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1.0 Uvod

Fallout: Warfare (dale jen FOW) je stolni hra
zasazena do svéta Falloutu. Je zalozena na
principech Fallout Tactics, diky kterym muzete
svadét malé az stiedné velké bitvy v post-
nuklearnim svéte.

Tento navod vam vysvétli pravidla potiebna k
vytvafeni armad, boj a také jak sestavovat vlastni
herni kampané. Pravidla si samozfejmé muzete
prizptsobit tak, aby vam co nejlépe vyhovovala
(pridat vice zbrani, dovednosti atp.). Pro kompletni
uspokojeni z RPG prvkll vam doporucujeme
nastudovat (neoficialni) pravidla Jasona Micala na:

http://www.iamapsycho.com/fallout

K hrani FOW budete potiebovat tyto véci:

e Desetisténnou hraci kostku- tu je mozné
zakoupit v nékterém obchodé zaméfeném
na hrani stolnich her (obchody se SciFi &
fantasy literaturou - prosté tam, kde
sezenete nddobicko pro Magic, Draci
doupé atp.)

e "Modely" jednotek (ty naleznete v
pfibalenych pdf souborech na bonusovém
4. CD Tacticsu (instalujete si misi
Springfield), pfipadné na internetu na
fallout-rpg.narod.ru/warfare.html)

e Zetony (tfeba kuli¢ky nebo drobné mince
- prost¢ cokoliv lehkého a dobfe
viditelného - bacha, ne aby to bylo velky
jako krava:)

e Sablony pro uréeni efekti nékterych zbrani
a koufe, najdete je v souboru
templates.pdf, méli byste si je vytisknout,
nebo se na né aspon podivat a udélat
néjakou nahradu.

e  Zaznam armady (ten naleznete na konci
pravidel)

e Pasové méritko- v palcich (1" = 2,54 cm,
to vyfesite jednoduse - vemte néjaky
provazek (ne moc silny ani slaby) a po 2,5
cm na ném fixem udélejte ¢arky - délka by
méla byt alesponi 24")

Dekorativni krajinka byt nemusi, ale v ramci
zptijemnéni herniho zazitku se jeji pouziti
viceméné doporucuje. (sezenete v obchodé pro
modelafe - ale kdo by za to utracel prachy - doma
se vzdycky néco najde, zvIast, jestli jste si radi
hravali s vlacky).

Uctelem kazdé hry je splnit podminky vitézstvi, coz
mize byt naptiklad zni¢eni nepfitele dosahnuti
urcitého bodu atp.

1.1 Papirové miniatury

Pro prezentaci svych jednotek mizete pouzit
jakékoliv modely, pokud ale mate chut si trocha
maknout nebo prosté chcete hrat s pajdulaky, které
se t¢m Falloutovskym podobaji, tak v pfilozenych
pdf souborech naleznete jejich podobenky, které je
mozno vytisknout na papir.

Podle téchto nékolika krokl muizete sestavit celou
armadu:

A. Vytisknéte miniatury. Doporucujeme je
vytisknout na barevné laserové tiskarné a
pokud mozno na tvrdy papir.

B. Pokud jste tiskli na kancelaisky papir, tak to
zase tak velka tragédie neni- jednoduse je
podlepte tvrdym papirem.

C. Miniatury stfihejte podle cernych linek

D. Podle pferusovanych linek je zohybejte a k
vyztuzeni spodni ¢asti opét pouzijte lepidlo a
tvrdy papir. (bacha, nepobryndejte si na
podstavci napis, je to identifikacni znak
jednotky)

E. Pokud chcete, tak k vylepSeni stability pouzijte
né¢jakou minci nebo jednoduse panaka ptilepte
na plastikovy podstavec.

1.2 Kostka

Jak uz bylo feceno, k hrani FOW budete potiebovat
desetisténnou kostku (dale k10), ale rad¢;ji si jich
poftidte vic, protoze nékdy budete muset hodit vice
k10 najednou (jde to ovSem vyfesit zptisobem
nékolika hodi za sebou, ale je to zase méné
pohodiné). Na kostce narazite na ¢isla 0-9, takze pfi
hrani FOW povazujte 0 za ¢islo 10 (nula tedy neni).

VétsSinou hazite proti statistikdm, coz znamena, Ze
vzdy. Dale se v navodu budou objevovat formulace
typu: 2k10, coz znamena: hod’te 2ma
desetisténnymi kostkami atp.



http://www.iamapsycho.com/fallout
http://fallout-rpg.narod.ru/Warfare.html

2.0 Pozadi udalosti

Je to minulost. Je to budoucnost. Je to kapku od
kazdého. Svét Falloutu neni tak tipln€ totozny s tim
nasim. Nékde v béhu historie se cesty obou téchto
univerz rozdélily. Fallout je sice stale podobny
nasemu svétu, ale jsou zde patrné i zmény. Jednou
z téchto odlisnosti je i 3. Svétova Valka, ktera sice
trvala jen n€kolik okamzikd, ale jeji nasledky byly
neuvétitelné destruktivni.

V prvnich okamzicich konfliktu bylo uvolnéno vice
energie, nez ve vSech ptedchozich valkach
dohromady. Byl také rozsifen zmutovany virus
FEV (Virus urychlené evoluce). SmiSeni FEV

s radiaci ve vzduchu, ptidé a vodé zptsobilo mezi
prezivsimi hotovou spoust. Zmutovana zvifata a
lidé, epidemie, smrt a beznad¢j — nastaly opravdu
zI¢ Casy. Ne vSichni vSak museli bojovat o pfeziti
v pusting... Mala hrstka — zatracen€ $tastna mala
hrstka — pfezivsich nasla Gtocisté v podzemnich
krytech — Vaultech. Ty byly vybudovany uz

v Casech pred valkou na naklady (obrovské
naklady) danovych poplatnikd (a s obrovskym
ziskem pro konstrukéni firmu Vault-Tec). Toto ale
neni piibéh téch nékolika stastnych. Mnoho let po
zniCujici Velké Valce se lidstvo (a rizny
zmutovany pololidsky sajrajt) zacalo pomalu hrabat
ze sracek. Ne vSechny to vSak potesilo. Vzniklo
mnoho riznych frakci, které spolu zacaly valcit.
Tyto udalosti se staly ne tak davno pted zapocetim
naseho piib&hu.

Valky ve svété Falloutu uz nejsou vedeny pomoci
velkych armad, namotnictva, letectva ¢i zbranémi
na bazi usmériiovacu ¢astic nebo
mezikontinentalnimi balistickymi stielami a dalSimi
prostredky ,.civilizovaného* moderniho valecnictvi.

Zustal jen clovek ozbrojeny ¢imkoli, co je zrovna
po ruce — nejéastéji nozem nebo prastarou puskou.
Bitky probihaji vétSinou jen v malych skupinkach.
Druziny bojovniku, jen o malo lepsi, nez zlo¢inecké
gangy, bojuji o uzemi, pfeziti a, samoziejmé, pro
potéseni z krvavé Sarvatky.

Bratrstvo Oceli je jednou z mala takovych skupin,
ktera zasvétila svou ¢innost vétSimu bezpeci

v pusting... ackoli jen malokdo o toto bezpeci stoji.
Hordy mutantti — zbytky armady Vidce a jeho
Jednoty — se snazi uchytit v lidskych komunitach,
které mély ptivodné vyhladit a samy nahradit.
Néjezdnici a jejich technologicky pokrocilejsi
pobratimové Drancifi bojuji o zchatralé pozistatky
staré civilizace. Podivna sekta Panii Selem se
potlouka pustinou a zotroc¢uje mysli zmutovanych
zvitat. A objevuje se i nova hrozba — takova, ktera
opravdu zakali ocel v Bratrstvu Oceli. Bude armada
robotl zkazou lidstva nebo ptedstavuje naopak
novou nadéji?

Po celém uzemi Ameriky - stejn¢ jako ve zbytku
svéta - bojuji rizné skupinky nad relikty civilizace
svych posetilych predchiidct. Boj o pieziti je
kazdodenni naplni obyvatel planety. Valka uz
davno skoncila, ale bitva stale trva. ..




3.0 Piiprava

V této kapitole se dozvite zaklady, které budete
potiebovat pred tim, nez se pustite do hrani.
Najdete zde mnoho dilezitych véci- jak usporadat
krajinu, jaka je struktura jednotek nebo jak sestavit
armadu.

3.1 Volba sténaie

Zvolte si scénaf, ktery si cheete zahrat, coz
znamena: uspofadani hrani plochy (dekorativni
krajina), pocet tymu, vztahy mezi jednotlivymi
tymy atp.

3.2 Volba terénu

Terén je vse, co se nachazi na hraci plose, ovsem
béhem hrani hry se s nim nesmi pohnout, jsou to
napriklad budovy, zdi, kopce atp. (takze jednotky
ani sklenice s vodou za terén povazovany nejsou:).

HiToHE

Typ terénu, na kterém budete bojovat tedy ptimo
ovlivni, jaké jednotky si do armady vyberete, takze
nez se do samotného sestavovani pustite, ujasnéte
si, v jakém prostiedi se bude bojovat. (nelepsi tedy
bude napted sestavit hraci plochu, aby jste vidéli,
co na vas ¢eka).

Prekazky a dekorace rozmistujte pokud mozno
rovnomérné, misto toho, aby si kazdy z hract
placnul modylek kde se mu zlibi, ¢imz vznikne
totalni chaos a pfeplacanost, tak si praci rozdélte -
jeden muze usporadavat krajinku a druhy mezitim
vytyc¢i startovni prostor (viz. dale)

Terén rozdélujeme na téchto pét typu:

Tézky terén: stérk, led, popraskana zem- to vse je
tézky terén. Jaky typ pouzijete neni pfilis dulezité,
dilezitejsi je, Ze pohyb pésich jednotek pies tento

typ terénu je o polovinu pomalejsi nez pies ten

bézny. Vozidla pies n€j nemohou. (tento typ terénu
se oznacuje hnédou barvou)

Mélka voda: Mohou ji prechazet jak péesi jednotky,
tak i vozidla. P&si jednotky vSak museji pockat v
bezprostredni blizkosti vody do dalsiho tahu a
teprve potom ji mizou piekrocit. Vozidla ptes ni
prejizdi bez problémi. Mél¢ina je Sitkove omezena
- maximaln¢ mize mit 2". (tento typ terénu se
oznacuje svétle modrou barvou)

Hluboka veda: Piekrocit ji nedokazou ani pési
jednotky ani vozidla (oznacuje se tmavé modrou
barvou).

Zdi: Blokuji priicchod a vyhled + vylepsuji kryti
(Seda barva)

Zoéna radiace: Mnoho radiace ziistalo i po 100
letech (coz je i celkem logicky:). Tyto oblasti jsou
velmi nebezpecné pro nechranéné osoby (coz je
taky logicky:). (oznacujeme je Cerveng)

Tyto terény mizete vyznacit klidn€ i na modely
krajinky.

3.3 Sestavovani armady

Aby jste mohli zacit hrat, tak si musite sestavit
armadu, v této kapitole se dozvite, jak na to.

Typy jednotek

Ve FOW se setkate se tiemi riznymi druhy
jednotek: pésaky, veliteli a hrdiny

Pésak: Vétsina vasi armady se bude skladat prave z
pesaki. Formuji se do oddili o 3-20ti ¢lenech.
Kazdy oddil musi vést velitel nebo hrdina. P&saci
maji zbranova omezeni, protoze vSechny armady,
Bratrstvo nevyjimaje, mohou byt vybaveni
kulomety, RPG nebo miniguny (dale jen omezené
zbran€) jen z 25%. V praxi to znamena, Ze na
kazdeé 3 vojaky s jinou zbrani mizete do oddilu dat
jednoho s omezenou. Vyjimkou jsou Paladinové
bratrstva, ti mohou byt vybaveni | omezenou zbrani
na 1 neomezenou.

