét. Természetesen anélkiil, hogy megnovelné a
Jjarmi méretét.
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Uzemanyagcella konverter

Ar: 10000

Az lizemanyagcella konverter hatékonyabba teszi a jarmi
energiafelhaszndldsdt. Ezéltal 50%-kal novekszik a jarmd 4ltal
megtehetd tdvolsag.

Antigrav-lemezek

Ar: 25000

Felejtsd el a kerekeket és a lanctalpakat! Az antigravitaciés lemezek
altal a jarmi lebegni képes néhany ldbnyira a talajtél, vagyis mindig
siman halad, még a legkavicsosabb talajon is csticssebesség mellet.
Kikiiszoboli a  terepviszonyok  okozta kellemetlenségeket
(nyilvdnvaléan kivételt jelent, ha sziklafalak kozott lavirozol), és 50
kilométerperdraval noveli a jarmii csticssebességét. Ne feledd, hogy
az antigrav lemezek hatdstalanok viz folott, és az 1 labnyinal
mélyebb H,O folott valé vezetés egy nagyon vizes autét
eredményez, ami képtelen mozogni, legfeljebb egy vontatokotél
segitségével.
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