FALLOUT BIBLE

ROK 2002

by Vault Silené Brahminy

Bibli prelozil: petruschka zpracoval: Ratman

Vroce 2002 zacal Chris Avellone vydavat Bibli Falloutu, toto rozsahlé dilo “odtajiiuje” mnohé
z designovych dokumenti a my se diky tomu dovidame jak mély pivodné Fallouty vypadat, co bylo
v planu, ale nakonec se do finalni verze nedostalo, popisuje mnohé skupiny zijici v pustinach, pfinasi
rozhovory s lidmy, ktefi se na tvorbé her podileli a samoziejmé s tim v§im souvisi fada dotazu, které vrtaji
nejednomu hraci v hlavé. Diky naSemu vaultu mate moznost si celou bibli pfecist v Cesting, ale informaci
v ni je mnoho, a tak jsme se rozhodli vydat vSechny biblické udaje z roku 2002 v tématicky usporadanych

celcich, zde naleznete popis frakci vyskytujicich se ve Falloutu 1 a 2, pfejeme vam pfijemné pocteni.
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BRATRSTVO OCELI

Bratrstvo Oceli (BO) je techno-religiézni organizace s kofeny v
predvale¢né US armadé a ve vladou podporovanych védeckych
organizacich. Sestava vétsinou z potomkil vojenskych distojniki,
vojakl a védcil a i s mensimi prirGstky rekrutl z pustin ma ze
vsech povale¢nych lidi (mimo vaulty) asi nejblize ke geneticky
¢istému cloveéku.

Clenové Bratrstva mohou byt jen ti nejlepsi z nejlepsich... coz
znamena, ze jde o opravdu malou organizaci, alespofi ve srovnani s
NCR. Nedostatek lidskych zdroji ov§em nahrazuji tZasnym
arzenalem pted i po-vale¢nych technologii. Maji k dispozici
laserové zbrang, energozbroje, chirurgicky implantovatelné
vylepSovaky organismu, bojové implantaty atd. Ve zkratce feeno - jednotka Rytitt Bratrstva je schopna
bez problémt vymazat z povrchu zemského celé mésto.

BO je obecné vzato silou dobra, ale ma i své mouchy:

1) Nesnaseji jakékoli mutanty

2) Uctivaji az pfili§ technologii a v mnoha ohledech si ji ceni vice nez lidi

3) Neradi se déli o své vychytanéjsi kousky technologie, ackoli by to evidentné pfineslo obyvatelim
pustiny prospéch

V ramci Bratrstva panuje obecné nazor, ze lidé z pustin nejsou dostate¢né zodpovédni, aby mohli
obsluhovat sofistkovangjii technologie. Casto sice obchoduji s NCR a jinymi vétsimi komunitami, ale
poskytuji jim jen jednodussi hejblatka. Zbytek zlstava vyhrazen pro potieby fadu.

Ma se za to, ze soucasné velitelstvi BO sidli v bunkru Lost Hills (z F1), ale v dob&é F2 ma uz Bratrstvo
postaveny mensi bunkry a dalsi skryta stanovisté po celé pusting. VSechny je najit a vymlatit by byl
opravdu tézky ukol.

BO se déli do vice oddila: Novicové (Initiates) jsou zacateCnici, od nichz se ocekava, ze se v ramci
naro¢ného vycviku propracuji na pozici Zemana (Squire). Poté co se dostatecné osvedci, jsou Zemanové
pasovani na Rytii‘e (Knights). Po letech sluzby a sbirdni zkuSenosti jsou nejlepsi Rytifi povySeni na
Paladiny - to je vrchol vojska Bratrstva. Paladinové, ktefi pteziji 1éta boji az do vysokého véku se stavaji
Star§imi (Elders) a zasedaji pak v Rad¢ Bratrstva.

V BO mizete slouzit také jako PisaF (Scribe). Ti jsou odpovédni za kopirovani starobylych technologii ,
udrzovani novych stroji a vyvijeni zbranovych systému a dal$ich uziteénych zatizeni. Jen velice zfidka
opoustéji bezpeci bunkr, ale obcas jsou povolavani do pole k prozkoumani néjakého stroje nebo provedeni
technického tkonu, ktery je nad schopnosti fadovych vojaka.

Symbol BO ma reprezentovat jeho jednotlivé oddily: mec¢ ptfedstavuje silu Paladint, kiidlo Starsi (kiidlo
sméfuje mec k jeho cili), Velké ozubené kolo Rytiie a dvé mensi kolecka Pisafe a Zemany, jejichz sluzby

zasobuji Rytife informacemi a lidskou silou potfebnou k vykonavani jejich tkolt.