Velitel: Pokud oddilu neveli néjaky hrdina, musi
tuto funkci zastavat velitel. Ti na rozdil od hrdint
nemohou operovat samostatné, jejich tikolem je
pouze velet oddilu. Oddilu muze velet pouze jedna
osoba, takze pokud uz v ni mate hrdinu, tak do ni
nelze umistit velitele a naopak. Velitelé nejsou tak
dobti jako hrdinové, jsou to v podstaté pésaci se
schopnosti velet, ale néjaké ty vyhody piece jen
maji - mohou pouzivat jakoukoliv zbran, bez
ohledu na pocetni omezeni a také mohou nosit
jeden predmét.

vvvvvv

postavy. Mohou délat mnoho véci. Mohou jednat




bud’ na vlastni pést (nemuseji byt v oddilu) nebo
mohou velet. V pfipadé hrdinti je jedno velké
omezeni- za kazdé vase 2 oddily (zaokrouhleno
nahoru) miZzete mit jednoho hrdinu. Hrdinové maji

dovednosti, mohou pouzit jakoukoliv zbrafi a nosit Vysadkova
az 2 predméty. 0na
1.hrace

Armadni body

Jak jiz bylo feceno, jadro vasi armady tvofi oddily,
kterym veli hrdinové ¢i velitelé. Také budete
nejspis pouzivat vozidla a rizné predméty - za tyhle
vSechny véci musite zaplatit body.

Kazdy z hrac¢t dostane stejny pocet boda (pocet
zélezi na domluvé- v normalnich hrach neni
nikterak omezen, ale moc to nepfehanéjte:), za které
si pak nakupuje jednotlivé vybaveni/jednotky. Jak
body rozdélite je jen a jen na vas, mizete mit
pocetnou armadu slabsich jednotek nebo treba
malou a dobfe vybavenou skupinku, zkratka - jak
vam to nejlépe bude vyhovovat. Pfi nakupu
jednotek a vybaveni nezapomernite na omezené
zbrané (které muzete rozdélovat v pomeru 3:1, u
paladind pak 1:1) a na pocet hrdind (1 na 2 oddily
zaokrouhleno nahoru). Pro nechapavce - do armady
nemuzete vrazit vic bodd, nez mate k dispozici:)

Pocty bodt za jednotku najdete v ptiloze A:
Seznamu armad.

Informace o armade¢ se zapisuji do zdznamu
armady, kterou najdete na konci tohoto navodu.

Konstruktni limity pro turnaje

P1i vytvafeni armady do néjakého turnaje se musite

fidit dle téchto pravidel:

- armadu musite vybudovat s 200 body

- 75% vasi armady (150bodit) musi byt z jedné
frakce (musite vrazit 150 bod tfeba jen do
Bratrstva)

- na hrdiny mizete vypiplat maximalné 50 boda

- koupit miZete jen jediné vozidlo

3.4 Rozmistovani armady

Pokud uz jsou vSichni hraci se sestavovanim
armady hotovi, je ¢as ji umistit na hraci plochu a
konecné zacit hrat.

Kazdy hra¢ armadu rozestavi na svou cast hraci
plochy, vétSinou to byva na protéjsi strany, ale neni
to pravidlem. Podminky pfi rozmist'ovani jsou
veelku jednoduché: Jednotky museji byt od okraje
hraci plochy vzdaleny maximalné 6" a v okruhu 24"
od nich nesméji byt zddni nepfatelé. (s témito
vzdalenostmi tudiz pocitejte jiz pii sestavovani
hraci plochy)

2 4(1
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Vysadkova
z6na
2.hrace




4.0 Boj

Kazdy charakter ma své statistiky, které se

vvvvv

e Sila (ST): Dulezita v boji na blizko, kde
zranuje protivniky.

e  Vnimani (PE): SlouZzi k nachdzeni min.

e Odolnost (EN): Slouzi jako ochrana proti
zranéni.

e  Charisma (CH): Je dilezita hlavné pro
vidce kvtli hodiim na moralku.

e Inteligence (IN): Potfebna pro nékteré
technické predméty.

e  Hbitost (AG): Slouzi k boji na delsi

vzdalenosti a také k uréeni, jak daleko

jednotka dojde.

Stésti (LK): Pii hodech na iniciativu.

4.1 Bojovy tah

Boj se déli na kola. Jakmile jednotka jednou téhla,
nemuze jiz v tom samém kole provadét jinou akci.
Poté, co jiz kazda jednotka tahla, za¢ina nové kolo.

Usporadani tahu

Hod na iniciativu

Utoénikav tah

Obrancuav tah

Vyhodnoceni globalnich efektd
Odstranéni zetonu akce

R W=

1. Hod na iniciativu

Kazdy hra¢ hodi 1k10. Utogici hrag (ten, ktery byl
minulé kolo uto¢nikem) ziskava ke svému hodu
bonus +2. Vitéz hodl je nazyvan "ttoénikem" (i
kdyz ve skutecnosti brani) a ten, ktery prohraje se
stava "obrancem". (zde vitézi ten, ktery hodi vice)
V ptipad¢ shodnych vysledkt se vitézem stava ten
hra¢, ktery ma zivého hrdinu s nejvyssim §téstim.
Pokud maji hraci hrdiny se stejnou hodnotou $tésti
nebo uz z4dny z hract nema zivého hrdinu,
nezbyva nic jiného, nez hazet znovu. Jednou za tah
mize Gtocnik prohlasit, ze uzije svoji iniciativu a
tim ziska pravo ihned pohnout se dvéma oddily ¢i
dvéma hrdiny, pfipadné oddilem a hrdinou,
podminkou ovSem je, aby na sob& neméli Zadné
zetony akce a museji byt schopny tahnout (tj. nebyt
napf. v bezvédomi). V prvnim kole bonus +2 nema
zadny z hracu.

2. Utoénikiy tah

Hrac si vybere oddil, ¢i hrdinu, se kterym hodla
tahnout. Jakmile s nimi dokon¢i akei (tah), musi na
ni umistit Zeton akce (je to oznaceni, zZe jednotka jiz
tahla)

3. Obranciv tah
Hrac si vybere oddil, ¢i hrdinu, se kterym hodla
tahnout. Jakmile s nimi dokon¢i akei (tah), musi na

ni umistit zeton akce (je to oznaceni, ze jednotka jiz
tahla)

Pokud protihraéi zistala jesté néjaka ziva jednotka
schopna tahnout (nema Zeton akce), tak se opakuje
krok dvé. Takto postupujte dokud nebudou mit
vSechny jednotky Zeton nebo budou z néjakého
jiného dvody neschopny akce.

4. Globalni efekty

Jakmile uz nemate ¢im tahnout, nastava faze
vyhodnocovani globalnich (vétsinou ptfirodnich)
efektl, coz je: otrava, povaleni, bezvédomi, radiace
a kouf.

Vyhodnocovani probihd v tomto poradi:

Otrava
Musite si hodit na odolnost otraveného, jinak je
charakter zranén za 1HB

Povaleni
Povaleni se znadi tak, ze pajdulék lezi na zadech. V
této fazi jej muzete postavit.

Bezvédomi

Panaci lezici obli¢ejem doll jsou v bezvédomi,
které jim zplsobuje poranéni a umiraji. Hod’te na
odolnost bezvédomych, pokud neuspéjete - umiraji,
pokud uspéjete, zistavaji dale lezet, dokud nejsou
uzdraveni.

Radiace

Pokud se v této fazi nektery z pajdulakt nachazi v
zon¢ radiace a nema na sob¢ enviro-brnéni, ptipadé
neni obdafen imunitou vuci radiaci, musite si hodit
na jeho odolnost. Prohrajete-li, postava upada do
bezvédomi (polozte ji oblicejem dolit), pokud
vyhrajete nestane se nic (teda kromé ozafeni, ale to
zas neni zas nic stra§ného). Imunitu vuéi radiaci
maji: ghoulové, supermutanti, paladinové, roboti a
také par zvifat (viz. dodatek A)

Kour

Kazdy maly harant vi, ze kouf se rozptyluje. Za
kazdy koutovy mrak na bojisti hod'te 1k10, hodite-
1i 5 a vice, mrak se rozptyli (odstraiite oznaceni
oblasti koufe)

Ted’ uz jen odstraite v§echny Zetony akce a opét
pokracujte fazi 1. Hod na iniciativu. (takto
pokracujte dokud nektery z hracti nezvitézi)

4.2 Bojové akee

Pfi tahu s oddilem ¢i hrdinou mtiZzete provadét
nasledujici akce:

Utok

Pfesun

Pfesun a stielba

Ztec




Pouziti dovednosti
Kromé akce pouziti dovednosti musi zbytek oddilu
provadét stejnou akci

Utok

Muize se jednat bud’ o itok na blizko nebo na dalku.
V piipad¢ boje na blizko plati, Ze cil nesmi byt od
jednotky vzdalen vice nez 1". Utoky na dalku jsou
limitovany dostfelem zbran¢. Dal$im pozadavkem
je, aby cil stal v rozsahu 180 stupni od Celni strany
jednotky (puntickati si mohou vzit na pomoc
uhlomeér:). Pokud jednotka utocila, nemize se jiz

v tomto tahu pohybovat.

Presun

Jednotka mutize ujit vzdalenost rovnou jeji
obratnosti (AG) x 1". Oddil jde rychlosti svého
nejpomalejsiho ¢lena (pokud tedy mate v oddile
vsechny jednotky s AG 10 a jen jedna jedind ma 5,
tak cely oddil ujde jen vzdalenost 5", kapisto?)
Oddil musi stat minimalné 2" od jiného oddilu.
Jednotlivi ¢lenové oddilu musi stat maximalné 2"
od sebe. Pokud je formace oddilu naruSena (napf.
prostfedni kolik zhebne), musi se pfi nejblizsi
prilezitosti opét zformovat. Na konci pfesunu
muzete jednotku natocit libovolnym smérem.

Presun a stielba

Jednotka se pohybuje pouze polovi¢ni velikosti AG
x 1". Oddil se pohybuje rychlosti svého
nejpomalejsiho ¢lena. Na konci pohybové faze
nasleduje vystiel, ovSem s postihem -4.

Zte¢

Jednotka se presunuje dvojnasobnou rychlosti AG x
1" a na konci pohybu zatto¢i utokem na blizko s
postihem -4.

Pouziti dovednosti

Hrdinové a charaktery disponujici dovednostmi je
mohou pouzit (viz. kapitola 5). Pokud dovednost
pouziva jedna postava v oddilu, zbytek mtize
provadét néjakou jinou akei.

4.3 Pohyb

Jak jiz bylo feceno, jednotky se pohybuji do
vzdalenosti své AG x 1", po skonceni pohybu se ne-
vozidlové jednotky mohou oto¢it libovolnym
smérem (pro vozidla plati odlisna pravidla pohybu,
viz. kapitola 6.1).

Efekty terénu:

Tézky terén: Pe&sijednotky se pres néj pohybuji 2x
pomaleji (1/2 AG x 1"), vozidla pfes tento typ
terénu nemohou.

Mélka voda: P&si jednotky se musi zastavit na
jejim okraji a ptejit ji mohou az v dalSim kole,
vozidla ptfes n¢j mohou bez problémii.

Hluboka voda: Nemohou ji pfekrocit ani pési
jednotky ani vozidla.

Zdi: Blokuji pohyb

Zo6ny radiace: Pohyb nijak neovliviiuji, nicméné
nemusim asi fikat, Ze zastavovat v nich je pckné
blbej napad (pokud nemate imunitu)

Poznamka: Létajici jednotky typ terénu nijak
neovlivije.

Nezapomeiite, ze oddily se pohybuji rychlosti
svého nejpomalejsiho ¢lena. Oddily také museji
udrzovat svoji soudrznost, pokud bude nektery jeho
¢len oddilu od jiného vzdalen vice nez 2" musi se
pfi nejblizsi prilezitosti pfiblizit minimalné do této
vzdalenosti. Hrdinové nevelici zadnému oddilu
nejsou timto pravidlem nijak vazani.

4.4 Boj na blizko

Aby jste mohli zauto¢it na blizko, musi stat uto¢nik
maximalné 1 od cile a musi ho mit ve své ¢elni
vyseci (180°).

