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INSTALACJA

UmieÊç p∏yt´ DVD w nap´dzie DVD-ROM. Uruchomi si´ system autoodtwarzania
oraz wyÊwietli si´ ekran startowy. JeÊli funkcja autoodtwarzania nie dzia∏a,
po w∏o˝eniu p∏yty do nap´du instalacj´ nale˝y uruchomiç samodzielnie.
Dokonuje si´ tego poprzez wybranie nap´du DVD (podwójne klikni´cie na
ikonie), z którego nast´puje instalacja. Nast´pnie nale˝y kliknàç dwukrotnie na
pliku „autorun.exe”. Teraz wybierz gr´, którà chcesz zainstalowaç oraz post´puj
zgodnie z wyÊwietlanymi na ekranie poleceniami.

Zainstalowane gry mo˝esz uruchomiç poprzez wybór odpowiedniego skrótu 
w menu start lub z programu startowego p∏yty DVD.
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FALLOUT
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TWOJA POSTAå

WST¢P
Kluczem do odtworzenia cywilizacji na Ziemi po wybuchu jàdrowym sà ludzie.
W naszym laboratorium trwajà prace z ludêmi majàcymi odrodziç  umar∏y Êwiat
na nowo.

Postaç, którà wybra∏eÊ lub stworzy∏eÊ, reprezentuje ciebie w Êwiecie stworzonym
dla potrzeb tej gry. Z tego wzgl´du poj´cia gracza i jego postaci wyst´pujà
zamiennie. Inne postacie, na przyk∏ad pozostali mieszkaƒcy Krypty, ludzie 
z zewnàtrz lub mutanci, ˝yjà w∏asnym ˝yciem i masz na nich tylko poÊredni wp∏yw.

POSTACIE STANDARDOWE
Rozpoczynajàc nowà gr´ mamy do dyspozycji trzy postacie standardowe: Maxa
Stone’a, Natali´ i Alberta. Sà oni odpowiednio przystosowani do prze˝ycia na
zewnàtrz: Max jest osi∏kiem, Natalia jest utalentowanà z∏odziejkà, a Albert ma
wrodzony talent do dyplomacji. Istnieje mo˝liwoÊç modyfikacji tych postaci.

TWORZENIE NOWEJ POSTACI
Poni˝sze wskazówki pozwolà ci na utworzenie postaci, która twoim zdaniem
najlepiej b´dzie odpowiada∏a warunkom nowego Êwiata.

Twoja postaç b´dzie reprezentowaç ciebie w nowym Êwiecie i b´dzie
wykonywaç twoje rozkazy. To jest w∏aÊnie pi´kno gier role-playing - ty jesteÊ
komputerowà postacià.

Postaç jest zdefiniowana przez ró˝ne parametry i umiej´tnoÊci. Je˝eli chcesz
zobaczyç ich opis, to podÊwietl ich nazw´ kursorem. Odpowiednia informacja
pojawi si´ w prawej dolnej cz´Êci ekranu.

Ekran tworzenia
postaci.
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Aby stworzyç nowà postaç, wykonaj nast´pujàce
czynnoÊci:
(1)  Wykorzystaj punkty postaci 
(2)  Wybierz trzy umiej´tnoÊci g∏ówne
(3)  Wybierz dwie cechy 
(4)  Wybierz swój wiek 
(5)  Wybierz swojà p∏eç 
(6)  Nazwij swojà postaç
(7)  Ewentualnie skorzystaj z opcji 
(8)  Gratulacje! Twoja postaç jest gotowa. NaciÊnij

przycisk OK, aby rozpoczàç gr´!

KROK #1:WYKORZYSTANIE
PUNKTÓW POSTACI

Ka˝da postaç ma siedem g∏ównych wspó∏czynników:
Si∏a (SI). Fizyczna zdolnoÊç noszenia du˝ych ci´˝arów, u˝ywania ci´˝kich broni
i skutecznego ok∏adania przeciwników pi´Êciami.
Percepcja (PE). Kombinacja wzroku, s∏uchu, w´chu, dotyku i intuicji,
pozwalajàca na zauwa˝anie rzeczy niedostrzegalnych dla innych. Umo˝liwia
tak˝e skuteczne strzelanie do oddalonych celów.
Wytrzyma∏oÊç (WY). Umiej´tnoÊç wytrwa∏ej walki z przeszkodami. Ma wp∏yw
na punkty trafieƒ i odpornoÊci.
Charyzma (CH). Po∏àczenie wyglàdu i sposobu zachowania si´,
umo˝liwiajàcego bezkonfliktowe przekonywanie innych postaci do swojego
zdania.
Inteligencja (IN). Wysoki poziom inteligencji zwi´ksza umiej´tnoÊci postaci
oraz daje jej wi´cej opcji w czasie rozmowy z innymi postaciami.
Zr´cznoÊç (ZR). SzybkoÊç i zwinnoÊç - podstawa wielu umiej´tnoÊci
wymagajàcych dobrej koordynacji.
Szcz´Êcie (SZ). Jest to wspó∏czynnik tego, czy si∏y naszego wszechÊwiata
sprzyjajà ci, czy nie.

Informacja zawarta w tym
miejscu odpowie na wiele
twoich pytaƒ.

Zawsze sprawdzaj 
powietrze pod wzgl´dem

radioaktywnoÊci 
i obecnoÊci wirusów.
Ubranie ochronne 

jest twoim najlepszym 
przyjacielem.
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WartoÊç wszystkich Charakterystyk mo˝esz ustalaç w zakresie od 0 (najni˝sza)
do 10 (najwy˝sza). Na poczàtku wszystkie Charakterystyki majà wartoÊç 5
(Êrednià), a ty dysponujesz 5 punktami do rozdzielenia. Mo˝esz zwi´kszyç 
z ich pomocà wartoÊç jednej Charakterystyki, mo˝esz te˝ poprawiç kilka.

JeÊli chcesz zwi´kszyç iloÊç dost´pnych punktów, mo˝esz zmniejszyç wartoÊç
którejÊ z Charakterystyk poni˝ej Êredniej; nie zaleca si´ obni˝ania wartoÊci ˝adnej
z Charakterystyk poni˝ej 4.
Aby zakoƒczyç proces tworzenia postaci, musisz wykorzystaç wszystkie wolne
punkty.

Podczas zmieniania wartoÊci g∏ównych Charakterystyk zwróç uwag´, jakie
zmiany wprowadza to w zale˝nych od nich charakterystykach Wtórnych 
i Umiej´tnoÊciach. JeÊli na przyk∏ad chcesz zwi´kszyç iloÊç Punktów Trafieƒ
swojej postaci, to musisz zwi´kszyç wartoÊç jej Wytrzyma∏oÊci.

CHARAKTERYSTYKI WTÓRNE
Poni˝ej znajdziesz list´ Charakterystyk Wtórnych, których wartoÊci sà zale˝ne
jedynie od poziomu Charakterystyk G∏ównych. Lista jest uszeregowana 
w kolejnoÊci od najwa˝niejszych do tych mniej wa˝nych.

Punkty wytrzyma∏oÊci (PW). Jest to liczba trafieƒ jakà mo˝na przyjàç
pozostajàc przy ˝yciu. WyÊwietlana w formacie aktualna / maksymalna. Poni˝ej
1/30 maksymalnej liczby trafieƒ potrzebujesz ju˝ pomocy lekarskiej. Poczàtkowa
wartoÊç to 15 + (2 x Wytrzyma∏oÊç + Si∏a).
Klasa pancerza. Jest to wspó∏czynnik odpornoÊci na ciosy przeciwników.
NajproÊciej mo˝na go podnieÊç zak∏adajàc zbroj´. WartoÊç poczàtkowa jest
równa Zr´cznoÊci.
Punkty akcji. OkreÊla, ile ruchów mo˝na wykonaç w czasie trwania jednej tury
walki. Ka˝de dzia∏anie ma swój koszt wyra˝ony w punktach, które sà odejmowane
od ca∏kowitej iloÊci Punktów akcji. Kiedy te punkty si´ skoƒczà nie mo˝na
wykonaç ˝adnego ruchu, a˝ do nast´pnej tury. WartoÊç poczàtkowa jest równa
1/2 Zr´cznoÊci + 5.
ZdolnoÊç do noszenia ci´˝arów. Jest to maksymalny ci´˝ar przenoszonego
∏adunku. WartoÊç poczàtkowa jest równa 25 funtów + (Si∏a x 25 funtów).
Obr. wal. wr´cz. Obra˝enia zadawane w walce wr´cz (go∏ymi r´kami, no˝em,
kastetem, w∏ócznià). WartoÊç poczàtkowa jest równa Si∏a - 5.
Odp. na obr. Jest to wspó∏czynnik obni˝ajàcy skutecznoÊç ciosów przeciwnika
wyra˝ony w procentach. Dla przyk∏adu, je˝eli wynosi on 10%, a skutecznoÊç
ciosu jest równa 20 punktów trafieƒ, to rzeczywista iloÊç obra˝eƒ odniesionych po
ciosie wynosi 18. WartoÊç poczàtkowa wynosi 0%.
Odp. na truc. Jest to wspó∏czynnik odpornoÊci na trucizny wyra˝ony 
w procentach, którego zasada dzia∏ania jest podobna jak w przypadku
odpornoÊci na ciosy. WartoÊç poczàtkowa wynosi Wytrzyma∏oÊç x 25%.
Odp. na prom. Wspó∏czynnik procentowy odpornoÊci na promieniowanie 
o zasadzie dzia∏ania takiej samej jak odpornoÊç na ciosy i trucizny. WartoÊç
poczàtkowa jest równa Wytrzyma∏oÊç x 2.
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Inicjatywa. Wspó∏czynnik decydujàcy, kto zada pierwszy cios w walce. WartoÊç
poczàtkowa jest równa Percepcja x 2.
Tempo zdrowienia. Jest to wspó∏czynnik okreÊlajàcy jak szybko postaç
odzyskuje stracone punkty wytrzyma∏oÊci. WartoÊç poczàtkowa wynosi 1/3
Wytrzyma∏oÊci, ale nie mniej ni˝ 1.
Sz. na kryt. Szansa na zadanie trafienia krytycznego. Jest wyra˝ona w pro-
centach i dodaje si´ do wspó∏czynnika szansy zadania krytycznego ciosu.
WartoÊç poczàtkowa jest równa wartoÊci wspó∏czynnika szcz´Êcia.

KROK #2:WYBRANIE TRZECH UMIEJ¢TNOÂCI
G¸ÓWNYCH

Umiej´tnoÊci sà wyuczonymi zdolnoÊciami. Ka˝da z nich ma wspó∏czynnik
wyra˝ony w procentach wyra˝ajàcy skutecznoÊç jej u˝ycia.
Ka˝dy mieszkaniec Krypt musi mieç trzy umiej´tnoÊci w których b´dzie si´
specjalizowa∏. Wspó∏czynnik wybranych umiej´tnoÊci wzroÊnie o 20%, a co
najwa˝niejsze, szybkoÊç nabierania doÊwiadczenia w tych umiej´tnoÊciach jest
wi´ksza ni˝ w pozosta∏ych.
Aby wybraç umiej´tnoÊç, zaznacz pole umieszczone po lewej stronie jej nazwy.
Aby zmieniç swój wybór, kliknij na tym polu ponownie.
Niektóre umiej´tnoÊci sà u˝ywane automatycznie, pozosta∏e wymagajà wska-
zania obiektu, którego dana umiej´tnoÊç dotyczy.

Aby pomóc ci w wyborze, poni˝ej umieÊciliÊmy list´ umiej´tnoÊci.
R´czna broƒ palna. Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia zwyk∏ych pistoletów,
pistoletów maszynowych oraz strzelb. WartoÊç poczàtkowa jest równa 35% + (1%
x Zr´cznoÊç).
Broƒ ci´˝ka. Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia miotacza p∏omieni, dzia∏ka, wyrzutni
rakiet, itp. WartoÊç poczàtkowa jest równa 10% + (1% x Zr´cznoÊç).
Broƒ energetyczna. Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia broni laserowej i plazmowej.
WartoÊç poczàtkowa jest równa 10% + (1% x Zr´cznoÊç).
Walka wr´cz. Zwi´ksza skutecznoÊç w walce na pi´Êci. WartoÊç poczàtkowa
jest równa 65% + (1% x Êrednia z Si∏y i Zr´cznoÊci).
Rzucanie. Umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ bronià miotanà - ciskanymi no˝ami,
w∏óczniami i granatami. WartoÊç poczàtkowa jest równa 40% + Zr´cznoÊç
Broƒ Bia∏a. Zasady pos∏ugiwania si´ bronià bia∏à - kastetami, no˝ami, m∏otami,
w∏óczniami itd. - w bezpoÊrednim starciu. WartoÊç poczàtkowa jest równa 55% 
+ (Si∏a + Zr´cznoÊç) /2
Pierwsza pomoc. Jest to podstawowa umiej´tnoÊç post´powania w przypadku
chorób i uszkodzeƒ cia∏a. Jej u˝ycie jest aktywne (poprzez wskazanie 
na odpowiednià osob´) i mo˝liwe tylko trzy razy dziennie.WartoÊç poczàtkowa jest
równa 30% + (1% x Êrednia z Percepcji i Inteligencji).
Leczenie. Zaawansowana umiej´tnoÊç post´powania w przypadku chorób 
i uszkodzeƒ cia∏a. Zastosowanie takie samo jak przy pierwszej pomocy.
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Skradanie si´. Jest to umiej´tnoÊç pozwalajàca na przemieszczaniu si´ bez
zwracania na siebie uwagi (dopóki jest si´ wystarczajàco daleko od
przeciwnika). U˝ycie jest aktywne, mo˝na t´ umiej´tnoÊç w∏àczaç i wy∏àczaç.
WartoÊç poczàtkowa jest równa 25% + (1% x Zr´cznoÊç).
Otwieranie zamków. Umo˝liwia pokonywanie zamków i zabezpieczeƒ bez
posiadania odpowiedniego klucza. Wymaga wskazania celu w∏amania. WartoÊç
poczàtkowa jest równa 20% + (1% x Êrednia z Percepcji i Zr´cznoÊci).
Kradzie˝. Jest to sztuka zdobywania przedmiotów bez wiedzy ich w∏aÊcicieli.
Pami´taj, ˝e mniejszy przedmiot jest ∏atwiej ukraÊç ni˝ wi´kszy. WartoÊç
poczàtkowa jest równa 20% + (1% x Zr´cznoÊç).
Pu∏apki. Jest to zdolnoÊç do zauwa˝ania i usuwania obiektów mogàcych
zagroziç twojemu ˝yciu i zdrowiu. Umo˝liwia tak˝e pozostawianie takich
niespodzianek innym. Cz´Êciowo wymaga aktywnego u˝ycia. WartoÊç
poczàtkowa jest równa 20% + (1% x Êrednia z Percepcji i Zr´cznoÊci).
Nauki Êcis∏e. Umiej´tnoÊç zdobywania wiedzy. Wymagana przy korzystaniu 
z komputerów, elektroniki, itp. Na ogó∏ u˝ycie jest automatyczne, ale dopuszcza
si´ równie˝ aktywne. WartoÊç poczàtkowa jest równa 25% + (2 x Inteligencja).
Naprawa. Praktyczne zastosowanie nauki. Pozwala na przywracanie do
sprawnoÊci uszkodzonych przedmiotów. U˝ycie aktywne, poprzez wskazanie
obiektu. WartoÊç poczàtkowa jest równa 20% + (1% x Inteligencja).
Retoryka. Jest to umiej´tnoÊç rozmawiania, pozwalajàca na uzyskiwanie 
od rozmówcy potrzebnych informacji, oszukiwanie go, itp. WartoÊç poczàtkowa
jest równa 25% + (2% x Charyzma).
Handel. Umiej´tnoÊç uzyskania najwy˝szej ceny na sprzedawane przedmioty 
i najni˝szej na kupowane. WartoÊç poczàtkowa jest równa 20% + (2% 
x Charyzma).
Hazard. Umiej´tnoÊç pozwalajàca wygrywaç w grach losowych. WartoÊç
poczàtkowa jest równa 20% + (3% x Szcz´Êcie).
Sztuka przetrwania. Umiej´tnoÊç pozwalajàca na skuteczniejsze przetrwanie 
w niesprzyjajàcych warunkach. WartoÊç poczàtkowa jest równa 5% + (1% x Êrednia
z Inteligencji i Wytrzyma∏oÊci).

KROK #3:WYBRANIE DWÓCH CECH

Ka˝da postaç mo˝e si´ wyró˝niaç najwy˝ej dwiema cechami, majàcymi jednak
dwojakie skutki. Przyjmujàc dobre, trzeba zaakceptowaç z∏e. Na szcz´Êcie ich
wybór jest opcjonalny, mo˝na nie wybraç ˝adnego.
Aby wybraç dodatkowà cech´, zaznacz pole umieszczone obok jej nazwy.
Ponowne klikni´cie na tym polu powoduje rezygnacj´ danej cechy.
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Szybki metabolizm. Szybka przemiana materii sprawia, ˝e trucizny i skutki
napromieniowania sà szybciej usuwane z twojego organizmu.
Mi´Êniak. Postaç jest wolniejsza, ale jaka skutecznoÊç uderzenia! Liczba
punktów akcji jest obni˝ona o 2 punkty, a si∏a powi´kszona o 2 punkty.
Drobna postura. Ma∏a postaç o zwi´kszonej o 1 Zr´cznoÊci. Wià˝e si´ to z tym,
˝e waga maksymalna przenoszonego baga˝u jest obni˝ona do 15 lbs x Si∏a.
Jednor´cznoÊç. SprawnoÊç pos∏ugiwania si´ jednor´cznà bronià wzrasta
(+20%), a dwur´cznà maleje (-40%).
Finezja. Atakujesz z wi´kszà precyzjà. Szansa uszkodzenia przeciwnika jest
mniejsza (-30%), ale wi´ksza jest szansa na zadanie krytycznego ciosu (+10%).
Kamikadze. Nie posiadajàc ˝adnej obrony wykonujesz szybki atak. Twój
wspó∏czynnik inicjatywy jest wy˝szy, ale twój naturalny wspó∏czynnik odpornoÊci
jest równy 0. JesteÊ odporny tylko tak, jak jest odporna twoja zbroja.
Ci´˝ka r´ka. Atakujesz bardzo brutalnie, ale bez finezji. Dostajesz +4 punkty 
w bezpoÊredniej walce, ale twoja szansa zadania trafienia krytycznego spada (-30%).
Szybki cyngiel. Nie musisz i nie mo˝esz
celowaç precyzyjnie przed strza∏em, ale za to
koszt u˝ycia broni spada o jeden punkt.
Krwawa jatka. Dziwnym zbiegiem okolicznoÊci
postacie przebywajàce w twoim otoczeniu ginà
nag∏à Êmiercià. JesteÊ uosobieniem przemocy.
Fatum. Przynosisz pecha innym, ale jego dzia-
∏anie mo˝e dotknàç tak˝e ciebie.
DobrotliwoÊç. Twoje niemilitarne zdolnoÊci
(pierwsza pomoc, leczenie, retoryka i handel)
wzrastajà o 20%, zaÊ te militarne malejà o 10%.
Chemiozale˝noÊç. ¸atwo uzale˝niasz si´ od
chemicznych specyfików. Ryzyko wpadni´cia 
w na∏óg jest w twoim wypadku dwukrotnie wy˝sze ni˝ przeci´tnie, ale z drugiej
strony twój organizm szybciej zwalcza ich negatywne efekty.
ChemioodpornoÊç. chemiczne specyfiki oddzia∏ywajà na ciebie tylko po∏ow´
standardowego czasu, ale ryzyko, ˝e si´ od nich uzale˝nisz, tak˝e wynosi 50%
normy.
Dzieci´ nocy. Percepcja i inteligencja jest wy˝sza od zmierzchu do Êwitu,
a ni˝sza od Êwitu do zmierzchu.
Kujon. Szybciej si´ uczysz. Co poziom dostajesz 5 punktów rozwoju wi´cej,
ale z profitów mo˝esz korzystaç co 4, a nie 3 poziomy.
Zdolniacha. Twoje wspó∏czynniki sà lepsze ni˝ u innych postaci, ale za to
umiej´tnoÊci sà ni˝sze.

Lista opcjonalnych cech

Promieniujàce obiekty sà niebezpieczne.
Je˝eli coÊ Êwieci tak, ˝e mo˝na przy 

tym ksià˝k´ czytaç, to w ˝adnym 
wypadku tego nie dotykaj!



10

KROK #4:WYBRANIE WIEKU POSTACI

Wiek postaci nie wp∏ywa na przebieg gry. Wiek wybierasz poprzez wciÊni´cie
przycisku WIEK i ustawieniu przy pomocy strza∏ek.

KROK #5:WYBRANIE P¸CI POSTACI

P∏eç ma wp∏yw na przebieg gry, poniewa˝ niektóre postacie reagujà odmiennie
widzàc m´˝czyzn´ i kobiet´. Wyboru dokonujesz poprzez wciÊni´cie przycisku
FACET/KOBIETA, a nast´pnie wskazaniu odpowiedniego symbolu na ekranie,
który si´ pojawi. Zastanów si´ powa˝nie nad swojà decyzjà, poniewa˝ w czasie
gry ju˝ jej nie zmienisz.

KROK #6: NAZWANIE POSTACI

Nazwij swojà postaç poprzez wciÊni´cie przycisku NONE i wpisanie imienia.
Po skoƒczeniu wciÊnij klawisz ENTER lub przycisk OK. Je˝eli nie podasz imienia
postaci, to spotykane osoby b´dà do ciebie mówiç „Nikt“.
Je˝eli wykona∏eÊ kroki 1 - 6, to mo˝esz zakoƒczyç proces tworzenia postaci 
(Krok #8) lub skorzystaç z menu opcji.

KROK #7: OPCJE

Poni˝sze opcje sà udost´pnianie po u˝yciu przycisku
OPCJE.
Zapisz
S∏u˝y do zapisania stanu tworzenia postaci.
Wczytaj
S∏u˝y do za∏adowania poprzednio zachowanego 
stanu tworzenia postaci.
Do pliku TXT
Zachowuje obraz tworzenia postaci w formie pliku
tekstowego.
Usuƒ
Umo˝liwia rozpocz´cie procesu tworzenia postaci od nowa.

KROK #8: ZAKO¡CZENIE TWORZENIA
POSTACI

NaciÊnij przycisk OK, aby zakoƒczyç proces tworzenia postaci i rozpoczàç gr´.
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OBS¸UGA

WST¢P
Kiedy rozpoczniesz gr´ „Fallout“, mo˝esz nacisnàç klawisz spacji lub ESC, aby
przerwaç wyÊwietlanie poczàtkowych animacji. Jednak˝e nie powinieneÊ tego
robiç, je˝eli poprzednio ich nie widzia∏eÊ, poniewa˝ zawierajà one wiele wa˝nych
informacji.

Pierwszà rzeczà jakà zobaczysz po zakoƒczeniu animacji b´dzie Menu G∏ówne.

MENU G¸ÓWNE 

Obs∏uga menu g∏ównego jest bardzo prosta. Z tego miejsca mo˝esz rozpoczàç
nowà gr´, za∏adowaç wczeÊniej zapisanà, ponownie obejrzeç animacj´
poczàtkowà, obejrzeç list´ autorów lub wyjÊç z gry.

WWSSTT¢¢PP
Ponownie wyÊwietla dwie pierwsze animacje. Zawsze mo˝esz nacisnàç klawisz
spacji lub ESC, aby przerwaç.

TTWWÓÓRRCCYY

NaciÊnij ten przycisk, aby
obejrzeç list´ osób (bardzo
d∏ugà), które pracowa∏y nad
grà „Fallout“.

NNOOWWAA  GGRRAA  

NaciÊnij ten klawisz,
aby rozpoczàç nowà
gr´ od poczàtku. 
W ten sposób przej-
dziesz do ekranu wy-
boru postaci. Je˝eli
dopiero zainstalowa-
∏eÊ gr´ to w∏aÊnie to
powinno byç twoim
pierwszym
posuni´ciem. 

WWCCZZYYTTAAJJ

NaciÊnij ten
przycisk, aby za∏a-
dowaç wczeÊniej
zapisanà gr´. 
W ten sposób
przejdziesz do
standardowego
ekranu ∏adowania
gry.WWYYJJÂÂCCIIEE  

NaciÊni´cie 
tego przycisku 
spowoduje
natychmiastowe
wyjÊcie do sytemu
operacyjnego.
Dzi´kujemy ci 
za gr´.
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EKRAN WYBORU POSTACI

Ekran ten ujrzysz po wybraniu opcji nowej gry z menu g∏ównego. Teraz masz
wybór pomi´dzy wybraniem lub modyfikowaniem jednej z trzech istniejàcych
ju˝ postaci oraz stworzeniem twojej postaci od podstaw.

Je˝eli wybierzesz opcj´ przerwania to powrócisz do menu g∏ównego.

W∏aÊciwa gra rozpocznie si´ po wybraniu przez ciebie jednej z istniejàcych
postaci lub stworzeniu swojej w∏asnej. NaciÊnij klawisz ESC, aby przerwaç
animacj´ na której twój zwierzchnik przekazuje ci treÊç misji.
Gr´ rozpoczynasz na zewnàtrz Krypty-13. Twoim pierwszym zadaniem jest
rozpoznanie najbli˝szego terenu, a nast´pnie udanie si´ na wschód, w kierunku
Krypty-15.
Za pomocà panelu u˝ytkownika mo˝esz kontrolowaç swojà postaç i jej
zachowanie w wirtualnym Êwiecie.

WIDOK W CZASIE GRY

Przyk∏ad normalnego widoku w czasie 
gry jest zaprezentowany poni˝ej:

Ekran wyboru
postaci.

Normalny widok.
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Górna cz´Êç ekranu jest nazywana widokiem gry. Jest to miejsce gdzie rozgrywa
si´ akcja. Twoja postaç oraz postacie stworzone przez program przebywajà w tej
cz´Êci ekranu. Równie˝ tam odbywajà si´ najwa˝niejsze zdarzenia:
przemieszczanie si´, podnoszenie i wyrzucanie przedmiotów, rozmowy z innymi
postaciami, walka, otwieranie drzwi, odkrywanie i wiele innych.

Dolna cz´Êç ekranu to panel u˝ytkownika. Tutaj mo˝esz wybraç dost´p 
do posiadanych przedmiotów, wybieraç aktywnà broƒ, przejÊç do ekranu postaci,
przejÊç do ekranu opcji i inne.

PANEL U˚YTKOWNIKA

Dolna cz´Êç ekranu jest nazywana panelem u˝ytkownika. Oto jak on wyglàda:
Schemat i opis wszystkich funkcji panelu u˝ytkownika znajduje si´ na kolejnych
stronach.

WyÊwietlacz informacyjny. Ekran ten wyÊwietla informacje adekwatne 
do podj´tej przez Ciebie akcji. Te ma∏e wiadomoÊci sà wa˝ne, wi´c nie próbuj ich
lekcewa˝yç. Mo˝esz przewijaç zawartoÊç ekranu, aby przejrzeç starsze
wiadomoÊci. Musisz w tym celu przesuwaç kursor nad wyÊwietlaczem 
a˝ do momentu, gdy zmieni si´ on w ma∏à strza∏k´.
Je˝eli kursor jest w górnej cz´Êci wyÊwietlacza, to b´dzie to strza∏ka skierowana
do góry. NaciÊni´cie lewego przycisku myszki spowoduje przewini´cie ekranu 
ku starszym wiadomoÊciom.
Je˝eli kursor jest w dolnej cz´Êci wyÊwietlacza, to b´dzie to strza∏ka skierowana
do do∏u, a naciÊni´cie lewego przycisku myszki spowoduje powrót do nowszych
wiadomoÊci.