Zemanové jsou asi jen ve Fo:Tactics (nevzpominam si na né ve F1, ale mozna se mylim). jestli je tomu tak,
nahrad’te si v symbolice Bratrstva Zemany Novici.
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V néjakych prastarych designovych dokumentech (asi dilo Scotta Campbella - jednoho z ptivodnich
designért) jsem narazil na zminku, Ze existuji tii hlavni skupiny najezdnikt: Sakalové, Chanové a Zmije.
Nejen Ze podnikali utoky na okolni mésta, ale napadali se i navzajem. Jejich jména jsou urcena jejich
hlavnimi charakteristikami:

Sakalové: Jde o bandu vysinutych jedincii. Nemaji zadnou morélku a jde jim jen o preziti. K boji s
nepfitelem uzivaji skupinovou taktiku, kdy protivnika jednoduse precisli. V podstaté jsou ale rozeni
zbabélci a nezautoci, dokud nemaji jistotu, ze zvitézi. Tabofi spolecné a ¢asto mezi nimi propukaji boje o
kofist.

Zmije: Jde o ponékud tajemné vyznavace prastarého nabozenstvi (nebo to alespon tvrdi). Obvykle
vychazeji jen v noci v honbé€ za potravou nebo kdyZz podnikaji najezdy. V boji jsou velmi brutalni. Pred
silou uptednostiuji prekvapivé utoky. Uzivaji kosténé noze namacené ve zmijim jedu. Kdyz se tento jed
dostane do krevniho ob&hu, obét’ je paralyzovana. VétSina takto ochromenych nebozaki je pak odvlecena
do ukrytu Zmiji.

prepadavaji mésta, to co nejde ukrast spali a zajatce uzivaji jako otroky. Obvykle putuji v malych
flexibilnich skupinkach, ale obcas se spoji do velikého vojska. Uznavaji jen silu. V bitvé se snazi dokazat
svou hodnotu pro klan bojem pouze holyma rukama nebo klacky. Palné zbran¢ téméi neuzivaji (povazuji je
za nastroj zbabélcti). Kdokoli kdo prokaze vyjimecnou silu je hoden jejich respektu. Videce je viidcem jen
do t¢é doby, nez jej porazi siln€jsi vyzyvatel.

V ptuvodni dokumentaci je zajimava zminka, ze vSichni bandité pochazeji ptivodné z Vaultu 15. VSechny
tyto najezdnické skupiny oficialné existuji ve svéte Falloutu, ackoli na zacatku F1 mame moznost potkat
pouze Chany v jizni ¢asti Kalifornii. Hrstka Zmiji, jez piezila Rhombusovu Cistku v roce 2155, uprchla na
sever a vychod. Nasledovali tak cestu Sakalt, kteii tudy utikali , kdyZ je z oblasti vykopali pied tiiceti léty
Chanové.

ZMIJE

Zaméime se nyni na Zmije, za néz patii rovnéz dik Scottu Cambellovi. V soucasnosti myslim pracuje v
Contraband Entertainmentu, Inc.

Viidce Zmiji, Brejlovec, fidi veskeré ceremonie a rozdéluje povinnosti. Clenové klanu budou néasledovat
jeho viili, i kdyby to mélo znamenat jejich smrt. Brejlovec obvykle nosi stejny typ kosténého brnéni jako
ostatni ¢lenové kultu, k tomu velikou hadi lebku jako helmu ozdobenou pirky a hadimi kiizemi.

Tradi¢ni zbroji Zmiji je prave kosténé brnéni. Jak ndzev naznacuje, je vytvoreno z ulomkt kosti spojenych
prouzky ktize - to celé se omotava kolem téla. Rtzné piercingy nejsou mezi cleny Zmiji ni¢im neobvyklym.
Jako zakladni zbraf slouzi kosténé noze, oitépy a nékdy i pistole. Ukryt Zmiji, nebo jak jej nazyvaji -
Svatyné, je tvofeny mnoha malymi domky z veptovic, postavenymi kolem velké Hadi jamy. V této jamé se
také odehravaji ceremonie klanu. Obétina (zajatec) je vhozena dovnitt, kde si ji najde klubko velkych zmiji.
Ackoli se to nikdy nestalo, kdyby se nékomu povedlo z jamy vylézt, Zmije by jej patrné nechali jit, protoze
by to méli za znameni Velikého Hada.