Hodte si na silu a k hodu ptiététe obranu (AC) cile.
Cim vy$si AC, tim mensi $ance zasdhnout. Pokud je
vysledek hodu nizsi nez ST uto¢nika, tak zasahl a
pokracujte k fazi udileni zranéni (viz 4.6). Zadna
jednotka se nemuize stat obéti vice jak Ctyt Gtokt
nablizko za kolo.

Jednotka, ktera utoci na zadni stranu (zadnich 180°)
svého cile, si odecita —1 od svého hodu na zasah.

Pokud tito¢nik hodi 10, utok tak jak tak mine.
Pokud uto¢nik hodi 1 nebo 2, neznamena to, Ze
automaticky zasahne, ale pokud ano, tak je cil
povalen a jeho figurka se polozi za zada.

Z boje na blizko je mozné se vyprostit jako akci.
Aby to vyslo, musite Gspé$né hodit na obratnost.
Netspéch znamena, Ze musite zlstat a bojovat.
Uspéch naopak znamena, e mate moznost ziistat a
bojovat nebo pouzit akei pohyb.

4.5 Boj na dalku

Aby mohl byt uspésné proveden utok na dalku,
musi byt cil v dosahu zbran€ utocnika a také v jeho
Celni vyseci.

Hod’te na obratnost a k hodu pfipocitejte nasledujici
modifikace:
e ACcile.
e  Pokud cil stoji tésné€ za zdi nebo t&zkym
terénem, u kterého nestojite, prictéte +1.
e Pokud neni dostatek svétla, pfictéte +2.




e  Pokud cil 1éta, pfictéte +1.

JestliZe je vysledek hodu nizsi nebo roven AG
stfelce, zasahl cil. Pokud stiilite na oddil,
nevybirate si, kdo z oddilu bude zasazen. Obét’ si
vybira majitel oddilu. AC celého oddilu je rovno

v

Pfi hodu 10 vzdy minete. Hod jedna sice nemusi
znamenat, ze zasahnete, cil je ale povalen a jeho
figurka se polozi na zada.

Utoky na dalku, které maji plosny téinek (PU),
ignoruji AC. PU tutoky maji granaty, RPG (a.k.a.
ruéni péchotni granat) a tankovy kanon.

Jednotky, které bojuji nablizko nemohou provadét
utoky na dalku.

Zorné pole (LOS - line of sight)

Abyste mohli zasahnout svijj cil, musi byt ve vasi
¢elni 180° vyseci. Také musite byt schopni
nacrtnout nepierusenou ¢aru od svého stielce k cili
(tfeba vemte spagatek a natdhnéte ho od stielce

k cili). Tato ¢ara se nazyva LOS. LOS je blokovana
zdmi, vozidly a koufem. Pokud je ¢ara vedena pres
zed’, vozidlo nebo kout, stiela je blokovana. LOS si
muzete overit jeste pred tim, nez vyhlasite, ze
budete utocit. Létajici jednotky nemtizou vyletét tak
vysoko, aby ziskaly LOS pfes blokujici terén.

Dostiel

Dostfel je pti boji na dalku velmi dilezity. Pokud je
cil moc daleko a tim padem mimo dostiel, utok
automaticky mine. Nastésti mizete jeste pred tim,
nez se rozhodnete vystielit, zméfit, v jaké
vzdalenosti je potencialni cil. Stfelné zbrané maji
uvedeny dva dosttely — kratky a maximalni. Dostfel
mize byt obfas modifikovan, presné v piipadé kdy
se cil plizi nebo je tma. V tom ptipadé mize byt
efektivni vzdalenost k cili vétsi nez je maximalni
dostiel zbran€. Pokud ano, tak se utok nesmi
provést.

Dosttel také ovliviiuje poskozeni zptisobené zbrani.
Kazda zbran ma modifikator zachrany (napt. -2 /—
3. Prvni ¢islo se pouziva, pokud je cil v kratkém

dostielu, druhé pokud je cil v maximalnim dosttelu.

Automatické zbrané & Sablony

Nékteré zbrané miizou fadné kropit zmutovanou
$pinu olovem. Témto zbranim se fika Sablonové
zbran¢ a to z jednoho prostého diivodu — pro urceni
uzemi, které svou davkou obsahnou se pouziva
Sablona. Samopaly, Pusky a Kulomety mohou
stiilet davkou. Miniguny must stfilet davkou.

Vzdy kdyz strilite davkou, polozte mensi konec
ptislusné sablony k jednotce, ktera stiili a otacejte
Sablonou do té doby, dokud nejste spokojeni

s vysledkem (to znamena do t€ doby, nez Sablona
pokryva co nejveétsi pocet nepratel). Kazdy ¢lovek
(mutant, robot...), ktery se alespon ¢asteéné dotyka
Sablony a na kterého ma stielec volnou LOS
(v€etné tymovych kolegti a spojencil!), je
potencialnim cilem. Hod’te si na jeden utok na
dalku (pfictéte AC, bonus za kryt a tmu). Tento
jeden tutok se pouzije proti v§em, kteti se klidné
jenom kouskem dotykaji Sablony.

Zbrané s plosnym ucinkem (PU)

Granaty, RPGcka a tankové kanony mohou také
poskodit vice cili. Davaji zranéni vSem, co se
nachézeji v urcité vzdalenosti od mista vybuchu.
Nanestésti tyto zbrané zanasi a proto se klidné
mize stat, ze svij naklad vyklopi do stiedu vlastni
skupiny.

Pokud PU utok mine tak mine. I kdyz se trefi, stale
miize minout.

Musite si hodit na rozptyl. Jednim hodem 1k10
urcite smér a druhym hodem vzdalenost rozptylu.

10 1q
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Pokud padne 1 nebo dva, tak PU ttok zasahl
pvodni cil. Jinak se odchyli v uréeném sméru (3 je
smér od uto¢nika).

PU utok Rozptyl PU
Granat 1k10-5“, min 1 |2
RPG 1k10-3“, min 1 |3
Tankovy kanon | 1k10-1°, min 1 | 4“

PU 1tok zasahne vSechny postavy v dosahu utoku.
AC nechrani proti PU utokdm.

4.6 Poskozeni a smrt

Zasahnuti jednotky, jesté neznamena, ze musi byt
n¢jak posSkozena. Vlastnik jednotky musi uspét v
hodu na odolnost, jinak bude zranéna.

Kazda zbrain ma modifikator zachrany a mnozstvi
poskozeni. Cil, na ktery je Gspésn¢ zatitoceno
(zvoleny ito¢nikem v boji nablizko, obrancem

v boji na dalku) si tedy musi provést hod na
odolnost navyseny o zachranny modifikator.

Pfi hodu rovném nebo niz$im nez je jeho odolnost,
se cil Gspésné vyhyba a nic se nedéje. Pokud hod




prohraje, je zranén za urcité mnozstvi HitBodu.
Pokud padne 10, utok vzdy selze.

Pokud mé jednotka 0 HB, upada do bezvédomi a
jeji miniaturu polozte oblic¢ejem k zemi. Pokud ma
meéné nez 0 HB je zabita a odstraite ji z hraci
plochy. Hrac, ktery ji zabil ziskava tolik bodu, kolik
byla cena jednotky (ziskané body se kalkuluji na
konci hry a hra¢ s vétSim poctem vyhrava, viz.
nize).

Jednotka ktera ma alespont 1 HB, miize pokracovat
dal bez jakychkoliv postihi, je sice zranéna, ale to
zde zadnou roli nehraje.

4.7 Moralka

Jakmile oddil utrpi 50% ztraty, musite hodit na
moralku. Hod'te tedy 1k10 na charisma vidce
oddilu (velitele ¢i hrdiny), pokud uspéjete, nic se
nedé&je a oddil mize pokracovat v boji. Pti
neuspé$ném hodu oddil moralku ztrati a vy ho
musite oznacit akénim Zetonem (pokud jej uz
nema), mimo toho jej musite oznacit Zetonem
oznacujicim rozpraseni.

Béhem vyhodnocovani globalnich efekti opét
hod’te na charisma viidce, pokud neuspéjete, tak
oddil za¢ne ustupovat na vasi hranici hraci plochy,
v piipadé Gspé$ného hodu z oddilu odstrarite Zeton
rozpraseni.

Rozprasené jednotky se mohou pouze pohybovat,
nesméji délat nic jiného, je rovnéz zakazano, aby se
priblizovaly k nepratelskym jednotkam.

Hody na morélku se provadéji jen 2x. Poprveé, kdyz
oddil utrpi 50% ztraty a podruhé, kdyz v oddilu
zbyvaji jen 2 jednotky. Oddily, ve kterych jsou jen
tfi jednotky hazeji tedy na moralku jakmile jedna

z nich umfe. Druhy hod nasleduje po smrti druhé
jednotky. U ¢étyfclenného oddilu plati, ze jakmile
oddil ztrati 2 muze, hazi oba hody zaroven. Staéi,
aby v jednom neuspél a je rozpraseny.

4.8 Ustup

Pokud dostavate pékné na prdel, mizete se svymi
jednotkami z bitvy ustoupit, ovSem pouze na vlastni
hranici hraci plochy (ta je definovana ve scénafi
ovSem Castéji to byva strana, na které jste zacinali).

Ustoupivsim jednotkdm se na konci hry pocéita
pouze 1/2 jejich armadnich bodl. Nekteré scénate
maji specificka pravidla a pozadavky pro ustup, ta
jsou nadfazena témto.

Jednotka, ktera ustoupila pies Spatnou stranu
hranice (napf. tu, na které zacinal vas protivnik) se
pocita, jako by byla zabita protihracem (body tedy
ptidélujte jemu).

4.9 Vitézstvi!

Ve standardnim skirmishi spocitejte (v armadnich
bodech) hodnotu vasich zijicich jednotek + body za
zabiti téch neptatelskych, poté je porovnejte

s ostatnimi hrac¢i. Hrac¢ s vét§im poctem bodu
vyhrava. Pokud je rozdil bodu stejny nebo
maximalné 10 bodi od sebe, povazuje se hra za

nerozhodnou.
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5.0 Dovednosti (Skilly)

Dovednosti jsou specialni schopnosti, které maji
postavy k dispozici. VéEtsinou je pouzivaji hrdinové,
ale i ne-hrdinské jednotky mohou néjaké mit. Udaje
o dovednostech se zapisuji do zdznamu armady.
Postava smi pouzit pouze jednu dovednost za tah.
Pted pouzitim dovednosti se miiZete i pohybovat -
tedy ujit néjakou vzdalenost a dovednost pouzit, ale
nejde to naopak (pouzit dovednost a jit).

PliZeni: Pii stfelbé na hrdinu s touto dovednosti se
pocita, jako by byl ve dvojnasobné vzdalenosti, a

k tomu se jesté pri¢ita hodnota plizeni hrdiny (takze
pokud stfilite na hrdinu s dovednosti Plizeni (6),
ktery je 5° daleko, je to jako by byl ve vzdalenosti
5“x 2+ 6=16%). Jednotka s dovednosti plizeni
mize pfi prvnim utoku, kdyz vstupuje do boje
nablizko, pouzit hodnotu své dovednosti misto
hodnoty AG (samoziejmé nema cenu to pouzit

v pfipadé, Ze je hodnota dovednosti nizsi nez AG).
Pokud uz vsak jednotka bojuje nablizko, tak ji tato
dovednost nijak nepomaha. Jednotka, ktera se plizi,
nemuze Gtocit na dalku. Jednotka se nemuze plizit,
pokud veli oddilu.

Pakli¢: Pomoci této dovednosti lze otevirat
zaméené dvefe nebo rizné bedny. Pro Gispésné
pouziti dovednosti musite na 1k10 hodit stejné nebo
méng, nez je hodnota dovednosti.

Kradeni: Pouziva se k ukradnuti n¢jaké véci od
protihra¢ova manika. Lze jej uzit pouze pii
priblizeni minimaln€ na vzdalenost na kterou lze na
cilovou jednotku zautocit zblizka. Opét plati, ze
musite hodit stejné nebo méné jako je hodnota
dovednosti.