WYÂWIETLACZ 
INFORMACYJNY

PRZYCISK WYBORU 
AKTYWNEGO PRZEDMIOTU

PRZYCISKI WALKI (UKRYTE)

PRZYCISK
PIPBOY’A

PRZYCISK
EKRANU POSTACI

PRZYCISK MAPY

PRZYCISK
UMIEJ¢TNOÂCI

DOST¢PU DO 
PRZEDMIOTÓW

PRZYCISK OPCJI

PUNKTY AKCJI

PRZYCISK 
AKTYWNEGO 
PRZEDMIOTU

PASEK STANU
AMUNICJI

LICZNIK TRAFIE¡

LICZNIK ODPORNOÂCI
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Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu. Mo˝esz mieç przygotowane 
do natychmiastowego u˝ycia dwa przedmioty, zwane aktywnymi. Wybierasz je
spoÊród wszystkich przedmiotów na ekranie wyboru przedmiotów. Ten przycisk
pozwala na wybór jednego spoÊród dwóch aktywnych przedmiotów. Jego
dzia∏anie jest naprzemienne, tzn. pierwsze wciÊni´cie wybiera przedmiot drugi,
ponowne przedmiot pierwszy, kolejne znów przedmiot drugi itd.
Przycisk dost´pu do przedmiotów. WciÊni´cie tego przycisku powoduje
przejÊcie do ekranu wyboru przedmiotów (patrz strona 18). W czasie walki
u˝ycie tego przycisku kosztuje kilka punktów akcji. Nawet je˝eli nie wykonasz
˝adnego dzia∏ania na ekranie wyboru przedmiotów to punkty i tak sà tracone.
Punkty akcji. Ten pasek Êwiate∏ek informuje, ile jeszcze ci pozosta∏o punktów
akcji w tej turze. Punkty akcji sà wykorzystywane tylko w walce, wi´c je˝eli te
Êwiate∏ka sà zapalone, to znaczy, ˝e jesteÊ w trakcie walki. W momencie gdy
zu˝yjesz jeden punkt akcji, to jedno Êwiate∏ko gaÊnie. Kiedy zu˝yjesz wszystkie
punkty akcji (wszystkie Êwiate∏ka zgasnà), to twoja tura si´ koƒczy. W nast´pnej
turze ponownie otrzymujesz wyjÊciowà liczb´ punktów akcji.
Przycisk opcji. NaciÊni´cie tego przycisku powoduje wyÊwietlenie dost´pnych
opcji:

Przycisk aktywnego przedmiotu. Jest to miejsce, gdzie jest wyÊwietlony twój
aktywny przedmiot. NaciÊni´cie lewego przycisku myszki w momencie gdy
kursor znajduje si´ nad tym przyciskiem powoduje u˝ycie danego przedmiotu.
Natomiast naciÊni´cie prawego przycisku myszki powoduje prze∏àczanie
dost´pnych trybów broni (bronie sà jedynymi przedmiotami posiadajàcymi tryby
dzia∏ania).
Cyfra znajdujàca si´ przy literach PA (Punkty akcji) informuje o koszcie u˝ycia
danego przedmiotu. Je˝eli ta cyfra jest wi´ksza od aktualnie posiadanej przez

ZZAAPPIISSZZ  GGRR¢¢
Ta opcja powoduje przejÊcie do ekranu zapisywania stanu gry

WWYYJJÂÂCCIIEE
WciÊni´cie tego przycisku
powoduje powrót do
g∏ównego menu. B´dziesz
mia∏ jeszcze mo˝liwoÊç
odwo∏ania tej decyzji, 
np. w przypadku gdy nie
zapisa∏eÊ aktualnego
stanu gry.

WWCCZZYYTTAAJJ
WciÊniecie tego przycisku
powoduje przejÊcie do
ekranu ∏adowania gry 

OOPPCCJJEE  GGRRYY
WciÊni´cie tego
przycisku powoduje
przejÊcie do ekranu
ustawieƒ

OOKK
WciÊni´cie
tego przycisku
powoduje
powrót do gry.
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ciebie liczby punktów akcji (widocznej na pasku Êwiate∏ek umieszczonym
powy˝ej), to nie mo˝esz u˝yç danego przedmiotu w aktualnej turze. Punkty akcji
majà znaczenie tylko w walce.
W przypadku niektórych broni, w prawym górnym rogu, ukazuje si´ ikonka
informujàca o trybie u˝ycia broni. W tym wypadku prawym przyciskiem myszki
mo˝esz zmieniaç dost´pne tryby.
Niektóre rodzaje broni posiadajà np. mo˝liwoÊç celowania precyzyjnego.
Pasek stanu amunicji. Niektóre typy broni i przedmiotów posiadajà pasek
stanu amunicji informujàcy, ile strza∏ów bàdê u˝yç jeszcze pozosta∏o do
wykorzystania. Dobrze jest zwracaç uwag´ na ten pasek. Kiedy jest pe∏ny, masz
do dyspozycji ca∏y magazynek amunicji, zmniejsza si´, gdy u˝ywasz broni, a gdy
magazynek jest pusty, to pasek jest wy∏àczony.
Aby uzyskaç dok∏adnà informacj´ o iloÊci amunicji lub energii, u˝yj funkcji
oglàdania na danym przedmiocie.
Licznik trafieƒ. Ten licznik wskazuje pozosta∏à liczb´ trafieƒ jakà twoja postaç
mo˝e przyjàç. Kiedy postaç jest zdrowa, licznik jest koloru bia∏ego, je˝eli zostanie
ranna, kolor zmienia si´ na ˝ó∏ty, w przypadku iloÊci punktów zagra˝ajàcej utracie
˝ycia licznik staje si´ czerwony.
Je˝eli licznik osiàgnie wartoÊç zero lub mniej, to twoja postaç jest martwa i gra si´
koƒczy. W tym wypadku musisz za∏adowaç poprzednio zapisanà gr´ lub
rozpoczàç nowà.
Licznik odpornoÊci. Ten licznik wskazuje klas´ pancerza twojej postaci, która
jest skalkulowana na podstawie indywidualnych cech postaci oraz zbroi jaka
aktualnie jest przez nià u˝ywana. W czasie walki wartoÊç tego licznika mo˝e si´
zmieniaç zarówno w gór´ jak i w dó∏. Je˝eli koƒczàc tur´ posiadasz jeszcze
punkty akcji, to sà one dodawane do twojej odpornoÊci.
Przycisk umiej´tnoÊci. WciÊni´cie tego przycisku powoduje otworzenie okna
umiej´tnoÊci .
Przycisk mapy. WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do ekranu mapy.
Przycisk ekranu postaci. WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do
ekranu postaci.
Przycisk Pipboy’a. WciÊni´cie tego przycisku powoduje wyÊwietlenie ekranu
minikomputera RobCo PIPBoy 2000.
Przyciski walki. Kiedy jesteÊ zaanga˝owany w walk´, uaktywniajà si´ dwa
przyciski:

PPRRZZYYCCIISSKK
KKOO¡¡CCAA  TTUURRYY
WciÊni´cie 
tego przycisku
koƒczy aktualnà
tur´

PPRRZZYYCCIISSKK  KKOO¡¡CCAA  WWAALLKKII
NaciÊni´cie tego przycisku jest
propozycjà zakoƒczenia walki,
która jest akceptowana, je˝eli 
w pobli˝u nie ma ˝adnych
przeciwników, którzy chcieliby t´
walk´ kontynuowaç.
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PANEL U˚YTKOWNIKA I KURSORY

Je˝eli kursor celowania lub u˝ycia umiej´tnoÊci przesuniesz na panel
u˝ytkownika, to przerwiesz jego pierwotne dzia∏anie i zmienisz go na normalny
wskaênik. Je˝eli chcesz do kogoÊ strzeliç i tym samym zaczàç walk´, to musisz
kliknàç na broni znajdujàcej si´ w przycisku aktywnego przedmiotu i wskazaç
czerwonym celownikiem przeciwnika.

KURSORY
Kontrol´ nad swojà postacià sprawujesz dzi´ki aktywnemu kursorowi. Kursor
pozwala na przesuwanie postaci, walk´, interakcj´ z otaczajàcym ci´ Êrodowiskiem
oraz na manipulowanie obiektami.

W normalnym widoku gry kursor mo˝e przyjmowaç trzy tryby:

Przemieszczania Komendy Celowania

Trzeci tryb, celowania, jest dost´pny tylko podczas walki lub gdy wybierzesz
broƒ, aby rozpoczàç walk´.

Aby zmieniaç tryb kursora, nale˝y przycisnàç prawy przycisk myszki. Je˝eli
przyciÊniesz go ponownie, to tryby zacznà zmieniaç si´ cyklicznie. W czasie
walki, przyciÊni´cie prawego przycisku myszy w trybie komendy powoduje
przejÊcie do trybu celowania.

KURSOR PRZEMIESZCZANIA

DomyÊlnym kursorem jest kursor przemieszczania, nazywany
inaczej heksagonalnym.
Aby wykonaç ruch postaci, nale˝y ustawiç kursor przemieszczania w miejscu do
którego chcemy dotrzeç i nacisnàç lewy przycisk myszki. Je˝eli droga do tego
punktu jest dost´pna, to postaç przemieÊci si´ najkrótszà drogà. Je˝eli ten punkt
jest niedost´pny, to w Êrodku kursora pojawi si´ znak X, a wciÊni´cie lewego
przycisku nie spowoduje ˝adnej akcji. Je˝eli chcesz lepiej kontrolowaç ruch
swojej postaci, musisz wskazywaç jej bli˝sze miejsca przeznaczenia wykonujàc 
w ten sposób wi´cej krótszych ruchów.
Je˝eli chcesz aby twoja postaç przemieszcza∏a si´ biegiem to podczas wciskania
lewego przycisku myszy musisz przytrzymaç wciÊni´ty klawisz SHIFT. Je˝eli
chcesz przerwaç ruch postaci w pó∏ drogi, to po prostu wska˝ jej nowy punkt,
do którego ma si´ przemieÊciç.

KURSOR KOMEND

Je˝eli chcesz zrobiç coÊ konkretnego z innym obiektem (np. otworzyç
drzwi, porozmawiaç z innà postacià) to musisz u˝yç kursora komendy.
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Najpierw musisz wskazaç przedmiot lub osob´ z którà chcesz nawiàzaç
interakcj´. Je˝eli pozostawisz na niej kursor przez oko∏o sekund´ to pojawi si´
ikonka informujàca o domyÊlnej czynnoÊci wywo∏ywanej lewym przyciskiem
myszki. Je˝eli ju˝ nauczy∏eÊ si´, jakie sà domyÊlne dzia∏ania, to nie musisz czekaç
na pojawienie si´ tej ikonki.

Aby wykonaç domyÊlnà akcj´, wciÊnij lewy przycisk myszki.

Je˝eli chcesz zobaczyç, jakie czynnoÊci mo˝esz wykonaç (poza domyÊlnà),
to musisz wcisnàç i przytrzymaç prawy przycisk myszki. Wtedy pojawi si´ ca∏a
kolumna ikonek odpowiadajàcych poszczególnym dzia∏aniom. Trzymajàc ciàgle
wciÊni´ty prawy przycisk poruszaj myszkà w gór´ i w dó∏. PodÊwietlona ikonka
odpowiada czynnoÊci, która zostanie wykonana, gdy zwolnisz przycisk.

Przytrzymanie kursora komendy nad przedmiotem lub postacià powoduje
równie˝ wyÊwietlenie jego (lub jej) nazwy na wyÊwietlaczu informacyjnym.
Aby uzyskaç wi´cej informacji musisz u˝yç funkcji oglàdania.
Lista poszczególnych dzia∏aƒ znajduje si´ na kolejnych stronach.

KURSOR CELOWANIA

Je˝eli wciÊniesz przycisk aktywnego przedmiotu, który b´dzie
przedstawia∏ broƒ, to uzyskasz kursor celowania. Cz´sto tak si´
post´puje, aby rozpoczàç walk´.
Je˝eli umieÊcisz ten kursor na celu to pojawi si´ liczba albo czerwony znak X.
Liczba wskazuje procentowà szans´ trafienia przeciwnika skalkulowanà na
podstawie stopnia widocznoÊci, odleg∏oÊci, twoich umiej´tnoÊci oraz jego
odpornoÊci.
Znak X oznacza brak szans na trafienie.
Aby uzyskaç wi´cej informacji na ten temat, przeczytaj rozdzia∏ Szansa 
na trafienie.

Jak jeÊç szczury
Ponad 101 przepisów, od prostych
posi∏ków po kompletne zestawy daƒ,
na wszystkie sposoby od przekàsek 
po desery.

JAK JEÂå SZCZURY

nowoÊç ‘77: 
od 15 pi´ciominutowych przepisów 

po wspania∏e danie
„Gryzoƒ po Królewsku”!
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IKONY AKCJI

IKONA OPIS

U˚YCIE/PODNIESIENIE
Przyk∏adem u˝ycia tej ikony jest podniesienie przedmiotu (np. ska∏y) 
i przeniesienie jej do swojego baga˝u lub u˝ycie przedmiotu 
(np. otworzenie drzwi). Je˝eli przedmiot jest niewielki, a ty masz
wystarczajàcà iloÊç miejsca, to zostanie on dodany do Twojego baga˝u
(umieszczony na koƒcu listy). Je˝eli przedmiot jest za du˝y, to mo˝esz nim
jedynie manipulowaç, lecz nie mo˝esz go zabraç. Mo˝esz zabraç przedmiot
ze sobà, przeszukiwaç zw∏oki oraz wykorzystywaç mo˝liwoÊci u˝ycia
wi´kszych przedmiotów.

OGLÑDANIE
Ta funkcja pozwoli ci dowiedzieç si´ czegoÊ wi´cej na temat danej
postaci lub przedmiotu. Uzyskasz bardziej wyczerpujàcy opis
zawierajàcy niekiedy bardzo przydatne informacje (np. ile amunicji
pozosta∏o w danej broni albo jak bardzo zosta∏a zraniona dana osoba).
Mo˝esz zbadaç ka˝dy element pojawiajàcy si´ w grze.

WYKORZYSTANIE UMIEJ¢TNOÂCI
Wykorzystanie jakiejkolwiek umiej´tnoÊci wymaga uprzedniego
wybrania jej spoÊród wszystkich dost´pnych. Wybierasz na ekranie
umiej´tnoÊci t´ której chcesz u˝yç i wskazujesz obiekt, który ma byç
poddany dzia∏aniu tej umiej´tnoÊci. Nie wszystkie umiej´tnoÊci da si´
wykorzystaç z dowolnymi przedmiotami.
Mo˝esz u˝yç tej funkcji na obiekcie, którego ma dotyczyç dzia∏anie danej
umiej´tnoÊci.

WYRZUCENIE PRZEDMIOTU
Ikona jest dost´pna tylko na ekranie posiadanych przedmiotów. U˝yj tej
funkcji je˝eli nie masz ochoty nosiç ju˝ jakiegoÊ przedmiotu lub masz za
ma∏o miejsca, aby wziàç nast´pny. U˝ywaj tej funkcji ostro˝nie, 
bo je˝eli wyrzucisz jakiÊ wa˝ny przedmiot, to mo˝e si´ zdarzyç, ˝e gdy
ponownie po niego wrócisz, ju˝ go nie b´dzie. 
Ta funkcja dzia∏a tylko na przedmiotach znajdujàcych si´ w twoim
baga˝u.

OBRACANIE POSTACI
Twoje ustawienie mo˝e byç wa˝ne. U˝yj tej funkcji aby obróciç postaç 
o 60 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. 
To dzia∏anie nie powoduje utraty punktów akcji w czasie walki.
Ta akcja dzia∏a tylko na twojej postaci.
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IKONY AKCJI

IKONA OPIS

ROZ¸ADOWANIE BRONI
U˝yj tej akcji, je˝eli chcesz opró˝niç broƒ z amunicji. Pojawia si´ ona na
ekranie posiadanych przedmiotów oraz w czasie przeszukiwania zw∏ok.
Zdarza si´, ˝e zale˝y ci tylko na amunicji przeciwnika, natomiast broƒ
jest niepotrzebna. Mo˝esz równie˝ zmieniç rodzaj amunicji, jakiego
u˝ywasz w swojej ulubionej broni.

Dzia∏a tylko na broni zawierajàcej amunicj´ i to tylko na ekranie
posiadanych przedmiotów lub przeszukiwania zw∏ok.

ZANIECHANIE
U˝yj tej funkcji je˝eli nie chcesz wykonaç na tym obiekcie ˝adnej 
z powy˝szych.

Zawsze dost´pna, w ka˝dym miejscu i na ka˝dym przedmiocie.

ROZMOWA
Je˝eli chcesz porozmawiaç z innà postacià - wybierz t´ ikon´. Pozwala
ona rozpoczàç dialog z ˝ywà i komunikatywnà postacià. Nie mo˝esz
rozmawiaç z postacià martwà lub nieprzytomnà. Niektóre osoby nie
b´dà chcia∏y w ogóle z tobà rozmawiaç, niektóre powiedzà ci tylko par´
s∏ów, a inne b´dà tak gadatliwe, ˝e pojawi si´ ekran dialogu
rozszerzonego.

W niektórych przypadkach komputery b´dà zaopatrzone w modu∏
komunikacji g∏osowej, tak˝e interakcja z nimi b´dzie bardzo podobna
do rozmowy z ˝ywà postacià. 

Ta czynnoÊç „dzia∏a” tylko na innych postaciach i niektórych komputerach.

U˚YCIE PRZEDMIOTU
U˝yj tej funkcji je˝eli chcesz uleczyç innà postaç posiadanym stimpakiem
lub otworzyç drzwi przy pomocy wytrychu. Je˝eli wybierzesz cel i ikon´
tej akcji, to pojawi si´ mniejsza wersja ekranu z twoimi zasobami.
Wybierz przedmiot którego chcesz u˝yç na danym obiekcie.
OczywiÊcie u˝ycie owoców na drzwiach nie przyniesie ciekawych
rezultatów, ale u˝ycie tych samych owoców na innej postaci spowoduje,
˝e damy jej te owoce do zjedzenia.

Przeczytaj tak˝e dzia∏y: ekran posiadanych przedmiotów oraz
wyposa˝enia.
Ta akcja dzia∏a na postaciach i innych obiektach.
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EKRAN POSIADANYCH PRZEDMIOTÓW

Ekran ten zosta∏ stworzony abyÊ wiedzia∏, co si´ dzieje z aktualnie posiadanymi
przez ciebie przedmiotami oraz byÊ móg∏ ich u˝ywaç. Twoje maksymalne
zdolnoÊci do przenoszenia sà ÊciÊle okreÊlone i nie mo˝esz ich przekroczyç.
Ka˝dy przedmiot ma okreÊlonà wag´ - aby jà poznaç, u˝yj funkcji oglàdania na
danym przedmiocie.

Prawym przyciskiem myszki mo˝esz zmieniaç kursor ze zwyk∏ego kursora
zasobów (d∏oƒ) na kursor akcji.
Kursor zasobów wyglàdem przypomina d∏oƒ i umo˝liwia
przenoszenie i opuszczanie przedmiotów. WciÊnij i przytrzymaj
lewy przycisk myszki na przedmiocie. Teraz przesuƒ kursor na
miejsce gdzie chcesz umieÊciç wybrany przedmiot i zwolnij
przycisk. Je˝eli przenosisz wi´cej ni˝ jeden przedmiot to po
zwolnieniu przycisku pojawi si´ specjalne menu.

Kliknij na strza∏kach aby zwi´kszyç bàdê zmniejszyç liczb´ przedmiotów do
przeniesienia. Licznik na poczàtku wskazuje jednà sztuk´. WciÊnij przycisk
CA¸OÂå aby wprowadziç maksymalnà liczb´ przenoszonych przedmiotów.
Wybierz przycisk ANULUJ, aby przerwaç operacj´ przenoszenia.
Niektóre z przedmiotów sà przechowywane w wi´kszych partiach; pomimo, ˝e
licznik pokazuje ich sumarycznà liczb´, to przenoszenie nast´puje tylko w tych
grupach - np. amunicja jest z regu∏y umieszczana w magazynkach. Przenoszàc

Ekran 
posiadanych
przedmiotów

Przenoszenie
wielu przed-
miotów na raz.
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amunicj´, przenosisz magazynki, nie pojedyncze naboje.
Kursor dzia∏aƒ pozwala na wykonywanie ró˝nych czynnoÊci na posiadanych
przez ciebie przedmiotach; domyÊlnà czynnoÊcià jest U˚YCIE przedmiotu, ale
mo˝esz go równie˝ np. WYRZUCIå. W 99% przypadkach b´dziesz go móg∏
potem odzyskaç, czasami jednak ubiegnie ci´ inna postaç. Ponadto pami´taj, ˝e
przedmioty wyrzucone na obszarze g∏ównej mapy Êwiata ginà na zawsze. Ekran
podzielony jest na trzy cz´Êci: wyÊwietlacz, list´ wszystkich przedmiotów oraz
tych aktualnie wybranych.
WyÊwietlacz podaje ci informacj´ na temat twojej postaci i oglàdanych
przedmiotów. Kiedy przenosisz przedmioty wyÊwietlacz pokazuje ci nowe dane
na temat broni, zbroi oraz innych elementów wyposa˝enia. U˝ywaj tego ekranu,
aby porównywaç parametry poszczególnych broni.
Lista aktualnie wybranych przedmiotów pokazuje ci, jaki nosisz pancerz oraz
jakie przedmioty znajdujà si´ w twoich d∏oniach.

AMUNICJA

Broƒ mo˝esz na∏adowaç, przeciàgajàc amunicj´ na ikon´ broni na ekranie
posiadanych przedmiotów. Operacja powiedzie si´, jeÊli kaliber broni b´dzie si´
zgadza∏ z kalibrem amunicji; ka˝dy kaliber wyst´puje z regu∏y w kilku typach
- mo˝esz skorzystaç z dowolnego, pami´tajàc o jego wadach i zaletach. JeÊli
natomiast zechcesz roz∏adowaç broƒ, to wybierz odpowiednià ikon´ dzia∏aƒ.

INNE DZIA¸ANIA
LLiissttaa  wwyyppoossaa˝̋eenniiaa
Ostatnià cz´Êcià ekranu posiadanych przedmiotów jest pionowa lista
umieszczona po lewej stronie ekranu.
Je˝eli chcesz przemieÊciç przedmiot na inne miejsce w liÊcie, musisz po prostu
przeciàgnàç jego ikonk´ na nowe miejsce.
Je˝eli przeciàgniesz przedmiot na taki sam, to zostanà one dodane, co zostanie
uwidocznione pojawieniem si´ cyfry wskazujàcej ich liczb´. W przypadku broni
muszà one zawieraç takà samà amunicj´.

ZZaassoobbnniikk
Jest to specjalny przedmiot, który s∏u˝y do przenoszenia innych przedmiotów.
Zasobnikiem mo˝e byç plecak albo torba. Tak naprawd´ zasobniki nie podnoszà
twojej maksymalnej noÊnoÊci, tylko polepszajà roz∏o˝enie obcià˝enia.
Aby umieÊciç jakiÊ przedmiot w zasobniku, przeciàgnij jego ikon´ na ikon´
zasobnika.
Aby dostaç si´ do zasobnika, u˝yj kursora i wybierz ikon´ u˝ycia. Pojawi si´
zawartoÊç zasobnika, a lista przedmiotów b´dzie przedstawiaç list´ przedmiotów
w zasobniku.
Je˝eli chcesz wyjàç przedmiot z zasobnika, to przeciàgnij jego ikon´ na obrazek.
Aby zamknàç zasobnik, kliknij na obrazku.
Nie mo˝na ∏àczyç zasobników.
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WYÂWIETLACZ INFORMACJI 
Je˝eli otworzysz ekran posiadanych przedmiotów lub u˝yjesz funkcji oglàdania
na w∏asnej postaci, to otrzymasz par´ podstawowych informacji na swój temat.

IIMMII¢¢  
Na wypadek
gdybyÊ
zapomnia∏.

PPUUNNKKTTYY  
WWYYTTRRZZYY--
MMAA¸̧OOÂÂCCII
WartoÊç
aktualna/
maksymalna

SI
Twoja si∏a skalkulowana na podstawie
wp∏ywu promieniowania, chemikaliów 
i innych czynników.

PE
Twoja aktualna percepcja.

WT
Twoja aktualna wytrzyma∏oÊç.

CH
Twoja aktualna charyzma.

IN
Twoja aktualna inteligencja.

ZR
Twoja aktualna zr´cznoÊç.

LK
Twoje aktualne szcz´Êcie.

AAKKTTYYWWNNYY  PPRRZZEEDDMMIIOOTT
Broƒ b´dzie opisana
aktualnymi uszkodzeniami,
zawartoÊcià amunicji,
zasi´giem i innymi istotnymi
cechami. Opis innych
przedmiotów zawiera
podstawowe cechy i wa˝ne
informacje.

KKLLAASSAA  PPAANNCCEERRZZAA
Ten obszar wskazuje klas´ pancerza twojej postaci, odpornoÊç na uszkodzenia oraz próg
uszkodzeƒ dla zbroi, której aktualnie u˝ywasz. Normalne uszkodzenia pochodzà od kul, no˝y,
t´pych narz´dzi. Uszkodzenia energetyczne powstajà na skutek oddzia∏ywania promieniowania
laserowego. Uszkodzenia na skutek dzia∏ania ognia pochodzà od miotaczy p∏omieni. Uszkodzenia
plazmowe pochodzà od broni zaawan-
sowanych technologicznie. Uszkodzenia na
skutek eksplozji pochodzà od granatów 
i rakiet. Uszkodzenia EMP (impulsu elektro-
magnetycznego) nie dotyczà ludzi, wi´c nie
zosta∏y wyszczególnione.

Klasa 
odpornoÊci

OdpornoÊç na
uszkodzenia

Próg uszkodzeƒ dla zbroi

OOBBCCIIÑÑ˚̊EENNIIEE
Informuje ci´ o wadze twojego
wyposa˝enia. Je˝eli iloÊç
przenoszonego przez ciebie
∏adunku zbli˝a si´ do wartoÊci
maksymalnej, to musisz si´
zaczàç zastanawiaç co
wyrzuciç. Nie noÊ niepot-
rzebnego wyposa˝enia.
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OKNO UMIEJ¢TNOÂCI

Niektóre umiej´tnoÊci sà u˝ywane automatycznie, na
przyk∏ad umiej´tnoÊci bojowe. Kiedy strzelasz 
z pistoletu, automatycznie jest uwzgl´dniana twoja
umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ r´cznà bronià palnà.
Inne umiej´tnoÊci wymagajà uaktywnienia. Sà one
wyszczególnione w oknie umiej´tnoÊci.

Kliknij na nazwie umiej´tnoÊci, aby jej u˝yç.
Wi´kszoÊç z nich wymaga jeszcze wskazania celu
u˝ycia. Je˝eli chcesz przerwaç u˝ywanie
umiej´tnoÊci jeszcze przed wskazaniem celu,
to musisz przemieÊciç kursor na panel u˝ytkownika.

Do szybszego wybrania umiej´tnoÊci mo˝na
pos∏u˝yç si´ klawiszami od (1) do (8). Tak post´pujàc
mo˝na zaoszcz´dziç cenny czas.

Jedynie umiej´tnoÊç skradania si´ nie wymaga wskazania celu. Aby przerwaç jej
dzia∏anie musisz jà wy∏àczyç poprzez ponowne u˝ycie lub rozpocz´cie
poruszania si´ biegiem. Dodatkowa ikonka wyÊwietlona ponad panelem
u˝ytkownika przypomina, ˝e u˝ywasz tej umiej´tnoÊci.

EKRAN POSTACI

Pe∏nà informacj´ na temat twojej postaci mo˝esz uzyskaç jedynie na ekranie
postaci, do którego dostajesz si´ przy pomocy przycisku na panelu u˝ytkownika.

PPUUNNKKTTYY  
DDOOÂÂWWIIAADD--
CCZZEENNIIAA    
II   WWSSKKAAèèNNIIKK
PPOOZZIIOOMMUU  PPRROOFFIITTYY

KKAARRMMAA

SSTTAANN  
TTWWOOJJEEGGOO
ZZDDRROOWWIIAA
Obserwuj ten
wskaênik
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G∏ównym zadaniem tego ekranu jest przekazanie informacji na temat stanu twojej
postaci: czy jest powa˝nie ranna? Je˝eli tak, to gdzie? Zatruta? Ile masz punktów
doÊwiadczenia? Kiedy przejdziesz na nast´pny poziom? Ile masz posz-
czególnych umiej´tnoÊci? I tak dalej...
Ten ekran udzieli ci odpowiedzi na wszystkie te pytania.
Je˝eli stworzy∏eÊ swojà w∏asnà postaç albo modyfikowa∏eÊ jednà z dost´pnych
postaci to wi´kszoÊç danych na tym ekranie b´dzie ci ju˝ znajoma. W prze-
ciwnym wypadku zrozumienie znaczenia poszczególnych symboli mo˝e ci zajàc
d∏u˝szà chwil´, ale nie jest to wcale trudne.
Mo˝esz wskazaç kursorem dowolny element, a wyÊwietlacz w dolnym prawym
rogu ekranu wyÊwietli ci dodatkowe informacje.
Po prawej stronie ekranu wyÊwietlone jest imi´ twojej postaci i jej podstawowa
statystyka.
BezpoÊrednio pod nià znajduje si´ wskaênik twojego ca∏kowitego doÊwiadczenia
i aktualnego poziomu. Wa˝ne dokonania i zwyci´skie walki podnoszà twoje
ca∏kowite doÊwiadczenie. Poziom wskazuje twoje aktualne doÊwiadczenie
przypisane do jednego z predefiniowanych zakresów. Im wy˝szy poziom, tym
lepiej. Wskaênik nast´pnego poziomu wskazuje ile jeszcze punktów
doÊwiadczenia brakuje do przejÊcia na nast´pny poziom.
Normalny licznik aktualnego i maksymalnego poziomu trafieƒ widzisz na panelu
u˝ytkownika i na ekranie posiadanych przedmiotów. Tutaj jest jego rozszerzenie
dotyczàce konkretnych przypad∏oÊci.
Tekst poni˝ej licznika trafieƒ powinien byç ciemnozielony. Je˝eli zmieni kolor na
jasnozielony, oznacza to, ˝e masz problem ze stanem zdrowia.