Mimo Brejlovce hraje v hierarchii Zmiji dalezitou roli také Zena jménem Kobra, ktera pro sviij kmen
pfipravuje zmiji jed, jimZ se pak napoustéji zbrané. Ma syna Teséka - jeji muz zemfel uz pred delsi dobou.
Podle ptvodnich designovych dokumenti mél Garl - nacelnik Chand - dat hraci za kol zabit Brejlovce a
pfinést nazpatek jeho ceremonidlni dyku a hadi helmu. Ackoli obvykle upiednostituje Garl frontalni utok,

vvvvvv

by se do mensich konkurenc¢nich skupin a snadno by pak v boji s Chany podlehl.

Nep¥atelé: Zmije nenavidi Sakalové i Chanové. Mezi obéma oviem existuje daleko vétsi nesnasenlivost
nez jakou pocit'uji ke Zmijim.

Poznamka: Nekteré nasledujici informace jsou jiz zastaralé a v podstaté se netykaji pfimo d&je Falloutu.
Historie Zmiji: Pfed 64 lety vedl muz jménem Jonathan Faust 200 ¢lennou skupinu lidi z pfepInéného
rodného Vaultu do pustiny. Nahodou narazili na malou oazu - uprostied ni nasli velikou jamu, skoro krater.
Zatimco skupina rozbila tdbor a odpocivala, Faust se rozhodl krater prozkoumat. Pfivitala ho temnota.
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V okamziku kdy se shybal nad jamou, zavolal na néj jeden z druZiny - Faust se vylekal, trhl sebou a spadl
dovnitt. Sklouzl relativné bezpecné asi 20 stop po Sikmé sténé, pak ovSem spadl jeste dalSich 20 a zlomil si
nohu. Ve chvili kdy lezel omraceny na dné krateru, pfiplazilo se k nému asi pultuctu gigantickych zmiji.
Ohromeny Faust, ktery v Zivoté nevystr€il nos z Vaultu, samoziejmé neveédél, co jsou ty potvory zac.
Skupina nahoie zaslechla jen vystraSené zajeceni a a pak uz nic. Vydali se jej zachranit tii ¢clenové jeho
tlupy, ale ani jeden se nevratil.

Skupinka bez viidce i jidla se rozhodla pockat v oblasti odzy alespon nékolik dni. Jamu zakryli plachtou a
pritloukli ji pevné koliky, aby udrzeli cokoli bylo uvnitf... no uvnitf.

Tabor rozbili co nejdale od tohoto mista. Cokoli bylo v jamé, je zatim nechavalo na pokoji. Dny pomalu
lidi z Vaultu nebo dokonce navratu do krytu. Ub¢hly 4 dny a béhem nich pomiela nebo zrovna umirala asi
1/4 tlupy. Ti co prezili ucinky zbytkového zareni v pustiné byli pfilis slabi na cestovani a zbytek bud'to
davno uprchl nebo branil tabor pied tvory pustiny. Koneéné po tydnu cekani na zazrak se vSichni dohodli,
ze musi pokracovat v cesté. Zacali se pakovat, kdyZ v tom se ze stinu noci vynofila téméf nehmotna
postava. Byl to Faust, ackoli rozhodné nepfipominal silného vidce, jak si ho pamatovali. Byl k smrti
vycerpany, sinaly a vychrtly na kost. O¢i se mu hore¢naté leskly. Vypraveél pak, ze jej v jame navstivil bth
a ukazal mu Pravou Cestu. M¢li pfinaSet bohtim v krateru obéti a o¢ekavalo je za to pozehnani $tésti a
blahobytu.

Samoziejmé byla skupina k podobnym Silenym blabolim dosti skepticka. Néktefi se dokonce vzboufili a
oznacili jej za Silence. Faust je trpélivé vyslechl a pak zapiskal. Odnikud se vynofily dvé obfi zmije a bez
varovani zattoCily. Napadaly vSechny v druzin€, dokonce i Fausta, ale ten se jen smal, kdyz se mu jejich
zuby boftily do masa. Kdyz se na obzoru konecné objevilo slunce a ukoncilo tak hriiznou noc, u Faustovych
nohou lezeli dva mrtvi plazi. Polovina jeho lidu byla mrtva, druha piilka pomalu umirala, jak se hadi jed
rozléval jejich krevnim fecistém. Kolem poledne zbylo jiz jen 40 prezivsich, nicméné hadi jed poskodil
jejich nervové systémy a vétSina prosté zeSilela. Faust sam byl viéi jedu imunni a pomohl prezivs§im
prekonat otravu. Tato doba byla pozdé€ji znama jako Velké Probuzeni. Faust vsugeroval polosilenym
obétem ustknuti, ze Velky Had usetfil jejich Zivoty, aby mohli slouzit jeho vyssim ciltim.

Tak se zrodil klan Zmiji. Rozhodli se zfidit si hlavni sidlo kolem jamy, kterou piejmenovali na Svatyni.
Vychazeli do pustiny a brali si véci nutné k preziti od - podle nich - hii$nikd, ktefi nenasledovali Plazivé
Cesty Velikého Hada.