Opravy: Opravi 1 bod poskozeni vozidla ¢i robota.
Aby jste mohli poskozenou véc opravit, musite
umistit mechanika do jeji bezprosttedni blizkosti.
Hod’te si na splnéni opravy a poté umistéte na
mechanika i vozidlo akéni Zeton (i kdyZ se oprava
nezdaftila)

Véda: Pouziva se ve specifickych scénafich

Doktor: Pouziva se k 1éceni zranénych zivych nebo
bezvédomych vojakt.. Aby jste mohli zranéného
zacit 1écit, musite doktora umistit do bezprostredni
blizkosti zranéného a na 1k10 hodit hodnotu nizsi
nebo stejnou jako hodnota dovednosti doktor. Po
této akci (at’ uz aspésné ¢i neuspésné) dejte pod
doktora a lé¢eného Zeton akce. Doktor muze 1é¢it i
otravu, ale ne béhem kola, kdy 1€¢il zranéni (a
naopak - kdyz 1é¢il otravu, tak v témze kole nemutize
1é¢it zranéni).

Pii hrani kampan¢ doktor mezi jednotlivymi hrami
vyléci ozareni, otravu a zranéni v§em vojakim ve
vasi armade.

Rizeni: Opraviiuje vasi postavu k fizeni vozidla.
Viz kapitola 6. Bez této schopnosti postava fidit
vozidlo nesmi.

Pasti: Pouziva se v vyfazeni min (viz. kapitola 6.2)

5.1 Velikosti dovednosti

Hodnoty dovednosti vyjadiujeme Cisly - napf.
Rizeni (7), Plizeni (5) a zapisujeme je do zdznamu
armady. Hodnota dovednosti mize byt také zavisla
na néjaké statistice — potom se zapisuje tieba jako
Véda (IN). Pokud svému hrdinovi koupite néjakou
novou dovednost, jeji poc¢ate¢ni hodnota bude 5.

Kazdy hrdina ziska pfi piestupu na dalsi Giroven
(viz kapitola 8.2) jeden dovednostni bod. Tyto body
pak muzete vrazit do nakupu novych dovednosti
nebo k vylepseni téch co uz ma (to ma praktické
vyuziti jen tehdy, pokud hrajete néjakou kampar).
Pokud si pro jednotlivou hru podle scénaie chcete
koupit hrdinu na vys$$i urovni, dostane maximalné 5
dovednostnich bodu (jeden bod za 2., 3., 4., 5. a 6.
uroven), protoze maximalni uroven koupeného
hrdiny je 6.




6.0 Pokrocila pravidia

Jakmile si osvojite zakladni pravidla hry, miZzete se
sméle vrhnout na tyto pokrodilejsi - hru rozsitujici
pravidla.

6.1 Vozidla

Pomoci vozidel mizete své jednotky prevazet z
mista na misto v relativnim bezpe¢i a pohodli,
néktera vozidla maji dokonce zbrané.

Pro pouziti jakéhokoliv vozidla budete potiebovat
hrdinu s dovednosti fizeni. Stejné jako normalni
jednotky, maji i vozidla své statistiky.

Pohyb: Jak daleko se vozidlo dostane béhem
jednoho tahu. Mnoha vozidla se mohou pohybovat
dvéma rychlostmi: normalni a rychlou, na rychlosti
zavisi celkova ovladatelnost vozidla.

Polomér otaceni: O kolik stupiiti se mize vozidlo
otocCit, velikost zavisi na rychlosti, ¢im jede
rychleji, tim méné se mize otocit.

Pasazéri: Pocet jednotek, které se najednou mohou
vozidlem pfepravovat.

Pancérovani: Poskozeni které vozidlo utrpi béhem
ruznych utokd je snizeno o tuto hodnotu.

Hit Body: Kolik poskozeni vozidlo snese, nez se
uplné zni¢i. Prvni ¢islo udava, kolik poskozeni
snese, nez havaruje (viz. dale) a druhé udava, kolik
poskozeni snese nez bude zniceno.

Cena: Udava, za kolik armadnich bodu si vozidlo
poridite.

Nastupovani do vozidla: Na zacatku scénaiti byva
casto vozidlo bez fidice. Aby ho bylo mozno
pouzit, musi do néj nastoupit postava se skillem
pilot. Samotné nastupovani probiha takto: Hrdina
nebo jina jednotka opravnéna k fizeni vozidla
(klidek, fidi¢ak tu mit nemusite:) musi stat tésné
vedle vozidla. Vozidlo do n€hoz hodla nastoupit
musi mit potiebnou kapacitu (pokud budete
nastupovat s vice panaky), oddil totiz nelze
rozdé¢lovat (pulka si prece nebude vozit prdele a ta
druha za nima nebude béhat ne? :) a pokud tedy
potiebny prostor chybi nesmi do vozidla oddil
nastoupit. Jakmile jednotka vstoupi do vozidla, je
povazovana za ¢lena posadky a ihned po vstupu na
ji oznacte zetonem akce.

Vystupovani z vozidla: Vystupovat je mozno
pouze z vozidla, které na sobé nema Zeton akce.
Cela posadka maze vozidlo opustit béhem stejného
tahu. Pfi vystupu je mizete umistit do vzdalenosti
2 od vozidla a po ukonc¢eni vystupu je i vozidlo
oznacte zetonem akce.

Rizeni vozidla: Vozidlo mizZe fidit pouze hrdina

s dovednosti pilot, pokud je zabit, vozidlo zastavi a
zustava na misteé, dokud do néj nenasedne jiny
hrdina schopny toto vozidlo ridit.

Havarie vozidla: Jakmile dojde k vyfazeni vozidla,
musite si hodit na dovednost fizeni a pokud
neuspéjete, tak vozidlo havaruje a je zniceno,
vSichni ¢lenové posadky obdrzi 1HB zranéni a jsou
z vozidla vymrsténi. Usp&ny hod umozni vozidlu
pokracovat dale v cesté, ov§em z uréitymi postihy -
poskozené vozidlo muze jet pouze normalni
rychlosti a pii otaceni se o vice nez 45 stupiiti si
musite Gspé$né hodit na dovednost pilot, jinak je
vozidlo zniceno.

Zniceni vozidla: Pti zniCeni vozidla se Casto stava,
ze veskera jeho posadka natdhne brka. Pro kazdého
z posadky hod’te na obratnost a pokud bude hod
uspésny, podafi se mu vyvaznout se zranénim za
1HB, ale pokud bude hod netspésny je postava
zabita. Zni¢ena vozidla uz nelze opravit

Piejizdéni jednotek: Stejné jako ve FT, i zde
mizete chudaky nepiatele piejizdét. Staci jen, kdyz
vozidlo piejede po trajektorii v niz stoji néjaka
postava. Vlastnik této jednotky pak musi hodit na
jeji obratnost. Pokud pies ni ptejelo vozidlo
rychlosti vétsi nez 10, dostava hod postih +2. Pii
uspésném hodu se jednotce podatilo uskocit a je
premisténa vedle trajektorie vozidla. Pti
neuspesném hodu je jednotka piejeta, a situace se
fesi jako utok se zachranou +2 za 2HB poskozeni.

Sti‘elba na vozidla/posadku: Muzete stiilet nejen
na samotné vozidlo, ale 1 na fidi¢e nebo ostatni
¢leny posadky. U stielby na samotné vozidlo neni
zadny modifikator. Pokud stfilite na fidice, tak se
pocita modifikator +2 na zasah a pokud ma vozidlo
pancétovani, tak se odecita od ptipadného zranéni
(navic jesté s bonusem +1 k tomuto pancétrovani).
Na zasah ostatnich ¢lenti posadky je opét
modifikator +2, pancif je ochraiuje stejné€ jako
fidice, ale nepficita se k nému bonus. Pokud je ve
vozidle vice pasazérli, mize se Gtocici hrac¢
rozhodnout, na kterého bude stfilet.

6.2 Miny

Hrdina s dovednosti pasti mize pokladat a
deaktivovat miny.

Nakup min: Pocet min je omezen a hrac si je musi
pred zacatkem hry nakoupit, za kazdého hrdinu se
skillem pasti smite koupit 3 miny. Ke kazdé z min
pak dostane jedno vnadidlo pro zmateni nepfitele.

Pokladani min: postup je stejny jako pfi pouziti
kteréhokoli jiné dovednosti. Hrdina se mize
presunout o hodnotu své AG v palcich a poté




polozit az 2 miny nebo vnadidla (popf. 1 minu a 1
vnadidlo) identifika¢ni stranou dolii do vzdalenosti
2 od néj, ale také alespon 2 od sebe. Miny nebo
vnadidla musi byt poloZeny na rovné plose. Miny
jsou odjistény ihned po poloZzeni, na hrdinu po
skonc¢eni pokladani umistéte akéni zeton.

Hledani min: Hrdinov¢ a velitelé se mohou pokusit
rozliit, jestli je nastrazeny pfedmét mina nebo
pouze vnadidlo. Charakter musi stat nejvyse 4 od
pfedmétu, ktery chee identifikovat. Hod'te na
vnimani charakteru, pokud bude hod tuspésny, je
predmét identifikovan (jedna-li se o vnadidlo,
odstrarnite jej z hraci plochy). Tuto akci smi
charakter provést pouze jednou (pak na
oddil/hrdinu umistéte ak¢ni Zeton) za kolo a neni na
ni potfeba dovednost pasti.

Deaktivovani min: Pti deaktivaci min musi hrdina
stat maximaln¢ ve vzdalenosti 2° od
neodhalené/odhalené miny. Mina je tim aktivovana,
hod’te na hrdinovu dovednost pasti - uspé&jete-li je
mina identifikovana (pokud jesté neni) a
zneSkodnéna (odstrante ji z hraci plochy). Pokud
neuspéjete, mina vybuchne. Hrdina smi za kolo
zneskodnovat pouze jednu minu, po této akci ho
oznacte akénim Zetonem.

Vybuch miny: Pokud se jednotka dostane do
vzdalenosti mensi nez 2 od neidentifikované ¢i
identifikované miny - odhalte ji - jedna-li se o
minu, dojde k vybuchu (hrdinové s dovednosti pasti
vSak maji Sanci minu zneskodnit, viz. vyse).

V piipadg, ze jde o létajici jednotku, tyto akce
ignorujte (na minu pieci §lapnout nemuze, takze ji
ani nemuze identifikovat:) Vybuch miny zasahne
vSechno do vzdalenosti 4 jakoby v pohledu od
miny (to naptiklad znamena, ze kdyz mina
vybuchne tésné u zdi, tak pokud jednotka stoji na
opacné stran¢ zdi, nic se ji nestane). Zachranny
modifikator je -2, poskozeni je maximalné 1k10-5,
minimaln¢ 1HB.

6.3 Osvétleni

Bitva se muze odehravat béhem celého dne, coz
hraje roli hlavné pii boji na dalku, protoze v noci
nedohlédnete tak daleko, jako za bilého dne.

Denni svétlo: Bézny stupen osvétleni, nema zadné
modifikatory.

Svitani: VSechny utoky na dalku kromée téch od
Robotil, ghoulii a supermutanti maji postih —2 na
zéasah. Boj nablizko neni ovlivnén. Na konci
kazdého kola hod’te kostkou 1k10, pokud padne 10,
je prestava svitat a po zbytek hry se hraje jako za
denniho svétla.

Soumrak: Vsechny utoky na dalku kromé téch od
Robotti, ghoult a supermutantd maji postih —2 na

zasah. Boj na blizko neni ovlivnén. Na konci
kazdého kola hod’te kostkou 1k10, pokud padne 10,
nastava tma.

Tma: Svétla je uz velmi malo, ¢ili je obtizné
bojovat na dlouhou vzdalenost. VSechny utoky na
dalku se pocitaji, jakoby byly na dvojnasobnou
vzdalenost (hrdinové s dovednosti plizeni pak jako
obvykle zdvojnasobi tuto vzdalenost a pti¢tou
hodnotu své dovednosti). VSechny utoky vedené na
dalku, kromé téch od supermutanti ¢i ghould maji
navic postih —2 k zasahu. Boj nablizko neni ani ve
tmé nijak ovlivnén.

