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THE BROTHERHOOD OF STEEL

 THE ENEMY 
Commanded by the 
mysterious President 
Eden, the Enclave 
blasts propaganda 
promising a return to 
the glorious days of 
pre-war America. 

VICTORY CONDITIONS
Achieve both of the following:

• 1 goal per survivor is complete 
• Complete "...and Justice for all" (#55)

All survivors are loyal to The Brotherhood of 
Steel () and cannot resolve quest options 
that would advance The Enclave ().

++ QUEST RESULTS: for each +, gain 1 
Group XP, 1 C.A.M.P. token, or 1 Group Cap. 

 ACTIVATION (0—2): Place an  (Enclave 
Soldier) at the nearest unexplored tile to 
Crossroads Camp. If there are no unexplored 
Tiles, place it at Project Purity. 

 ACTIVATION (3+): Advance .
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ENCLAVE SOLDIER

HAVE 3 WORKSHOP 
UPGRADES

ATOMIC BONDS 
COOPERATIVE  

UPGRADE PACK

COMPONENTES

JOGANDO UMA PARTIDA

Quando preparar uma partida usando esta expansão, como um 
grupo os jogadores escolhem uma das facções do cenário para 
ser a facção leal. A facção leal ajuda os jogadores durante seu 
tempo nos ermos. Como a fação leal não é representada no 
marcador de poder, ao invés de uma recompensa de missão 
avançar o marcador de poder daquela facção, os jogadores 
resolvem o efeito "+" para aquela facção na ficha de cenário. 
Esses efeitos normalmente premiam os jogadores com XP, 
tampas, ou marcadores de C.A.M.P.
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CARTAS DE ATIVAÇÃO
As cartas de ativação substituem as cartas de 
estratégia e são usadas para ativar os inimigos 
e a facção oposta. E no final da rodada, após 
todos os jogadores terem feito seus turnos, o 
primeiro jogador revela a carta do topo do 
baralho de ativação e executa as seguintes 
etapas:

1. ATIVAR INIMIGOS

2. ATIVAR FACÇÃO INIMIGA

Algumas cartas de ativação também incluem ícones  ou . 

Depois de ativar os inimigos, se a carta tiver um ícone de facção 
que corresponda à facção leal, os jogadores ignoram esse ícone. 
No entanto, se a carta tiver um ícone de facção que corresponda à 
facção inimiga, os jogadores ativam os inimigos dessa facção e 
avançam o marcador de poder da facção oposta uma posição.

Além disso, os jogadores verificam quantos inimigos da facção 
inimiga já estão no mapa e resolvem o efeito de “Ativação” na 
ficha de cenário que corresponde a esse número.

3. ESCOLHER PRIMEIRO JOGADOR

TERMINANDO O JOGO

A condição de vitória de cada cenário exige que 
os jogadores completem objetivos, que são 
colocados na área de jogo durante a preparação. 
Os jogadores podem completar um objetivo 
imediatamente quando a condição especificada 
na carta de objetivo for satisfeita. Quando um 
objetivo é completado, os jogadores viram essa 
carta de objetivo para baixo.

Se houver dois objetivos idênticos, a condição de cada um desses 
objetivos deve ser concluída de forma independente. Por 
exemplo, se os jogadores têm dois objetivos e cada um exige que 
os jogadores tenham 3 melhorias de oficina, eles devem ter 6 
melhorias de oficina no total. Além disso, se um objetivo for 
concluído e o número de objetivos necessários já tiver sido 
alcançado, recue o marcador de poder da facção inimiga em dois 
espaços.
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O Fallout®: Atomic Bounds Cooperative Upgrade Pack 
permite que os jogadores convertam todos os cenários 
competitivos do Fallout: The Board Game e da expansão 
Fallout: New California em cenários cooperativos. Durante 
um cenário cooperativo, os jogadores trabalham juntos para 
completar um objetivo específico do cenário.

Além disso, essa expansão contém modificações que os 
jogadores podem usar para aprimorar suas armas e itens, 
mutações que podem ajudar e atrapalhar aqueles que sofrem 
muita radiação e um dado de assistência para que os jogadores 
possam ajudar uns aos outros durante as lutas.

P R E P A R A Ç Ã O

de  C.A.M.P. no espaço “Acampamento da Encruzilhada” da  
peça de mapa inicial. Coloque todos os outros marcadores de 

C.A.M.P. em uma pilha ao lado da área de jogo.