Kdyz Faust (¢i Zatikavac hadu jak si nechaval fikat) zestarl a uz nemohl vést sviij klan, role vidce a knéze
ptipadla jeho synovi Brejlovci.

Obleceni: Zmije obvykle nosi kosténé brnéni s rudou Serpou. Jejich elitni valeénici jsou nazyvani Rudy
Jazyk.

Ritualy: Jednou mési¢né se Zmije uvedou do hlubokého tranzu vyvolaného nebezpeénou smési alkoholu a
hadiho jedu.

Kdyz mladi pfislusnici kmene dospéji, je jim podana zvlastni smés hadich jedt. Ti ktefi zemfou (nebo
upadnou do kématu na dobu delsi nez 7 dni) jsou brani jako obétina Détem (hadi v jamé jsou nazyvani Déti
Kdokoli, kdo neprozil toto Probuzeni je povazovan za nehodného v o€ich Velkého Hada

Jednou za mésic probiha také ritudl, pfi némz se vyssi knézi a knézky sjedou mensim mnozstvim jedu,
nasledkem &ehoz se propadnou do snéni naplnéného bizarnimi sny. Nazyva se to také Cas Pfivolavani,
protoze mnozi tvrdi, Ze je ve snu navstévuje Velky Had.

V cas obétovani, je zajatec o ptlnoci shozen do hadi jamy.

Sidlo Zmiji:

Hadi jama: Velika jama v centru Zmijiho tdbora. V souéasnosti v ni ziji 4 monstrézni zmije. Jsou velmi
staré a dobfe vykrmené, ale stale smrtici. V jame samé je mnoho postrannich chodeb, v nichz mtze hrac
nalézt Faustovu starou hiill a mnoho krysich hnizd. Jeden z tunelti usti do tajného vychodu, pomoci n¢hoz
mize hrac vrzeny do jamy uniknout.

Svatostanek: Zde piespava Brejlovec a také odtud vykonava své povinnosti vladce kmene. Jeho druzka,
Vysoka knézka Velikého Hada, je mu stale nablizku. Nemaji zadné déti. Pfijimaci mistnost je podlouhld a
lemovana lou¢emi. Trin Brejlovce je postaven z lebek a kosti onéch dvou hadd, které zabil Faust béhem
Velkého Probuzeni.

Zalave: Zde jsou drzeni zajatci. Véznice je postavena aZ na pokraji odzy (Zmije necht&ji hady znesvétit
piitomnosti nevéficich). Zalafe jsou vyhloubeny do zemé a vchody jsou uzavieny ocelovymi roty,

Frakce Vault §ilené brahminy Strana 4



zapuSténymi do skaly. Strazi je elitni valednici z Rudého Jazyka. Elitni straze jsou zde proto, Ze mnoho ze
zdejsich zajatcti je uzivano jako obét’ posvatnym Détem Velkého Hada.

Hala Nanebevstoupeni: Ceremonialni budova uzivana v Case Pfivolavani. Provadéji se zde i viechny
ostatni obfady mimo obétin hadim, které se shazuji z rampy postavené nad Hadi jamou.

Toto byl oficidlni, ale zastarly popis Zmijiho klanu. Od soucasného pojeti se lisi v téchto bodech:

- Zmije pochazeji z Vaultu 15

- Ve svété Falloutu existuji zmutovani hadi, i kdyz ve hie je neuvidite. Dejte si pozor kam Slapete!

- Jméno zakladatele Zmiji je neznamé, ale byl prvni, kdo objevil halucinogenni G¢inky jedu zmutovanych
hadid. Kdokoli zasazeny nezfedénym jedem okamzité umira nebo upadne do nezvratného komatu.

- Zmije nemaji stalé stanovisté. Putuji pustinou se svymi hady uzavienymi v kovovém barelu, ktery
transportuji otroci a brahminy.

- Zmije opustili Jizni Kalifornii po dvou udalostech:

1) Porazka u Hubu v roce 2125: Nepodafilo se jim dobyt Hub v letech jeho prvotniho formovani. Byli
zastaveni téméf jen osamocenym Angusem, zakladatelem Hubu. Angusova obrana je donutila ustoupit na
sever, kde brazdili pustinu po mnoho, mnoho let. Obcas prepadli n€¢jakou karavanu nebo malou visku.
Nékdy zacatkem roku 2150 Zmije opét doplnili své stavy - s pomoci ukofisténych otrokll a unesenych
oblasti severné od mésta (a jizn¢ od bunkru Lost Hills Bratrstva Oceli). Ovladani nabozenskym fanatismem
(a potiebou zajistit prostfedky pro své pocetné vojsko) podnikali nyni najezdy mnohem Cast&ji a zutiveji.
Tim samoziejmé piilakali pozornost Bratrstva. To vyslalo nékolik prizkumnych jednotek, které mély
vystopovat zakladni tdbor Zmiji - bylo to spise jen cviceni vedené otcem Johna Maxsona. Bratrstvo bylo
presvédéeno, ze nékolik vojakt v energozbrojich je schopno zamést s jakkoli velkou skupinou najezdnika.
2) Cistka Bratrstva Oceli v roce 2155: Jedna z jednotek Bratrstva Zmije nasla, ale béhem boje byl
otravenym Sipem zabit Maxsonuv otec, ktery skupinu vedl. Odpovéd’ Bratrstva byla okamzita. Paladinové
vedeni Rhombusem zacali vést se Zmijemi valku plnou silou - vystopovali je a béhem jednoho mésice
témét do jednoho vybili. Jen hrstka Zmiji uprchla na sever a vychod k horskému pasmu a uz o nich nikdo
nikdy neslysel.

Béhem této operace vyslalo Bratrstvo do Hubu své vyslance, aby tam vystopovali mozné stoupence Zmiji.
Od této chvile zacal mezi Hubem a Bratrstvem plnohodnotny obchodni styk (karavany uz diive dodéavaly
zbozi Bratrstvu, ale teprve od této chvile zacaly pravidelné dodavky). Takze Zmije pfinesly zivotu v
pusting aspon néjaky prospéch.

NEJCASTEJSI OTAZKY O NAJEZDNICICH:
Jak vydrZela Nijezdnicka organizace celé ty roky pohromadé? Rekrutuji nové ¢leny nebo se mnozi
mezi sebou? Ptam se, protoZe nikde nejsou vidét najezdni¢ti haranti a zd4a se mi, Ze zrovna najezdnici
nebudou moc dobii ve vychové déti.
To je zase ta vySe zminovana herni logika. Snazili jsme se neumist'ovat déti do lokaci, kde se mély
odehravat n¢jaké prestielky, protoze ti smrkaci se radi stavi do kiizové palby a z vas se stane Vrah déti diiv
nez se nadé¢jete. Kdyz hrajete anglickou verzi, jsou v nékterych lokacich déti odstranény uplné. Kdyby se
ovsem Fallout odehraval v normalnim svété, najezdnici by samoziejmé déti meéli. Bandité si opatfuji nové
Cleny také vydéracstvim, jako zajatce z riznych néjezdii, unosy otrokli a naslednym zlomenim jejich vile.
Do svych fad lakaji také naivni prostacky, co se flakaji pustinou. Je to tvrdy zivot, ale i piesto funguji v
ramci ndjezdnickych band rodiny, i kdyz déti si pfirozen€ neberou sebou na bojiste.
Tahle otazka popichla muj zajem o tuto skupinu obyvatel pustiny. Budu se snazit osvétlit trochu jejich
kulturu (jestli to tak jde v tomto piipadé nazvat).
Nejdiive zahrnu do Bible sekci o Zmijich, kterou jsem objevil ve staré designové dokumentaci Scotta
Campbella a o Chanech, které jste potkali ve F1. Zmije jsou nicméné druha strana stejné mince. Mohlo by
to zodpovédét neékteré vase otazky - najezdnici jsou dost riznoroda komunita.
Jaky druh naboZenstvi nebo aspoii jaké povéry vyznavaji najezdnici?
To se riizni - neexistuje jedno velké nabozenstvi pro vSechny. Nekteré skupiny jako Chanové nemaji zadné,
zatimco jiné (napf. Zmije) jsou piimo nabozensti fanatici. V nékterych castech pustiny se smazavaji rozdily
mezi béznymi kmeny a najezdniky, takze mtzete narazit na najezdnické kmeny s mnoha divnymi zvyky -
od kanibalismu ¢i vzyvani pfedkt po uctivani prirody a slunce apod. V zasad¢ jsou ale najezdnici banda
zkurvyzmetkd, co si pfimo koleduji o kulku do cela.
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Maji néjakou opravdovou kulturu nebo tradice? Vim Ze najezdnici typu Vikingi nebo Mongoli néco
takového méli.

To se také rtizni v zavislosti na tlupé banditl a oblasti, ve které kocuji. Mtize to byt néco tak prostého jako
preziti nejsiln€jsiho, s nejmocnéjsim ¢lenem tlupy vladnoucim ostatnim (jako Garl). Zahrnuta mohou byt
pravidla jako: nikdy se nepoddej pravu, nenechavej svédky, nikdy nesmlouvej s pfepadenym méstem nebo
viudcem karavany. Mohou ovSem existovat i slozitéj$i komplexy pravidel a rituali (jako u Zmiji).