Na tom, za jakého osvétleni se bude hrat, se hraci
domluvi pted bitvou, nemizou-li se dohodnout
nebo chtéji nechat volbu ndhod¢, urci stupen
osvétleni pomoci nasledujici tabulky.

Hod 2k10 Osvétleni
2-5 Svitani
6-16 Denni svétlo
17-18 Soumrak
19-20 Tma

6.4 Dalsi hojova pravidla

Tyto pravidla muzete ptidat do bojového systému.

A. Vnimani: Pfi utoku jednotky na cil ve
vzdalenosti vétsi nez je 2x jeji vnimani,
dostava modifikator +1

B. Energetické zbran¢ a poskozeni: Pfi pouziti
energetickych zbrani jako jsou laserové a
plasmové pusky ma proti nim kovové brnéni
bonus +1 k AC (v¢etné robott a paladini)

Jméno | Dosah | Zachrana | PoSkozeni | Cena

Laser | 24“/36“ +1 1 9

Plasma | 12°/20 +3 2 11

C. Cilené stiely: +2 modifikator zasahu, +1
modifikator k zachrannému hodu
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Scénaifem rozumime jednotlivé bitvy

$1 Skirmish

Je to typicky bojovy scéndf pro dve a vice
nepratelskych stran.

Sily:

Hraci: 2 a vice. Kazdy z hracia dostane na zacatku
hry stejny poéet bodli na stavbu armady.
Standardné je to 200 bodut, pro mensi a kratsi hru
staci jen 100 bodt a pro dlouhé a monstrdzni bitvy
tak 300-400 bodt (bodové omezeni ale neni,
muzete dat klidn¢ vice).

RozloZeni:

K sestaveni hraci plochy pouzijte tak 6-10 kouski
né&jakého terénu. Rozlozte je stiidave okolo stiedu
stolu. Protihraci rozmist'uji své jednotky naproti
sobé¢ do vzdalenosti 6" od okraje hraci plochy.

Zvlastni pravidla:
1. Ustup je mozny pouze na svou stranu (tu na
které hrac zacinal).

Délka hry:
Dokud neni jedna ze stran zcela zni¢ena nebo
dokud vsechny jeji jednotky neopusti mapu.

Podminky vitézstvi:
Standardni podminky: hra¢, ktery ma nejvice bodu
vyhrava

$2 Konvoj

Jedena strana musi projet se zdsobovacim
konvojem pfes nepratelské uzemi.

Sily:

Scénat pro dva hrace - jeden ovlada konvoj, druhy
mu brani dostat se na ur¢ené misto. Hra¢, ktery ma
na starosti konvoj dostane k sestavovani armady
100 bodt,, APC a hrdinu na 3ti Grovni s dovednosti
tizeni (7). Utogici hra¢ ma k dispozici 300 bodti a
hrdinu na 1. Grovni s dovednosti plizeni (5),
vyzbrojeného RPG.

RozloZeni:

K sestaveni hraci plochy pouzijte 2-4 zdi, 4-8 kusi
tézkého terénu (umistéte jej podél cesty kterou
pojede konvoj k cili). Jedna ze stran hraci plochy
bude sever - z n&j piijizdi konvoj. Utogici hrac své
jednotky rozmisti na zapadnim a vychodnim konci
hraci plochy do vzdalenosti 3" od jejiho konce.

Zvlastni pravidla:

1. Konvoj musi vyjet ze severni strany hraci plochy
a dojet az k jizni strané.

2. Hrac ovladajici konvoj mize nakoupit dalsi
vozidla, ale smi mit pouze jedno APC.

3. Utogici hra¢ smi na zagatku hry rozmistit
jednotky pouze na strany sousedici se stranou,
odkud vyjizdi konvoj - ten nemusi vyjet piimo z
prostred.

4. Utogici hra¢ nemize ustoupit, konvoj miize
ustoupit pouze k jiznimu konci

Délka hry:

Do doby, nez je jedna ze stran zni¢ena nebo dokud
konvoj nepusti mapu. Hra také skonci v ptipade, ze
je APC zniceno.

Podminky vitézstvi:
Jakmile APC dosahne jizniho konce hraci plochy
vitézi konvoj, pokud je zni¢eno vitézi protivnik.

$3 Hon za pokladem!

Skupina sbéracu staré techniky je napadena
najezdniky.

Sily:

Dva hraci. Jeden ptedstavuje sbérace (150 bodi),
druhy najezdniky (200 bodl). Obé skupiny
ziskavaji navic jednotku s rotacakem a Hrdinou na
1. urovni se schopnosti Pakli¢ (5).

RozloZeni:

Uzijte 6-10 dilkt terénu. Rozlozte je stiidavé podle
typu ve stfedu stolu. Otocte 6 znacek truhel rubem
nahoru a zamichejte je. Umistéte je v oblasti 12" od
centra stolu. Oba tymy zacinaji v oblasti 6" od kraje
stolu na opacnych koncich. Tym sbéract haze
kostkou jako prvni:

1-9: Tahnéte jednou vSemi sbérac¢skymi jednotkami
jesté pred zacatkem hry.

10: Tahnéte vSemi sbéracskymi jednotkami 2x
jesté pred zacatkem hry. V tomto pied-hernim tahu
nelze vykonavat jinou ¢innost nez pohyb.

Zvl1astni pravidla:
1. Jednotka s rotacakem nemuize tahnout
dokud nenabije. Musi nejprve najit truhlu
s naboji.

2. Znacky truhel pfedstavuji zamc¢ené bedny.
Jestlize se postavé se schopnosti Pakli¢
povede truhlu otevfit, je odhaleno jeji

cislo:
Cislo | Obsah
truhly
1 1 Stimpak
2 1 Dymovnice
3 1 Vytisk Kocic¢i packy (uzijte si to!)
4 1k3 Stimpaki
5 1k3 Dymovnic
6 | Naboje do rotacaku — Jakmile se jednotka
s rotacakem presune na vzdalenost 2"
k této bedné, mize nabit a zatocit. Tato




operace vycerpa naboje z truhly a
nepfitelova jednotka s rotacakem tak
nemiZze nabit.

3. Tym sbéraci muze ustoupit z tii okraja
stolu, z nichz nepfisel tym najezdnika.
Tym najezdnikti miZze ustoupit jen
z okraje, na némz zacal hru.

Délka hry:
Hraje se, dokud neni jedna strana znicena nebo
neopusti mapu.

Podminky vitézstvi:

Tym sbéract ziskava 1 bod za kazdou otevienou
truhlu. Tym najezdniki ziskava 1 bod za kazdou
truhlu, kterou sbéraci neotevieli. Tym, ktery zabil
nejvice protivnikl dostava 1 bod navic. Jestlize
jeden tym opusti mapu pted otevienim vSech beden,
ziskava tym ktery zdstal na bitevnim poli 1 bod za
kazdou zam¢enou truhlu. Samoziejmé vitézi ten
tym, ktery ma vic bodu.

$4 Zdivocela Amerika
Potycka dvou tymd, které jsou nahle prepadeny
divokymi zmutovanymi zvifaty.

Sily:

Dva hraci. Oba tymy maji stejny pocet bodti —
standardné 200. Pro krat$i hru 100 bodt, pro delsi
300-400 i vice.

Tteti sila je slozena z riznych zmutovanych potvor:
1x obii jestérka, 1x radskorpion, 1x obfi vosa, 1x
velky §vab a 1x mladé parace za kazdych 100 bodu
souctu obou armad. Ve standardni hie s 200 body
jsou to tedy 4 vilny potvor ze seznamu vyse.

RozloZeni:

Pouzijte 8-12 dilkd terénu. Rozlozte je stfidavé
podle typu ve stiedu stolu. Oba tymy zacinaji

v oblasti 6" od kraje stolu na opacnych koncich.
Prvni vlnu zvitat umistéte do centra mapy podle
typu terénu. Rozestupy mezi nimi musi byt min. 4"
a vSechny potvory musi byt v oblasti 12" od centra

mapy.

Zvlastni pravidla:

1. Nelze se stahnout z boje — toto uzemi je
prilis dulezité na to, aby bylo pfenechano
nepfiteli nebo zviratim.

2. Kazdy hra¢ vykona nejprve tah jednou
svou jednotkou a pak jednotkou zvifat.
Nasledné vykona tah druhy hra¢ svou
jednotkou a pak jednotkou zvitat atd...

3. Jestlize zemfe zvife, je nahrazeno dalsi
potvorou stejného druhu. Tato zvifeci
posila se objevi po hodu kostkou v oblasti:
1-3 Strana stolu ato¢nika, na které zacinal
4-7 Stied stolu
8-10 Strana stolu obrance, na které zac¢inal

Délka hry:
Dokud neni jedna strana znicena.

PodminKky vitézstvi:

Hrac ziskava body za zabiti nepfitele, kterého
sejmul sdm nebo pomoci jednotky zvifat,
kterou ovladal. Zabita zvitata se nepocitaji.




8.0 Kampané

Kampan je série misi hrana po delsi ¢asovy tsek.
Jednotlivé vysledky misi ovliviiuji cely vysledek
kampang. Pocetni stavy jednotek jsou
zaznamenavany, takze kdyz na koncem mise
ztratite vice muzu, muize to ohrozit vase celkové
vitézstvi v kampani. V kampanich jsou velice
duleziti Hrdinové, jelikoz ziskavaji zkuSenosti a tim
padem i nové dovednosti.

8.1 Hrani kampani
Kampan vyzaduje ur€itou piipravu. Musite
rozhodnout o mnoha faktorech:

Startovni body Armady
Néco mezi 500 a 1500 je dobry primeér.

Omezeni Armady (jednotky, zbrané, vozidla)
Uzivejte Turnajova pravidla budovani Armady.

Pocet Souboji

To zavisi na velikosti bitev, jichz se z(castnite.
Podélte vase startovni body maximalnim poétem
bodu, o néz chcete bojovat a vysledek vynasobte
125-150%.

Body za bitvu

V podstaté to samé, co pocet bitev. Mélo by byt
rozhodnuto o minimu a maximu bodti. Nemuze-li
hra¢ shromazdit dostatek bodii, nemtize pokracovat
ve hie...

Jednotky, které se stahly pfi predchozi bitvé smi
hra¢ dale pouzivat, ale az v bitv¢, kterd bude
nasledovat po nasledujici bitve:) (pro nechapavce:
neZ znovu mohou bojovat, tak si musi jednu bitvu
odsedét na zadku).

Poskozeni vozidel a Hrdind by mélo byt
zaznamenano. Zranéni fadového vojaka nikoli.
Hrdina se mize z n€které bitvy ulejt a obnovit si tak
2 HB. Je-li Hrdina doktor nebo je doktor spolu s
nim, pidejte k vylécenym bodiim uroven
doktorského skillu.

Zaznamenavejte pocet svych vyher a proher. Hraje-
li vice hraci, mizete pouzit herni (nejen :) systém
turnaje ,,kazdy s kazdym®.

Pouziti mapy

Muizete uzit mapu ke kontrole vaseho postupu v
kampani. Mapa by méla mit 6-10 lokaci podle
poctu hracii. Nechte hrace vybrat si na zacatku 2-3
startovaci lokace. Pocet jednotek v lokacich je
zaznamenavan. Pohyb z lokace do lokace je mozny
jen mezi bitvami, a i tak vzdy jen na sousedni
lokaci.

Jen hrdinové mohou ziskavat zkusenosti a
vylepSovat se. Kazda vyhrana hra se rovna 2
zkusenostnim bodaim (xp). Usp&sny ustup z bitvy se
pocita za 1 xp. Nékteré scénate mohou obsahovat
jako odménu extra xp.

Level | Pozadované | Level | PoZadované

XP XP

2 2 10 90

3 6 11 110

4 12 12 132

5 20 13 156

6 30 14 182

7 42 15 210

8 56 16 240

9 72

Maximalni uroven, kterou muze hrdina dosahnout
je 16. Hrdinové, ktefi hraji mimo kampané stoji
armadni body navic, které se rovnaji dvojnasobku
xp pozadovanym na jejich uroven. Pro hrdiny
hrajici v nekampanovych hrach je maximum troven
6 (pokud se se soupefem nedohodnete jinak).