PREPARAR MUTAÇÕES: Compre uma carta do topo do baralho 
de mutação para cada jogador. Cada jogador coloca sua carta 

de mutação vira para baixo no espaço  de seu tabuleiro de 

jogador. A mutação dos jogadores permanecem viradas para 
baixo e eles não podem olhá-la, até ela ser revelada durante 
o jogo.

objetivo do topo do baralho de objetivo e coloque-as viradas 
para cima na área de jogo.

5 

4 COLOQUE MARCADORES DE C.A.M.P.: Coloque um marcador  

3 REVELAR CARTAS DE OBJETIVO: Revele quatro cartas de  

CRIAR NOVOS BARALHOS: Embaralhe as cartas de 
modificação, mutação, melhoria de oficina, e objetivo em 
baralhos separados e os coloque virados para baixo na área 
de jogo. Depois, embaralhe o baralho de ativação e 
coloque-o no lado direito do primeiro jogador. Devolva o 
baralho de estratégia para a caixa do jogo base; ele não será 
usado. 

apresentadas em uma ficha de cenário para ser a facção LEAL. 
Em seguida, substitua essa ficha de cenário pela ficha de 
cenário com o mesmo nome desta expansão, colocando-a na 
área de jogo com o lado da facção leal voltado para cima. Em 
seguida, coloque o novo marcador de poder de dupla face 
com o símbolo de poder da facção não leal voltado para cima 
no espaço mais alto do Medidor de Poder. Os marcadores de 
poder do jogo base não são utilizados.

Para configurar uma partida usando Fallout: Atomic Bounds 
Cooperative Upgrade Pack, execute os passos de preparação na 
página 2 do Guia de Referências do jogo base Fallout. Em 
seguida, execute as seguintes etapas em ordem:

1 ESCOLHA A FACÇÃO LEAL: Escolha uma das facções  

12 CARTAS DE 
MELHORIA DE OFICINA

8 CARTAS DE 
ATIVAÇÃO

12 CARTAS DE 
OBJETIVO

14 CARTAS DE MUTAÇÃO

12 CARTAS DE 
MODIFICAÇÃO

1 DADO DE 
ASSISTÊNCIA

8 MARCADORES 
DE TokeC.A.M.Pns.P.

1 MARCADOR DE 
PODER DUPLA FACE

Para jogar uma partida com o Fallout: Atomic Bounds 
Cooperative Upgrade Pack, siga as regras apresentadas no Guia 
de Referência do jogo base de Fallout em conjunto com as regras 
desta seção.

FACÇÕES

RECOMPENSA DE AVANÇO DA FAÇÃO LEAL

A facção não leal na ficha de cenário é a facção inimiga. Esta 
facção avança no medidor de poder quando é ativada no final da 
rodada, como descrito mais tarde. Se atingir o espaço final do 
medidor, o jogo termina e os jogadores perdem.

CARTA DE ATIVAÇÃO

Cada carta de ativação indica dois dos cinco tipos de inimigos 
padrão para ativar, de cima para baixo, seguindo as regras de 
ativação presentes no Guia de Referência do jogo Fallout.

Os jogadores ou ganham juntos, completando as condições de 
"Vitória" apresentadas na ficha de cenário, ou perdem juntos, 
quando o marcador de poder da facção inimiga atinge o último 
espaço no medidor de poder.

OBJETIVOS

O primeiro jogador pode escolher permanecer o primeiro 
jogador ou escolher outro jogador para se tornar o primeiro 
jogador. Se um novo primeiro jogador for escolhido, aquele 
jogador coloca o baralho de ativação e sua pilha de descarte à 
direita de sua área de jogo.

ATIVAÇÃO DA FACÇÃO INIMIGA

CARTA DE OBJETIVO

8 MARCADORES DE 

C.A.M.P.



REGRAS ADICIONAIS

ASSISTÊNCIA

Durante o turno de um jogador, desde que não tenha inimigos 
virados para cima em seu espaço ou em um espaço adjacente, 
ele pode realizar uma ação de viagem rápida como uma de suas 
duas ações. Para realizar uma ação de viagem rápida, um 
jogador posiciona sua figura em qualquer espaço que contenha 
um ícone de C.A.M.P.

MORTO
Se um jogador for morto, avance o marcador de poder da facção 

inimiga em um espaço.

MODIFICAÇÕES
As modificações fornecem capacidade de 
aprimorar armas e vestuário. Quando os 
jogadores estão comprando, eles podem usar 
uma ou mais de suas ações de compra para 
comprar um número igual de cartas do baralho 
de modificação. Em seguida, eles podem pegar 
uma carta de sua escolha entre as que 
compraram, descartando as cartas restantes.