Existuje v ramci zlo¢ineckych band institut manzZelstvi (nebo néco na ten zpiisob)? KdyZ je mam¢a i
tat'ulda na lupu, kdo se pak stara o malé najezdnicky? Zustava s nimi nékdo v zazemi?

Mohou se vzit, kdyz se rozhodnou respektovat oficialni zakony nebo nasledovat néjaké nabozenstvi.
Mizou si taky na urcité obdobi pouze zvolit partnera/rku a pak si ho/ji obménit. V nékterych ptipadech ma
vudce tlupy pravo libovolné si vybrat nékoho (vétSinou) opacného pohlavi na jednorazovou Sukandu.
Nekteré tlupy unaseji zeny a déti z mést a karavan, coz jim pomaha udrzovat pocetni stav. Po Case se tito
otroci zacleni do bandy - ¢asto se uZ totiz nemaji kam vratit. To samé se déje také v otrokarskych tlupach.
Co se tyce déti, pokud uz dokazi udrzet kvér, jsou obcas brany na najezdy, aby se néco naucily o
"opravdovém zivote". V nékterych tlupach je to soucéasti ritudlu dospé€losti. Mladsi haranti jsou ponechani v
zakladnim tabofe s n€¢kolika Cleny tlupy - ne vSichni se totiz pokazdé ucastni najezda.

Jak najezdnici zabranuji poty¢kam v ramci jedné bandy?

Nekteré tlupy se usmérilovanim nasili uvnitt tlupy vitbec nezabyvaji - diky cemuz se néjezdnici jesté
nerozlezli do vSech koutt pustiny. Obvykle staci ptitomnost silného viidce, aby bylo zabranéno pfilis
Castym rvackam nebo je vzajemné nasili alespon organizovano. Hadky jsou pak urovnavany pred viidcem
vétsinou pomoci pésti nebo nozi. Je v zdjmu samotnych najezdnikti byt soudrzni - Zivot bandity je
nebezpecny a potizisty je tieba eliminovat co nejdfive.

Ostatné agresivitu si mohou vybit na méstech a karavanach, coz jisté taky pomaha. Jinak jsou spory feseny
bitkou na noZe a pésti (to se stava nejcastéji v alkoholovém nebo drogovém rausi). Bitka je bud’to jen
naoko - na obhajeni mista v hierarchii tlupy - nebo je vSe brano naostro a umirajici clen bandy je pak
ponechan v pousti.

REPUBLIKA NOVA KALIFORNIE - NCR

NCR obecné: NCR je mlada republika na vzestupu, a to od
-* svych nejranéjsich pocatkd, kdy vznikla z vesnice Shady Sands v
= F1, pted vice nez 80 lety. Hlavni mésto NCR (populace: 3000+)
se rozklada zapadné od Rocky Mountain ve stfedovychodni
oblasti Kalifornie (t¢éméf rovné na vychod do vnitrozemi od

= Friska). NCR je bezesporu nejvetsi mocenské uskupeni ve sveété
NEW CALIFORNIA REPUBLIC | Falloutu a vladne také nejvétsi vojenskou silou.