Za kazdou novou uroven ziskava hrdina:
+1 HB
+1 dovednostni bod

Dovednostni body miizou byt pouzity k vylepseni
dovednosti, které uz Hrdina ma. K ziskani nové
dovednosti na zakladni Grovni 5 je tfeba investovat
2 dovednostni body. Napi. Hrdina na Grovni 3 muze
mit jeden skill na 7 nebo dva na 5.




Piiloha A: Sezham armad

Nasleduji seznamy nékterych frakci ptitomnych ve svété Falloutu.

Bratrstvo Oceli

Bratrstvo Oceli (BO) je techno-religidzni organizace s kofeny v predvalecné US armadé a ve vladou
podporovanych védeckych organizacich. Sestava vétsinou z potomkt vojenskych distojnikt, vojaki a védca, ale
v soucasnosti rozsifuje své fady i o rekruty z pustin.

BO se déli do vice skupin podle piisné hierarchie:

Novicové (Initiates) jsou zacateCnici, od nichz se ocekava, ze se v ramci naro¢ného vycviku propracuji na pozici
Zemana (Squire). Poté co se dostatecné osveéd¢i, jsou Zemanové pasovani na Rytii‘e (Knights). Teprve po letech
sluzby a sbirani zkuSenosti jsou nejlepsi Rytifi povyseni na Paladiny - to je vrchol vojska Bratrstva. Paladinové,
ktefi preziji 1éta bojti az do vysokého veku se stavaji Starsimi (Elders) a zasedaji pak v Radé Bratrstva. V BO
muzete slouzit také jako Pisai (Scribe). Ti jsou odpovédni za kopirovani starobylych technologii, udrzovani
novych strojii a vyvijeni zbranovych systémi a dalSich uzitecnych zafizeni. Jen velice zfidkakdy opoustéji
bezpeci bunkrt, ale obcas jsou povolavani do pole k prozkoumani néjakého stroje nebo provedeni technického
ukonu, ktery je nad schopnosti fadovych vojaku.

Zbranova omezeni: Obvykle mohou vojaci pouzivat jen jednu omezenou zbran (kulomet, RPG, minigun) na tfi
obycejné. Paladinové Bratrstva vSak mohou nosit jednu omezenou zbran na jednu obycejnou — tedy v poméru
1:1.

Obcané
Obycejni lidé, které Bratrstvo pouziva...ehm... ochraiuje.
Dostupné zbrané: Zadné. Obcané obvykle cestuji neozbrojeni a nemaji ani Zadnou zv1astni schopnost

k uzivani specifické zbrané. Nicméné slouzi jako dobré cvicné terce.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Obcan 4 4 5 3 4 4 3 1 0 2

do boje a jejich sluzby jsou vyuzivany k jinym dilezitym ukondm — tfeba Skrabani brambor.

Zeman
Nejnezkusenéjsi a nejméné trénovany ¢len aktivniho vojska BO. Zasvécenci obvykle nejsou pousténi B du
Zemanové byvaji vybaveni Kozenou zbroji. '

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Zeman

Zeman, Velitel
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Zeman, Hrdina

Rytiv
Rytifi jsou hlavni ¢asti hlidkovych sil BO, obnasi-li takova hlidka uziti vojenské sily. Rytifi jsou
vybaveni Kovovou zbroji.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Rytir 6 5 6 4 5 6 4 1 1 8
RytiF, Velitel 6 6 7 5 5 6 4 1 1 10
RytiF, Hrdina 7 6 7 6 6 7 5 2 1 13

Enviro-Zbroj

Rytifi jsou obcas vybaveni Enviro-zbroji. Ta je chrani pfed radiaci a chemickym a biologickym
ohrozenim ... a pfed brahminim smradem.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci, +1 k Odolnosti pfi otravach

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Enviro-Zbroj 6 5 6 4 5 6 4 1 1 10
Enviro-Zbroj, Velitel 6 6 7 5 5 6 4 1 1 12
Enviro-Zbroj, Hrdina 7 6 7 6 6 7 5 2 1 15




Paladin

Nejlepsi bojovnici BO. Nosi hriizu nahanéjici energozbroje a vladnou zkuSenostmi a dovednostmi,
diky kterym prochazeji bitvami jako ntiz maslem. Paladinové jsou vybaveni témi nejvétsimi a
nejzkazonosnéjsimi zbranémi, jelikoZz energozbroj umociuje jejich silu.

Zvlastnosti: Paladinové jsou imunni vici radiaci. V oddile mohou nosit jednu limitovanou zbran na jednu zbran
obycejnou. Ziskavaji +1 k Odolnosti pii otravach.

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Paladin 8 6 7 5 6 8 5 1 2 16
Paladin, Velitel 8 7 8 6 6 8 5 2 2 19
Paladin, Hrdina 9 7 8 7 6 8 6 2 2 24
Pisar

Pisafi jsou techniky, inzenyry a doktory BO. Shromazd'uji, analyzuji a udrzuji databaze informaci,
které jsou potfebné ke spravovani technologii Bratrstva. Maji zakladni bojovy vycvik zasvécencu, ale
stahli se ze svéta nasili a boji k meditacim nad svymi schopnostmi Opravaistvi a Védy.

Zvlastnosti: Pisafi maji znalosti v oblasti Védy (IN) a Opravarstvi (IN). Nenosi zbrané.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Pisar 5 6 4 3 6 4 4 1 0 5
Pisar, Velitel 5 7 5 4 7 4 4 1 0 7
PisaF, Hrdina 5 7 5 5 9 4 5 1 0 10

Starsi

Starsi Bratrstva vedou své podfizené k osviceni. Ochranuji je také pred spolecenskymi nesvary, které

zniCily stary svét. Starsi byva vybran z fad vojakt BO, kdyz dospéje/prezije az do veku, kdy uz neni

schopen boje, coz se opravdu nestava casto.

Zvlastnosti: Star$i miize uzit svého Charisma a reputace, aby opét stmelil a zotavil v boji rozpraseny oddil BO v
poloméru 12". Je nutny hod proti CH Star§iho namisto vrhu proti CH velitele oddilu.

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Starsi 4 4 3 7 6 4 3 1 0 8
Starsi, Velitel 4 5 4 8 6 4 4 1 0 10
Starsi, Hrdina 4 5 5 9 7 4 5 1 0 13

Mutanti

Virus FEV v kombinaci s radiaci zapficinil v lidském druhu mnohé mutace. Nejrozsitengj$imi mutanty jsou
Ghoulové a Supermutanti. Videe — diky FEV zmutovany génius — byl schopen zménit FEV tak, aby vysledkem
nakazy byl Supermutant. Ghoulové jsou spise ,,ptirozené* plody mutace.

Supermutanti i ghoulové prozivaji v soucasnosti tézké casy (no vlastné ghoulici jsou na tom o néco lip nez pred
deseti lety, ale pro mnoho lidi nejsou stale o mnoho vice, nez brahmini sracky). Prilezitostn¢ spolupracuji jako
,,bratfi v mutaci®.

Ghoulové
Ghoulové jsou plodem nakazy nezménénym virem FEV nebo nakazy FEV2 spolu s ozafenim. Jsou to ?
vyvrhelové spole¢nosti, coz jim ov§em nezabranilo zalozit si vlastni komunity. Tihnou vSak obvykle '

k samotafstvi a dobfe si rozumgji s technikou.

Zvlastnosti: Imunita viici radiaci, schopnost vidét v noci. Jsou velice odolni — ziskavaji +2 k Odolnosti pii
pokusu o omracéeni. Ghouli hrdinové a Vedouci oddilii ziskavaji Opravarstvi (5).

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Ghoul 2 4 4 2 4 3 5 1 0 4
Ghoul, Velitel 4 5 6 4 5 4 6 1 0 5
Ghoul, Hrdina 6 8 7 6 7 6 7 2 0 9
Ghoul ve zbroji

-




Prosté ghoulové ve zbrojich.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci, schopnost vidét v noci. Jsou velice odolni — ziskavaji +2 k Odolnosti pfi

pokusu o omraéeni. Ghouli hrdinové a Vedouci oddilt ziskavaji Opravaistvi (5).

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Ghoul (zbroj) 2 4 4 2 4 3 5 1 1 6
Ghoul (zbroj), Velitel 4 5 6 4 5 4 6 1 1 7
Ghoul (zbroj), Hrdina 6 8 7 6 7 6 7 2 1 13
Supermutant

Supermutanti jsou siln€jsi, odolnéjsi viici bolesti, radiaci, nemocem... a viibec ve vSem jsou to vetsi
frajeti nez lidsky povl. Az na jednu véc — jejich mozek se po namoceni ve FEV2 zménil v kulicku
suchého z nosu a navic nemtizou mit potomstvo. No kdyz z vas ma byt novy vladce pustiny, asi to

vyzaduje taky svou cenu.

Zvlastnosti: Supermutanti jsou imunni vici radiaci a vidi v noci stejné jako ghoulové. Jsou také velice odolni —
ziskavaji +1 k Odolnosti pfi pokusu o omraceni a otraveni.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Supermutant 5 2 4 1 1 3 2 2 0 12
Supermutant, Velitel 7 4 6 5 3 3 4 2 0 18
Supermutant, Hrdina 9 6 9 8 8 6 7 3 0 26

Super Mutant ve zbroji

Tihle chlapici nejsou prosté jen Supermutanti zakuti v Zeleznych platech — tohle je ta nejvétsi smetanka

Supermutantské armady. Maji ty nejlepsi hracky nejvétsiho kalibru, nejvice brnéni a zbali (n€kdy i
doslova) jakoukoli zenskou, co jim pfijde pod ruku... tlapu... neforemnou 10-kilovou kejtu.

Zvlastnosti: Supermutanti jsou imunni viici radiaci a vidi v noci stejné jako ghoulové. Jsou také
velice odolni — ziskavaji +1 k Odolnosti pii pokusu o omraceni a otraveni.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Supermutant (zbroj) 5 2 4 1 1 3 2 2 2 16
Supermutant (zbroj), Velitel 7 4 6 5 3 3 4 3 2 22
Supermutant (zbroj), Hrdina 9 6 9 8 8 6 7 3 2 32

Najezdnici & Lupiti (Reavefi)

Pustiny Falloutu jsou neveselé misto. Nékteti vynalézavi jedinci se vSak pokouseji zvysit své §tésti snizenim
Stésti nékoho jiného. Jini zase véfi, Ze plni néjaké vyssi poslani.

Oba — N3gjezdnici i1 Lupi€i kiizuji troskami starého svéta a bojuji se svymi konkurenty. Jen ziidka uvidite
Néjezdnika a Lupice ve stejném gangu, ale neni to zcela vylouceno. Maji podobny Zivotni styl. Pfesto vSak spolu
tyto dvé skupiny bojuji snad nejcastéji ze vsech frakcei Falloutu. Je to jakasi sebekontrola proti pfemnoZeni
populace gangt.

Poznamka o vozidlech: Najezdnici i Lupici milujou rychly kary — hlavné poustni bugginy. Za poustni bugginu

plati o 3 body méné.

Ndjezdnici

N4jezdnici jsou gangsteti. Funguji v pfisné feudalné usporadanych tlupach, kde vladne vzdy ten
nejsilnéjsi. Silni vSak nejsou povinovani ochranovat slabsi, coz je také jedna z velkych odli$nosti
oproti BO.

Zvlastnosti: Najezdniéti hrdinové ziskavaji Rizeni (4) zadara.

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Najezdnik 5 4 6 3 3 6 3 1 0 5
Nijezdnik, Velitel 5 4 6 4 4 8 4 1 1 9
Néjezdnik, Hrdina 6 5 7 7 5 8 4 1 1 14

Lupici L
Lupici snad jesté vice nez Najezdnici prahnou po kofisti. VSechnu svou viru upiraji k vSemocnému

meci (no vlastn€ k nabitému sapiku), ktery pokladaji za soucast svého dédictvi. Na to, ze jde jen o

partu zfetovanych hajzli (podle BO) jsou na tom velice dobie, co se tyce technickych znalosti.