Zatrucie oznacza, ˝e w twoim organizmie znajduje si´ trucizna. Jej obecnoÊç jest
niebezpieczna, ale rzadko koƒczy si´ Êmiercià. Trucizna dzia∏a przez okreÊlony
czas, który jest proporcjonalny do przyj´tej dawki.

Napromieniowanie oznacza, ˝e w twoim organizmie od∏o˝y∏a si´ znaczàca dawka
promieniowania. Promieniowanie jest ciàgle emitowane z pozosta∏ego opadu
radioaktywnego i innych napromieniowanych elementów. WieÊç niesie, ˝e
wyst´pujà równie˝ zwierz´ta i ludzie, którzy prze˝yli wybuch, a dawka
promieniowania jakà przyj´li powoduje, ˝e sà niebezpieczni dla otoczenia.
Trzeba takich kontaktów unikaç. Napromieniowanie mo˝e mieç wiele
nieprzyjemnych skutków - ogólna zasada jest taka, ˝e im wi´ksza dawka, tym
gorzej dla ciebie. Dok∏adne wskazanie poch∏oni´tego promieniowania mo˝na
odczytaç z licznika Geigera. Promieniowanie z organizmu mo˝na usuwaç 
w Laboratorium Medycznym Krypty, które znajduje si´ ko∏o wyjÊcia. Jest tak˝e
mo˝liwe znalezienie innych miejsc, gdzie tego mo˝na dokonaç.

Uszkodzenie oka, okaleczone prawe rami´, okaleczone lewe rami´, okaleczona
prawa noga i okaleczona lewa noga sà wszystkimi mo˝liwymi uszkodzeniami
koƒczyn lub innych partii cia∏a. Obra˝enia te mo˝na odnieÊç tylko w czasie walki.
Wyleczenie ran jest mo˝liwe w Laboratorium Medycznym Krypty, poprzez u˝ycie
umiej´tnoÊci doktora lub poprzez odwiedzenie innej wykwalifikowanej osoby.
Efekty poszczególnych uszkodzeƒ dodajà si´.
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Efekty uszkodzeƒ cia∏a

USZKODZENIE EFEKT

Uszkodzenie oka Je˝eli jesteÊ ranny w oko, to zostanie obni˝ona twoja
percepcja, co powoduje obni˝enie skutecznoÊci w walce
bezpoÊredniej.

Uszkodzenie Je˝eli jesteÊ ranny w jedno rami´, to nie mo˝esz u˝ywaç
ramienia broni obur´cznych. W przypadku uszkodzenia obu ramion

nie mo˝na u˝ywaç ˝adnej broni.

Uszkodzenie Je˝eli masz okaleczonà jednà nog´ to twoje poruszanie jest
nogi utrudnione (wymaga wi´cej punktów akcji do pokonania

tego samego dystansu) oraz nie mo˝esz poruszaç si´
biegiem. W przypadku parali˝u obu nóg ledwo co mo˝esz
si´ poruszaç (oczywiÊcie o bieganiu nie mo˝e byç mowy).
Po zakoƒczeniu walki twoja postaç b´dzie wyglàda∏a jakby
porusza∏a si´ normalnie, ale jest to tylko udawanie wobec
innych przeciwników. PowinieneÊ niezw∏ocznie udaç si´ do
lekarza.

Powy˝ej osobistej karty znajduje si´ wyszczególnienie twoich umiej´tnoÊci. Je˝eli
posiadasz nadmiarowe punkty umiej´tnoÊci, to na tym ekranie mo˝esz
przeznaczyç je na zwi´kszenie wartoÊci jednej lub kilku swoich umiej´tnoÊci.
W trakcie poznawania Êwiata, podejmowania decyzji i zdobywania
doÊwiadczenia mo˝esz Êledziç swoje post´py przy pomocy tego wie-
lofunkcyjnego ekranu.
Pierwsza cz´Êç danych nosi tytu∏ PPrrooffiittyy. Jest to lista wszystkich dodatków, które
wybra∏eÊ dla swojej postaci, a wskazanie którejkolwiek pozwala ci na zapoznanie
si´ z jej szczegó∏owym opisem. Dodatkowo sà tu jeszcze wyÊwietlone Cechy,
je˝eli oczywiÊcie masz jakieÊ wybrane.
Druga cz´Êç danych nosi tytu∏ KKaarrmmaa. Je˝eli by∏eÊ niegrzeczny albo mi∏y dla
innych, to na tym ekranie zostanie to wyszczególnione. Ka˝da postaç ma
Reputacj´, której poczàtkowa wartoÊç wynosi zero. Je˝eli zachowujesz si´
szlachetnie i dokonujesz wielkich rzeczy, to twoja reputacja b´dzie ros∏a.
W przeciwnym wypadku (je˝eli b´dziesz dopuszcza∏ si´ wykroczeƒ 
i przest´pstw) b´dzie mala∏a. Twoja reputacja b´dzie mia∏a znaczenie podczas
kontaktów z innymi postaciami. Je˝eli b´dziesz „dobry“, to inne „dobre“ postacie
b´dà si´ z tobà doskonale porozumiewaç, ale ze „z∏ymi“ b´dzie ju˝ trudniej si´
dogadaç. W przypadku, gdy to ty b´dziesz „z∏y“, to ta zale˝noÊç b´dzie
odwrotna.
Trzecia cz´Êç danych jest zatytu∏owana ZZaabbiiccii. Wyszczególnia ona ile i jakiego
rodzaju przeciwników wyeliminowa∏eÊ podczas walki (ludzi, zwierzàt lub
groênych mutantów). Im wi´cej zabitych, tym wi´ksze doÊwiadczenie i lepszy
wynik. Dok∏adne wyszczególnienie rodzajów zabitych postaci b´dzie si´
rozwijaç podczas gry.
W prawej dolnej cz´Êci ekranu znajdujà si´ trzy przyciski: Drukowanie,
Anulowanie i OK.
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PPlliikk  ttxxtt
Ta opcja pozwala ci na zapisanie aktualnych parametrów postaci do pliku
tekstowego. Mo˝esz wymieniaç si´ takimi zestawieniami z przyjació∏mi. Gdy
wybierzesz t´ opcj´, pojawi si´ nast´pny ekran - b´dziesz musia∏ podaç nazw´
pliku tekstowego, do którego zostanà zapisane twoje osiàgni´cia.
AAnnuulluujj
Powrót do gry, wszelkie zmiany dokonane na ekranie postaci zostanà
zignorowane, a jej stan b´dzie identyczny jak w chwili wejÊcia do tego ekranu.
OOKK
Zapisuje wszelkie dokonane zmiany i powraca do gry.

ROBCO PIPBOY 2000

Aby pomóc mieszkaƒcom krypt w przechowywaniu i analizowaniu zdobytych
informacji, in˝ynierowie Krypt skonstruowali minikomputer RobCo Industries
PIPBoy 2000.

Jest to ma∏e, przenoÊne urzàdzenie mogàce przechowaç olbrzymià iloÊç danych.
Poszczególne klawisze odpowiadajà funkcjom opisanym poni˝ej. Przesuwanie
kursora ponad nimi powoduje ich rozjaÊnienie.
Status
Opisuje zaawansowanie twojej misji i/lub przedstawia treÊç twojego zadania.
Misje sà posortowane, nieukoƒczone sà zaznaczone na zielono, ukoƒczone sà
oznaczone przekreÊleniem. Je˝eli dostaniesz jakieÊ nowe zadanie to zostanie ono
tutaj wyszczególnione.
Automapa
Ta funkcja umo˝liwia ci oglàdanie planów miejsc, które ju˝ odwiedzi∏eÊ. Sà one
zapisywane automatycznie w czasie twojej podró˝y.
Archiwum
PIPBoy automatycznie zapisuje wszelkie animacje które ju˝ widzia∏eÊ, abyÊ móg∏
je póêniej przejrzeç.
Zamknij
Wy∏àcza minikomputer i powraca do gry.

G∏ówny ekran
minikomputera
PIPBoy 2000
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Budzik
Zastosowanie budzika umo˝liwia przyspieszenie up∏ywu czasu. Twoja postaç
odpoczywa do czasu budzenia, który ustawisz.
Ta cz´Êç ekranu przedstawia aktualnà dat´ i czas. NaciÊnij przycisk dzwonka,
aby wyÊwietliç list´ dost´pnych ustawieƒ.

Opcje pozwalajà ci wybraç ile czasu chcesz odpoczywaç. U˝yj ustawieƒ od 10
minut do 6 godzin. Niektóre postacie lub miejsca sà dost´pne tylko w okreÊlonych
porach dnia i nocy (np. sklepy).
Budzik umo˝liwia równie˝ dostosowanie swojego trybu ˝ycia do pór dnia. Je˝eli
nie lubisz dzia∏aç w nocy to wypoczywaj od 6 wieczorem do 6 rano, je˝eli lubisz
dzia∏aç w nocy to odpoczywaj pomi´dzy 6 rano a 6 wieczorem.
Na ekranie budzika jest tak˝e wyÊwietlony licznik trafieƒ. Kiedy odpoczywasz,
twój organizm szybciej si´ regeneruje. Mo˝esz u˝yç funkcji odpoczywania,
a˝ do ca∏kowitego wyzdrowienia.

U˝ycie klawisza (ECS) przerywa odpoczynek twojej postaci.

ZADANIA DO WYKONANIA

PIPBoy mo˝e s∏u˝yç równie˝ do przypominania o wa˝nych datach.
PrzeprogramowaliÊmy twój komputer, aby wskazywa∏ liczb´ dni pozosta∏à 
do wyczerpania zasobów wody w Krypcie. Znalezienie procesora umo˝-
liwiajàcego oczyszczanie wody to twoje podstawowe zadanie.
Je˝eli zasoby wody wyczerpià si´ zanim nam go dostarczysz, twoja misja ju˝ nie
b´dzie mia∏a znaczenia i zostanie zakoƒczona. Wszyscy b´dziemy martwi.
Nie dopuÊç do tego.

MAPY

Aby przypomnieç ci gdzie by∏eÊ, twój minikomputer przechowuje schematy
odwiedzonych miejsc.
W miar´ poznawania Êwiata schematów przybywa. Zawierajà one obrysy Êcian
i budynków, które widzia∏eÊ.
Skrótem do planu miejsca, w którym aktualnie przebywasz jest przycisk MAPA 
na panelu u˝ytkownika. Aby przeglàdaç schematy wszystkich odwiedzonych
miejsc trzeba u˝yç PIPBoy’a.

Budzik - opcjonalne urzàdzenie w minikomputerach RobCo
PIPBoy 2000. W wersji dla Krypt standardowe.
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Prze∏àcznik HI/LO prze∏àcza obraz pomi´dzy niskà a wysokà rozdzielczoÊcià.
Wy˝sza rozdzielczoÊç zawiera wi´cej detali, ni˝sza jest ∏atwiejsza do
analizowania.

Przycisk skanera uaktywnia wykrywacz ruchu, je˝eli jest on aktywnym
przedmiotem. Ta opcja pozwala ci zaobserwowaç przemieszczanie si´ innych
postaci na bie˝àcej mapie.
NaciÊni´cie przycisku anulowania powoduje powrót do gry.

MAPA ÂWIATA

Normalny widok gry oraz schematy sà dobre do obserwowania ma∏ych
obszarów, ale ca∏y teren gry jest znacznie wi´kszy. Aby przesuwaç si´ na tak
du˝ych dystansach musisz u˝yç mapy Êwiata.

Mapa Êwiata jest w∏àczana, gdy dojdziesz do skraju bie˝àcego obszaru, tak jak 
to pokazano powy˝ej.
WejÊcie na ciemniejszy obszar automatycznie przenosi ci´ na map´ Êwiata.
Mo˝esz to potraktowaç jako ucieczk´ przed wrogiem, ale nie spodziewaj si´
mi∏ego powitania je˝eli powrócisz tam, skàd uciek∏eÊ.

WyÊwietlona mapa

Ciemniejsze obszary
wskazujà wyjÊcia do
mapy Êwiata.
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Mapa Êwiata wyglàda tak:

U˝yj przycisku MAPA ÂWIATA/MIASTA, aby prze∏àczaç tryb mapy pomi´dzy
Êwiatem a miastami.
Na poczàtku prawie ca∏y Êwiat b´dzie przys∏oni´ty. To sà miejsca w których nie
by∏eÊ. Teren dooko∏a ciebie b´dzie lekko oÊwietlony, oznacza to miejsca które
widzisz. W czasie przesuwania si´ po mapie kolejne obszary sà odkrywane.
Wska˝ punkt na mapie, aby zaczàç si´ do niego przemieszczaç. Mo˝esz tak˝e
wskazaç miejsce zakryte, b´dzie to oznacza∏o rozkaz eksploracji tego
nieznanego terenu.
Aktualna data i czas sà ciàgle pokazywane w lewym górnym rogu. Czas jest
najwa˝niejszym czynnikiem w tej grze, tak˝e staraj si´ wykonywaç swoje misje
tak szybko, jak tylko jest to mo˝liwe. Eksploracja nieznanych terenów jest
najbardziej czasoch∏onnym zaj´ciem, wi´c wykonuj jà z umiarem, bo inni ludzie
liczà na ciebie.
Wa˝ne punkty na mapie sà zaznaczone zielonym ko∏em. Kiedy odwiedzisz takie
wa˝ne miejsce, jego nazwa pojawi si´ na prawej cz´Êci ekranu.
Aby ponownie odwiedziç wyszczególnione miejsce wystarczy kliknàç na jego
nazwie, a nasza postaç zacznie przemieszczaç si´ najkrótszà drogà do tego miejsca.
Kiedy dojdziesz do tego punktu pojawi si´ zielony trójkàcik skierowany do do∏u.
Aby odwiedziç to miejsce musisz kliknàç na tym trójkàciku.
Je˝eli twoja podró˝ zostanie przerwana przez jakieÊ wydarzenie, to zobaczysz
tylko czerwony migajàcy element i zostaniesz przeniesiony na ekran akcji, aby
stanàç twarzà w twarz z pojawiajàcym si´ problemem. Pami´taj, ˝e wszystkie
pozostawione na tym terenie przedmioty sà bezpowrotnie tracone.

TEREN

Niektóre rodzaje terenu sà trudniejsze do pokonywania od innych. W grze
wyst´pujà cztery rodzaje terenu: góry, pustynia, miasta oraz wybrze˝e. Góry sà
terenem najtrudniejszym w przemieszczaniu si´ i tam traci si´ najwi´cej czasu.
Pustynia i wybrze˝e sà terenami normalnymi, natomiast tereny miejskie (tak˝e
ruiny) pozwalajà na jeszcze prostsze i szybsze przemieszczanie.

Âwiat Fallouta.
Bardzo mroczny.
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Rodzaj terenu wp∏ywa na rodzaj zagro˝eƒ jakie mo˝esz na nim spotkaç. Ludzie
skupiajà si´ wokó∏ miast, natomiast potwory i inne nieprzyjemne „rzeczy” unikajà
cywilizacji.
Twojà podró˝ najcz´Êciej przerywajà przeciwnicy, ale mogà to byç tak˝e inne
wydarzenia - jak na przyk∏ad spotkanie przyjaznego kupca.

MAPY MIAST

Wszystkie wa˝niejsze miejsca w grze wyst´pujà na mapach miast lub na
bli˝szym widoku. Mapy miast majà kilka funkcji.
Aby przejÊç do mapy miasta u˝yj przycisku MAPA ÂWIATA/MIASTA. Pojawi si´
mapa miasta.

Aby zmieniç map´ miasta, wybierz nazw´ ze spisu znajdujàcego si´ w prawej
cz´Êci ekranu. Mo˝esz oglàdaç mapy tylko tych miast, które ju˝ odwiedzi∏eÊ.

Zwróç uwag´, ˝e na mapie miasta jest jeden lub wi´cej zielonych trójkàcików.
Te punkty umo˝liwiajà dost´p do ró˝nych cz´Êci danego miasta. Wskazujàc
kursorem trójkàcik spowodujesz pojawienie si´ nazwy danej cz´Êci. NaciÊnij lewy
przycisk myszki, aby si´ tam dostaç. To zadzia∏a nawet je˝eli b´dziesz oddalony
od tego miejsca o wiele mil.
Je˝eli zwiedzasz miasto po raz pierwszy, to najcz´Êciej jest dost´pny tylko jeden
obszar - wejÊcie. Podczas zwiedzania miasta b´dà udost´pnianie kolejne punkty.
Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e raz dost´pny punkt zniknie. Je˝eli coÊ takiego si´
przydarzy∏o to oznacza to, ˝e wkurzy∏eÊ tamtejszych mieszkaƒców i musisz
ponownie szukaç drogi, aby si´ tam dostaç.

DIALOG

Rozmowy z ludêmi zajmujà wiele twojego czasu i wymagajà sporej uwagi. Musisz
uwa˝aç na reakcje rozmówców, wybieraç stosownie do sytuacji odpowiednie
wypowiedzi oraz szukaç wskazówek u∏atwiajàcych rozwiàzanie twojego zadania.
Aby rozpoczàç dialog, u˝yj kursora komend i wybierz funkcj´ rozmowy. Funkcja
rozmowy jest funkcjà domyÊlnà w stosunku do innych postaci. Niektóre postacie

Mapa miasta:
Krypta-13
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same zaczynajà rozmow´, ale wi´kszoÊç nie odezwie si´, zanim ty tego nie zrobisz.
Sà dwa rodzaje rozmów: zwyk∏a i rozszerzona.

ZWYK¸Y DIALOG

Je˝eli ktoÊ ma ci ma∏o do powiedzenia i nie wymaga to twojej odpowiedzi, to jest
to w∏aÊnie zwyk∏y dialog. Tekst wypowiedzi ukazuje si´ nad mówiàcà postacià na
normalnym widoku gry. Najcz´Êciej normalny dialog nie przynosi nic wa˝nego,
ale uwa˝aj bo niekiedy mo˝e kryç si´ w nim jakaÊ wskazówka albo polecenie.

Postacie przy pomocy zwyk∏ego dialogu wyra˝ajà swoje odczucia w czasie walki.
Sà to na ogó∏ szyderstwa na temat przeciwnika i raczej nie sà mi∏e.

DIALOG ROZSZERZONY

Je˝eli jakaÊ postaç ma coÊ wi´cej do przekazania, lub wymagana jest twoja
odpowiedê, to pojawia si´ ekran rozszerzonego dialogu.
Na tym ekranie widzisz zbli˝enie twojego rozmówcy (je˝eli jest mo˝liwe) lub
kawa∏ek normalnego widoku gry oraz jego wypowiedzi i twoje mo˝liwe
odpowiedzi.

Przyk∏ad
zwyk∏ego
dialogu.

Dialog
rozszerzony
podczas rozmowy.
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Je˝eli widzisz twarz swojego rozmówcy, to zwracaj uwag´ na jego reakcje na
twoje wypowiedzi. B´dziesz móg∏ równie˝ wys∏uchaç treÊci jego wypowiedzi,
aby przekonaç si´ czy nie ma w niej czegoÊ szczególnie interesujàcego.
Twoi rozmówcy mogà mieç do ciebie ró˝ny stosunek. Mogà ci´ lubiç lub
nienawidziç, mo˝esz ich tak˝e w ogóle nie obchodziç. Wi´kszoÊç z nich na
poczàtku nie ma wyrobionego zdania, ale twoje post´powanie, reputacja oraz
odpowiedzi mogà to szybko zmieniç. Twoja charyzma wp∏ywa na ich wyjÊciowà
ocen´.
Postacie majà na ogó∏ coÊ wa˝nego do przekazania. Ich wypowiedê ukazuje si´
poni˝ej ich widoku. Je˝eli treÊç wypowiedzi nie mieÊci si´ na jednym ekranie,
to wtedy ukazuje si´ po kawa∏ku.
Poni˝ej wypowiedzi wyszczególnione sà twoje mo˝liwe odpowiedzi.
W zale˝noÊci od twojej inteligencji oraz znajomoÊci Êwiata masz do wyboru jednà
lub wi´cej mo˝liwoÊci. Je˝eli widzisz tylko KONIEC, to oznacza, ˝e rozmowa jest
zakoƒczona.
Je˝eli twoja postaç charakteryzuje si´ wysokà inteligencjà, to b´dziesz mia∏
wi´cej mo˝liwych wariantów wypowiedzi. Rozmówca zareaguje inaczej na
mrukliwà proÊb´ o pomoc, ni˝ na elokwentnà i treÊciwà propozycj´ wspó∏pracy.
Najbardziej inteligentne wypowiedzi nie sà zawsze najlepszym rozwiàzaniem.
W stosunku do postaci o inteligencji poni˝ej 3 b´dzie to nieodpowiednie 
i uniemo˝liwiajàce normalnà rozmow´.
Aby wybraç wypowiedê, najedê na nià kursorem i wciÊnij lewy przycisk myszki.
Rozmówca ustosunkuje si´ do twojej wypowiedzi, co pozwoli ci na wybieranie
spoÊród nowych mo˝liwoÊci. Rozmowa skoƒczy si´, gdy wyczerpiecie wszystkie
mo˝liwoÊci wypowiedzi lub gdy twoja postawa tak urazi rozmówc´, ˝e postanowi
si∏owo wyt∏umaczyç ci swoje argumenty.
Niektóre mo˝liwoÊci mogà poprowadziç rozmow´ w ró˝nych kierunkach.
Na przyk∏ad je˝eli sk∏amiesz, twój rozmówca mo˝e to zauwa˝yç. Zale˝y to od
jego inteligencji i spostrzegawczoÊci, a tak˝e od twoich umiej´tnoÊci.

POWTÓRKA
Je˝eli chcesz przypomnieç sobie, co zosta∏o dotychczas powiedziane w waszej
rozmowie, to u˝yj przycisku PRZEGLÑDAJ.
W przypadku gdy treÊç wypowiedzi nie mieÊci si´ na jednym ekranie, to strza∏ki
umo˝liwiajà przesuwanie jej do ty∏u i do przodu. NaciÊnij przycisk OK,
aby powróciç do rozmowy.
Nie mo˝na przeglàdaç treÊci rozmowy po jej zakoƒczeniu.

HANDEL

Handel jest wymianà przedmiotów.
W epoce postnuklearnej nie ma systemu monetarnego. Wyst´puje najprostsza
wersja handlu, czyli wymiana towaru za towar lub towaru za us∏ug´.
Aby przejÊç do ekranu wymiany, naciÊnij przycisk HANDEL na ekranie
dialogowym. Je˝eli dana postaç b´dzie chcia∏a handlowaç z tobà (a wi´kszoÊç
chce), to uka˝e si´ ekran wymiany.
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Je˝eli chcesz przerwaç wymian´ i powróciç do rozmowy - naciÊnij przycisk
ROZMOWA.
Aby wymieniç si´ z postacià, musisz zaproponowaç towary o równej (jej
zdaniem) wartoÊci. Twoja umiej´tnoÊç handlowania mo˝e zwi´kszyç wartoÊç
posiadanych przez ciebie przedmiotów. Niskie zdolnoÊci do handlu spowodujà,
˝e twoje przedmioty b´dà mia∏y ma∏à wartoÊç.
Twoje przedmioty znajdujà si´ po lewej stronie ekranu. Przedmioty postaci z którà
handlujesz znajdujà si´ po prawej stronie ekranu. Przestrzeƒ pomi´dzy nimi s∏u˝y
do zawierania transakcji i wyglàdem przypomina stó∏.
Na lewej cz´Êci tej przestrzeni (sto∏u) umieÊç przedmioty, które chcesz oddaç,
a na prawej te przedmioty twojego rozmówcy, które chcia∏byÊ od niego kupiç.
Umieszczanie wielu sztuk tego samego przedmiotu wywo∏uje odpowiednie okno
dialogowe.
Je˝eli umieÊci∏eÊ ju˝ wszystkie przedmioty wystarczajàce do zawarcia
interesujàcej ci´, transakcji, to naciÊnij przycisk OFERTA. Je˝eli twój rozmówca
zaakceptuje propozycj´, to przedmioty zmienià w∏aÊcicieli. W przeciwnym
wypadku zostanie wyÊwietlony stosowny komunikat.
W tym wypadku, aby dosz∏o do transakcji, musisz umieÊciç wi´cej przedmiotów
po swojej stronie sto∏u transakcji albo zredukowaç iloÊç przedmiotów po stronie
rozmówcy i ponownie nacisnàç przycisk OFERTA.
Zawsze mo˝esz przerwaç transakcj´ i powróciç do rozmowy.
Twoja reputacja b´dzie wp∏ywa∏a na sposób zawierania transakcji. Je˝eli jest
wysoka, to transakcje b´dà prostsze i zap∏acisz mniej. W przeciwnym wypadku
b´dziesz dos∏ownie p∏aci∏ za swojà z∏à reputacj´.

OPCJE

Menu opcji pozwala ci na zachowywanie i wczytywanie stanu gry (je˝eli nie
mo˝esz ukoƒczyç gry za jednym podejÊciem) oraz zmian´ ustawieƒ.
Z menu opcji mo˝esz tak˝e przejÊç do menu g∏ównego.

ZAPISZ GR¢
WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do okna zapisywania stanu gry.
Funkcja ta jest dost´pna w ka˝dej chwili za wyjàtkiem momentu prowadzenia
rozmowy i momentu przemieszczania si´ po mapie Êwiata.

Ekran wymiany.
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WCZYTAJ GR¢
WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do okna ∏adowania gry. Mo˝esz
u˝yç tej funkcji w ka˝dej chwili.
OPCJE GRY
WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do ekranu ustawieƒ (patrz ni˝ej).
Je˝eli dêwi´k jest zbyt g∏oÊny lub cichy, lub je˝eli chcesz zmieniç innà 
z dost´pnych opcji to u˝yj tego przycisku.
WYJÂCIE
WciÊni´cie tego przycisku powoduje przejÊcie do menu g∏ównego.
Po naciÊni´ciu zostaniesz jeszcze poproszony o potwierdzenie tej decyzji. Zanim
to zrobisz upewnij si´, czy zapisa∏eÊ aktualny stan gry.
OK
WciÊni´cie tego przycisku spowoduje powrót do gry.

ZAPISANIE GRY

Kiedy dojdziesz do wniosku, ˝e na dzisiaj wystarczy zabawy w Fallout’a, zapisz
stan swojej gry. To pozwoli ci przy nast´pnej sesji rozpoczàç gr´ od tego
miejsca, w którym jà zakoƒczy∏eÊ. Nagrywanie stanów gry w czasie zabawy te˝
nie jest z∏ym pomys∏em. Je˝eli przydarzy ci si´ coÊ z∏ego, zawsze b´dziesz móg∏
odtworzyç swój ostatni stan.
Masz do dyspozycji dziesi´ç lokacji. Na ka˝dej lokacji mo˝esz zapisaç jeden stan
gry, co w sumie daje mo˝liwoÊç zapisania dziesi´ciu stanów gry naraz. Je˝eli
wszystkie lokacje masz wykorzystane, to nowe stany gry musisz zapisywaç na
starszych, usuwajàc je.
Najlepiej jest zapisywaç kolejne stany poczàwszy od pierwszej lokacji w dó∏.
Po zape∏nieniu ostatniej (dziesiàtej) zaczynasz znowu od pierwszej.
Po zainstalowaniu gry wszystkie lokacje sà puste. Mo˝na obejrzeç co dana
lokacja zawiera poprzez podÊwietlenie jej. Ukazuje si´ jej opis i ma∏y ekran
przedstawiajàcy w pomniejszeniu sytuacj´ w jakiej nastàpi∏ zapis.
Aby zapisaç gr´, nale˝y dwukrotnie kliknàç na lokacji albo podÊwietliç jà 
i nacisnàç przycisk OK. Nast´pnie nale˝y podaç nazw´ stanu gry i nacisnàç
klawisz (ENTER) lub przycisk OK. Je˝eli zmieni∏eÊ zdanie i nie chcesz nagrywaç
nowego stanu na tej lokacji, to naciÊnij przycisk ANULUJ.

¸ADOWANIE GRY

Dzia∏anie ekranu ∏adowania gry jest analogiczne do ekranu zapisywania stanu
gry. Lista lokacji wraz z ich opisami jest wyÊwietlona w lewej cz´Êci ekranu,
natomiast w prawej pomniejszony widok gry.
Aby za∏adowaç uprzednio zapisany stan gry, kliknij dwukrotnie na odpowiedniej
lokacji lub podÊwietl jà i naciÊnij przycisk OK.

Je˝eli nie chcesz za∏adowaç ˝adnej gry, to naciÊnij przycisk ANULUJ.
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OPCJE GRY

Ustawienia pozwalajà ci kontrolowaç parametry gry. Je˝eli na przyk∏ad nie lubisz
gróêb i wyzwisk pod twoim adresem podczas walki, to po prostu je wy∏àcz.
Ekran ustawieƒ mo˝esz wywo∏aç z panelu u˝ytkownika (naciskajàc przycisk „O”)
lub klawiszem „O” i wybierajàc OPCJE GRY.
Na poni˝szej liÊcie podkreÊlone wyrazy oznaczajà ustawienia domyÊlne.