Quando um jogador adquire uma modificação,

ele pode anexá-la a um de seus itens que tenha um ícone 
correspondente. Por exemplo, um jogador pode anexar a 
modificação "Drogado" a uma arma porque ambos têm o ícone

. 

Cada item pode ter uma modificação anexada a ele. Um jogador 
pode substituir uma modificação existente por uma nova, mas 
deve descartar a modificação que está sendo substituída - ele 
não pode movê-la para um item diferente. Se um item for 
descartado, a modificação anexada a ele também será 
descartada.
As modificações anexadas aos itens no inventário de um 
sobrevivente não contam contra seu limite de inventário.

MUTAÇÕES 
As mutações fornecem aos jogadores 
habilidades positivas e negativas depois 
que eles atingem cinco rads. Se o pino 
verde de um jogador atinge o quinto 
buraco na trilha do tabuleiro de jogador, 
eles imediatamente ativam sua mutação 

As missões podem recompensar os jogadores 
com melhorias de oficina. Se um jogador ganha 
uma melhoria de oficina representada pelo ícone

 (anteriormente o ícone da estratégia), ele 

compra uma carta de melhoria de oficina do 
topo do baralho de melhoria de oficina e segue 
suas instruções. Muitas melhorias de oficinas 
fornecem aos jogadores um benefício imediato e 
de uso único, embora algumas ofereçam um 
efeito persistente.

Depois que um jogador resolve uma carta de melhoria de 
oficina, ele a coloca perto da ficha de cenário. Alguns efeitos 
podem fazer referência ao número de melhorias de oficina que 
os sobreviventes ganharam.
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virando-a com a face para cima e lendo em voz alta. As 
habilidades descritas em sua mutação têm efeito durante o jogo, 
mesmo que o jogador recupere rads de forma que fiquem abaixo 
de cinco.

MELHORIA DE OFICINA

During a fi ght, if you 
are Addicted, generate 2 Addicted, generate 2 Addicted
rerolls.

JUNKIE’S
MODIFICATION - WEAPON

WORKBENCH

Tinker’s workbenchTinker’s workbench
Gain 1 “Junk” card from the 
loot deck or discard pile for 
each Workbench upgrade 
in play (including this one). 
Then, shuffl  e the discard pile 
into the loot deck.
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POSITIVE

NEGATIVE
Your HP maximum is reduced by 4.

When you perform a fight action, inflict 
1 additional hit.

ADRENAL REACTION



Esta seção contém regras que os jogadores devem entender para 
jogar.

RECOMP CTion ADvAnCeMeFnT ewLArD

Um jogador pode ajudar outro jogador durante 
um combate se estiver no mesmo espaço que o 
jogador que está combatendo ou se tiver 
uma arma de longo alcance () e estiver em 
um espaço adjacente ao jogador que está 
combatendo.
Para ajudar, um jogador role o dado de assistência. Quaisquer 
acertos no dado de assistência são combinados com os acertos dos 
resultados de outros dados de V.A.T.S. O jogador assistente pode 
usar características e habilidades (como sua arma equipada) para 
rolar novamente o dado de assistência e afetar o combate de 
outras maneiras, como se estivessem combatendo.
Se um inimigo for morto enquanto um jogador estiver sendo 
assistido, o jogador que estiver ajudado ganha um XP. Mas ajudar 
não é isento de riscos. O jogador assistente sofre uma quantidade 
de dano igual ao nível do inimigo para cada ícone 
mostrado no dado de assistência. Somente um jogador pode 
assistir por combate.

MARCADORES DE  C.A.M.P
Cada partida começa com um marcador de 
C.A.M.P. no espaço de mapa “Acampamento
da Encruzilhada”. Durante o jogo, vários efeitos
fazem com que os sobreviventes ganhem
marcadores de C.A.M.P., que os jogadores
podem colocar em outro lugar no mapa para criar
uma rede de viagens rápidas.

Se os jogadores obtiverem um marcador de C.A.M.P., eles 
pegam um do estoque e o colocam perto de sua planilha de 
cenário. Quando um jogador realiza uma ação de 
acampamento, se estiver em um espaço nomeado, ele pode 
pegar um marcador de C.A.M.P. que ganharam e ainda não está 
no mapa e colocar em seu espaço. Esse espaço agora está 
disponível como um destino de viagem rápida.

AÇÃO VIAGEM RÁPIDA

1 DADO DE 

ASSISTÊNCIA

MODIFICAÇÂO

MARCADOR 

DE C.A.M.P.
MUTAÇÃO
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