Zvlastnosti: Vedouci oddilt a hrdinové Lupicu ziskavaji Opravy (5) a Védu (5) zadara. Hrdinové Lupicti maji
navic zadara Rizeni (5).

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena
Lupi¢ 5 5 6 4 6 7 4 1 1 7
Lupi¢, Velitel 6 6 6 7 6 7 4 1 1 10
Lupi¢, Hrdina 7 6 8 8 8 7 6 1 2 21

Pani Selem

Nékteré mutace nejsou tak ocividné jako odpadavajici maso a kiize ghoulii nebo 3. metrova vyska a neforemna
monstrézni muskulatura supermutantd. Podle starych zkazek, vypravénych za bouflivych noci pod stolem
mistniho baru v kaluzi zvratki, existuji mutanti, ktefi dokézi sahnout do mysli snadno ovlivnitelnych tvora
(zvitat, blondynek a divakd Novy) a fidi pak jejich konani. Tyto pivni bachorky nebyly nikdy podrobeny
zkoumani Pisait BO, ale mnohé nasvéd¢uje tomu, ze podobni tvorové vskutku existuji. Na téchto tzv. Panech
Selem se je tieba obavat hned dvou véci — dokazi ovladat nebezpeéna zvifata a navic se vyznaji ve vyrobé
silnych pfirodnich jedu.

Zvlastnosti: Pani Selem nemusi nastupovat do boje v pfili§ hojném poétu — mohou své stavy doplnit ze zvitat ze
svych chovi. Obvyklé pravidlo 3-20 se na n¢ nevztahuje.

Pdn Selem "
Typicky Pan Selem nosi brnéni vyrobené ze zvirat. Navic se ani moc nesprchuji, takze co nejvice
splyvaji s ptirodou... s tou smrdutou a hnijici ¢asti pfirody... 5

Zvlastnosti: Pani Selem se nemohou sdruzovat do skupin. Kazdopadné je ale Pan Selem jakékoli

hodnosti schopen vést tlupy zvifat. Maximalni pocet zvérstva jest roven Charisma jejich viiddce. Po dobu, co je
Pan Selem naZivu, nemohou jeho zvitata moralné selhat. Hrdinové Panti Selem mohou své smecky rozestavét do
vétsiho rozptylu, nez normalné. Jeho smecka je soudrzna az do 4".

ST | PE | EN | CH| IN | AG | LK | HB | AC | Cena
P:in Selem 6 6 5 3 3 5 2 1 0 16
P:in Selem, Velitel 7 6 6 6 4 6 3 2 1 22
Pin Selem, Hrdina 8 7 7 9 5 6 4 3 1 29

Velky svab

Typicky zmutovany Velky $vab — za sporak by se vam asi nevesel.
Zvlastnosti: Svab se miize pohybovat &lenitym terénem bez postihu k rychlosti.
Utok nablizko: zachrana —1, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Velky $vab 4 2 8 1 1 5 1 1 1 5
Maly svab
»Mensi“ verze svého vétsiho bratiicka. Bud'to jesté povyroste nebo jde o mensi mutaci. m

Zvlastnosti: Svab se miize pohybovat ¢lenitym terénem bez postihu k rychlosti.
Utok nablizko: zachrana —2, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Maly $vab 3 2 7 1 1 4 1 1 0 3

Brahmina

Dvouhlava zazra¢na krava svéta Falloutu. Brahminy se vyuzivaji snad ke vSemu (a kdyz fikam ke
vSemu, tak myslim ke v§emu): mléko, maso, kiize, telatka, kosti, suSené sracky jako palivo... a za
dlouhych noci v pusting, kdy je vojak tak daleko od své milé, umi byt brahmina tak ptitulna... a
poddajna... ehm...

Zvlastnosti: Nic moc zvlastniho, az na schopnost srazit pii atoku. Hod 1, 2 nebo 3.

Utok nablizko: zachrana 0, poskozeni 1k10-8, min. 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Brahmina 7 4 6 1 2 6 3 3 0 8




Miladé Parace

Mensi a roztomilejsi verze obecné znamé masiny na smrt. Tyhle malé uzlicky koncentrované hrizy
maji v sob¢ vSechen dés a bolest svych starSich a vétsich verzi. To vSe v kompaktnim baleni.
Zvlastnosti: Kdyz mladé Parace utoci zteci, pohybuje se 3x rychleji nez normalné.

Utok nablizko: zachrana +1, poskozeni 1

ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Mlidé Parace 6 3 4 1 1 6 2 1 0 9
Chlupaty Parac -
Mistni verze pochodujiciho chitanu s ziletkovymi tesdky znamého jako Pérac.

Zvlastnosti: Je-li Para¢ v oblasti 6" od zabijen¢ho mladéte Parace, musi prerusit tah a zattocit na

vraha omladiny. Na zabijeni mladéte reaguje vzdy jen jeden Parac. Paraci, ktery se vydal zachranit mlade je
ptidélen Zeton akce. Majitel Parace tim neztraci schopnost podniknout akci s jinou jednotkou Paracu.
Utok nablizko: zachrana +1, poSkozeni 1k10-6 min. 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Chlupaty Parac 9 5 6 1 1 6 2 3 2 18

Pes

Nejlepsi pritel clovéka. Psi jsou Zivotu v radioaktivni pustin€ prizplsobeni 1épe, nez by se na prvni
pohled mohlo zdat. To kocky, ty mrchy proradné, uz davno hryzou do hliny. Hafani jsou obvykle
pratelsti — néjaka ta nuklearni apokalypsa nemtze zménit 10 000 let domestikace. Nicméné valecni
psi Panti Selem Z4adni mazli¢ci nejsou.

Zvlastnosti: Pes se miize odd¢lit od svych druhil v boji az na 6" a stale je pohod¢€. Nanestésti nemohou byt
pripocitani k celkové soudrznosti skupiny. Jsou tak mrstni a rychli, Ze v boji muze proti muzi/psovi hazou
kostkou dvakrat.

Utok nablizko: zachrana —1, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Pes 5 7 5 1 1 8 4 1 0 6

Obri Krysy

Vétsina krys konci jako dobte propeceny fizek, ale ty, co maji vice $tésti rostou a rostou... a rostou. Po
uréité dobé se o tyto prerostlé exemplaie za¢ali zajimat i Pani Selem.

Zvlastnosti: Obii krysy nejsou ni¢im zvlastni... kromé toho, ze jsou obfi. Za kazdou jinou obii krysu
utocici na stejny cil ptidejte k modifikatoru zachrany +1, maximalné ale na cil mohou zautocit 4 krysy.
Utok nablizko: zachrana —2 (+1 za kazdou dalii krysu), poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Obfii krysa 4 1 3 1 1 4 1 1 0 2
Obri Jestérka -
Godzila hadra...

Zvlastnosti: Plive ohenl! Vlastné ne... zatracené draci doupé

Utok nablizko: zachrana +1, poskozeni 2

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

ODb¥i jeStérka 8 2 7 1 1 4 1 4 1 16

Radskorpioni

Jedna z nejbéznéjsich forem zmutované zvifeny. Bohuzel to nejsou jen hlavni hrdinové strasidelnych

pohadek, kterymi se dési mali fakani pfed spanim. Skupina radskorpikil pfedstavuje nebezpeci i pro

ty nejvetsi poustni drsiaky. Jejich jed je velice silny a Casto se pouziva i pro 1é¢ebné ucely.

Zvlastnosti: Jedovaty ttok. Je-li cil zasaZen, oznacte jej jako otraveny a pak si hod’te na stupen zranéni. Ignoruj
hody na moralku.

Utok nablizko: zéchrana 0, poskozeni 1




ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Radskorpion 7 3 7 1 1 5 1 3 1 14

Obii Vosa oy
Litaji, bodaji, litaji, bodaji... litaji, litaji, litaji - bodaji, bodaji, bodaji... ted’ mate o téchhle svinich ﬁ
hrubou ptedstavu. Dokazi rychle preletét jakykoli typ terénu, a ackoli jejich jed neni pfili§ prudky,

zabit dokaze.

Zvlastnosti: Jedovaty ttok. Jestlize se utok zdafi, nehazejte na zranéni — jen oznacdte jako otraveny. Diky letu
ignoruje rychlost na riznych typech terénu.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

ODb¥i vosa 6 6 5 3 3 5 2 1 0 13

Vik

Nedomestikovana verze psa. Je jesté ostiejsi, nez jeho civilizovani pfibuzni. Radi lovi ve smeckach,

kdy viidcem tlupy je dominantni samec Alfa — ten mtize byt ve smecce vzdy jen jeden. Jedina cesta,

jak se stat Alfou, je vyzvat na souboj stavajiciho vudce.

Zvlastnosti: Ve smecce (i ¢ita-li jen jednoho vlka) smi byt jen jeden Alfa. Ptiblizi-li se dva Alfové na vzdalenost
6", musi se pustit do boje na zivot a na smrt.

Utok nablizko: zachrana 0, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Vik 6 7 4 1 1 6 4 1 0 6
VIk, Alfa 7 8 6 1 1 6 4 2 0 12
Roboti

O téchhle plechacich toho moc nevime. Vypadaji jako stroje nového typu. D€li se podle svych primarnich funkeci
jako inteligentni Skrabka na brambory apod... naptiklad:

Hover Robot (Robot Vznasedlo)

Typ strazného robota. Vyuziva velice tichy pohon, ktery mu umoziuje provadét zakeiné utoky.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu. Diky letu se pohybuje stejné rychle ptes vSechny typy
terénu. Plizeni (5).

Utok na dalku: dosah 4*/8“, zachrana —1, poskozeni 1

Utok nablizko: zachrana —2, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Vznasedlo 4 4 4 1 3 6 2 1 1

Bezpecnostni Robot

Silngjsi verze strazného bota. Casto jej najdete pobliz bazi robotd.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu. Diky letu se pohybuje stejné rychle ptes vSechny typy
terénu.

Utok na dalku: dosah 12/15“, zachrana +1, poskozeni 1

Utok nablizko: zachrana —1, pokozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Bezpecnostni robot 5 8 5 1 3 6 2 1 1

Robot odhanec (Scurry Robot)

Patrné roboti udrzbafi. Jako mnoho jinych malych typt bot je k nalezeni témér vSude. Obvykle hlidaji potrubi a
kanalizaci v zakladnach roboti.

Zvlastnosti: Imunita viici radiaci. Ignoruje postihy za tmu. Ignoruje obtize pfi pfesunu pies Clenity terén.
Nedokaze ptekrocit ani mélkou vodu.

Utok na dalku: dosah 4°/6*, zachrana +1, poskozeni 1

Utok nablizko: zachrana —1, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Robot Odhdnéé 4 3 4 1 3 6 1 1 1




Pdsovy Robot

Patrné dalsi druh uzitkového (asi zemédélského) bota, ktery byl pfebudovan pro valeéné tcely.
Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu.

Utok nablizko: 4k10 zachrana +1, poskozeni 1

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Pasovy robot 6 4 6 1 3 5 2 3 2

Ndakladni robot

Dalsi uzitkovy stroj ptebudovany pro valeéné ucely. Ma velmi silny pohon a je tézkym protivnikem v boji z
blizka.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu.

Utok na dalku: dosah 12°/16“, zachrana 0, poskozeni 2

Utok nablizko: zachrana +2, poskozeni 2

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Nakladni robot 8 3 6 1 3 6 2 3 2

Humanoidni Robot

Humanodidni robot, ktery vSak nebyl navrZen pro tcely Spionaze v lidské spolecnosti. Zda se, ze jeho podobnost
s Clovékem je Cisté ucelova — dokaze ovladat téméf veskerou lidskou techniku i zbrané.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu. Pouziva tabulku normalnich zbrani.

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Humanoidni robot 7 7 7 1 5 6 5 3 2

Pacifikacni Robot

Tito roboti byli navrzeni ke kontrole izemi a pacifikovani odporu. V tom jsou opravdu dobii — byvaji
transportu neklopit.

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu.

Utok na dalku: dosah 16“/32, zachrana +1, poskozeni 2

Utok nablizko: dosah 2 zdchrana —2, poskozeni 3, dokaZe najednou zattogit na 3 cile

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Pacifikaéni robot 6 6 8 1 4 5 2 6 2

Robot Behemoth

Kurefsky! VELKY! Robot!