TrudnoÊç gry [[MMIINN..  NNOORRMM.. MMAAKKSS..]]
OkreÊla ogólny poziom trudnoÊci gry (z wy∏àczeniem walki). Je˝eli jest ustawiony
na MIN. to daje ci 20% premii i o po∏ow´ mniejszà szans´ losowego nieszcz´Êcia.
Przy ustawieniu poziomu MAKS. szansa spotkania losowego nieszcz´Êcia jest 
o 10% wi´ksza od normalnej, a premia wynosi 25%, ale na twojà niekorzyÊç.
TrudnoÊç walki [[MMIINN..  NNOORRMM.. MMAAKKSS..]]
Przy ustawieniu poziomu ∏atwego przeciwnicy majà ni˝szy wspó∏czynnik
skutecznoÊci ciosów oraz gorzej celujà. Na poziomie brutalnym ich ciosy sà celne
i skuteczne.
BrutalnoÊç [[BBRRAAKK,,  MMIINNIIMMAALLNNYY,,  NNOORRMMAALLNNYY,,  MMAAKKSSYYMMAALLNNYY]]
To ustawienie nie ma konsekwencji w przebiegu gry, ma na celu uwzgl´dnienie
twojego indywidualnego poczucia estetyki.
Obrys celów [[WW¸̧ÑÑCCZZOONNEE,,  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNEE,,  PPOODDCCZZAASS  CCEELLOOWWAANNIIAA]]
Je˝eli opcja jest w∏àczona to podczas ca∏ej walki cele sà podÊwietlone, je˝eli jest
ustawiona na Podczas Celowania, to cele sà podÊwietlone tylko wtedy,
gdy operujesz kursorem celowania.
Kom. bojowe ((DD¸̧UUGGIIEE,, ZZWWII¢¢ZZ¸̧EE))
Je˝eli opcja jest ustawiona na pe∏ne, to wiadomoÊci sà d∏u˝sze i bardziej
szczegó∏owe, ustawienie skrócone powoduje wyÊwietlanie tylko najwa˝niejszych
informacji.
Obelgi bojowe [[WW¸̧ÑÑCCZZOONNEE,,  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNEE]]
W∏àcza i wy∏àcza opcj´ wyzwisk w czasie walki. Je˝eli g∏upie komentarze
przeciwników irytujà ci´ - po prostu je wy∏àcz.
Filtr j´zykowy [[WW¸̧ÑÑCCZZOONNYY,,  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNYY]]
Je˝eli ta opcja jest w∏àczona, to nie pojawiajà si´ w tekÊcie brzydkie wyrazy.
Twój wybór nie ma ˝adnych praktycznych konsekwencji w grze.
Bieg [[NNOORRMMAALLNNIIEE,,  ZZAAWWSSZZEE]]
Je˝eli opcja jest ustawiona na Zawsze, to twoja postaç b´dzie zawsze biega∏a
(zamiast chodziç).
Napisy ffiillmmoowwee  [[WWYY¸̧,,  WW¸̧]]
W∏àcza/wy∏àcza napisy filmowe podczas przerywników filmowych.
Obrysy przedmiotów [[WWYY¸̧,,  WW¸̧]]
W∏àcza/wy∏àcza podÊwietlanie przedmiotów, gdy najedziesz na nie kursorem.
Tempo boju [[SSuuwwaakk::  NNOORRMMAALLNNEE -->>  MMAAKKSSYYMMAALLNNEE]]
Ustawia szybkoÊç animacji w czasie walki. Je˝eli opcja PLAYER nie jest
zaznaczona, to animacja walki bezpoÊrednio dotyczàcej twojej postaci nie jest
przyspieszana.
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Opóênienie tekstów [[SSuuwwaakk::  WWOOLLNNOO  -->>  NNOORRMMAALLNNIIEE -->>  SSZZYYBBKKOO]]
Poziom wolniejszy daje dwukrotnie wi´cej czasu na przeczytanie ni˝ normalny 
i czterokrotnie wi´cej ni˝ szybki.
G∏oÊnoÊç ogólna [[SSuuwwaakk::  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNYY  -->>  CCIICCHHYY  -->>  NNOORRMMAALLNNYY-->>  GG¸̧OOÂÂNNYY]]
Steruje poziomem g∏oÊnoÊci gry.
Muzyka/filmy [[SSuuwwaakk::  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNYY  -->>  CCIICCHHYY  -->>  NNOORRMMAALLNNYY-->>  GG¸̧OOÂÂNNYY]]
Ustawia g∏oÊnoÊç podk∏adu muzycznego i dêwi´ku podczas animacji.
Efekty dêwi´kowe [[SSuuwwaakk::  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNYY  -->>  CCIICCHHYY  -->>  NNOORRMMAALLNNYY-->>  GG¸̧OOÂÂNNYY]]
Ustawia poziom g∏oÊnoÊci efektów dêwi´kowych
Mowa [[SSuuwwaakk::  WWYY¸̧ÑÑCCZZOONNYY  -->>  CCIICCHHYY  -->>  NNOORRMMAALLNNYY-->>  GG¸̧OOÂÂNNYY]]
Ustawia poziom g∏oÊnoÊci mówionych wypowiedzi.
JasnoÊç ekranu ((SSuuwwaakk::  NNOORRMMAALLNNYY -->>  JJAASSNNOO))
U˝ycie tej opcji mo˝e byç pomocne przy ustawianiu jasnoÊci dla niektórych
komputerów i monitorów.
Czu∏oÊç myszy ((SSuuwwaakk::  MMAA¸̧AA  -->>  NNOORRMMAALLNNAA  -->>  SSZZYYBBKKOO
Im wi´ksza czu∏oÊç, tym szybciej kursor b´dzie si´ przemieszczaç.

WALKA

WST¢P

Zawsze nadchodzi taki moment, w którym metody dyplomatycznego rozwiàzania
sporu zawodzà. Wtedy pozostaje tylko walka.

Walka jest prowadzona w oparciu o tury. Poszczególne postacie naprzemiennie
wykonujà swoje ruchy lub podejmujà dzia∏ania, a˝ do Êmierci lub ucieczki
przeciwnika.

Fallout w wi´kszej cz´Êci (poza walkà) jest grà czasu rzeczywistego, tzn. minuta
gry jest takà samà minutà, jaka up∏ywa w normalnym Êwiecie. W momencie
rozpocz´cia walki czas jest zatrzymywany - mo˝esz podejmowaç decyzje, które
w czasie rzeczywistym na pewno nie by∏y by tak odpowiednie i skuteczne. Etap
walki rozpoczyna si´ po ods∏oni´ciu si´ dwóch przycisków w prawym dolnym
rogu ekranu.

Przyciski walki.

PRZEDTEM

Poza
walkà

POTEM

W czasie
tury, twój
ruch.
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Kiedy jest twoja tura, Êwiate∏ka wokó∏ przycisków walki palà si´ na zielono,
natomiast w czasie tury przeciwnika na czerwono. Podobnie zachowujà si´
Êwiate∏ka punktów akcji.
Walka rozgrywa si´ na powierzchni podzielonej na szeÊciokàty (heksagonalnej).
Poszczególne pola sà oddalone od siebie o 1 metr.

ROZPOCZ¢CIE WALKI

Sà dwie mo˝liwoÊci rozpocz´cia walki: zaatakowaç kogoÊ albo zostaç
zaatakowanym. Mo˝e si´ to przydarzyç na skutek zbyt bliskiego podejÊcia do
jakiegoÊ stworzenia (np. szczura) albo zdenerwowania uczestnika rozmowy.
Je˝eli chcesz kogoÊ zaatakowaç, musisz wybraç aktywnà broƒ, sposób ataku
(pojedynczy strza∏, seria, itp. - prawym przyciskiem myszy), a nast´pnie wskazaç
obiekt ataku.

KolejnoÊç rozpoczynania si´ tur poszczególnych postaci jest uzale˝niona od
wspó∏czynnika inicjatywy.

DZIA¸ANIA PODCZAS WALKI

Lista czynnoÊci, jakie mo˝na wykonaç w czasie walki, jest uzale˝niona od iloÊci
punktów akcji.
Po wykorzystaniu wszystkich punktów koƒczy si´ tura.
Lampki powy˝ej aktywnego przedmiotu wyÊwietlajà pierwsze 10 punktów akcji
jakie posiadasz. Je˝eli masz ich wi´cej ni˝ 10, to reszta nie jest pokazywana.
Wykorzystanie punktu jest odzwierciedlane zmianà koloru lampki z jas-
nozielonego na ciemnozielony.

AKCJE DO WYKONANIA PODSTAWOWY KOSZT
Chodzenie 1 PA na metr (szeÊcian)
Atak go∏ymi r´kami 3 PA
Atak bronià r´cznà 4 PA
Pojedynczy strza∏ 5 PA
Strza∏ serià 6 PA
Celowanie + 1 PA
Prze∏adowanie broni 2 PA
Dost´p do baga˝u 2 PA
Otworzenie drzwi 3 PA
U˝ycie le˝àcego przedmiotu 3 PA

Panel u˝ytkownika w trybie walki z bronià jako aktywnym przedmiotem.
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Poszczególne dzia∏ania ró˝nià si´ kosztem: przejÊcie 5 metrów jest
kosztowniejsze od przejÊcia jednego, u˝ycie strzelby zu˝ywa wi´cej punktów ni˝
u˝ycia no˝a.
Przemieszczanie. Koszt przemieszczenia jest pokazany jako cyfra pojawiajàca
si´ w Êrodku docelowego szeÊcianu. Pojawienie si´ znaku X oznacza, ˝e dane
pole jest niedost´pne lub ˝e masz niewystarczajàcà iloÊç punktów akcji, aby 
je osiàgnàç.
Przemieszczanie z mo˝liwoÊcià u˝ycia aktywnego przedmiotu. Je˝eli 
w czasie przemieszczania przytrzymasz klawisz (CRTL), to twoja postaç
przesunie si´ o takà odleg∏oÊç, aby pozosta∏a iloÊç punktów akcji umo˝liwia∏a
u˝ycie aktywnego przedmiotu jeszcze w tej samej turze.
Atakowanie.. Celowanie odbywa si´ poprzez wskazanie kursorem celowania
przeciwnika. Pami´taj, ˝e strza∏ precyzyjny kosztuje wi´cej od zwyk∏ego.
Baga˝. Dost´p do posiadanych przedmiotów kosztuje 4 PA, ale mo˝na na nich
wykonaç dowolnie wiele czynnoÊci (roz∏adowaç broƒ itp.). Niewykonanie ˝adnej
akcji po przejÊciu do ekranu posiadanych przedmiotów tak˝e kosztuje 4 PA.
Inne dzia∏ania (jak np. otwarcie drzwi) kosztujà 3 PA, jednak nie wszystkie 
sà dost´pne podczas walki.
Dodatkowe punkty odpornoÊci. Je˝eli w czasie zakoƒczenia tury pozosta∏y ci
jeszcze jakieÊ punkty akcji, to sà one dodawane do twojej odpornoÊci na czas
jednej tury.

SZANSA TRAFIENIA

Atak w czasie walki mo˝e odnieÊç ró˝ny rezultat. W zale˝noÊci od oÊwietlenia,
odleg∏oÊci, uzbrojenia, zbroi, itp. Wyliczany jest wspó∏czynnik procentowy
nazywany szansà trafienia. Wspó∏czynnik ten ukazuje si´ przy wybieraniu celu.
Dla broni do walki na odleg∏oÊç (pistolet, karabin, wyrzutnia rakiet itp.) dystans
pomi´dzy strzelcem, a ofiarà jest decydujàcym czynnikiem. Du˝y wp∏yw ma tutaj
tak˝e twoja percepcja, a tak˝e oÊwietlenie. Cel w ciemnoÊci jest trudniej
zauwa˝yç i trudniej trafiç.
Zbroja u˝ywana przez ofiar´ obni˝a szans´ trafienia. WartoÊç klasy pancerza jest
odejmowana od wspó∏czynnika szansy trafienia 
Strzelanie z celowaniem jest opisane poni˝ej. Warto nadmieniç, ˝e wp∏yw
celowania na szans´ trafienia mo˝e byç równie˝ negatywny. Wyobraê sobie
sytuacj´, gdy celujesz w oko. Szansa trafienia jest mniejsza ni˝ wtedy,
gdy celujesz w ca∏à postaç.

BRO¡ DO WALKI NA ODLEG¸OÂå

Jest to broƒ, której u˝ycie jest mo˝liwe wobec przeciwnika znajdujàcego si´ 
w odleg∏oÊci wi´kszej ni˝ jedno pole.
Zaliczamy do niej pistolety, strzelby, karabiny, dzia∏ka, wyrzutnie rakiet, miotacze
p∏omieni oraz rzucane no˝e, w∏ócznie i kamienie.
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Pojedynczy strza∏ zu˝ywa tylko jednà sztuk´ amunicji lub broni (np. rzucanego
granatu lub no˝a).Wyliczany wspó∏czynnik bierze pod uwag´ twoje umiej´tnoÊci,
dystans, oÊwietlenie oraz poziom odpornoÊci ofiary.

Strzelanie serià zu˝ywa wi´cej ni˝ jednà sztuk´ amunicji przy jednym strzale. Jest
skuteczniejsze, poniewa˝ ka˝dy strza∏ ma osobny wspó∏czynnik szansy na
trafienie. Poza tym strzelanie serià dzia∏a na wi´kszym obszarze ni˝ pojedynczy
strza∏. Cel, który wskazujesz, jest Êrodkiem obszaru, który b´dzie ostrzelany.
Je˝eli obok twojej ofiary znajdujà si´ inne postacie (oboj´tnie czy przyjaciele czy
wrogowie), to mogà one równie˝ zostaç ranne lub zabite. Wadà strzelania serià
jest du˝e zu˝ycie amunicji.

Wszystkie rodzaje broni korzystajàce
z amunicji majà ograniczonà pojem-
noÊç magazynka i wymagajà prze∏a-
dowywania. Mo˝na tego dokonaç na
dwa sposoby: albo przez wybranie
prawym klawiszem myszki trybu
prze∏adowywania aktywnej broni na
panelu u˝ytkownika, albo poprzez
przeciàgni´cie ikony amunicji na
ikon´ broni na ekranie dost´pu do
posiadanych przedmiotów. Ta druga
mo˝liwoÊç jest bardziej kosztowna
(przynajmniej w odniesieniu do jednej broni).
Niektóre z broni mogà byç rzucane. Ich zasi´g jest obliczony na podstawie twojej si∏y.

WALKA WR¢CZ

Jest to walka na go∏e pi´Êci lub z u˝yciem takich przedmiotów jak kastety, no˝e, w∏ócznie
itp. Odbywa si´ na dystansie do dwóch pól i jest szybka oraz brutalna. Zaletà broni do
walki bezpoÊredniej jest to, ˝e nie ulega ona zu˝yciu (w przeciwieƒstwie do amunicji).

Aktywna broƒ w trybie pojedynczego strza∏u.

Aktywna broƒ w trybie strzelania serià.

Przyk∏ad dzia∏ania 
strzelania serià.



Uderzenie z zamachu. Wi´kszoÊç broni do walki bezpoÊredniej jest u˝ywana
w ten sposób. Tak u˝ywana broƒ ma swojà podstawowà si∏´, a do tego dodaje si´
twojà si∏´. Twoja charakterystyka obrony w walce wr´cz jest równie˝ wliczana do
si∏y uderzenia.
Pchni´cie. Niektórymi rodzajami broni ciosy zadajesz w ten w∏aÊnie sposób.
W zasadzie nie ma ̋ adnej praktycznej ró˝nicy pomi´dzy pchni´ciem, a uderzeniem
z zamachu.
Boksowanie i kopanie. Ten rodzaj walki jest stosowany, gdy postaç nie posiada
˝adnej broni. Sumowana jest charakterystyka obrony w walce wr´cz i umie-
j´tnoÊç walki wr´cz.

USZKODZENIA

Uszkodzenia sà rezultatem udanego ataku. Im wi´ksze uszkodzenia spowodujesz
u przeciwnika, tym wi´ksza szansa na wyeliminowanie go z walki.
Punkty wytrzyma∏oÊci. Im wi´cej ich masz, tym wi´cej mo˝esz wytrzymaç
ciosów i trafieƒ w czasie walki. Im wi´cej zadasz ich przeciwnikowi, tym szybciej
go zabijesz. Liczba zero oznacza Êmierç.

Strzelanie precyzyjne. Jest trudniejsze od zwyk∏ego, szansa trafienia jest
mniejsza, ale je˝eli trafisz, to uszkodzenie b´dzie wi´ksze. Jest to tak˝e wi´ksze
prawdopodobieƒstwo zadania ciosu Êmiertelnego.

Po wybraniu trybu strza∏u precyzyjnego, w prawym dolnym rogu ikony broni,
pojawia si´ ma∏y celownik. Nie wszystkie rodzaje broni majà mo˝liwoÊç oddania
precyzyjnego strza∏u.
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Aktywna broƒ w trybie strza∏u precyzyjnego.

Ekran
precyzyjnego
strzelania 
przedstawiajàcy
zarys przeciwnika.
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Po wybraniu trybu strzelania precyzyjnego i wskazaniu przeciwnika pojawi si´
ekran przedstawiony powy˝ej. Liczby przy poszczególnych cz´Êciach cia∏a
reprezentujà szans´ na trafienie. Znak „-” oznacza brak mo˝liwoÊci trafienia.
Wska˝ cz´Êç cia∏a, aby zaatakowaç lub wciÊnij przycisk ANULUJ aby przerwaç
(na przyk∏ad gdy szansa na trafienie jest zbyt ma∏a).
Trafienia krytyczne. Sà to ataki w których wyst´puje dodatkowe uszkodzenie
przeciwnika. Prawdopodobieƒstwo zadania takiego trafienia jest okreÊlane
wspó∏czynnikiem szansy trafienia krytycznego oraz tym, czy korzystamy ze
strza∏u precyzyjnego. Oto kilka skutków zadania trafienia krytycznego:
dodatkowe uszkodzenie (x1.5, x2, a nawet x3), okaleczenie koƒczyny (przy
strzelaniu precyzyjnym), zignorowanie zbroi przeciwnika, pozbawienie
przytomnoÊci. Sà równie˝ mo˝liwe inne skutki. Krytyczna pora˝ka to
nieprzyjemne niespodzianki, które mogà dotknàç zarówno ciebie, jak 
i przeciwnika. Oto par´ z nich: koniec amunicji, zaci´cie si´ broni, utrata punktu
akcji, upuszczenie broni, wybuch broni (materia∏y wybuchowe oraz broƒ
laserowa i plazmowa), spud∏owanie i postrzelenie kogoÊ innego. Sà równie˝
mo˝liwe inne nieprzyjemne niespodzianki.
Trucizna. Jest to broƒ o d∏ugotrwa∏ym dzia∏aniu. Im wi´cej trucizny dosta∏o si´
do twojego organizmu, tym d∏u˝ej b´dzie ona dzia∏aç.
Napromieniowanie. Jest to niewidzialna si∏a atakujàca wszystkie komórki
˝ywego organizmu. Dawka powy˝ej 100 jednostek jest niebezpieczna, a powy˝ej
1000 mo˝e si´ skoƒczyç Êmiertelnie. Aby zabezpieczyç si´ przed skutkami
promieniowania, mo˝na u˝ywaç specyfików typu Rad-X lub RadAway.
Utrata przytomnoÊci. Bardzo nieprzyjemna sprawa, poniewa˝ na moment
stajesz si´ ca∏kowicie bezbronny.
Âmierç. Nast´puje na skutek utraty wszystkich punktów trafieƒ lub d∏u˝szej
utraty przytomnoÊci w obecnoÊci przeciwnika.

PANCERZ

Chroni przed uszkodzeniami. Dzia∏a na trzy sposoby:
– Jego wspó∏czynnik jest dodawany do wspó∏czynnika klasy pancerza.
– Zatrzymuje pewnà cz´Êç energii ka˝dego ataku.
– Os∏abianie uderzenia o pewien procent.

ZAKO¡CZENIE WALKI

Zawsze kiedyÊ nadchodzi ten moment, kiedy walka si´ koƒczy. I lepiej byç w tym
momencie po wygranej stronie. Je˝eli w twoim otoczeniu nie ma ju˝ ˝adnego
˝ywego przeciwnika to walka koƒczy si´ automatycznie. Je˝eli pozostali jeszcze
jacyÊ przeciwnicy to mo˝esz spróbowaç nacisnàç przycisk koƒczàcy walk´.
Je˝eli oni nie b´dà mieli nic przeciwko temu, to walka si´ zakoƒczy.
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LISTA WYPOSA˚ENIA

BRO¡ BRO¡/AMUNICJA

OOSSTTRRYY  KKAASSTTEETT  

Broƒ bezpoÊredniego
ra˝enia. Âlicznie 
wyglàda.

KKAARRAABBIINN  

Wi´kszy zasi´g, 
wi´ksza skutecznoÊç.
Amunicja 0.223mm.

PPIISSTTOOLLEETT

Podstawowa broƒ,
amunicja 10mm,
strzelanie pojedyncze.

TTOONNFFAA

Pa∏ka u˝ywana
najcz´Êciej przez 
policjantów.

IKONA OPIS IKONA OPIS

GGRRAANNAATT  
Granat obronny,
rozczepia si´ na ponad
1000 Êmiertelnych
kawa∏ków ra˝àc w
zasi´gu ponad 2,5m.

MM¸̧OOTT  
Urzàdzenie, którego
pierwotnym
przeznaczeniem by∏o
wbijanie mostowych pali.
Tylko dla du˝ych facetów.

WW¸̧ÓÓCCZZNNIIAA

Przystosowana
zarówno do walki
wr´cz jak i do
rzucania.

NNÓÓ˚̊
Nó˝ bojowy najwy˝szej
jakoÊci. U˝yteczny w walce
bezpoÊredniej, wywa˝ony
tak˝e do rzucania.

PPIISSTTOOLLEETT
MMAASSZZYYNNOOWWYY  

Amunicja 10mm,
sugerowane u˝ycie 
w trybie seryjnym.

..222233  FFMMJJ  
Amunicja do karabinów
wojskowych typu Full-Metal
Jacket. Ostro zakoƒczona
przechodzi przez cia∏o nie
czyniàc wielkich spustoszeƒ.

1100  mmmm  JJHHPP  
Amunicja do pistoletów 
i pistoletów maszynowych.
T́ py czubek powoduje du˝e
spustoszenia w ciele ofiary.
Niestety, zbroja zatrzymuje
wí kszoÊç energii.

1100  mmmm  AAPP
Amunicja do pistoletów
i pistoletów
maszynowych. Ostro
zakoƒczona, nie czyni
wielkiej szkody.
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LISTA WYPOSA˚ENIA

ZBROJA/CHEMIA CHEMIA/RÓ˚NE

PPAANNCCEERRZZ  BBOOJJOOWWYY
Najlepsze
zabezpieczenie cia∏a
u˝ywane przez wojsko 
i policj´.

PPLLEECCAAKK  
Pomocny 
w zarzàdzaniu
przenoszonymi
przedmiotami.

KKUURRTTKKAA  SSKKÓÓRRZZAANNAA  

Wi´cej mody ni˝
skutecznoÊci.

ZZBBRROOJJAA  SSKKÓÓRRZZAANNAA  
Zmodyfikowane ubranie
s∏u˝àce pierwotnie
motocyklistom i ekstre-
malnym sportowcom.

IKONA OPIS IKONA OPIS

RRAADDAAWWAAYY

Usuwa z organizmu
skutki promieniowania.

SSUUPPEERR  SSTTIIMMPPAAKK

Zasada dzia∏ania jak 
w STIMPAK, tylko 
silniejszy.

TTOORRBBAA  LLEEKKAARRSSKKAA  
Zawiera przedmioty u˝yteczne przy
korzystaniu z umiej´tnoÊci lekarza.
Jej dzia∏anie jest automatyczne, 
a zasoby ograniczone.

SSTTIIMMPPAAKK
Ârodek uzdrawiajàcy,
przywraca cz´Êç
utraconych punktów
trafieƒ (HP).

RRAADD--XX

Zapobiega
przyjmowaniu
promieniowania.

DDYYNNAAMMIITT  

Materia∏ wybuchowy 
z detonatorem
zegarowym. S∏u˝y do
zastawiania pu∏apek.

1100  mmmm  JJHHPP  
Amunicja do pistoletów 
i pistoletów maszynowych.
T́ py czubek powoduje du˝e
spustoszenia w ciele ofiary.
Niestety zbroja zatrzymuje
wí kszoÊç energii.

PPAAKKIIEETT  PPIIEERRWWSSZZEEJJ
PPOOMMOOCCYY  

Zasada dzia∏ania
analogiczna jak torby
lekarskiej.
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LISTA WYPOSA˚ENIA

RÓ˚NERÓ˚NE

FFLLAARRAA

S∏u˝y do oÊwietlania.
Dzia∏a przez okreÊlony
czas.

WWYYTTRRYYCCHHYY

Umo˝liwiajà otworzenie
drzwi bez posiadania
odpowiedniego klucza.

LLIICCZZNNIIKK  GGEEIIGGEERRAA  

Licznik do pomiaru
promieniowania.

IKONA OPIS IKONA OPIS

TTAAÂÂMMYY
HHOOLLOOGGRRAAFFIICCZZNNEE  

S∏u˝à do
przechowywania
informacji.

CCZZUUJJNNIIKK  RRUUCCHHUU  
Urzàdzenie sprz´˝one 
z twoim minikomputerem
PIPBoy 2000 pokazujàce
przemieszczajàce si´ obiekty.