— Vlada: Vladni systém se velice podoba predvalecnému USA -

tzn. Kongres volenych zastupcti (kongresmani jsou voleni svymi
staty). Tito zastupci rozhoduji o zalezitostech statu pod vedenim Prezidenta a Vice-Prezidenta - a ti zase
konaji samoziejmé podle jejich doporuceni (NCR nema v souc¢asnosti Zadnou minimalni trvanlivost na
obalu svych prezidenti - Tandi vladne uz desatym rokem). Tituly reprezentantti mohou byt - radni,
poradce, ¢len rady, reprezentant, senator a zvlast¢ Hub (jako vzdy tvrdohlavy) uptfednostiiuje titul Guvernér
(mezi Hubem a S. Sands probihaji neustalé tienice hlavné v souvislosti s obchodnimi pravy a trasami
karavan). Mimo snémovnu jsou platné vSechny tyto tituly, ale uvnitt snémovny jsou Casto uzivany k
vzajemnému popichovani - nic jiného nez banalni zptisob jak oznacit nezavislost jednotlivych spolkovych
stateckd.
NCR netoleruje na svém tizemi otrokafstvi, disponuje jednou z nejschopnéjsich armad v pusting a
prosperuje pod vedenim soucasné prezidentky Tandi, ktera se stavi za republiku uz od dob svého mladi v S.
Sands (viz. Historie nize). Mimo zakaz otroctvi se NCR také snazi opét ptinést do pustiny civilizaci a
zakon a nediskriminuje (alespon ne pfili§ oteviené) ghouly a mutanty. V NCR se téméf nevyskytuje ani
sexismus (narozdil od mnoha jinych uzemi pustiny) - patrné hlavné diky ptivodu obyvatel z V15 a také
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diky vedeni prezidentky Tandi. Mnoho poltickych analytikt pfisuzuje vSeobecnou tolerantnost NCR k
mutantiim hlavné tomu, ze s nimi dosud nepfislo pfili§ do styku (NCR neudrzovalo styky s Nekropolis ani
se nesetkalo s Masterovou armadou Jednoty) - to na této snasenlivosti ovSem nic neméni. Vojsko NCR je
slozeno z divizi (ty jsou o mnoho mensi nez obrovské piedvalecné divize), v jejichz rameci funguje i
kavalérie a mechanizované jednotky. Jedna ze specialnich jednotek je tvofena Rangery, kteti ptisahali
ochraniovat lid pustin podobné jako predvalecni Texas Rangers. Rangefi maji v pustiné pfipraveno spoustu
tajnych stanovist, ktera uzivaji k nenadalym titoktim na otrokare mimo tizemi NCR (hlavné v severni
oblasti). Jak se asi da ocekavat, obé skupiny se nenavidi jako kocky a psi. NCR rovnéz zamysli jmenovat
pro jednotliva sidla v ramci spolkovych stati své Serify. Ve vojsku a dokonce i mezi Rangery plisobi nejen
mnoho lidi, ale i mutantt a ghould.

Ackoli ma Tandi uz bezmala sto let, d¢la pro lid pustin mnohem vice, nez kterykoli jiny viidce zrozeny ze
zhnouciho prachu Velké Valky. Mnohymi kmeny je brana jako svétice nebo dokonce jako "Velka Matka".
Tandiny pravidelné "Zpravy o stavu Republiky" pfimély mnoho lidi z pustin k pfi¢lenéni k NCR. Slavna
jsou jeji slova z druhé Zpravy o stavu Republiky: "Nikdy nic nezni¢i nase domovy! Vybudujeme novou
budoucnost bez chyb minulosti!" Prosté politické blaboly, ale podané se srdcem. Za jeji vlady republika
vzkvéta. Tandi se zamétuje na prebudovani a rekonstrukei starych infrastruktur k podpote vzristajici
populace. Snazi se uplatnit nové zptisoby dopravy a vyroby, nechava Cistit staré silnice a koleje, stavi
pevnosti a stara se o karavany a viibec obchod v republice (a navazuje obchodni styky i s jinymi sidly). S
ohrozenim si dokaze Tandi poradit rychle a razné. I pres vSechna 1éta, ktera ub&hla, Tandi nezapoméla na
své kofeny v malé vesnicce S. Sands, a vzdy se snazi stavét blaho jednotlivce nad asto necitlivé soukoli
pokroku.

Zakladni zakony NCR:

- Ve mésté se nesmi nosit zadné zbrané.

- Verejna opilost ¢i drogové omdmeni se tresta vézenim.

- Otrokarstvi, hazard a prostituce nejsou ve mésté povoleny.

- Neznalost zakona neomlouva! Hlupadk, ktery porusi zakon bude vykopnut stejné rychle jako
zakony nerespektujici chytrak!

- Jestli se nehodlate Fidit témito zdkony tak VYPADNETE! O takové zde nestojime!

V okrajovych sidlech republiky jsou tyto zakony uplatiiovany ponékud benevolentnéji - ov§em jsou tim
tvrdsi, ¢im vice se blizite k vétSim méstim NCR.

Historie: NCR byla zalozena zbytky populace Vaultu 15 - sesterského Vaultu V13, ktery se oteviel drive
nez tfinactka. Poté co lidé opustili patnactku, zalozili vesni¢ku Shady Sands na puli cesty mezi 13. a 15.
Pfedtim ovSem odnesli co nebylo pfiSroubované a dalo se k tomu dostat pies zhroucend nizsi patra. V dobé
F1 vedl komunitu Aradesh, jeho dcera Tandi se pozdé¢;ji stala prezidentkou NCR. Bez pomoci Vault
Dwellera by ovSem Chanové zaslapali S. Sands a s ni i nad€ji na republiku do prachu, jesté nez by se jeji
obyvatelé rozkoukali. V ¢ase F2 jsou hlavnim zdrojem prosperity NCR jeji obfi brahmini stada, ktera
zasobuji vét§inu pustiny masem a ktizemi. Brahmini magnati a farmati v NCR (spolu se Stockmenovou
asociaci) maji spolu s oficialni vladou a karavanovymi spole¢nostmi velky dil moci.