Zvlastnosti: Imunita vici radiaci. Ignoruje postihy za tmu. Vynikajici zamétovaci senzory - +3 k Obratnosti pii
stielbé na dalku.

Utok na dalku: dosah 24°/32“, zachrana +3, poskozeni 3

Utok nablizko: dosah 4%, zachrana —2, poskozeni 4, , dokaze najednou zautodit na 3 cile

ST | PE | EN |CH | IN | AG | LK | HB | AC | Cena

Behemoth 6 6 8 1 4 4 2 10 3




Min/Max statistiky ras

Clovék ST | PE [ EN [CH | IN | AG | LK
Minimum 1 1 1 1 1 1 1
Prumér 5 5 5 5 5 5 5
Maximum 10 10 10 10 10 10 10
Supermutant ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK
Minimum 5 1 4 1 1 1 1
Pramér 8 5 6 5 3 3 5
Maximum 13 11 11 10 8 8 10
Paracd ST PE EN | CH | IN AG | LK
Minimum 6 4 1 1 1 6 1
Prumér 8 7 5 1 1 9 4
Maximum 14 12 13 3 4 16 10
Ghoul ST PE | EN | CH | IN AG | LK
Minimum 1 4 1 1 2 1 5
Pramér 3 8 5 5 6 3 7
Maximum 8 13 10 10 10 6 12
Humanoidni robot ST | PE | EN | CH | IN | AG | LK
Minimum 7 7 7 1 1 1 5
Primér 7 7 7 1 5 5 5
Maximum 12 12 12 1 12 12 5
Pes ST PE EN | CH | IN AG | LK
Minimum 1 4 1 1 1 1 1
Primeér 3 7 3 3 2 7 5
Maximum 7 14 6 5 3 15 10
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Zbran Hod na titok | Typ Dosah Zachrana | Zranéni Cena

Nic ST Uder Nablizko -2 1 0

Nuz ST Sek Nablizko -1 1 2
Hod 4“/ 6% -2/-3 1

Kopi ST Bodnuti Nablizko 0 1 3
Hod 6“ /9 -1/-2 1

Palice ST Réna Nablizko -1 1 1

Pistole AG Jednotlivé |8“/16% 0/-2 1 4

Samopal | AG Jednotlivé |8“/ 16 +1/-1 2 5
Davka Sablona pro samopal | 0 1

Puska AG Jednotlivé | 12/ 24 +2/+1 2 6
Déavka Sablona pro pusku 0 1

Kulomet | AG Jednotlivé | 12%/24“ +3/+1 3 8
Davka Sablona pro pusku +1 2

Minigun | AG Davka Sablona pro Minigun | +3 4 10

RPG AG Jednotlivé | 24“ +2 (2“PU) [1k10-6,min1 |10

Granat AG Vrh STx2 +1 (3“PU) |1k10-8, min1 |2 /kus

Kulomet, Minigun a RPG jsou omezené zbrané- to znamena, Ze armadeé mutizete ptidélit jen urcité limitované
mnozstvi téchto zbrani. Plati pro n€ i omezeni pfi sttelbé z vozidel.




Ptiloha (: Pfedméty
Predmeéty mohou byt pouzivany Veliteli a Hrdiny. Mohou byt ziskany béhem tvorby armady nebo na mapach
(dovoluje-li to scénér).

Vybava Doktora: Pridava +1 k dovednosti Doktor dokud se nevycerpaji zasoby obvazt a morfia... Lé¢i také +1
HitBod (takZe spolu s bodem vylé¢enym schopnosti Doktor 2 HB). Po kazdém uziti hazejte 1k10. Pfi hodu 10
jsou zasoby doktorské vybavy spotiebovany. 1 predmét = 1 doktorska vybava. Cena 6 bodd.

Dymovnice: Granaty produkujici neproniknutelny kout. Tyto koutfové clony umoziuji jednotce pfiplizit se k
nepiiteli nebo se naopak vytratit z boje. Vrhany jsou podle béznych pravidel pro uziti granatti. Nezptisobuji vSak
zranéni. Jestlize se vrh rovna 1, jsou vytvoreny 3 oblaka koufe. Jinak jen 2. Hra¢ vrhajici dymovnici mtze
presné urcit lokaci prvniho oblaku. Dalsi jsou tvofeny dotykem na prvni. 1 pfedmét = 1 dymovnice. Cena 2
body.

EMP Granat: Uziti jako obycejny granat, ale pfi pouziti na robota jsou vyfazeni z provozu i ostatni roboti v
okruhu 4". 1 pfedmét = 1 granat. Cena 4 body.

Bryle no¢niho vidéni: Postava uzivajici tyto bryle netrpi Zadnymi postihy pfi boji v temnot¢ ¢i za Sera. Cena 2
body. Podminky — IN nejméné 4.

Protijed: Jedna davka protijedu vyléci postavu z ucinki otravy. Mize byt pouzito i béhem pohybu ¢i jako akce
Uzij dovednost. Muze byt pouZito jak na majitele protijedu tak na jinou jednotku v okruhu 2. 1 pfedmét = 2
dozy protijedu. Cena 2 body.

Vybava Opravare: Souprava néstrojui pro opravu vozidla. Pfidava +1 ke schopnosti Opravai dokud se
nevycerpaji zasoby Sroubku a nevycichate si vtefinové lepidlo. Opravi 1k10-5 (min. 1) HitBodt na vozidle. Po
kazdém pouziti hazejte 1k10. Pfi hodu 5+ je vybava vypotiebovana. 1 pfedmét = 1 Vybava Opravaie. Cena 10
bodu.

Vybava Opravare Robotii: Dostupné jen frakci Roboti. Mald souprava s nahradnimi souc¢éstkami pro roboty.
Pridava +1 ke schopnosti Opravar dokud se nevycerpaji zasoby. Po kazdém uziti hazejte 1k10. Pii hodu 10 je
Vybava Opravare Robotl vypotiebovana. 1 pfedmét = 1 Vybava Opravare Roboti. Cena 20 bod.

Mizik: Pii pouziti ddva nositeli dovednost Plizeni (10). Po kazdém uziti hazejte 1k10. Pii 8, 9 a 10 se Mizik
vycerpa a je dale nefunkéni. Cena 5 bodd. Podminky - IN nejméné 5.

Stimpak: Mize byt uzit béhem pohybu nebo jako akce Uzij dovednost. Vylé¢i 1k10-5 HB (min. 1, max pavodni
zdravi zranéného). Muze byt pouZito jak na majitele protijedu tak na jinou jednotku v okruhu 2. 1 ptredmét = 1
Stimpak. Hodnota 1 bod.




Piiloha D: Statistiky vozidel

Vozidlo Pohyb Polomér |Pasazéri |Pancii | HitBody |Cena
otaceni

Taxi normalni: 8" 180° 3 0 4/6 20
zrychleny:12" 90°

Scouter 10" 180° 1 0 6/9 23
15 90°

Dune Buggy | 12" 90° 0 0 4/6 17
18 45°

Humvee 8" 90° 3 0 8/14 27
12 45°

APC 6" 90° 11 1 10/14 30
? 45°

Nuclear APC | 6" 45° 1 1 10/14 ok

Tank 6" 45° 3 2 14/20 48
9" 150

*** Nuclear APC se pouziva pouze ve specialnich scénafich. Neni uplné zadarmo, v téchto scénafich bude cena
jeho pofizeni uvedena.

Tank ma kanon a pokud vedle fidice sedi i jind postava, mize z n¢j dokonce jednou za kolo vystielit, pokud se v

ném nepohyboval. Tank miiZe stiflet v rozsahu 360°. Zafizeni tanku plné& kontroluje cely proces, proto je zde
mnohem dulezitéjsi inteligence nez hbitost.

Zbran Hod na titok | Typ Dosah | Zachrana | Zranéni

Tankovy kanén | IN-2 Jednotlivé | 30" -1 (4" PU) |1k10

Pasazéfi mohou stfilet z vozidel jakoukoliv neomezenou zbrani, ovSem maji postih -4 k Gito¢nému hodu. Z APC
mohou najednou to€it maximalne 4 pasazéfi.
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Souhrn pravidel
Tah:

1. Hodte si na iniciativu 1k10, uto¢nik (z minulého kola) ma bonus +2. Ten kdo hodi vic se nazyva "uto¢nik",
porazeny "obrance"

2. Utoénikav tah: Tahnéte s hrdinou nebo oddilem a pak jej oznaéte akénim Zetonem.

3. Obrancuv tah: Tahnéte s hrdinou nebo oddilem a pak jej oznacte akénim Zetonem, poté opét hraje Gtocnik.
Jakmile uz maji zetony vSechny jednotky postupujte na krok 4.

4. Vyhodnoceni globalnich efekt (otrava, povaleni, bezvédomi, radiace, kour).

5. Oddélejte vSechny Zetony a vrat'te se do kroku 1 (hod na iniciativu).

Akce:

1. utok

2. ptesun

3. pfesun a vystiel

4. zteC

5. pouziti dovednosti
Utok:

Utoény hod 1k10.
(:Jtok na blizko: hod na ST modifikovan AC cile.
Utok na dalku: hod na AG modifikovan AC cile a jeho krytem.

Presun:

Ujdéte vzdalenost rovnou AG v palcich. Oddil se pohybuje rychlosti svého nejpomalejSiho ¢lena. Oddil musi stat
minimalné 2" od jiného oddilu. Na konci pfesunu miiZzete natocit jednotku obli¢ejem na jakoukoliv stranu - tuto
akci miizete udelat i bez nutnosti presunu.

Piesun a vystiel:
Jednotka se pfesouva o polovinu své AG v palcich. Oddil se pohybuje rychlosti nejpomalejsiho €lena a stat musi
min. 2" od jiného oddilu. Na konci pfesunu muzete provést 1atok/charakter v oddile. Uto¢ny hod je 1k10—4.

Ztec:
Jednotka se piesouva dvojnasobkem své AG v palcich. Oddil se pohybuje rychlosti nejpomalejsiho ¢lena a stat
min. 2" od jiného oddilu. Na konci pohybu proved’te Gitok na blizko 1k10-4.

Pouziti dovednosti:
Ujdéte AG v palcich a pouzijte dovednost.

OdlozZeni akce:
Oznacte oddil Zetonem odlozeni akce. Oddil ted’ mize kdykoliv béhem protivnikova tahu provést jeden utok na
dalku. Uto¢ny hod 1k10-4. Jakmile je utok proveden, odstrante Zeton odlozeni akce a misto néj dejte akéni Zeton.




Fallout: Warfare - Zaznam armady

Jméno vojika S P E C 1 A L HB AC Cena Zbrai
Cislo Typ jednotek oddilu Pohyb Velitel / Hrdina Piedméty velitele
oddilu
Jméno Pohyb Polomér Posadka Pancif HitBody Cena
otaceni
Zbran Hod | Typ Dosah Zachrana | Zranéni PU utok Rozptyl PU
Nic ST | Uder Nablizko -2 1 Granat 1k10-5, min I | 2¢
Niz ST Sek Nablizko -1 1 RPG 1k10-3*, min 1 | 3*
Hod 4/ 6 -2/-3 1 Tankovy kanén | 1k10-1°, min 1 | 4
Kopi ST Bodnuti Nablizko 0 1
Hod 6“ /9 -1/-2 1
Palice ST Rana Nablizko -1 1
Pistole AG Jednotlivé | 8/ 16% 0/-2 1
Samopal | AG Jednotlive | 8%/ 16 +1/-1 2
Davka Sablona pro samopal | 0 1
Puska AG Jednotlivé | 12/24% +2/+1 2
Davka Sablona pro pusku 0 1
Kulomet | AG Jednotlive | 12%/24% +3/+1 3
Dévka Sablona pro pusku +1 2
Minigun | AG Davka Sablona pro Minigun | +3 4
RPG AG Jednotlivé | 24 +2 (2 PU) | 1k10-6, min 1
Granat AG Vrh STx2 +1 (3“PU) | 1k10-8, min 1