W przypadku zapalenia cia∏a lub odzie˝y nie uciekaj, nie biegnij - wzmocni to
tylko si∏´ ognia. Po∏ó˝ si´ na ziemi i turlaj si´.
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DOÂWIADCZENIE

Sukcesy na polu walki oraz wykonywanie zadaƒ wp∏ywajà na poziom
doÊwiadczenia. Poni˝sza tabela przedstawia dost´pne poziomy:

Poziomy doÊwiadczenia

POZIOM PUNKTY NAZWA

1 0 Mieszkaniec Krypty
2 1000 Wys∏annik Krypty
3 3000 Weteran Krypty
4 6000 Elita Krypty
5 10000 W´drowiec
6 15000 Pustynny W´drowiec
7 21000 W´drowiec Pustkowia
8 28000 Elitarny W´drowiec
9 36000 Wojownik
10 45000 Pustynny Wojownik
11 55000 Wojownik Pustkowia
12 66000 Elitarny Wojownik
13 78000 Bohater Krypty
14 91000 Bohaterski W´drowiec
15 105000 Bohaterski Wojownik
16 120000 Bohater Pustyni
17 136000 Bohater Pustkowia
18 153000 Bohater Âwietlnych Obszarów
19 190000 ˚yjàca Legenda
20 210000 Ostatnia Najwi´ksza Nadzieja LudzkoÊci

LISTA PROFITÓW

Cz∏owiek czynu
Dodajesz jeden punkt akcji.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 5, Poziom 12

Przyjaciel zwierzàt
Zwierz´ta nie zaatakujà ci´ pierwsze.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniia Inteligencja 5, Sztuka przetrwania 25%, Poziom 9

Orientacja
Dostrzegasz wi´cej detali podczas oglàdania.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 5, Poziom 3
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Cz∏owiek demolka
Dodajesz 20% do wspó∏czynnika ataku krytycznego.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 6, Szcz´Êcie 6, Zr´cznoÊç 6, Poziom 9

Szybkie pi´Êci
Opanowanie wschodnich sztuk walki powoduje obni˝enie o jeden koszt akcji
w walce bezpoÊredniej.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 6, Si∏a 6, Poziom 3

Szybkie stopy
Otrzymujesz dwa dodatkowe punkty akcji do wykorzystania na ruch.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 5, Poziom 6

Wyrobione oko
Do si∏y ka˝dego strza∏u sà dodawane dwa punkty.
SSttooppiieeƒƒ 2
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 6, Szcz´Êcie 6, Poziom 6

Szybki palec
Koszt u˝ycia broni palnej obni˝a si´ o 1 punkt akcji.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 7, Inteligencja 6, Percepcja 4, Poziom 9

Kult jednostki
Wszystkie postacie postrzegajà ci´ jako osob´ o nieposzlakowanej opinii.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Charyzma 10, Poziom 12

Mistrz uników
Ta zdolnoÊç pozwala na unikanie trafienia. Dodaje 5% do klasy pancerza.
SSttooppiieeƒƒ 2
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 4, Poziom 9

Pierwszy w kolejce
Umo˝liwia zadanie ciosu przed przeciwnikiem, dodaje 2 punkty 
do wspó∏czynnika inicjatywy.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 6, Poziom 3

Erudycja
Dodaje 2 punkty do twoich umiej´tnoÊci.
SSttooppiieeƒƒ  3
WWyymmaaggaanniiaa Inteligencja 6, Poziom 6
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Empatia 
Poznanie ludzkiej natury umo˝liwia ci bardziej wnikliwà rozmow´.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa  Percepcja 7, Inteligencja 5, Poziom 6

Odkrywca 
Wi´ksza szansa na odkrycie ciekawych miejsc i poznanie interesujàcych postaci.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa ˚adne, Poziom 9

Szybkie zdrowienie
Otrzymujesz dodatkowy punkt wspó∏czynnika pr´dkoÊci regeneracji.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 6, Poziom 3

Dziecko kwiat
JesteÊ mniej podatny na dzia∏anie chemii (50%) i cierpisz o po∏ow´ krócej 
(w porównaniu do normalnej postaci).
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 5, Poziom 9

Znajdywacz skarbów
Masz zdolnoÊç znajdowania pieni´dzy.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Szcz´Êcie 8, Poziom 6

Przyjazny wróg
W czasie walki twoi przyjaciele sà podÊwietleni na zielono, wrogowie 
(i niezaanga˝owani) na czerwono.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 4, Poziom 6

Duch 
W ciemnoÊci poruszasz si´ niczym duch. Twoja umiej´tnoÊç skradania si´
wzrasta o 20%.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Skradanie si´ 60%, Poziom 6

Uzdrowiciel 
Dodaje od 2 do 5 punktów uzdrowienia przy u˝yciu umiej´tnoÊci pierwszej
pomocy lub leczenia
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 7, Zr´cznoÊç 6, Inteligencja 5, Pierwsza pomoc

40%, Poziom 3



48

Leci!
Dodaje dwa dodatkowe punkty si∏y, ale tylko do rzucania przedmiotami.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 6

˚yciodajna moc
Dodaje cztery punkty odpornoÊci za ka˝dy poziom profitu.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 4, Poziom 12

Ksià˝´ z∏odziei 
Jednorazowo dodaje po 10% do umiej´tnoÊci skradania si´, otwierania zamków,
kradzie˝y i obchodzenia si´ z pu∏apkami.
SSttooppiieeƒƒ  1
WWyymmaaggaanniiaa  Poziom 12

Mistrz kupiecki
Daje ci 25% zni˝ki przy nabywaniu towarów.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Charyzma 7, Handel 60%, Poziom 9

Sanitariusz
Daje jednorazowy dodatek po 20% dla umiej´tnoÊci pierwszej pomocy 
i leczenia.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 12

Blokada mentalna
Jest to umiej´tnoÊç bezdotykowego wp∏ywania na obiekty.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 15

Cz´stsze TK
O 5% wi´ksza szansa zadania trafienia krytycznego.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Szcz´Êcie 6, Poziom 6

Z∏ota ràczka 
Jednorazowy dodatek 20% do umiej´tnoÊci naprawiania i nauk Êcis∏ych.
SSttooppiieeƒƒ  1
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 12

Mutacja
Zmieni∏eÊ si´ na skutek promieniowania. Jedna z twoich cech zmutowa∏a 
w coÊ innego.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa  Poziom 9
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Tajemniczy w´drowiec
Postaç pojawiajàca si´ od czasu do czasu i pomagajàca ci w walce.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Szcz´Êcie 7, Poziom 6

Koci wzrok
Redukuje poziom ciemnoÊci o 10%
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 6, Poziom 3

Szperacz
Pomaga znaleêç najkrótszà drog´. Skraca czas podró˝y o 25%.
SSttooppiieeƒƒ 2
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 6, Sztuka przetrwania 40%, Poziom 6

Doliniarz
JesteÊ najlepszym z∏odziejem, poniewa˝ wielkoÊç przedmiotu przestaje
odgrywaç rol´.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 8, Kradzie˝ 80%, Poziom 9

Prezencja 
Reakcja ludzi w pomieszczeniu do którego wchodzisz jest o 10% lepsza.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Charyzma 6, Poziom 3

Szybki dost´p 
Koszt dost´pu do posiadanych przedmiotów obni˝a si´ o jeden punkt akcji.
SSttooppiieeƒƒ 3
Wymagania Zr´cznoÊç 5, Poziom 3

Lugola w ˝y∏ach
Poprawia odpornoÊç na promieniowanie o 10%.
SSttooppiieeƒƒ  3
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 6, Inteligencja 4, Poziom 6

Cichociemny
Posiadasz zdolnoÊç przemieszczania si´ bez zwracania na siebie uwagi.
Pozwala to uniknàç niepo˝àdanych kontaktów.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 6, Poziom 6

Zwiadowca
Posiadasz zdolnoÊç lepszej obserwacji na du˝ych dystansach. Umo˝liwia 
to szybszà eksploracj´ terenu.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja, Poziom 3



50

Cwaniak
Mo˝esz znaleêç wi´cej amunicji ni˝ ka˝dy normalny cz∏owiek.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Szcz´Êcie 8, Poziom 9

Strzelec wyborowy
Posiadasz umiej´tnoÊç celnego strzelania do oddalonych obiektów.
SSttooppiieeƒƒ 2
WWyymmaaggaanniiaa Percepcja 7, Inteligencja 6, Poziom 6

Skrytobójca
W czasie skradania mo˝esz zaatakowaç przeciwnika od ty∏u zadajàc mu
dwukrotnie silniejszy cios.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 10, Skradanie si´ 80%, Poziom 18

Cichobieg
Umo˝liwia bieganie z równoczesnym skradaniem.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 6, Skradanie si´ 50%, Poziom 6

Urodzony morderca 
W walce bezpoÊredniej wszystkie twoje punkty sà dodawane do punktów
krytycznych siejàc Êmierç i zniszczenie.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 8, Si∏a 8, Walka wr´cz 80%, Poziom 18

G∏adka gadka
Rozszerza iloÊç opcji dost´pnych w rozmowie.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Inteligencja 4, Poziom 3

W´˝o˝erca
Twoja odpornoÊç na trucizny wzrasta o 25%
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 3, Poziom 6

Ba∏kaƒski snajper 
JesteÊ mistrzem w pos∏ugiwaniu si´ bronià.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Zr´cznoÊç 8, Percepcja 8, R´czna broƒ palna 80%, Poziom 18

Mówca 
Jednorazowy dodatek 20% do umiej´tnoÊci retoryki i handlu.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 12
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Mocny grzbiet
Mo˝esz przenosiç dodatkowe 50 lbs wyposa˝enia.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Si∏a 6, Wytrzyma∏oÊç 6, Poziom 3

Traper
Dodaje 20% do umiej´tnoÊci sztuki przetrwania.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 6, Inteligencja 6, Sztuka przetrwania 40%,

Poziom 3

Poj´tny uczeƒ
Przyspiesza proces przyswajania wiedzy. Zalecany w poczàtkowej fazie gry.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Inteligencja 4, Poziom 3

Bieg∏oÊç
Mo˝esz sobie wybraç jeszcze jednà umiej´tnoÊç g∏ównà.
SSttooppiieeƒƒ 1
WWyymmaaggaanniiaa Poziom 12

Twardziel
JesteÊ ci´˝ki i odporny na zranienia. Otrzymujesz dodatkowe 10% do ogólnej
odpornoÊci.
SSttooppiieeƒƒ 3
WWyymmaaggaanniiaa Wytrzyma∏oÊç 6, Szcz´Êcie 6, Poziom 3
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FALLOUT 2
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INTERFEJS GRY

MENU G¸ÓWNE

Kiedy uruchomisz gr´ Fallout 2, zostanie wyÊwietlona animacja wprowadzajàca.
Je˝eli nie chcesz jej oglàdaç, mo˝esz jà przerwaç wciskajàc klawisz ESC. Potem
pojawi si´ Menu G∏ówne, które umo˝liwia wybranie jednej z nast´pujàcych opcji:
WST¢P - Ponownie wyÊwietla film wprowadzajàcy. Wybierz tà funkcj´, gdy
chcesz zrobiç wra˝enie na znajomych.
NOWA GRA - NaciÊnij ten przycisk, aby rozpoczàç nowà gr´. Potem albo stwórz
swojà postaç albo skorzystaj z proponowanych postaci standardowych i zacznij
graç w Fallout 2 od samego poczàtku.
WCZYTAJ - NaciÊnij ten przycisk, aby za∏adowaç wczeÊniej zapisanà gr´ Fallout 2.
AUTORZY - Zobaczysz nazwiska ludzi, dla nich najwa˝niejsze by∏o to, abyÊ si´
dobrze bawi∏.
WYJÂCIE - NaciÊni´cie tego przycisku spowoduje natychmiastowe wyjÊcie z gry.
W Menu G∏ównym mo˝esz te˝ sprawdziç jakà wersjà gry dysponujesz. JeÊli
chcesz Êciàgnàç najnowszà wersj´ gry, odwiedê stron´ internetowà Interplay’a.

ROZPOCZ¢CIE NOWEJ GRY

Przy pierwszym uruchomieniu gry
Fallout 2, b´dziesz musia∏ zaczàç gr´
od poczàtku. Aby to zrobiç, wciÊnij
przycisk NOWA GRA, co pozwoli ci
rozpoczàç misj´ przy pomocy
postaci, która b´dzie ci´ repre-
zentowaç w nowym Êwiecie. Ta pos-
taç b´dzie twoim alter ego i b´dzie
wykonywaç twoje rozkazy oraz
ponosiç ich ewentualne konsekwen-
cje. Poniewa˝ od tego, jakimi cechami
b´dzie si´ odznacza∏ twój bohater,
b´dzie zale˝a∏o bardzo wiele, po-

winieneÊ dobrze si´ zastanowiç zanim dokonasz wyboru. Ta decyzja jest
pierwszà i zarazem najwa˝niejszà, jakà b´dziesz musia∏ podjàç.

Istniejà dwa sposoby na wybór postaci: mo˝esz wybraç postaç standardowà lub
stworzyç swojà w∏asnà. Obydwa sposoby majà swoje plusy i minusy, ale wybór
pozostawiamy tobie.

Wybór opcji NOWA GRA w Menu G∏ównym przeniesie ci´ do ekranu wyboru
postaci. Na tym ekranie uka˝e si´ jedna z trzech postaci standardowych. Obok jej
wizerunku zobaczysz krótki opis jej zdolnoÊci oraz krótkà informacj´ na temat jej
pochodzenia, jak i cztery przyciski:
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WYBIERZ - Wybierz jednà ze standardowych postaci i od razu zacznij gr´. Ten
wybór jest najszybszy i pozwoli ci zaczàç gr´ jak najszybciej. Zalecany dla
poczàtkujàcych. W dalszej cz´Êci podr´cznika znajdziesz opisy trzech
dost´pnych postaci wraz z informacjami na temat ich pochodzenia.
ZMIE¡ - Wybierz jednà z postaci standardowych i zmieƒ odpowiednie
parametry na ekranie tworzenia postaci tak, aby dostosowaç jà do swoich
upodobaƒ
STWÓRZ POSTAå - Wybranie tej opcji spowoduje wyÊwietlenie ekranu
umo˝liwiajàcego ustalenie parametrów twojego bohatera, co zajmuje wprawdzie
wi´cej czasu ni˝ u˝ycie postaci standartowej, ale dostarcza te˝ wi´kszej
satysfakcji z rozgrywki. Wi´cej informacji na ten temat znajdziesz w dalszej
cz´Êci niniejszego podr´cznika.
ANULUJ - JeÊli wybierzesz t´ opcj´, to powrócisz do Menu G∏ównego, nie
wybrawszy ˝adnej postaci.

POSTACIE STANDARDOWE

Zacznij tutaj jeÊli nie chcesz traciç zbyt wiele czasu przed przystàpieniem do gry.
Wybierz jednà z standardowych postaci i przenieÊ si´ w sam Êrodek akcji.
Niektórzy gracze wolà „wyczuç” gr´ zanim przystàpià do tworzenia w∏asnego
bohatera, inni chcà ukoƒczyç gr´ ka˝dym z trzech dost´pnych standardowo.
Wybierz postaç, która ci si´ najbardziej podoba i rozpocznij gr´ ju˝ teraz!

NARG
Narg jest wojownikiem pochodzàcym z barbarzyƒskiego
plemienia. JeÊli lubisz za∏atwianie spraw w „m´ski sposób”,
to wiesz kogo wybraç.

MINGAN
Mingan jest z∏odziejem. Je˝eli b´dziesz chcia∏ troch´
,,pow´szyç” tu i ówdzie albo masz sk∏onnoÊci do „uwalniania”
innych od ci´˝aru przedmiotów, to powinieneÊ wybraç w∏aÊnie
Mingana.

CHITSA
Chitsa ma wrodzony talent do dyplomacji. Je˝eli zamiast
ciàg∏ego u˝ywania si∏y preferujesz spokojne, rzeczowe
rozmowy, podczas których wydob´dziesz potrzebne
wiadomoÊci, to Chitsa jest dla ciebie idealnym wyborem.

MODYFIKACJA POSTACI
Opcja „ZMIE¡” postaci pozwala ci na za∏adowanie danych dotyczàcych aktualnie
wybranej postaci standardowej i dostosowanie ich do swoich potrzeb.
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TWORZENIE W¸ASNEJ POSTACI
Ta opcja pozwoli ci na stworzenie
nowej postaci od podstaw. Przy
u˝yciu wskaêników znajdujàcych si´
na ekranie tworzenia postaci mo˝esz
ustaliç wszystkie parametry twojej
postaci, które potem b´dà mia∏y
wp∏yw na to, jak twój bohater b´dzie
sobie radzi∏ podczas gry.
Szczegó∏owe informacje na temat
wszystkich zdolnoÊci twojej postaci
znajdziesz w tym samym rozdziale,
w cz´Êciach zatytu∏owanych:

• Charakterystyki
• Charakterystyki wtórne
• Cechy
• Umiej´tnoÊci
Je˝eli klikniesz na jakikolwiek element ekranu tworzenia postaci, to w prawym
dolnym rogu ekranu pojawi si´ informacja na jego temat.
Aby stworzyç nowà postaç, wykonaj nast´pujàce czynnoÊci:
1. WymyÊl ogólny zarys nowej postaci. Znajdê jakiÊ pomys∏ na w∏asnà postaç
2. Wykorzystaj punkty postaci do okreÊlenia wspó∏czynników podstawowych
3. Wybierz dwie cechy 
4. Wybierz trzy umiej´tnoÊci g∏ówne
5. Nazwij swojà postaç
6. Ustal wiek postaci
7. OkreÊl p∏eç twojej postaci
8. Nagraj dane dotyczàce postaci, którà stworzy∏eÊ, na wypadek, gdybyÊ ich

jeszcze potrzebowa∏
9. Gratulacje! Twoja postaç jest gotowa. Mo˝esz rozpoczàç gr´!

OGÓLNY ZARYS NOWEJ POSTACI
Zacznij od pomys∏u na to, jakimi
cechami ma si´ odznaczaç nowa
postaç. Zdecyduj si´, w jakà postaç
chcia∏byÊ si´ wcieliç. Czy ma to byç
kobieta czy m´˝czyzna? Czy nowa
postaç ma byç silna czy raczej s∏aba?
Màdra, czy raczej ma to byç przy-
g∏up? Czy stawiasz na pos∏ugiwanie
si´ bronià dzia∏ajàcà na odleg∏oÊç,
czy bronià bia∏à, a mo˝e wolisz, aby
nowa postaç by∏a dobra w sztukach
walki? Odpowiedzi na te i podobne
pytania pomogà ci ustaliç ogólny
zarys nowej postaci.
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CHARAKTERYSTYKI
Najwa˝niejsze jest ustalenie 7 g∏ównych charakterystyk nowej postaci.
Si∏a (SI) - Si∏a fizyczna, jakà b´dzie si´ odznacza∏a nowa postaç. Od niej zale˝y,
jak du˝e ∏adunki b´dziesz móg∏ nosiç, jak ci´˝kich broni u˝ywaç i jak skuteczny
b´dziesz w walce wr´cz.
Percepcja (PE) - Kombinacja wzroku i s∏uchu. JeÊli chcesz dobrze strzelaç 
z oddali, to ta cecha powinna byç jak najwy˝sza.
Wytrzyma∏oÊç (WY) - Cecha ta okreÊla, czy b´dziesz prawdziwym
„twardzielem”. Postacie o wysokim wskaêniku wytrzyma∏oÊci sà bardziej
odporne na zranienia oraz mniej podatne na trucizny czy promieniowanie.
Charyzma (CH) - Po∏àczenie wyglàdu i sposobu bycia. Wysoki poziom tego
wskaênika sprawi, ˝e twoje stosunki z innymi postaciami b´dà si´ lepiej uk∏ada∏y.
Inteligencja (IN) - OkreÊla jaki jesteÊ sprytny i zdolny. Od twojego poziomu
inteligencji zale˝y ile punktów dostaniesz po zdobyciu nowego stopnia
doÊwiadczenia. Inteligencja ma te˝ wp∏yw na niektóre umiej´tnoÊci.
Zr´cznoÊç (ZR)- ¸atwoÊç w poruszaniu si´. Twoja mo˝liwoÊç manewrów
podczas walki zale˝y bezpoÊrednio od tego, jaki jesteÊ zwinny. Wskaênik ten ma
równie˝ wp∏yw na ró˝norodne umiej´tnoÊci bazujàce na sprawnoÊci fizycznej.
Szcz´Êcie (SZ) - Najbardziej niezwyk∏a ze wszystkich charakterystyk g∏ównych.
Tak jak i w ˝yciu, szcz´Êcie ma wp∏yw na wiele ró˝nych rzeczy.
JeÊli chcesz uzyskaç jeszcze jakieÊ wolne punkty, to mo˝esz odjàç je od którejÊ 
z charakterystyk obni˝ajàc jej poziom poni˝ej Êredniej. PomyÊl dwa razy zanim
si´ na to zdecydujesz, gdy˝ obni˝enie na przyk∏ad poziomu inteligencji poni˝ej 
4 mo˝e mieç fatalny wp∏yw na zdolnoÊci komunikacyjne twojej postaci.
Wybieraj uwa˝nie, zmiana charakterystyk twojej postaci po zakoƒczeniu edycji
jest praktycznie niemo˝liwa.

CHARAKTERYSTYKI WTÓRNE
Poni˝szych wartoÊci nie mo˝na edytowaç bezpoÊrednio, ale kszta∏tuje je poziom
charakterystyk g∏ównych.

Punkty wytrzyma∏oÊci (PW) - Jest to liczba trafieƒ
jakà mo˝esz przyjàç, aby pozostaç przy ˝yciu.
W znacznym stopniu zale˝y od Wytrzyma∏oÊci,
a w mniejszym od Si∏y. W trakcie zdobywania
doÊwiadczenia b´dzie si´ zwi´ksza∏a tak˝e liczba
punktów trafieƒ.
Klasa pancerza (KP) - OkreÊla prawdopodo-
bieƒstwo tego, czy zostaniesz trafiony w czasie walki.
Wspó∏czynnik ten ró˝ni si´ w pewnym stopniu od
odpornoÊci, i oczywiÊcie im jest wy˝szy tym lepiej.
Wspó∏czynnik ten jest powiàzany bezpoÊrednio 
z poziomem Zr´cznoÊci.
Punkty akcji (PA) - OkreÊla ile ruchów mo˝na
wykonaç w czasie trwania jednej tury walki. Ka˝da
czynnoÊç wykonywana w czasie walki ma swój koszt
wyra˝ony w punktach, które sà odejmowane od
ca∏kowitej iloÊci punktów akcji. Kiedy te punkty si´
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koƒczà, nie mo˝na wykonaç ˝adnego ruchu a˝ do nast´pnej tury. Wi´cej
informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale Walka. IloÊç dost´pnych punktów
akcji zale˝y wy∏àcznie od Zr´cznoÊci.
Udêwig - Jest to maksymalna iloÊç przenoszonego ∏adunku. Chyba nie trzeba
t∏umaczyç, ˝e postacie o wi´kszej Sile mogà przenieÊç go wi´cej.
Obr. wal. wr´cz - Dodatkowa premia w czasie walki bezpoÊredniej (go∏ymi
r´kami, no˝em, kastetem, w∏ócznià, itd.). Im wi´cej tym lepiej. Zale˝y od Si∏y.
Odp. na obr. - Jest to wspó∏czynnik obni˝ajàcy skutecznoÊç ciosów przeciwnika
wyra˝ony w procentach. Im wy˝sza odpornoÊç na obra˝enia, tym mniejszych
szkód doznajesz. Jej wartoÊç poczàtkowa wynosi 0% i roÊnie w miar´ zdobywania
doÊwiadczenia.Wspó∏czynnik ten nie zale˝y od ˝adnej konkretnej cechy g∏ównej.
Odp. na truc. - Jest to wspó∏czynnik odpornoÊci na trucizny, którego zasada
dzia∏ania jest podobna jak w przypadku odpornoÊci na obra˝enia. Zale˝y 
od Wytrzyma∏oÊci 
Odp. na prom. - Im wi´ksza jest twoja odpornoÊç na promieniowanie, tym mniej
szkód poniesiesz, gdy znajdziesz si´ w jego zasi´gu. Zale˝y od Wytrzyma∏oÊci.
Inicjatywa - Wspó∏czynnik decydujàcy, kto pierwszy zada cios w walce. Zale˝y
od Percepcji.
Tempo zdr. - Jest to wspó∏czynnik okreÊlajàcy jak szybko odzyskujesz utracone
punkty trafieƒ. Zale˝y od Wytrzyma∏oÊci.
Sz. na kryt. - OkreÊla prawdopodobieƒstwo zadania nadzwyczaj silnego,
lub nawet Êmiertelnego ciosu. Zale˝y tylko od Szcz´Êcia.

CECHY
Cechy dope∏niajà charakterystyk´
postaci. Majà swoje dobre i z∏e strony
- przyjmujàc dobre, trzeba te˝
zaakceptowaç z∏e. Na szcz´Êcie ich
wybór jest opcjonalny i mo˝esz nie
wybieraç ˝adnej cechy, jeÊli nie masz
na to ochoty.
Aby wybraç któràÊ cech´, zaznacz
pole umieszczone obok jej nazwy.

Ponowne klikni´cie na tym polu powoduje rezygnacj´ z tej cechy. Masz 
do wyboru nast´pujàce cechy:
Szybki metabolizm - Szybka przemiana materii sprawia, ˝e jesteÊ mniej
odporny na trucizny i promieniowanie, ale za to twoje rany szybciej si´ leczà.
Mi´Êniak - Postaç jest wolniejsza, ale jaka skutecznoÊç uderzenia! Liczba
punktów akcji jest obni˝ona o 2 punkty, za to si∏a powi´kszona o 2 punkty.
Drobna postura - Ma∏a postaç, ale bardziej zwinna. Niestety, dopuszczalna waga
przenoszonego baga˝u jest obni˝ona.
Jednor´cznoÊç - SprawnoÊç w pos∏ugiwaniu si´ jednor´cznymi typami broni
wzrasta, ale dwur´cznymi maleje.
Finezja - Atakujesz z wi´kszà precyzjà. Dzi´ki temu szansa na zadanie
krytycznego ciosu jest wi´ksza, ale uszkodzenia jakie zadajesz przeciwnikowi sà
mniejsze.
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Kamikadze - Nie zwa˝ajàc na ciosy przeciwnika wykonujesz szybki atak.
Zadajesz ciosy cz´Êciej, ale twój naturalny wspó∏czynnik odpornoÊci jest równy 0.
JesteÊ odporny tylko tak, jak odporny jest twój pancerz.
Ci´˝ka r´ka - Atakujesz bardzo brutalnie, ale brakuje w tym finezji. Dostajesz +4
punkty w bezpoÊredniej walce, ale twoja szansa na zadanie krytycznego ciosu
spada o 30%.
Szybki cyngiel - U˝ycie broni wymaga jednego punktu akcji mniej, ale za to nie
mo˝esz celowaç precyzyjnie przed strza∏em.
Krwawa jatka - Dziwnym zbiegiem okolicznoÊci postacie przebywajàce w twoim
otoczeniu ginà najbardziej brutalnà Êmiercià. JesteÊ uosobieniem przemocy.
Fatum - Przynosisz pecha innym, ale jego dzia∏anie mo˝e tak˝e dotknàç ciebie.
DobrotliwoÊç - Twoje niemilitarne zdolnoÊci (pierwsza pomoc, leczenie,
retoryka i handel) zdecydowanie wzrastajà, zaÊ te przydatne w walce malejà.
Chemiozale˝noÊç - Dobrà stronà jest dwukrotnie mniejsza podatnoÊç na
dzia∏anie chemikaliów. Z∏à stronà jest to, ˝e dwukrotnie szybciej si´ od nich
uzale˝niasz.
ChemioodpornoÊç - Efekty dzia∏ania chemikaliów na twoje zdrowie znikajà
dwukrotnie szybciej, ale dwukrotnie wolniej si´ od nich uzale˝niasz.
Seksapil - Masz w sobie to „coÊ”. Lepiej dzia∏asz na przedstawicieli
(przedstawicielki) p∏ci przeciwnej, ale postacie tej samej p∏ci mogà byç troch´
zazdroÊni.
Kujon - Poniewa˝ sp´dzi∏eÊ du˝o czasu uczàc si´ ró˝nych umiej´tnoÊci,
ich poziom wyjÊciowy jest wy˝szy. W zamian za to mo˝esz zwi´kszaç je tylko 
co czwarty poziom doÊwiadczenia.
Zdolniacha - Dzi´ki twoim wrodzonym zdolnoÊciom nie musia∏eÊ sp´dzaç tyle
czasu w szkole i mog∏eÊ si´ zajàç przyjemniejszymi rzeczami. Twoje
charakterystyki g∏ówne sà zwi´kszone o 1 punkt, ale za to masz na starcie o 10%
mniejsze umiej´tnoÊci. Na dodatek, przy zdobywaniu nowego poziomu
doÊwiadczenia, masz o 5 punktów mniej do podzia∏u mi´dzy umiej´tnoÊci.

UMIEJ¢TNOÂCI
Umiej´tnoÊci te mo˝na doskonaliç podczas zdobywania doÊwiadczenia. Ka˝da 
z nich ma wspó∏czynnik wyra˝ony w procentach, co wyra˝a skutecznoÊç jej
u˝ycia. Ka˝dy mieszkaniec naszego Êwiata musi mieç trzy umiej´tnoÊci,
w których b´dzie si´ specjalizowa∏. Wspó∏czynnik wybranych umiej´tnoÊci
wzroÊnie natychmiast o 20%, a co najwa˝niejsze, szybkoÊç ich doskonalenia
b´dzie zdecydowanie wi´ksza ni˝ pozosta∏ych. Ka˝dy punkt przydzielony 
do umiej´tnoÊci wyuczonej b´dzie mia∏ podwójnà wartoÊç. W dalszej cz´Êci
podr´cznika, zatytu∏owanej „DoÊwiadczenie”, znajdziesz szczegó∏owe
wyjaÊnienie zasad zdobywania doÊwiadczenia oraz dodatkowych punktów
umiej´tnoÊci.
R´czna broƒ palna - Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia broni ma∏ego kalibru. Zale˝y
te˝ od Zr´cznoÊci.
Broƒ ci´˝ka - Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia wi´kszych typów broni i broni
masowego ra˝enia. Równie˝ zale˝y od Zr´cznoÊci.
Broƒ energetyczna - Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia broni laserowej 
i plazmowej. Zale˝y od Zr´cznoÊci.
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Walka wr´cz - Twoja skutecznoÊç w walce na pi´Êci. Ta umiej´tnoÊç jest
wypadkowà Si∏y i Zr´cznoÊci.
Broƒ bia∏a - Zwi´ksza skutecznoÊç u˝ycia takich typów broni jak na przyk∏ad
no˝y, czy w∏óczni. Jest wypadkowà Si∏y i Zr´cznoÊci.
Rzucanie - OkreÊla sprawnoÊç w celnym rzucaniu rozmaitymi przedmiotami.
Przydaje si´ przy rzutach granatem, no˝em i innymi podobnymi przedmiotami.
Zale˝y od Zr´cznoÊci.
Pierwsza pomoc - Umiej´tnoÊç leczenia mniej powa˝nych ran. Zale˝y 
od Percepcji i Inteligencji.
Leczenie - Zaawansowana umiej´tnoÊç post´powania w przypadku
powa˝niejszych obra˝eƒ cia∏a. Tak˝e zale˝y od Percepcji i Inteligencji.
Skradanie si´ - Umiej´tnoÊç przemieszczania si´ bez zwracania na siebie uwagi
(dopóki jest si´ wystarczajàco daleko od przeciwnika). Zale˝y tylko od Zr´cznoÊci.
Otwieranie zamków - Umo˝liwia pokonywanie zamków i zabezpieczeƒ bez
posiadania odpowiedniego klucza. Zale˝y od Percepcji i Zr´cznoÊci.
Kradzie˝ - Sztuka zdobywania przedmiotów bez zgody ich w∏aÊcicieli.
Przydatne przy wykradaniu przedmiotów innym postaciom lub przy podrzucaniu
przedmiotów innym bez ich wiedzy. Zale˝y od Zr´cznoÊci.
Pu∏apki - Jest to zdolnoÊç do zauwa˝ania i usuwania przedmiotów, mogàcych
zagroziç twojemu zdrowiu, a nawet ˝yciu. Przydatne tak˝e przy zastawianiu
pu∏apek i zak∏adaniu ∏adunków wybuchowych. Zale˝y od Percepcji i Zr´cznoÊci.
Nauki Êcis∏e - ZnajomoÊç ró˝nych dziedzin nauki, na przyk∏ad chemii lub
komputerów. Przydatna przy obs∏ugiwaniu komputerów i innych maszyn, ale nie
przy ich reperowaniu. Zale˝y tylko od Inteligencji.
Naprawa - Praktyczne zastosowanie twojej wiedzy. Pozwala na naprawianie (wzgl´d-
nie niszczenie) maszyn i innych wi´kszych przedmiotów. Zale˝y od Inteligencji.
Retoryka - Jest to umiej´tnoÊç rozmawiania, pozwalajàca na uzyskanie od innych
potrzebnych informacji, nak∏anianie ich do wspó∏pracy lub po prostu ich
oszukiwanie. Zale˝y od Charyzmy.
Handel - Umiej´tnoÊç skutecznego handlowania z innymi postaciami. Pozwala na
uzyskanie jak najwy˝szej ceny za przedmioty które masz do sprzedania, lub zakup
potrzebnych przedmiotów na korzystnych warunkach. Zale˝y od Charyzmy.
Hazard - Umiej´tnoÊç pozwalajàca cz´Êciej ni˝ zwykle wygrywaç w gry
hazardowe. Zale˝y tylko od Szcz´Êcia.
Sztuka przetrwania - Wiedza na temat roÊlin i zwierzàt wyst´pujàcych 
w naszym Êwiecie. Pozwala na przetrwanie w niesprzyjajàcych warunkach.
Zale˝y od Inteligencji i Wytrzyma∏oÊci.