NCR si se svym domovskym Vaultem prozila i mnoho nasilnych pozdvizeni. Vault se postupné stal sidlem
mnoha vice méné nezvanych navstévniki: od monster, najezdniki, nabozenskych fanatiki, ghoulich

ani obyvatelé pustiny nedokazi nechat patnactku na pokoji...

Nenavist brahminich honakl k radskorpioniim je povéstna a datuje se az ke vzniku Shady Sands. Zkazky o
stadech napadenych mluvicimi péaraci jsou neprokazané.

Obchodnictvi: NCR ma vykonné prodejni oddé€leni i ufad pro styk s vetejnosti. Neustale vysilaji do
pustiny posly, kteti maji ve vSech lidskych sidlech pfibijet plakatky s republikovou propagandou. Na
letacich stoji zhruba toto:
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REPUBLIKA NOVA KALIFORNIE - NCR
Jsme tady! Pro¢ se k nam nepridat?
Lezi pred nami neuvéritelnd budoucnost- a s NCR muze byt celd vasSe!
Vy ale chcete védét, co to ptresné je, zZe?

JAK VELKA JE NCR?
NCR byla zaloZena pred osmdesati lety a nyni se skladdad ze stéatu
Shady, Los Angeles, Maxson, Hub a Denni Z&Ye. Dnes m& v NCR svaj
domov vice nez 700,000 1lidi. (pozn. toto ¢islo je z propagac¢nich i
hernich davodt ponékud nadnesené)

za CiM NCR sTOJI?
Republika Novéa Kalifornie chce pr¥inést mir, bezpecnost a pravo vsem
lidem zijicim na naSem skvélém zdpadé. NaSe vyborné policejni slozky
okamzité zneSkodni jakéhokoliv banditu, kanibala, otrokafe nebo
neptrizplsobivého mutanta. NaSe silnd arméda hlidéd a chréani nasSe
hranice proti venkovnim naruSitelim. K zajidténi préva a svobody
maji vSichni obc¢ané pristup k nasim soudnim dvortm a maji pravo
volit svoje vybrané kandidaty, ktefi zasednou v Kongresové hale.
Podle slov nasSi prezidentky Tandi "Jen bezpecni 1lidé jsou silni
lidé."

KDO ZDE VLADNE?
NCR m&d moznd jiny styl vlady, neZ na ktery jste zvykly. Nejsou tu
zddni samozvanci, mésts3ti kapové, kralové nebo diktdtori. Nasi
vadcové jsou voleni ve volbach! Tak to je - kaZdy stat m& pravo
vyslat svoje reprezentanty do Kongresové haly. Tito reprezentanti
zvoli prezidenta a viceprezidenta do cela vlady a jsou to oni, kdo
tidi vesSkerd prezidentskd rozhodnuti. UZ po dlouhych deset obdobi je
nasi prezidentkou Tandi. Volend jednomyslné kongresem, ktery
respektuje jeji védomosti a proziravost.

ZNI TO SKVELE! JAK SE K NCR PRIPOJIM?
Kazdy zékonadbaly a pokojny c¢lovék, bytost ¢i mutant je hoden stéat
se obcanem NCR. Abyste se stali obcanem, vSechno, co musite udélat,
je prijit do NCR a ptrednést Vas pozadavek k imigraci. Po vycviku na
obCana a prijeti Vasi zadosti, budete povysen do svého nového stavu
jakoZzto PO (Prozatimni Obcan). Odsud uZ je jen maly krGcek k plnému
obc¢anstvi!
Samoz¥ejmeé, NCR neni pro kazZzdého - otrokdri, nereformovani mutanti,
bandité a dalsi nekalé Zivly nebudou prijati!
A CO JA - KDYZ SE CHCE PRIPOJIT MOJE MESTO?
V zavislosti na umisténi Vaseho mésta, bude NCR akceptovat Zadosti
od obyvatel, mé&st, zakladen, méstskych statd, dokonce i mendich
krdlovstvi k pripojeni k NCR. Ve chvili, kdy bude zadost prijata,
NCR potvrdi vas$ uUzemni status. Kdokoli bude potfebovat pomoc policie
nebo arméddy, mé& na ni plné pravo a jakdkoli zloc¢ineckd& nebo
nezadkonnd skupina, by se méla smitit s vasSim plnym c¢lenstvim v NCR.
Jak je to jednoduché!
TakZe pamatuj - JSME TU, TAK PROC SE K NAM NEPRIDAT?

Pripraveno odbornym poradcem NCR
NKRAP Pub. #A7-7893Db
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