IMI¢, WIEK I P¸EÇ
Aby zmieniç imi´, kliknij na pole w lewym, górnym rogu ekranu. Po wpisaniu
imienia wciÊnij klawisz ENTER lub przycisk OK. Je˝eli nie wpiszesz imienia
postaci, to spotkane osoby b´dà do ciebie mówiç „Nikt”. Zastanów si´ dobrze
zanim wybierzesz, gdy˝ raz obranego imienia nie mo˝na zmieniç w czasie gry.
Imi´ powinno w jakiÊ sposób oddawaç twój pomys∏ na stworzenie postaci. Wiek 
i p∏eç twojego bohatera równie˝ majà wp∏yw na gr´. Niektóre postacie reagujà
odmiennie widzàc przed sobà m´˝czyzn´ i kobiet´.



60

Wiek wybierasz przez wciÊni´cie przycisku WIEK i ustawieniu go przy pomocy
strza∏ek.
P∏eç wybierasz poprzez wciÊni´cie przycisku FACET/KOBIETA, a nast´pnie
przez wskazanie odpowiedniego symbolu na ekranie, który si´ pojawi.

ZAKO¡CZENIE TWORZENIA POSTACI
Po rozdysponowaniu wszystkich punktów postaci, ewentualnym wyborze cech
dodatkowych, wyborze trzech umiej´tnoÊci, ustaleniu imienia, wieku i p∏ci,
mo˝esz zakoƒczyç tworzenie nowej postaci. NaciÊnij przycisk OK, aby zakoƒczyç
proces tworzenia postaci i przenieÊç si´ w Êwiat Fallout 2.
JeÊli chcesz powróciç do ekranu wyboru postaci, kliknij przycisk ANULUJ,
a stworzona przez ciebie postaç przestanie istnieç.

WIDOK W CZASIE GRY
Górna cz´Êç ekranu to widok gry.
Jest to miejsce gdzie rozgrywa si´
akcja. W tej cz´Êci ekranu widzisz,
co dzieje si´ z twojà i innymi posta-
ciami wyst´pujàcymi w grze. Tu roz-
grywajà si´ najwa˝niejsze wydarze-
nia: przemieszczanie si´, podnosze-
nie i wyrzucanie przedmiotów, roz-
mowy z innymi postaciami, celowa-
nie do przeciwników w czasie walki,
otwieranie drzwi, poznawanie 
nowych terenów i wiele innych.
Dolna cz´Êç ekranu to panel

u˝ytkownika. Tutaj mo˝esz mi´dzy innymi wybraç dost´p do posiadanych
przedmiotów, broƒ której b´dziesz u˝ywa∏, przejÊç do ekranu postaci lub przejÊç
do ekranu opcji.

KURSORY
U˝ywajàc myszy, b´dziesz móg∏ wykonaç ró˝ne czynnoÊci, w czym pomogà ci
specjalne tryby kursorów.
Fallout 2 wykorzystuje odr´bne tryby kursorów, aby u∏atwiç ci wykonanie
odpowiedniej do danej sytuacji czynnoÊci. W czasie gry kursor mo˝e
przyjmowaç cztery tryby:
• Przemieszczania
• Komend
• Celowania (tylko podczas walki)
• Zasobów (tylko w czasie dost´pu do ekranu posiadanych przedmiotów)
Standardowo jedynymi trybami kursora pojawiajàcymi si´ w krainie gry b´dà
tryby przemieszczania si´ i komendy. Kursor celowania jest dost´pny tylko 
w trybie walki, a kursor zasobów tylko, gdy b´dziesz na ekranie posiadanych
przedmiotów.
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U˝ycie prawego przycisku myszy zmienia dost´pny w danym momencie tryb
kursora. Poza sekwencjà walki, wciÊni´cie prawego przycisku myszy b´dzie
zmienia∏o kursor przemieszczania si´ na kursor komendy i odwrotnie. W czasie
walki mo˝na skorzystaç z kursora celowania przez wciÊni´cie prawego przycisku
myszy, gdy jest widoczny kursor komendy. Powtórne wciÊni´cie tego przycisku
spowoduje przejÊcie do trybu przemieszczania si´, a ka˝de nast´pne wciÊni´cie
powoduje wybranie nast´pnego trybu.
U˝ycie lewego przycisku myszki spowoduje wykonanie akcji zwiàzanej 
z aktualnie wybranym trybem kursora. Wi´cej informacji na temat trybu
celowania znajdziesz w cz´Êci podr´cznika dotyczàcej walki, a szczegó∏owe
informacje na temat trybu zasobów znajdujà si´ w cz´Êci podr´cznika dotyczàcej
ekranu posiadanych przedmiotów.

KURSOR PRZEMIESZCZANIA
Kursorem domyÊlnym jest kursor przemieszczania. Ma on form´ szeÊciokàta.
Je˝eli miejsce do którego chcesz si´ dostaç jest niedost´pne, to w Êrodku kursora
pojawi si´ czerwony znak X.
Istniejà dwa sposoby poruszania si´: chodzenie i bieganie. Od ustawienia opcji
„Bieganie” zale˝y który z nich b´dzie u˝ywany domyÊlnie.
Chodzenie - Aby przemieÊciç twojà postaç, nale˝y ustawiç ten kursor w miejscu,
do którego chcemy dotrzeç i nacisnàç lewy przycisk myszy. Je˝eli na twojej
drodze nie znajdà si´ ˝adne przeszkody, to twój bohater przemieÊci si´ 
w to miejsce najkrótszà drogà. Je˝eli chcesz mieç wi´kszà kontrol´ nad ruchem
swojej postaci, to powinieneÊ wskazywaç jej bli˝sze miejsca przeznaczenia.
Bieganie - Je˝eli chcesz, aby twoja postaç przemieszcza∏a si´ biegiem,
to podczas wciskania lewego przycisku myszy musisz przytrzymaç wciÊni´ty
klawisz SHIFT.

Kursory i ikony akcji

Komenda Obracanie

Rozmowa

Weê / u˝yj

Obejrzyj

U˝ycie przedmiotu

U˝ycie umiej´tnoÊci

Popchnij

Zaniechaj

Przemieszczanie

Celowanie

Umiej´tnoÊci

Panel u˝ytkownika

Przewijanie tekstu

Kursor zasobów
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KURSOR KOMEND
Je˝eli chcesz zrobiç coÊ konkretnego z innym obiektem (np. otworzyç drzwi,
porozmawiaç z innà postacià), to musisz u˝yç kursora komendy. Przyciskaj prawy
przycisk myszy, a˝ zobaczysz, ˝e kursor znajduje si´ w trybie komendy
(strza∏ka).
Najpierw musisz wskazaç przedmiot, którego chcesz u˝yç, lub osob´ z którà
chcesz nawiàzaç kontakt. Je˝eli przez chwil´ pozostawisz na niej kursor, to pojawi
si´ ikonka informujàca o domyÊlnej akcji wywo∏ywanej lewym przyciskiem myszy.
Je˝eli chcesz zobaczyç, jakie masz do wyboru akcje oprócz domyÊlnej, to musisz
wcisnàç i przytrzymaç lewy przycisk myszki. Gdy to zrobisz, pojawi si´ ca∏a
kolumna ikonek odpowiadajàcych poszczególnym akcjom. Trzymajàc wciÊni´ty
lewy przycisk poruszaj myszkà w gór´ i w dó∏. PodÊwietlona ikonka odpowiada
akcji, która zostanie wykonana, gdy zwolnisz przycisk myszy. Je˝eli 
w mi´dzyczasie zrezygnowa∏eÊ z wykonywania jakiejkolwiek akcji, to wybierz
ikonk´, która znajduje si´ na samym dole kolumny. Spowoduje to odwo∏anie
polecenia.
Przytrzymanie kursora komendy nad przedmiotem lub postacià powoduje
równie˝ wyÊwietlenie jego (lub jej) nazwy na wyÊwietlaczu informacyjnym.
Aby uzyskaç wi´cej informacji musisz u˝yç funkcji oglàdania.

Ikony akcji
U˝yj/weê (Podniesiona d∏oƒ)
Przyk∏adem u˝ycia tej akcji jest podniesienie ma∏ego przedmiotu (np. ska∏y) lub
u˝ycie wi´kszego przedmiotu (np. otwarcie drzwi). Je˝eli przedmiot jest
niewielki, a ty masz wystarczajàcà iloÊç miejsca, to zostanie on dodany 
do twojego baga˝u. Je˝eli przedmiot jest zbyt du˝y, to mo˝esz nim jedynie
manipulowaç.
Oglàdanie (Lornetka)
U˝yj tej akcji, je˝eli chcesz si´ dowiedzieç czegoÊ wi´cej na temat danej postaci
lub przedmiotu. Uzyskasz bardziej wyczerpujàcy opis, cz´sto zawierajàcy
przydatne informacje.
Popychanie
Je˝eli na twojej drodze znajdà si´ jakieÊ przeszkody, lub zagrodzà ci jà jakieÊ inne
postacie, to mo˝esz spróbowaç tej funkcji. Czasami przyniesie to oczekiwany
skutek, ale jeÊli poprosisz o przesuni´cie si´ stra˝ników, to wàtpliwe czy ci´
pos∏uchajà.
U˝ycie umiej´tnoÊci (G∏owa)
Je˝eli chcesz u˝yç jednej ze swoich umiej´tnoÊci, to wybierz t´ ikonk´. Pojawi si´
ekran, na którym b´dziesz móg∏ wybraç odpowiednià umiej´tnoÊç. W zale˝noÊci
od obiektu, na którym chcesz u˝yç danej umiej´tnoÊci, niektóre z nich mogà byç
niedost´pne (u˝ycie wytrycha na oszala∏ym ze z∏oÊci mutancie to niezbyt dobry
pomys∏!)
Wyrzucenie przedmiotu (Opuszczona d∏oƒ)
CzynnoÊç ta dost´pna jest tylko na ekranie posiadanych przedmiotów. U˝yj tej
funkcji, je˝eli nie masz ochoty nosiç ju˝ jakiegoÊ przedmiotu lub potrzebujesz
miejsca, aby wziàç nast´pny. Upuszczony przedmiot pojawia si´ na ekranie gry 
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u twoich stóp. U˝ywaj tej funkcji ostro˝nie, bo je˝eli wyrzucisz jakiÊ przedmiot, to
mo˝e si´ zdarzyç, ˝e gdy ponownie po niego wrócisz, ju˝ go nie b´dzie. Je˝eli
pozb´dziesz si´ niew∏aÊciwego przedmiotu, to mo˝esz mieç nawet problemy 
z ukoƒczeniem twojej misji.
Obracanie postaci (Strza∏ki)
Twoje ustawienie mo˝e byç wa˝ne. U˝yj tej funkcji, aby obróciç postaç o 60 stopni
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Obracanie postaci nie powoduje
utraty punktów akcji w czasie walki. Ta akcja dzia∏a tylko na twojej postaci.
Rozmowa (Usta)
Je˝eli chcesz rozpoczàç rozmow´ z innà postacià, która wyglàda w miar´
inteligentnie, to wybierz t´ opcj´. Niektóre postacie nie b´dà mia∏y ochoty na
rozmow´, inne mogà nie byç zbyt rozmowne i zamienià z tobà tylko kilka s∏ów,
a inne rozpocznà z tobà konkretnà rozmow´, którà b´dziesz móg∏ prowadziç
u˝ywajàc ekranu dialogu. Wi´cej informacji na ten temat znajdziesz w cz´Êci
dotyczàcej sposobu przeprowadzania rozmowy w dalszej cz´Êci podr´cznika.
W niektórych przypadkach komputery b´dà zaopatrzone w syntezator mowy,
dzi´ki czemu interakcja z nimi b´dzie bardzo podobna do rozmowy z ˝ywà
osobà.
U˝yj przedmiot (Plecak)
Je˝eli chcesz u˝yç jakiegoÊ posiadanego przedmiotu na innej postaci lub jakimÊ
przedmiocie, to zrobisz to u˝ywajàc w∏aÊnie tej funkcji. Je˝eli na danym
przedmiocie lub osobie mo˝na wykonaç t´ akcj´, to po najechaniu na nià
kursorem i wybraniu funkcji “u˝yj przedmiot” pojawi si´ zmniejszona wersja
twojego ekranu posiadanych przedmiotów. Po wybraniu odpowiedniego
przedmiotu, twój bohater spróbuje go zastosowaç. Niestety, nie da si´ w ten
sposób przeprowadziç wymiany towar za towar ani nic sprzedaç. ˚eby to zrobiç,
musisz wywo∏aç ekran wymiany przedmiotów podczas rozmowy.
Roz∏adowanie broni (Usuwany magazynek)
U˝yj tej akcji, je˝eli chcesz opró˝niç broƒ z amunicji. Dost´pna jest ona na ekranie
posiadanych przedmiotów lub w czasie przeszukiwania zw∏ok. Czasami b´dzie
ci potrzebna tylko amunicja przeciwnika, a nie jego broƒ. W ten sposób mo˝esz
tak˝e zmieniç typ amunicji, w jakà jest aktualnie wyposa˝ona twoja broƒ.
Zaniechanie (Znak stop)
JeÊli zrezygnowa∏eÊ z wykonywania jakiejkolwiek czynnoÊci, to przyciÊnij 
t´ ikonk´.

PANEL U˚YTKOWNIKA
Dolna cz´Êç ekranu nazywa si´ panelem u˝ytkownika. Oto jak wyglàda:

Panel u˝ytkownika pozwala na wydawanie ró˝nych typów rozkazów oraz na
kontrolowanie tego, jaki one majà wp∏yw na twojà postaç. Je˝eli kursor w danej
chwili znajduje si´, na przyk∏ad w trybie celowania, to po przesuni´ciu go nad
panel u˝ytkownika zamieni si´ on w normalny kursor wskazujàcy, a akcja, którà
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wtedy wykonywa∏eÊ, zostanie przerwana. Je˝eli b´dziesz chcia∏ jà wznowiç,
to b´dziesz musia∏ wybraç jà jeszcze raz.
Panel u˝ytkownika sk∏ada si´ z nast´pujàcych cz´Êci:
WyÊwietlacz informacyjny - Ekran ten wyÊwietla informacje adekwatne 
do podj´tej przez ciebie akcji. WÊród tych informacji mo˝e znaleêç si´ jakaÊ
istotna wskazówka, wi´c lepiej dobrze je obserwuj.
Na szcz´Êcie mo˝esz przewijaç zawartoÊç ekranu, aby przejrzeç starsze
wiadomoÊci. W tym celu musisz przesuwaç kursor nad wyÊwietlaczem 
do momentu, a˝ zamieni si´ on w ma∏à strza∏k´. Je˝eli kursor jest w górnej cz´Êci
wyÊwietlacza, to strza∏ka b´dzie skierowana do góry. NaciÊni´cie lewego przycisku
myszy spowoduje przewijanie ekranu ku starszym wiadomoÊciom. JeÊli kursor
b´dzie w dolnej cz´Êci wyÊwietlacza, to strza∏ka b´dzie skierowana w dó∏,
a naciÊni´cie lewego przycisku myszy spowoduje powrót do nowszych wiadomoÊci.
Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu - Mo˝esz mieç przygotowane do
natychmiastowego u˝ycia dwa przedmioty, zwane aktywnymi. Przedmioty
aktywne wybierasz na ekranie posiadanych przedmiotów przez przeciàgni´cie
ikonki danego przedmiotu na miejsca oznaczone PRZEDMIOT1 lub
PRZEDMIOT2. Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu pozwala na wybór
jednego z nich. Jego przyciÊni´cie spowoduje, ˝e w okienku aktywnego
przedmiotu zmieni si´ zawartoÊç.
Przycisk dost´pu do posiadanych przedmiotów (Ekw) - WciÊni´cie tego
przycisku spowoduje przejÊcie do ekranu posiadanych przedmiotów. W czasie
walki u˝ycie tego przycisku kosztuje kilka punktów akcji. Punkty zostanà stracone
nawet je˝eli potem si´ rozmyÊlisz i nie wykonasz ˝adnego dzia∏ania na tym
ekranie. Wi´cej informacji na temat czynnoÊci, które mo˝esz wykonaç b´dàc ju˝
na ekranie posiadanych przedmiotów, znajdziesz w cz´Êci poÊwi´conej temu
w∏aÊnie ekranowi.
Punkty akcji - Ten rzàd Êwiate∏ek informuje ile punktów akcji pozosta∏o ci do
wykorzystania. Punkty akcji sà wykorzystywane tylko w czasie walki i je˝eli sà
podÊwietlone to znaczy, ˝e trwa walka i w∏aÊnie twoja kolej na wykonanie ruchu.
W momencie gdy zu˝yjesz jeden punkt akcji, jedno Êwiate∏ko gaÊnie. Twoja tura
koƒczy si´ gdy zgasnà wszystkie Êwiate∏ka.
Przycisk opcji (O) - NaciÊni´cie tego przycisku spowoduje wyÊwietlenie
nast´pujàcych opcji:
ZAPISZ GR¢ - Ta opcja powoduje przejÊcie do ekranu zapisywania stanu gry.

WCZYTAJ GR¢ - WciÊni´cie tego przycisku powoduje
przejÊcie do ekranu wczytanie zapisanego wczeÊniej
stanu gry.
OPCJE GRY - Wybranie tej opcji spowoduje przejÊcie
do ekranu ustawieƒ.
WYJÂCIE - WciÊni´cie tego przycisku powoduje
zakoƒczenie gry i powrót do Menu G∏ównego. Je˝eli
wczeÊniej nie zapisa∏eÊ stanu gry, to b´dziesz móg∏
jeszcze to zrobiç, gdy˝ funkcja ta wymaga
potwierdzenia.
OK - Wybranie tej opcji powoduje wznowienie gry 
od momentu gdy jà przerwa∏eÊ.
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Okno aktywnego przedmiotu - W tym miejscu jest wyÊwietlony twój aktywny
przedmiot. NaciÊni´cie lewego przycisku myszy w momencie, gdy kursor
znajduje si´ nad tym oknem, spowoduje u˝ycie tego przedmiotu. NaciÊni´cie
prawego przycisku myszy powoduje prze∏àczanie dost´pnych trybów broni.
Cyfra znajdujàca si´ w tym oknie przy literach PA informuje o iloÊci punktów akcji
potrzebnych do u˝ycia danego przedmiotu w czasie walki. Je˝eli jest ona wi´ksza
od iloÊci punktów, które ci pozosta∏y, to nie mo˝esz u˝yç tego przedmiotu w tej turze.
W przypadku niektórych typów broni, w prawym górnym rogu, ukazuje si´
ikonka informujàca o trybie w jakim ta broƒ jest aktualnie u˝ywana. Dost´pne
tryby mo˝esz zmieniaç prawym przyciskiem myszy (wi´cej informacji na temat
trybów u˝ycia broni znajdziesz w rozdziale Walka). Niektóre typy broni posiadajà
mo˝liwoÊç precyzyjnego celowania, która dzia∏a, je˝eli wczeÊniej nie wybra∏eÊ
dodatkowej cechy. Je˝eli jà wybra∏eÊ, to nie b´dziesz móg∏ korzystaç z tego trybu
u˝ycia broni.
Pasek stanu amunicji - Niektóre typy broni posiadajà pasek stanu amunicji
informujàcy ile strza∏ów ci pozosta∏o. W przypadku niektórych przedmiotów
pasek informuje, ile jeszcze razy mo˝esz jeszcze go u˝yç. Dobrze jest od czasu
do czasu sprawdzaç stan tego wskaênika. Je˝eli pasek jest pe∏ny, to znaczy,
˝e dysponujesz ca∏ym magazynkiem, a gdy magazynek si´ skoƒczy, to pasek
zostaje wy∏àczony.
Aby dowiedzieç si´, jakà dok∏adnà iloÊcià amunicji dysponujesz, u˝yj funkcji
oglàdania na danym przedmiocie.
P.W. - Tu mo˝esz sprawdziç ile trafieƒ mo˝e jeszcze przyjàç twoja postaç. Kiedy
jesteÊ zdrowy, to licznik jest koloru bia∏ego, je˝eli zostaniesz ranny, to licznik
zmieni kolor na ˝ó∏ty, gdy przyj´cie nast´pnych trafieƒ b´dzie ju˝ zagra˝a∏o
twojemu ˝yciu, to licznik stanie si´ czerwony. Je˝eli licznik dojdzie do zera,
to znaczy, ˝e wàchasz ju˝ kwiatki od spodu. W tym przypadku gra si´ koƒczy 
i musisz za∏adowaç wczeÊniej zapisanà gr´ lub zaczàç gr´ od nowa. Dlatego
lepiej uwa˝aj na ten wskaênik i w razie potrzeby zrób coÊ, aby go zwi´kszyç 
(na przyk∏ad u˝yj swoich umiej´tnoÊci lub znalezionych przedmiotów).
Pancerz - Pokazuje on klas´ pancerza twojej postaci, która zale˝y od cech, jakie
posiadasz oraz pancerz, jaki w danej chwili nosisz. W czasie walki wartoÊç tego
wskaênika mo˝e si´ zmieniaç zarówno w gór´ jak i w dó∏. Je˝eli skoƒczy∏eÊ tur´,
a posiadasz jeszcze jakieÊ punkty akcji, to zostanà one dodane do twojej
odpornoÊci.
Umiej´tnoÊci - WciÊni´cie tego przycisku spowoduje otworzenie okna
umiej´tnoÊci (patrz te˝ Cz´Êç 1, Umiej´tnoÊci).
Mapa - WciÊni´cie tego przycisku spowoduje przejÊcie to ekranu mapy danego
obszaru. Wi´cej informacji na ten temat znajdziesz w cz´Êci poÊwi´conej
mapom.
Postaç - WciÊni´cie tego przycisku spowoduje przejÊcie do ekranu postaci,
na którym znajdujà si´ informacje na temat twoich cech i umiej´tnoÊci.
Wi´cej informacji na ten temat znajdziesz w cz´Êci poÊwi´conej ekranowi postaci
w dalszej cz´Êci podr´cznika.
Przycisk PIPBoy’a (PIP) - WciÊni´cie tego przycisku spowoduje wyÊwietlenie
ekranu minikomputera RobCo PIPBoy 2000, w którym sà przechowywane ró˝ne
informacje na temat twojej misji. Wi´cej informacji na ten temat znajdziesz 



66

w cz´Êci poÊwi´conej minikomputerowi RobCo PIPBoy 2000 w dalszej cz´Êci
podr´cznika.
Przyciski walki - Te dwa dodatkowe przyciski udost´pniane sà tylko podczas walki.
TURA - WciÊni´cie tego przycisku koƒczy aktualnà tur´.

WALKA - NaciÊni´cie tego przycisku koƒ-
czy walk´, gdy w pobli˝y nie ma in-
nych przeciwników, którzy chcieliby jà
kontynuowaç.

OKNO UMIEJ¢TNOÂCI
Niektóre umiej´tnoÊci sà u˝ywane automatycznie, na przyk∏ad te u˝ywane
podczas walki. Na przyk∏ad, kiedy strzelasz z pistoletu, automatycznie jest
uwzgl´dniana twoja umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ r´cznà bronià palnà. Pozosta∏e
umiej´tnoÊci, wyszczególnione w oknie umiej´tnoÊci, wymagajà uaktywnienia.
Aby znaleêç si´ w oknie umiej´tnoÊci, wybierz przycisk na panelu u˝ytkownika,
lub wybierz funkcj´ z listy, która pojawi si´ po d∏u˝szym przytrzymaniu lewego
przycisku myszy. Gdy to zrobisz, pojawi si´ okno umiej´tnoÊci, a w nim wszystko
dost´pne w danej sytuacji umiej´tnoÊci.
Cyfra znajdujàca si´ na wskaêniku pokazuje w procentach jakie jest
prawdopodobieƒstwo, ˝e u˝ycie danej umiej´tnoÊci przebiegnie pomyÊlnie.
Poniewa˝ wykonanie czynnoÊci zale˝y od wielu czynników, mo˝e si´ zdarzyç,
˝e pomimo bardzo dobrego opanowania danej czynnoÊci mo˝e ci ona nie wyjÊç.
Kliknij na nazwie umiej´tnoÊci, której chcesz u˝yç. Wszystkie umiej´tnoÊci poza
„Skradaniem si´” wymagajà wskazania przedmiotu lub postaci, na której zostanà
u˝yte, za pomocà lewego przycisku myszki. Je˝eli dosta∏eÊ si´ do okna
umiej´tnoÊci przez naciÊni´cie ikonki z listy, to nie b´dzie to potrzebne, gdy˝ cel
zosta∏ wybrany wczeÊniej. Je˝eli w mi´dzyczasie rozmyÊli∏eÊ si´ co do u˝ycia
danej umiej´tnoÊci, to musisz u˝yç prawego przycisku myszy lub przemieÊciç
kursor nad panel u˝ytkownika.
Aby przerwaç dzia∏anie funkcji „Skradanie si´”, musisz kliknàç na odpowiadajàcy
jej przycisk jeszcze raz.

EKRAN POSIADANYCH PRZEDMIOTÓW
Ekran ten zosta∏ stworzony, abyÊ wiedzia∏
co si´ dzieje z aktualnie posiadanymi
przez ciebie przedmiotami oraz abyÊ
móg∏ ich u˝ywaç. Maksymalna waga
przedmiotów, które mo˝esz przenosiç,
jest ograniczona i nie mo˝na jej
przekroczyç. Ka˝dy przedmiot posiada
okreÊlonà wag´, aby jà poznaç u˝yj
funkcji oglàdania na danym przedmiocie.
Na ekranie tym dost´pne sà dwa tryby
kursora: kursor zasobów (d∏oƒ) i kursor
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akcji. Aby prze∏àczyç kursor z jednego trybu w drugi, u˝yj prawego przycisku
myszy.
Kursor zasobów wyglàdem przypomina d∏oƒ i s∏u˝y do przenoszenia 
i upuszczania przedmiotów.

PRZENOSZENIE PRZEDMIOTÓW
WciÊnij i przytrzymaj lewy przycisk
myszy na przedmiocie. Teraz
przesuƒ kursor na miejsce, gdzie
chcesz umieÊciç ten przedmiot 
i zwolnij przycisk.
Je˝eli przeniesiesz dany przedmiot na
inny z nim identyczny, to zostanà one
zastàpione tylko jednà ikonkà, ale
zwi´kszy si´ liczba oznaczajàca iloÊç.
Pomimo, ˝e liczba przy ikonce
wskazuje ca∏kowità liczb´ posiada-

nych przedmiotów, na przyk∏ad iloÊç sztuk nabojów w przypadku amunicji, to
niektóre przedmioty mo˝na przenosiç tylko wi´kszymi partiami. np. amunicj´
przenosisz magazynkami a nie po naboju
Je˝eli przenosisz wi´cej ni˝ jeden przedmiot, to pojawi si´ specjalne menu. Kliknij
na plusie lub minusie, aby zwi´kszyç bàdê zmniejszyç iloÊç przedmiotów do
przeniesienia. Je˝eli iloÊç jest znaczna, to mo˝esz wystukaç jà na klawiaturze
zamiast u˝ywaç przycisków plus/minus.

Je˝eli chcesz przenieÊç wszystkie przedmioty danego typu, to kliknij 
na przycisku WSZYSTKO. W przypadku gdy chcesz zrezygnowaç z przenoszenia
przedmiotów, wybierz przycisk ANULUJ.
Je˝eli b´dziesz chcia∏ upuÊciç przedmioty, których liczba jest wi´ksza ni˝ jeden,
to równie˝ b´dziesz musia∏ skorzystaç z tego okna, aby ustaliç ilu przedmiotów
chcesz si´ pozbyç.

INNE DZIA¸ANIA
B´dàc na ekranie posiadanych przedmiotów mo˝esz te˝ wykonywaç inne
czynnoÊci, jak na przyk∏ad ∏adowanie i roz∏adowywanie amunicji. Aby za∏adowaç
amunicj´, przeciàgnij jà na ikon´ wybranej broni. Aby ta operacja si´ powiod∏a,
amunicja i broƒ muszà byç tego samego typu (JHP, FMJ) i kalibru (nie masz co
próbowaç wcisnàç amunicj´ o kalibrze 9 mm do pistoletu kaliber 10 mm).

CZ¢ÂCI EKRANU POSIADANYCH PRZEDMIOTÓW
Ekran posiadanych przedmiotów sk∏ada si´ z kilku cz´Êci:
Lista wyposa˝enia - Jest to pionowa lista umieszczona po lewej stronie ekranu.
Wszystkie przedmioty, które znajdziesz w trakcie twojej misji pojawià si´ w tym
w∏aÊnie oknie. U˝ycie danego przedmiotu bez podania innego celu jest
jednoznaczne z u˝yciem go na twojej postaci. Aby zobaczyç dok∏adne informacje
na temat przedmiotu, u˝yj na nim funkcji oglàdania.
Je˝eli lista posiadanych przez ciebie przedmiotów jest bardzo d∏uga, to mo˝esz
u˝yç klawiszy HOME, END, PAGE UP i PAGE DOWN, aby szybciej dostaç si´ do



konkretnego przedmiotu. Innym sposobem na przewijanie listy jest klikni´cie na
strza∏kach GÓRA, DÓ¸ znajdujàcych si´ obok niej. Je˝eli strza∏ka zmieni kolor 
z ˝ó∏tej na bia∏à, to b´dzie znaczy∏o, ˝e nie mo˝esz ju˝ przewijaç listy w tym
kierunku.
Wizerunek postaci - Je˝eli za∏o˝ysz pancerz lub zmienisz u˝ywanà broƒ,
to wizerunek twojej postaci w tym okienku tak˝e si´ zmieni.
Pancerz - W tym miejscu mo˝esz umieÊciç wy∏àcznie pancerz, je˝eli oczywiÊcie
go posiadasz. Aby przenieÊç pancerz, przeciàgnij go z listy przedmiotów 
po lewej stronie i upuÊç w to miejsce.
Pozycja 1/2 - W tym miejscu mo˝esz umieÊciç przedmioty, których b´dziesz
cz´sto potrzebowa∏ i do których chcesz mieç bezpoÊredni dost´p z panelu
u˝ytkownika (np. broƒ). Je˝eli nie wybra∏eÊ pierwszego aktywnego przedmiotu,
to w czasie walki mo˝esz zadawaç ciosy pi´Êciami. Je˝eli nie wybra∏eÊ drugiego
aktywnego przedmiotu, to w czasie walki mo˝esz zadawaç ciosy nogà.
OK - Je˝eli nie masz ju˝ nic do zrobienia na ekranie posiadanych przedmiotów,
to zatwierdê swoje wybory wciskajàc ten przycisk.
WyÊwietlacz informacji - W tym oknie zazwyczaj b´dà si´ znajdowa∏y
informacje dotyczàce twojej postaci. W górnej jego cz´Êci znajduje si´ twoje
imi´, na wypadek gdybyÊ go zapomnia∏. Pod spodem znajdujà si´ ró˝ne skróty 
i wskaêniki definiujàce poszczególne cechy twojej postaci w danym momencie
(uwzgl´dniajà one dzia∏anie takich czynników jak dawka promieniowania lub
substancje chemiczne z którymi mia∏eÊ kontakt).

SI - Si∏a
PE - Percepcja
WT - Wytrzyma∏oÊç
CH - Charyzma
IN - Inteligencja
ZR - Zr´cznoÊç
LK - Szcz´Êcie

PW - Pierwsza liczba pokazuje, ile jeszcze trafieƒ ci zosta∏o do Êmierci, druga
pokazuje maksymalnà liczb´ trafieƒ, którà móg∏byÊ wytrzymaç. Gdy pierwsza
liczba spadnie do zera, to ju˝ nie ˝yjesz.
Klasa Pancerza - Ten obszar pokazuje klas´ pancerza twojej postaci. Poni˝ej
znajdujà si´ szczegó∏owe informacje na temat uszkodzeƒ ró˝nego pochodzenia,
to znaczy twoja odpornoÊç na tego typu niebezpieczeƒstwa oraz wspó∏czynnik
zatrzymywania si∏y ciosu (patrz te˝ rozdzia∏ Walka).
Uszkodzenia dzielà si´ na:

• Konwencjonalne - pochodzàce od pocisków, no˝y, ró˝nych t´pych
narz´dzi
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• Laserowe - powstajàce pod wp∏ywem dzia∏ania lasera. Dobrym Êrodkiem
zapobiegawczym sà pancerze odbijajàce promienie.

• Wywo∏ane przez dzia∏anie ognia - powstaje na skutek dzia∏ania,
na przyk∏ad miotaczy ognia.

• Plazmowe - pochodzà od broni zaawansowanych technologicznie.
• Wywo∏ane przez wybuchy - pochodzà od ró˝nego typu eksplozji,

np. granatów lub rakiet.
Informacje na temat aktywnych przedmiotów - Poni˝ej, oddzielone od
siebie poziomymi liniami, znajdujà si´ dane dotyczàce aktywnych przedmiotów.
Jakie dok∏adnie dane b´dziesz móg∏ zobaczyç, zale˝y od rodzaju przedmiotu.
W przypadku broni b´dzie to si∏a ognia, zasi´g, pozosta∏a/maksymalna iloÊç
amunicji i jej typ. W przypadku innych przedmiotów, znajdzie si´ tu wiele
u˝ytecznych informacji na ich temat.
Obcià˝enie - Aktualny/Maksymalny ci´˝ar ∏adunku - Informuje ci´ o wadze
twojego wyposa˝enia. Je˝eli wartoÊç przenoszonego przez ciebie ∏adunku zbli˝a
si´ do wartoÊci maksymalnej, to lepiej zacznij si´ zastanawiaç czego by tu si´
pozbyç. Nie noÊ niepotrzebnego sprz´tu.

EKRAN POSTACI
Ta cz´Êç instrukcji wyjaÊnia ogólne
zasady dzia∏ania ekranu postaci. Je˝e-
li chcesz zdobyç bardziej szczegó∏o-
we informacje na temat dzia∏ania po-
szczególnych cech i ich znaczenia
w grze, zajrzyj do rozdzia∏u poÊwi´-
conego postaci gracza.
Pe∏nà informacj´ na temat twojej
postaci mo˝esz uzyskaç w∏aÊnie na
ekranie postaci, do którego dos-
tajesz si´ przy pomocy przycisku na
panelu u˝ytkownika. G∏ównym zada-
niem tego ekranu jest przekazanie

informacji na temat stanu twojej postaci: czy jest powa˝nie ranna? Je˝eli tak, to
gdzie? Zatruta? Ile masz punktów doÊwiadczenia? Kiedy przejdziesz na nast´pny
poziom? Jaki jest stan poszczególnych umiej´tnoÊci? I tak dalej...
Nie zapomnij u˝yç tego ekranu, gdy zdob´dziesz wy˝szy poziom doÊwiadczenia
i b´dziesz móg∏ rozdysponowaç punkty doÊwiadczenia pomi´dzy poszczególne
umiej´tnoÊci.
Je˝eli stworzy∏eÊ swojà w∏asnà postaç albo modyfikowa∏eÊ jednà z dost´pnych,
to wi´kszoÊç danych na tym ekranie b´dzie ci ju˝ znajoma. Teraz nie mo˝esz ju˝
zmieniaç cech postaci w zale˝noÊci od swoich upodobaƒ, a w oknie wyboru cech
znajdujà si´ teraz dane dotyczàce Profitów, twojej Reputacji oraz iloÊci zabitych istot.
Mo˝esz wskazaç kursorem dowolny element tego ekranu, a w wyÊwietlaczu 
w jego prawym dolnym rogu pojawià si´ dodatkowe informacje na wskazany temat.
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PODSTAWOWE DANE I STATYSTYKI
W górnej cz´Êci ekranu widoczne jest twoje imi´, wiek i p∏eç. Pod nimi widzisz
podstawowe dane dotyczàce twojej postaci (Si∏a, Percepcja, Wytrzyma∏oÊç, itd.)
BezpoÊrednio pod tymi danymi znajdujà si´:
• Wskaênik pokazujàcy który poziom doÊwiadczenia ju˝ osiàgnà∏eÊ.
• IloÊç punktów doÊwiadczenia, jakie zdoby∏eÊ np. przy rozwiàzywaniu

problemów, ukoƒczeniu poszczególnych misji, u˝yciu odpowiedniego
przedmiotu w odpowiednim miejscu, itd. Acha, swoje doÊwiadczenie
wzbogacasz te˝ przez likwidowanie si´ Tych-Co-Nie-Chcà-Si´-Usunàç-Z-
Drogi.

• Wskaênik pokazujàcy ile punktów musisz zdobyç, aby znaleêç si´ na
nast´pnym poziomie wtajemniczenia.

LICZNIK OTRZYMANYCH TRAFIE¡
Pierwsza liczba pokazuje, ile jeszcze trafieƒ zosta∏o ci do Êmierci, druga pokazuje
maksymalnà liczb´ trafieƒ, którà móg∏byÊ wytrzymaç. Uwa˝aj, ˝eby pierwsza
liczba nie spad∏a do zera, bo b´dzie to oznacza∏o, ˝e ju˝ nie ˝yjesz.
Informacje podane pod licznikiem trafieƒ sà bardzo istotne. Pokazujà one na jakie
zagro˝enia do tej pory si´ narazi∏eÊ. Najlepiej jest, gdy tekst poni˝ej licznika
trafieƒ ma kolor ciemnozielony. Je˝eli kolor zmieni si´ na jasnozielony, to b´dzie
oznacza∏o, ˝e masz problemy. Oto niektóre z czynników, jakie mogà mieç na nie
negatywny wp∏yw:
• Zatrucie - Oznacza, ˝e w twoim organizmie znajduje si´ trucizna. Jej obecnoÊç

jest niebezpieczna, ale rzadko koƒczy si´ Êmiercià. Trucizna dzia∏a przez
okreÊlony czas, którzy zale˝y od przyj´tej dawki.

• Napromieniowanie - Ka˝dy mieszkaniec naszego Êwiata ma w sobie pewnà
dawk´ promieniowania. Dodatkowe napromieniowanie mo˝e mieç wiele
nieprzyjemnych nast´pstw - ogólna zasada jest taka, im wi´ksza dawka, tym
gorzej dla ciebie. Dok∏adne wskazanie poch∏oni´tego promieniowania mo˝esz
odczytaç u˝ywajàc licznika Geigera.

• Uszkodzenie oka - Je˝eli zosta∏eÊ ranny w oko lub g∏ow´, to zostanie obni˝ona
twoja percepcja.

• Uszkodzenie ramienia - Je˝eli dostaniesz silny cios w r´k´, to mo˝e ona
zostaç cz´Êciowo sparali˝owana. W takim przypadku nie mo˝esz u˝ywaç broni
obur´cznych. Je˝eli masz powa˝nie zranione obie r´ce, to nie mo˝esz u˝ywaç
˝adnej broni.

• Uszkodzenie nogi - Silny cios w nog´ mo˝e spowodowaç cz´Êciowy jej
parali˝. W takim przypadku poruszanie si´ jest utrudnione (wymaga wi´cej
punktów akcji do pokonania tego samego dystansu) oraz nie mo˝esz biegaç.
W przypadku uszkodzenia obu nóg ledwo co mo˝esz si´ poruszaç.

UMIEJ¢TNOÂCI
W prawym górny rogu ekranu postaci znajduje si´ wyszczególnienie wszystkich
twoich umiej´tnoÊci. Po osiàgni´ciu nast´pnego poziomu doÊwiadczenia, na
liczniku punktów umiej´tnoÊci znajdzie si´ pewna ich iloÊç. Czasami warto
zostawiç troch´ punktów na przysz∏oÊç, gdy˝ mogà si´ przydaç. Aby rozdzieliç
punkty, kliknij na umiej´tnoÊç, którà chcesz polepszyç, co spowoduje jej
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podÊwietlenie. Nast´pnie kliknij na +/-, aby zwi´kszyç lub zmniejszyç iloÊç
punktów, jakà chcesz na nià przeznaczyç. Nie mo˝esz zmniejszyç poziomu
umiej´tnoÊci poni˝ej stanu, w jakim si´ znajdowa∏a zanim zaczà∏eÊ rozdzielaç
punkty.

CECHY I PROFITY, REPUTACJA I LICZBA ZABITYCH
W lewym dolnym rogu ekranu postaci znajdujà si´ informacje na temat
posiadanych cech i umiej´tnoÊci dodatkowych, Twojej reputacji i liczby zabitych
przez ciebie postaci. Aby uaktywniç odpowiednià cz´Êç, kliknij na jej nazw´.
Masz do wyboru:
• Profity - Jest to lista wszystkich dodatkowych cech, jakie wybra∏eÊ dla swojej

postaci. Wskazanie którejkolwiek z nich pozwala ci za zapoznanie si´ z jej
szczegó∏owym opisem. W wi´kszoÊci przypadków profity mo˝esz wybieraç co
trzy poziomy doÊwiadczenia. Jedynie postacie, dla których zosta∏a wybrana
cecha Kujon, b´dà mog∏y wybraç umiej´tnoÊç dodatkowà co czwarty poziom
doÊwiadczenia. Je˝eli wybierzesz t´ samà umiej´tnoÊç kilka razy, zwi´kszy to
jej skutecznoÊç, a przy jej nazwie pojawi si´ liczba oznaczajàca poziom
skutecznoÊci.

• Karma - Ten wskaênik zale˝y od tego, czy da∏eÊ si´ poznaç innym
mieszkaƒcom naszego Êwiata z dobrej, czy ze z∏ej strony. Wskaênik reputacji
podzielony jest na trzy cz´Êci: punkty reputacji, reputacja w miastach oraz
niezwyk∏e dokonania. Je˝eli twoja reputacja jest dodatnia, to znaczy,
˝e zachowywa∏eÊ si´ szlachetnie i zbyt du˝o nie rozrabia∏eÊ. Ujemna Êwiadczy
o tym, ˝e da∏eÊ si´ poznaç innym raczej ze z∏ej strony. Reputacja oscylujàca 
w okolicy 0 oznacza, ˝e czasem by∏eÊ grzecznym ch∏opczykiem, ale potrafi∏eÊ
te˝ pokazaç swoje z∏e oblicze, co sprawi∏o, ˝e wp∏yw twoich dobrych i z∏ych
czynów si´ zrównowa˝y∏. Pami´taj, ˝e wieÊci o tobie mogà si´ roznosiç 
z miejscowoÊci do miejscowoÊci. Jednak˝e zabicie niewinnej postaci b´dzie
mia∏o negatywny skutek na twojà reputacj´ tylko wtedy, gdy zrobisz to przy
Êwiadkach. Za niezwyk∏e czyny, zarówno dobre jak i z∏e, mo˝esz otrzymaç
specjalnà reputacj´.

• Zabici - Wyszczególnia ile i jakiego rodzaju przeciwników wyeliminowa∏eÊ
podczas walki. Im wi´cej zabitych, tym lepsze doÊwiadczenie i tym lepszy wynik.

WYÂWIETLACZ INFORMACJI
W prawym dolnym rogu znajduje si´ okno, w którym znajdziesz dodatkowe
informacje na temat aktualnie wybranej umiej´tnoÊci, cechy dodatkowej oraz
innych rzeczy, które znajdujà si´ na ekranie postaci.

PRZYCISKI PLIK TXT, OK, ANULUJ
Poni˝ej znajdujà si´ nast´pujàce przyciski:
• Plik txt - Ta opcja pozwala na zapisanie aktualnych parametrów postaci jako

pliku tekstowego. Mo˝esz wymieniaç si´ takimi zestawieniami z przyjació∏mi,
lub pochwaliç si´ nimi na Internecie. Po wybraniu tej opcji pojawi si´ nast´pny
ekran - b´dziesz musia∏ podaç nazw´ pliku tekstowego, do którego zostanà
zapisane twoje osiàgni´cia. Mo˝esz potem ten plik wydrukowaç, korzystajàc 
z edytora tekstów.



72

• Anuluj - Powrót do gry - wszystkie dokonane zmiany zostanà anulowane,
a stan ekranu postaci b´dzie identyczny jak w chwili jego wyÊwietlania.

• OK - Zapisuje wszelkie dokonane zmiany i powraca do gry.

UÂWI¢CONY ROBCO PIPBOY 2000
RobCo PIPBoy 2000 jest jednym 
z najÊwi´tszych artefaktów, jakie
wyst´pujà w Êwiecie Fallout 2.
W drodze wyjàtku, Rada Starszych
obdarzy∏a ci´ wielkim zaufaniem,
udzielajàc ci pozwolenia na u˝y-
wanie Go podczas wykonywania
twojej misji. Podczas w´drówki,
w jego pami´ci b´dà automatycznie
zapisywane ró˝norodne dane, poza
tym jest on zaopatrzony w zegar 
z budzikiem i kalendarz, abyÊ nie
straci∏ poczucia czasu.

Aby wybraç danà funkcj´ minikomputera, u˝yj odpowiedniego przycisku po
lewej stronie ekranu. Niektóre komendy b´dziesz móg∏ wpisaç bezpoÊrednio na
ekranie PIPBoy’a. Klikni´cie na wi´kszoÊci linijek wyÊwietlonego tekstu
spowoduje uzyskanie dodatkowych informacji. Oto niektóre funkcje RobCo
PIPBoy’a 2000:

ZEGAR I KALENDARZ
W lewym górnym rogu ekranu mo˝esz sprawdziç aktualny czas i dat´. Czas jest
podany w formacie, jakiego u˝ywa si´ w armii, to znaczy 2250 oznacza godzin´
za dziesi´ç jedenastà w nocy. Kalendarz podaje najpierw dzieƒ, potem miesiàc 
i rok.
Aby ustawiç budzik, naciÊnij przycisk dzwonka, co spowoduje wyÊwietlenie listy
dost´pnych ustawieƒ. Zastosowanie budzika umo˝liwia przyspieszenie up∏ywu
czasu. Twoja postaç odpoczywa do czasu budzenia, który nastawi∏eÊ.

W rezultacie, podczas odpoczynku, twój organizm szybciej si´ regeneruje.
Funkcje „odpoczywaj przez” dzia∏ajà w o wiele bardziej skuteczny sposób.
Na przyk∏ad, mo˝esz ustawiç funkcj´ odpoczywania a˝ do ca∏kowitego
wyleczenia. Je˝eli chcesz przerwaç odpoczynek przed czasem, to musisz
wcisnàç klawisz ESC, a nast´pnie wyzerowaç pozosta∏y czas.

STATUS
Opisuje zaawansowanie twojej misji i/lub przedstawia treÊç twojego zadania.
Misje sà posortowane, nieukoƒczone sà zaznaczone na zielono, ukoƒczone
przekreÊleniem. Je˝eli dostaniesz jakieÊ nowe zadanie, to zostanie one tutaj
wyszczególnione.
U˝ywajàc tego przycisku mo˝emy odtworzyç zawartoÊç taÊm holograficznych
u˝ywanych do przechowywania informacji. Aby odtworzyç taÊm´, wybierz
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odpowiednià pozycj´. Je˝eli b´dzie ona zawiera∏a wi´cej ni˝ jednà stron´
informacji, to mo˝esz u˝yç przycisków NAST. i POPRZ., aby jà przeglàdnàç 
w ca∏oÊci. Aby przekopiowaç dane z taÊmy holograficznej, wybierz jà na ekranie
posiadanych przedmiotów, po czym u˝yj na niej odpowiedniej akcji.

MINIMAPA
To funkcja umo˝liwia ci oglàdanie planów miejsc, które ju˝ odwiedzi∏eÊ. Sà one
zapisywane automatycznie podczas twojej podró˝y.

ARCHIWALIA
W pami´ci PIPBoy’a sà przechowywane wszystkie animacje, jakie do tej pory
widzia∏eÊ. Mo˝esz je obejrzeç w ka˝dej chwili u˝ywajàc tej w∏aÊnie opcji.

ZAMKNIJ 
Wy∏àcza minikomputer i powraca do gry.

MAPY
Normalny widok gry przedstawia tylko niewielki wycinek Êwiata Fallout 2. Oprócz
niego istniejà jeszcze trzy rodzaje map o ró˝nej skali pomniejszenia. Poni˝ej
znajdziesz opis ka˝dej z nich. Sà one podane w kolejnoÊci od najwi´kszej 
do najmniejszej.

MAPA ÂWIATA
Mapa Âwiata jest najwi´kszà mapà, jaka jest dost´pna podczas Twojej misji.
U˝ywajàc jej, mo˝esz przemieszczaç mi´dzy miastami. Mapa Êwiata jest
w∏àczana, gdy opuÊcisz miasto specjalnym wyjÊciem i dojdziesz do skraju
bie˝àcego obszaru.

Istniejà dwa rodzaje wyjÊç, zielone przenoszà ci´ z jednej cz´Êci miasta 
do drugiej, a u˝ycie bràzowego wyjÊcia powoduje wyÊwietlenie mapy Êwiata.
WejÊcie na ciemniejszy obszar przenosi ci´ automatycznie.
U˝ycie wyjÊcia mo˝e si´ okazaç przydatne, gdy znajdujesz si´ w tarapatach,
ale je˝eli to zrobisz, to nie spodziewaj si´ mi∏ego powitania po powrocie.
Mapa Êwiata jest podzielona na cztery cz´Êci:
• Widok mapy - Na poczàtku prawie ca∏y Êwiat b´dzie przys∏oni´ty. Teren

dooko∏a ciebie b´dzie lekko rozjaÊniony, co b´dzie oznacza∏o miejsca, które
widzisz, ale których jeszcze nie odwiedzi∏eÊ. Wa˝niejsze punkty na mapie 
sà zaznaczone zielonym okr´giem - najcz´Êciej b´dà to miasta, które mo˝esz
odwiedziç.

• Zegar - W lewym górnym rogu ekranu wyÊwietlona jest aktualna godzina oraz
data.

• Lista lokalizacji - Po odwiedzeniu miast lub podobnych obiektów, ich nazwy
znajdà si´ na liÊcie lokalizacji. Je˝eli w przysz∏oÊci b´dziesz chcia∏ do nich
powróciç, wystarczy, ˝e klikniesz na odpowiednià nazw´.

• Przycisk MIASTO/ÂWIAT - U˝yj tego przycisku, aby prze∏àczaç pomi´dzy
mapà Êwiata a mapà miast.
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PORUSZANIE SI¢ ZA POMOCÑ MAPY ÂWIATA.
Wska˝ miejsce na mapie, a twój
bohater zacznie si´ do niego
przemieszczaç. DojÊcie do odleg-
∏ego miejsca mo˝e zajàç dni lub
nawet tygodnie, których up∏yw
widaç na zegarze. Gdy dotrzesz na
miejsce, pojawi si´ zielony trójkàcik
skierowany w dó∏. Aby odwiedziç to
miejsce musisz na nim kliknàç.
Przemierzanie pustkowia nie jest
∏atwe, zw∏aszcza je˝eli podró˝ujesz
poprzez góry. Innym problemem, na
który mo˝esz napotkaç, sà przy-
padkowe spotkania

PRZYPADKOWE SPOTKANIA
Je˝eli w trakcie podró˝y napotkasz na innych podró˝ników lub, co gorsza, na
dzikie zwierz´ta (migajàcy czerwony element na mapie), to twoja podró˝
zostanie przerwana. Zazwyczaj nie mo˝esz spodziewaç si´ niczego mi∏ego.
Zostaniesz przeniesiony na ekran akcji, gdzie b´dziesz musia∏ sobie z tym
problemem poradziç.
W zale˝noÊci od tego, jak dobrze opanowa∏eÊ sztuk´ przetrwania, czy masz
dodatkowe zdolnoÊci lub wykrywacz ruchu, niekiedy b´dziesz w stanie w por´
zauwa˝yç zbli˝ajàcà si´ postaç. W takim przypadku b´dziesz mia∏ mo˝liwoÊç 
jà obejÊç, lub zdecydowaç si´ na spotkanie.

MAPY MIAST
Wszystkie wa˝niejsze miejsca w grze (zazwyczaj sà to miasta) posiadajà
szczegó∏owy plan. Mapy miast pokazujà, gdzie znajdujà si´ najwa˝niejsze
obiekty lub budynki oraz pozwalajà na szybki do nich dost´p pod warunkiem,
˝e te miejsca sà ci ju˝ znane.
Aby wyÊwietliç map´ miasta, naciÊnij przycisk MIASTO/ÂWIAT na mapie Êwiata.
Aby wybraç odpowiednie miasto, kliknij na jego nazw´ na liÊcie lokalizacji.
Zielone trójkàciki dzia∏ajà podobnie jak na mapie Êwiata. Aby dostaç si´ do danej
cz´Êci miasta, kliknij na najbli˝szy trójkàt.

MAPA PODR¢CZNA
Mapa podr´czna jest pomniejszonà wersjà normalnego pola widzenia. Aby jà
wywo∏aç, wciÊnij przycisk MAPA na panelu u˝ytkownika. Je˝eli dane miasto lub
budynek jest wielopoziomowy, to na tej mapie b´dzie widoczny tylko ten poziom,
na którym si´ znajduje twoja postaç.
Mapa podr´czna zawiera obrysy Êcian i budynków, które widzia∏eÊ. Miejsce,
w którym si´ aktualnie znajdujesz, jest zaznaczone czerwonym krzy˝ykiem.
WyjÊcia sà zaznaczone na pomaraƒczowo.
Je˝eli posiadasz wykrywacz ruchu, to po naciÊni´ciu przycisku skanera mo˝esz
obserwowaç przemieszczanie si´ innych postaci na bie˝àcej mapie.
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Prze∏àcznik HI/LO prze∏àcza obraz pomi´dzy wysokà a niskà rozdzielczoÊcià.
Wy˝sza rozdzielczoÊç zawiera wi´cej detali, ni˝sza jest ∏atwiejsza 
do analizowania.
NaciÊni´cie przycisku ANULUJ powoduje powrót do gry:

INTERAKCJA Z INNYMI
POSTACIAMI

DIALOG
Rozmowy z innymi postaciami sà bardzo istotnà cz´Êcià twojej misji, gdy˝ 
to w∏aÊnie dzi´ki nim dowiadujesz si´ o nowych misjach i uzyskujesz informacje
pomocne w ich ukoƒczeniu.
Aby rozpoczàç dialog, u˝yj kursora komend i wybierz funkcj´ rozmowy. Jest ona
funkcjà domyÊlnà w stosunku do innych postaci, wi´c najcz´Êciej wystarczy
kliknàç na danej postaci, aby zaczàç z nià rozmow´. Oprócz tego, niektórzy
mieszkaƒcy Êwiata Fallout 2 sami rozpocznà rozmow´, je˝eli si´ do nich zbli˝ysz.

DIALOG ZWYK¸Y
Je˝eli ktoÊ ma ci ma∏o do powiedzenia i nie
wymaga to twojej odpowiedzi, to jest to
w∏aÊnie zwyk∏y dialog. Tekst wypowiedzi
ukazuje si´ nad mówiàcà postacià na
normalnym widoku gry. Najcz´Êciej ten typ
dialogu nie zawiera nic wa˝nego, ale
uwa˝aj, bo niekiedy mo˝e kryç si´ w nim
jakaÊ wskazówka lub polecenie.
Postacie, z którymi przyjdzie ci walczyç, od
czasu do czasu wykrzykujà obelgi i szy-
derstwa pod twoim adresem. Na szcz´Êcie,

mo˝liwe jest wy∏àczenie tej opcji na ekranie ustawieƒ.

DIALOG ROZSZERZONY
Je˝eli jakaÊ postaç ma ci coÊ do przekazania
lub wymagana jest twoja odpowiedê, to
pojawia si´ ekran rozszerzonego dialogu.
Korzystajàc z tego ekranu mo˝esz roz-
mawiaç z danà postacià, dostaç coÊ od niej,
lub kupiç czy wymieniç przedmiot.
Je˝eli dana postaç jest wa˝nym przed-
stawicielem naszego Êwiata, to w oknie
b´dziesz móg∏ zobaczyç zbli˝enie jej
twarzy, w przeciwnym wypadku b´dzie
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widoczny tylko pewien wycinek normalnego widoku gry. Je˝eli widzisz twarz
swojego rozmówcy, to obserwuj jego reakcje na twoje wypowiedzi. Cz´sto
mimika twarzy b´dzie oddawa∏a rzeczywiste uczucia, jakimi on (lub ona) ci´
darzy.
Postacie majà na ogó∏ coÊ wa˝nego do przekazania. Ich wypowiedê znajduje si´
poni˝ej ich widoku. Je˝eli treÊç wypowiedzi nie mieÊci si´ na jednym ekranie, to
wtedy ukazuje si´ po kawa∏ku. W takim przypadku mo˝esz u˝yç kursora myszki
do przyspieszenia wyÊwietlania nast´pnych cz´Êci lub aby powróciç do poczàtku
rozmowy.
Poni˝ej wypowiedzi wyszczególnione sà twoje mo˝liwe odpowiedzi. W za-
le˝noÊci od twojej inteligencji oraz znajomoÊci Êwiata masz do wyboru jednà lub

wi´cej mo˝liwoÊci. twój rozmówca
inaczej zareaguje na mrukliwà lub
obraêliwà odpowiedê, a inaczej na
grzecznà proÊb´ o pomoc. Je˝eli
twoja inteligencja b´dzie mniejsza
ni˝ 3, to jedynymi propozycjami
wypowiedzi, których mo˝esz si´
spodziewaç, b´dà nie majàce sensu
pochrzàkiwania. Je˝eli widzisz tylko
KONIEC, to oznacza, ˝e rozmowa
jest zakoƒczona.
Aby wybraç odpowiednià wypo-
wiedê, podÊwietl jà kursorem

u˝ywajàc lewego przycisku myszy. Twój rozmówca natychmiast na nià zareaguje,
a ty dostaniesz do wyboru inne odpowiedzi. Rozmowa koƒczy si´, je˝eli nie masz
ju˝ o co zapytaç, gdy wybierzesz wypowiedê koƒczàcà rozmow´, lub gdy na tyle
kogoÊ zdenerwujesz, ˝e ten postanowi wyt∏umaczyç ci swoje argumenty si∏owo.
Czasami pojawià si´ propozycje wypowiedzi, które b´dà zawiera∏y k∏amstwo.
Prawdopodobieƒstwo tego, czy zostanie ono zauwa˝one przez twojego
rozmówc´, zale˝y od jego inteligencji oraz od twojej umiej´tnoÊci Retoryki.
U˝ycie przycisku PRZEGLÑD na tym ekranie spowoduje przejÊcie do ekranu, na
którym znajdziesz transkrypcj´ ca∏ej rozmowy. Nie mo˝esz przeglàdaç treÊci
rozmowy po jej zakoƒczeniu.

HANDEL
Z braku systemu monetarnego 
z prawdziwego zdarzenia, wi´kszoÊç
mieszkaƒców przerzuci∏a si´ na
system handlu polegajàcy na wy-
mianie towar za towar.
Aby przejÊç do ekranu wymiany,
naciÊnij przycisk HANDEL na ekranie
dialogu. Je˝eli dana osoba b´dzie
chcia∏a z tobà handlowaç, to uka˝e
si´ ekran wymiany.
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Po lewej stronie ekranu znajduje si´ lista posiadanych przez ciebie przedmiotów.
Po przeciwnej stronie ekranu znajdujà si´ przedmioty, które ma do wymiany twój
rozmówca. Na Êrodku ekranu znajduje si´ stó∏, na którym b´dzie si´ odbywa∏a
wymiana. Na dole ekranu po ka˝dej ze stron sto∏u znajduje si´ licznik wskazujàcy
wartoÊç przedmiotów zaproponowanych do wymiany. Aby dostaç od twojego
rozmówcy przedmiot, na którym ci zale˝y, musisz mu zaproponowaç towary 
o podobnej wartoÊci. Je˝eli to zrobi∏eÊ, to wciÊnij przycisk OFERTA, aby
zaproponowaç wymian´.

USTALANIE CENY PRZEDMIOTÓW
Najwa˝niejszym czynnikiem majàcym wp∏yw na wartoÊç twoich przedmiotów
jest twoja umiej´tnoÊç handlu. Im jest ona wy˝sza, tym lepszà cen´ uzyskasz za
swoje przedmioty. Innym czynnikiem wp∏ywajàcym na cen´ jest umiej´tnoÊç
handlowania jakà cechuje si´ twój rozmówca. Niektóre postacie sà urodzonymi
zdziercami, wi´c nie licz na to, ˝e du˝o utargujesz przeprowadzajàc transakcje na
przyk∏ad z w∏aÊcicielem sklepu.
Nast´pnym czynnikiem, który mo˝e ci pomóc w targowaniu si´ jest twoja
reputacja. Im jest ona lepsza, tym lepiej dla ciebie. Je˝eli postaç, z którà
rozmawiasz lubi ci´, to szansa na korzystnà transakcj´ jest jeszcze wi´ksza.

POSTACIE TOWARZYSZÑCE
Mo˝liwe, ˝e podczas misji przy∏àczà si´ do ciebie inne postacie. Jedni zrobià to 

z wdzi´cznoÊci za wype∏nionà im
przys∏ug´, innym b´dziesz musia∏ za
to zap∏aciç.
Istnieje du˝o powodów dlaczego
dobrze jest mieç kogoÊ, kto b´dzie 
z tobà podró˝owa∏. KtoÊ taki mo˝e
przydaç si´ w walce, mo˝e u˝yczyç
ci swoich zdolnoÊci i umiej´tnoÊci,
czasami pomo˝e w dêwiganiu ek-
wipunku. Poza tym, niektóre ciosy
przeciwników podczas walki b´dà
wymierzone w∏aÊnie w niego!
Niestety, masz tylko ograniczonà

kontrol´ nad twoimi wspó∏towarzyszami. Mo˝esz wydaç im dyspozycje przed
walkà, ale gdy si´ zacznie, ka˝dy z nich dzia∏a na w∏asnà r´k´.

EKRAN POSTACI TOWARZYSZÑCEJ
U˝ycie na postaci towarzyszàcej opcji rozmowy spowoduje rozwini´cie ekranu
postaci towarzyszàcej, na którym masz dost´p do posiadanych przez nià
przedmiotów oraz mo˝esz jej wydaç pewne komendy.
Wymiana z postacià towarzyszàcà ró˝ni si´ od wymiany z innymi postaciami
kilkoma istotnymi szczegó∏ami. Przede wszystkim, liczniki u do∏u ekranu nie
pokazujà tu wartoÊci przedmiotów, lecz ich wag´. Drugà ró˝nicà jest to, ˝e waga
przedmiotu zaproponowanego do wymiany nie musi dok∏adnie odpowiadaç
wadze drugiego przedmiotu.
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PANEL KOMEND WALKI POSTACI TOWARZYSZÑCEJ
Na ekranie postaci towarzyszàcej znajduje si´ tak˝e przycisk KONTROLA WALKI,
którego u˝ycie powoduje rozwini´cie w dolnej cz´Êci ekranu panelu komend
bojowych. Na tym panelu znajdujà si´ podstawowe informacje na temat tej
postaci. Oto niektóre z nich:

PW - Pokazuje aktualny i mak-
symalny stan punktów wytrzyma∏oÊci
danej postaci.
Umiej´tnoÊç - Umiej´tnoÊç, w której
specjalizuje si´ twój towarzysz
Obcià˝enie - Pokazuje aktualny 
i maksymalny ci´˝ar ∏adunku, jaki ta
postaç mo˝e przenosiç.
Obra˝enia - Wskaênik szkód, jakie
twój kompan mo˝e wyrzàdziç pod-
czas walki wr´cz.
PA - Pokazuje jakà iloÊcià punktów
akcji dysponuje.

Korzystajàc z tego panelu mo˝esz tak˝e wp∏ywaç w pewnym stopniu na
zachowanie twojego towarzystwa. Mo˝esz u˝yç nast´pujàcych komend:
Najlepsza broƒ - Wydanie tej komendy zmusza postaç towarzyszàcà do zmiany
rodzaju u˝ywanej broni na broƒ najlepszà w danej sytuacji. To, jaka broƒ zostanie
uznana za najlepszà, zale˝y od preferencji dotyczàcych typów broni, które sà
okreÊlone w rozkazach wydanych tej postaci (patrz poni˝ej).
Najlepszy pancerz - Wydanie tej komendy zmusza postaç towarzyszàcà do
zmiany rodzaju u˝ywanego pancerza na pancerz najlepszy w danej sytuacji.
Ewentualna zmiana pancerza nie b´dzie niestety zauwa˝alna na ekranie gry.
Zachowanie - Poni˝sze ustawienia pozwalajà na ingerencj´ w sposób
zachowania postaci towarzyszàcej podczas walki. Nie wszystkie postacie b´dà
reagowa∏y na niektóre typy rozkazów. Cztery rozkazy sà ustawione standardowo.
Piàty mo˝e byç przez ciebie modyfikowany. Mogà si´ na niego sk∏adaç poni˝sze
dyspozycje:
Seria - OkreÊla jak cz´sto ta postaç b´dzie u˝ywa∏a broni strzelajàc ca∏ymi
seriami pocisków.
Ucieczka - OkreÊla przy jakim stanie punktów trafieƒ twój towarzysz umknie 
z pola walki.
Wybór broni - OkreÊla ulubiony typ broni danej postaci. Mo˝e ona u˝ywaç tylko
broni odpowiadajàcego preferencjom. Dlatego je˝eli wybierzesz walk´ na krótki
dystans, na odleg∏oÊç, lub go∏ymi pi´Êciami, a postaç nie b´dzie posiada∏a
danego typu broni, to nie b´dzie ona mog∏a w ogóle atakowaç.
Odleg∏oÊç - OkreÊla sposób poruszania si´ postaci podczas walki.
Atakuj - Mo˝esz wybraç, kogo ta postaç zaatakuje, je˝eli b´dzie mia∏a wybór.
U˝ycie chemikaliów - OkreÊla z jakà cz´stotliwoÊcià ta postaç b´dzie u˝ywa∏a
podczas walki chemikaliów.
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OPCJE
Aby wywo∏aç menu opcji, przyciÊnij przycisk ozna-
czony du˝à literà „O” na panelu u˝ytkownika. Pozwala
ono na zachowanie lub wczytanie stanu gry (je˝eli nie
mo˝esz ukoƒczyç gry za jednym podejÊciem),
zmian´ ustawieƒ lub na zakoƒczenie gry i powrót do
Menu G∏ównego.

WYJÂCIE
NaciÊni´cie tego przycisku spowoduje przerwanie gry i powrót do Menu
G∏ównego. Opcja ta wymaga potwierdzenia, wi´c je˝eli nie nagra∏eÊ wczeÊniej
stanu gry, to mo˝esz to jeszcze zrobiç.

OK
Zamyka menu opcji i powraca do gry.

ZAPISZ GR¢
Je˝eli dojdziesz do wniosku, ˝e na dzisiaj wystarczy nowych przygód, mo˝esz
zapisaç stan swojej gry. To pozwoli ci przy nast´pnej okazji rozpoczàç podró˝ od
miejsca, w którym jà skoƒczy∏eÊ. Najlepiej cz´sto zapisuj aktualny stan gry, gdy˝
ustrze˝e ci´ to przed koniecznoÊcià rozpoczynania gry od poczàtku, je˝eli stanie
si´ coÊ nieprzewidzianego (np. wpadniesz w zasadzk´). Funkcja ta jest dost´pna
w ka˝dej chwili za wyjàtkiem prowadzenia rozmowy i momentu przemieszczania
si´ na mapie Êwiata.

WciÊni´cie przycisku ZAPISZ GR¢
spowoduje przejÊcie do okna zapi-
sywania stanu gry. Do dyspozycji
masz dziesi´ç slotów, w ka˝dym 
z nich mo˝esz zapisaç jeden stan
gry. Je˝eli wszystkie sloty sà wyko-
rzystane, mo˝esz zapisaç stan gry
na wczeÊniej nagranej grze, który
zostanie skasowany.
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Kliknij raz na zapisanym stanie gry, aby uzyskaç o nim dodatkowe informacje.
Gdy to zrobisz, w lewej cz´Êci ekranu uka˝e si´ ikonka przedstawiajàca sytuacj´
w której nastàpi∏ zapis wraz z krótkim opisem (Imi´ g∏ównego bohatera, data 
i godzina zapisu, miejsce akcji).
Je˝eli chcesz zachowaç stan gry, kliknij dwa razy w miejscu gdzie chcesz go
zapisaç. Nast´pnie wpisz nazw´ stanu gry i naciÊnij klawisz ENTER lub u˝yj
przycisku OK, aby potwierdziç.

WCZYTAJ GR¢
Je˝eli b´dziesz chcia∏ rozpoczàç gr´ od momentu, w którym jà zapisa∏eÊ, mo˝esz
wczytaç stan gry wciskajàc przycisk WCZYTAJ GR¢. Spowoduje to przejÊcie do
ekranu ∏adowania gry. Ten sam ekran mo˝na te˝ wyÊwietliç klikajàc na podobny
przycisk w Menu G∏ównym.
Aby za∏adowaç wczeÊniej zapisanà gr´, nale˝y kliknàç dwa razy na nazwie
odpowiedniego stanu gry, lub po wybraniu danego stanu gry, nacisnàç przycisk OK.

USTAWIENIA
Ustawienia pozwalajà ci kontrolowaç parametry gry. Je˝eli na przyk∏ad nie lubisz

gróêb i wyzwisk pod two-
im adresem, jakie rzucajà
twoi przeciwnicy, to po
prostu je wy∏àcz.
Dost´pne ustawienia
poszczególnych opcji sà
dane w nawiasie, a us-
tawienie domyÊlne jest
podkreÊlone.

TrudnoÊç gry [Minimalny, Normalny, Maksymalny]
OkreÊla ogólny poziom trudnoÊci gry (za wyjàtkiem walki). Je˝eli jest ustawiony
na minimalny, to daje ci to zmniejszonà o 20% szans´ losowego nieszcz´Êcia,
natomiast twoje negatywne reakcje na otoczenie sà zmniejszone o po∏ow´. Przy
ustawieniu poziomu maksymalnego twoje negatywne reakcje na otoczenie sà 
o jednà czwartà wi´ksze, a wszystkie twoje umiej´tnoÊci zmniejszajà si´ o 10%.
Poziom trudnoÊci mo˝esz zmieniaç w dowolnym momencie gry.
TrudnoÊç walki [Minimalny, Normalny, Maksymalny]
Przy ustawieniu poziomu minimalnego przeciwnicy majà ni˝szy wspó∏czynnik
skutecznoÊci ciosów, a ich ciosy nie sà tak celne. Je˝eli trudnoÊç walki jest
maksymalna, to ich ciosy sà szybsze, celniejsze i bardziej skuteczne. Poziom
trudnoÊci walki mo˝esz zmieniaç w dowolnym momencie gry.



81

BrutalnoÊç [Brak, Minimalny, Normalny, Ocean krwi]
Ta opcja decyduje o tym, jak realistyczne majà byç sceny Êmierci twoich
przeciwników. Przy ustawieniu na „Ocean krwi”, zobaczysz najbardziej
widowiskowà (i najbardziej krwawà ) scen´ Êmierci jaka jest mo˝liwa w danej
sytuacji. Na poziomie normalnym nie sà pokazane najbardziej krwawe i brutalne
sposoby umierania. Na poziomie minimalnym twoi przeciwnicy ginà „tylko”
w ma∏ej ka∏u˝y krwi. Gdy przemoc jest wy∏àczona, to przeciwnik po prostu
przewraca si´ i umiera.
Obrys celów [W∏àczone, Wy∏àczone, Podczas celowania]
Je˝eli opcja ta jest w∏àczona, to podczas walki wszystkie cele sà podÊwietlone.
Je˝eli jest ustawiona na „Podczas celowania”, to cele sà podÊwietlone tylko wtedy,
gdy operujesz kursorem celowania.
Obrys przedmiotów [Wy∏àczone, W∏àczone]
Je˝eli ta funkcja jest w∏àczona, to przy najechaniu kursorem na przedmiot, który
mo˝na podnieÊç, zostanie on podÊwietlony. Je˝eli jà wy∏àczysz, to trudniej 
ci b´dzie znaleêç przedmioty.
Kom. bojowe [D∏ugie, Zwi´z∏e]
Je˝eli opcja ta jest ustawiona na „pe∏ne”, to wiadomoÊci sà d∏u˝sze, ∏adniej brzmià
i majà swój specyficzny styl. Ustawienie „skrócone” powoduje wyÊwietlanie
informacji w formie bardziej treÊciwej.
Obelgi bojowe [W∏àczone, Wy∏àczone]
W∏àcza i wy∏àcza opcj´ wyzwisk w czasie walki. Je˝eli g∏upie komentarze
przeciwnika irytujà ci´, to mo˝esz je wy∏àczyç.
Filtr j´zykowy [W∏àczony, Wy∏àczony]
Poniewa˝ w grze Fallout 2 pojawiajà si´ od czasu do czasu brzydkie wyrazy,
mo˝esz je wyeliminowaç u˝ywajàc tej opcji. Je˝eli filtr jest w∏àczony, to brzydkie
wyrazy w grze zast´powane sà przez ró˝ne symbole (np. “^&@!^#!”).
Bieg [Normalnie, zawsze]
Je˝eli ta opcja jest w∏àczona, to twoja postaç zawsze b´dzie porusza∏a si´ biegiem.
W takim przypadku, aby chodziç normalnie, musisz trzymaç wciÊni´ty klawisz
SHIFT podczas wydawania komendy ruchu. Je˝eli opcja ta ustawiona jest na
„normalnie”, to twoja postaç przemieszcza si´ z miejsca na miejsce chodzàc, a je˝eli
chcesz biegaç, to podczas wydawania komendy trzymaj wciÊni´ty klawisz SHIFT.
Napisy filmowe [W∏àczone, Wy∏àczone]
Je˝eli ta funkcja b´dzie w∏àczona, to podczas sekwencji filmowych zostanà
wyÊwietlone napisy, które b´dà zawiera∏y tekst mówiony. Dobrze jest jej u˝yç,
je˝eli nie rozumiemy zbyt dobrze zdaƒ pojawiajàcych si´ w tych sekwencjach 
(na przyk∏ad z powodu niewyraênej wymowy którejÊ z postaci). Przy
standardowym ustawieniu napisy nie sà wyÊwietlane.
SzybkoÊç walki [Potencjometr: Normalna > Maksymalna] 
Ustawia szybkoÊç animacji w czasie walki. Je˝eli opcja „dotyczy pr´dkoÊci
gracza” nie jest zaznaczona, to animacja twojej postaci podczas walki nie jest
przyspieszana.
Opóênienie tekstów [Potencjometr:Wolno > Normalnie > Szybko]
Poziom wolniejszy daje dwukrotnie wi´cej czasu na przeczytanie tekstu ni˝
normalny. Ustawienie na „szybki” dwukrotnie przyspiesza wyÊwietlanie tekstu 
w porównaniu do szybkoÊci normalnej.
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G∏oÊnoÊç ogólna [Potencjometr: Wy∏àczona > Cicha > Normalna >
G∏oÊna]
Steruje poziomem g∏oÊnoÊci gry.
Muzyka/Filmy [Potencjometr: Wy∏àczona > Cicha > Normalna >
G∏oÊna]
Ustawia g∏oÊnoÊç podk∏adu muzycznego i dêwi´ku podczas animacji.
Efekty dêwi´kowe [Potencjometr: Wy∏àczone > Ciche > Normalne >
G∏oÊne] 
Ustawia poziom g∏oÊnoÊci efektów dêwi´kowych.
Mowa [Potencjometr:Wy∏àczona > Cicha > Normalna > G∏oÊna] 
Ustawia poziom g∏oÊnoÊci kwestii mówionych.
JasnoÊç Ekranu [Potencjometr: Normalna > JaÊniejsza]
U˝ycie tej opcji mo˝e byç pomocne przy ustawieniu jasnoÊci obrazu 
w niektórych monitorach.
Czu∏oÊç myszy [Potencjometr: Normalnie > Szybko]
Im wi´ksza czu∏oÊç myszki, tym szybciej kursor b´dzie si´ przemieszczaç.

TWOJA POSTAå

PROFITY
Podczas zdobywania nowych
poziomów doÊwiadczenia b´-
dziesz mia∏ mo˝liwoÊç wy-
brania dla swojej postaci spec-
jalnych dodatkowych umiej´t-
noÊci, okreÊlanych jako „pro-
fity”. Sà one podobne do cech,
ale ró˝nià si´ od nich tym, ˝e
nie majà swoich z∏ych stron.

Mo˝liwoÊç wybrania nowych umiej´tnoÊci dodatkowych przydarza si´ co trzy
poziomy doÊwiadczenia (po raz pierwszy na poziomie trzecim, potem na
szóstym, dziewiàtym, itd.). Wyjàtek stanowià postacie okreÊlone cechà „Kujon”,
które majà mo˝liwoÊç zdobycia nowych umiej´tnoÊci tylko co czwarty poziom
(na poziomie 4, 8, 12 itd.)
Lista dost´pnych profitów zale˝y od tego, jakimi cechami odznacza si´ twoja
postaç. Wi´kszoÊç mo˝esz wybraç tylko wtedy, je˝eli spe∏niasz wszystkie warunki
potrzebne do pos∏ugiwania si´ nimi. Niektóre profity nie majà ̋ adnych ograniczeƒ.
Je˝eli zdob´dziesz potrzebny poziom doÊwiadczenia, to po wejÊciu do ekranu
postaci b´dziesz móg∏ wybraç jeden profit. Je˝eli tego nie zrobisz przed
uzyskaniem szansy na wybór nast´pnego, to mo˝liwoÊç wyboru przepada.
W oknie wyboru znajdujà si´ wszystkie dost´pne w danej chwili profity. Je˝eli
podÊwietlisz któryÊ z nich, to w wyÊwietlaczu informacji pojawi si´ jego
szczegó∏owy opis. Aby przewijaç list´, u˝yj przycisków ze strza∏kami. Je˝eli
zdecydujesz si´ na wybór profitu, podÊwietl go, a nast´pnie wciÊnij przycisk OK.
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Je˝eli nie jesteÊ zdecydowany, to przyciÊnij ANULUJ. Wtedy b´dziesz móg∏
dokonaç wyboru nast´pnym razem, gdy wejdziesz do ekranu postaci.
Wybranie posiadanego ju˝ profitu sprawi, ˝e zwi´kszy si´ jego skutecznoÊç.
Wtedy obok jej nazwy uka˝e si´ liczba okreÊlajàca posiadany stopieƒ
skutecznoÊci.

DOÂWIADCZENIE
Poziom twojego doÊwiadczenia b´dzie si´ zwi´ksza∏ podczas wype∏niania
kolejnych misji. Je˝eli osiàgniesz wymaganà iloÊç punktów doÊwiadczenia,
to automatycznie awansujesz na kolejny poziom. W takim przypadku dostaniesz
dodatkowe punkty wytrzyma∏oÊci, punkty do rozdzia∏u mi´dzy poszczególne
umiej´tnoÊci, oraz, od czasu do czasu, profit.
Punkty doÊwiadczenia zdobywasz przez rozwiàzywanie problemów, u˝ywanie
odpowiednich przedmiotów w odpowiedniej chwili i przez pokonywanie
kolejnych przeciwników. Im trudniejszy problem lub groêniejszy przeciwnik, tym
wi´cej punktów doÊwiadczenia zdob´dziesz.

IloÊç punktów potrzebnych do osiàgni´cia nast´pnego poziomu jest widoczna na
ekranie postaci.
Poziomy doÊwiadczenia

Przy ka˝dym nast´pnym poziomie doÊwiadczenia dostajesz dodatkowe:
Punkty wytrzyma∏oÊci - Maksymalna liczba trafieƒ, jakie mo˝esz wytrzymaç
zwi´ksza si´ o 3 (lub po∏ow´ Wytrzyma∏oÊci).
Punkty umiej´tnoÊci - Dostajesz 5 punktów (lub 2 x poziom Inteligencji),które mo˝esz
rozdzieliç pomi´dzy swoje umiej́ tnoÊci. Dok∏adna liczba tych punktów zale˝y od
poziomu twojej inteligencji (im wi´cej tym lepiej), oraz od tego, czy nie zosta∏a wybrana
dodatkowa cecha „Kujon”, lub czy nie wybra∏eÊ umiej́ tnoÊci dodatkowej „Erudycja”.
Przy rozdzieleniu punktów pami´taj, ˝e im wy˝szy poziom umiej´tnoÊci, tym
wi´cej punktów trzeba aby zwi´kszyç ich poziom. Je˝eli zdecydujesz si´
podnieÊç poziom umiej´tnoÊci wyuczonych, to ka˝dy punkt przydzielony do
poszczególnej umiej´tnoÊci zamienia si´ na dwa punkty tej umiej´tnoÊci.
Aby rozdzieliç punkty umiej´tnoÊci, podÊwietl umiej´tnoÊç a nast´pnie u˝ywajàc
za pomocà strza∏ek ustal jej nowy poziom.

Poziom Punkty
1 0
2 1000
3 3000
4 6000
5 10 000
6 15 000
7 21 000
8 28 000
9 36 000
10 45 000

Poziom Punkty
11 55 000
12 66 000
13 78 000
14 91 000
15 105 000
16 120 000
17 136 000
18 153 000
19 190 000
20 210 000
i tak dalej...
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WALKA

SPRAWA ˚YCIA LUB ÂMIERCI
Pr´dzej czy póêniej nadejdzie moment, gdy podczas przemierzania naszego
Êwiata wejdziesz w konflikt z jakimÊ jego mieszkaƒcem. Je˝eli zawiedzie
dyplomacja lub nie uda ci si´ przejÊç obok niego niepostrze˝enie, to pozostaje
tylko walka. Cz´sto jej wynik sprowadza si´ do tego, kto ma lepszà broƒ.
Lub kto jej lepiej u˝yje...
Walka w Fallout 2 jest prowadzona z podzia∏em na tury, co oznacza,
˝e w momencie jej rozpocz´cia czas jest zatrzymywany i tylko jedna postaç na
raz ma prawo ruchu. Dzi´ki temu masz czas zastanowiç si´ nad najlepszà
strategià. Po wykonaniu ruchu przez wszystkie postacie zaanga˝owane w walk´
kolejka wraca do ciebie. Reszta gry przebiega w czasie rzeczywistym,
co oznacza, ˝e mo˝esz poruszaç si´ jednoczeÊnie z innymi postaciami.

ROZPOCZ¢CIE WALKI
Istniejà dwie mo˝liwoÊci rozpocz´cia walki: mo˝esz zaatakowaç kogoÊ lub sam
zostaç zaatakowanym. Je˝eli chcesz sam rozpoczàç walk´, to kliknij na aktywnà
broƒ lub przyciÊnij klawisz „A”.
Postaç, która zainicjowa∏a starcie, ma prawo do pierwszego ruchu. Po niej swoje
ruchy wykonujà pozostali uczestnicy walki. W przypadku gdy walka toczy si´
mi´dzy wi´cej ni˝ dwoma postaciami, nast´pny ruch wykonuje ta, która ma
wy˝szy poziom „Inicjatywy”. Je˝eli u dwóch postaci ten poziom jest równy,
to kolejnoÊç zale˝y od zr´cznoÊci. Je˝eli i poziomy zwinnoÊci sà takie same, to
wszystko zale˝y od szcz´Êcia. Gdy wszystkie postacie uczestniczàce w walce
wykona∏y ju˝ swój ruch, to rozpoczyna si´ druga tura walki i znowu rozpoczyna
postaç, która zainicjowa∏a starcie.

Kiedy rozpoczyna si´ walka, to 
w lewym dolnym rogu ekranu
ods∏aniajà si´ dwa przyciski. Je˝eli
sà dodatkowo podÊwietlone na
zielono i Êwiecà si´ lampki ozna-
czajàce punkty akcji, to znaczy, ˝e
trwa w∏aÊnie twoja tura. Po za-
koƒczeniu walki przyciski chowajà
si´ z powrotem.

CELE
Pierwszà rzeczà, którà musisz zrobiç gdy rozpocznie si´ walka, jest okreÊlenie
przeciwników i wybranie celu. Je˝eli b´dziesz przyciska∏ prawy przycisk myszy, to
w pewnym momencie zmieni si´ on w celownik. Podobny efekt osiàgniesz klikajàc
na ikonce aktywnej broni. Je˝eli opcja podÊwietlania celów zosta∏a w∏àczona, to
wszystkie cele znajdujàce si´ w zasi´gu twojej percepcji b´dà podÊwietlone.
Bardzo wa˝ny jest kolor, którym poszczególne postacie b´dà podÊwietlone:
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Czerwony - Je˝eli postaç jest podÊwietlona na czerwono, to znaczy, ˝e znajduje
si´ w twoim polu widzenia*. Nie wszystkie postacie majà wobec ciebie z∏e
zamiary, ale lepiej miej si´ na bacznoÊci.
˚ó∏ty - Ta postaç znajduje si´ poza twoim polem widzenia, ale wiesz o jej
istnieniu dzi´ki pozosta∏ym zmys∏om**. Dopóki taka postaç si´ nie zbli˝y nie
mo˝esz jej zaatakowaç.
Zielony - Ta postaç jest przyjaênie nastawiona. Nie próbuj jej atakowaç!
Brak podÊwietlenia - Nie sà podÊwietlone postacie znajdujàce si´ dalej ni˝ si´gajà
twoje zdolnoÊci do postrzegania** oraz postacie, które zosta∏y wczeÊniej zabite.
* Pole widzenia - Je˝eli pomi´dzy tobà a przeciwnikiem nie znajduje si´ ˝aden

obiekt, który móg∏by przes∏oniç widocznoÊç, np. Êciana, drzewo i inne du˝e
obiekty, to znajdujecie si´ w swoim polu widzenia.

** Zasi´g innych zmys∏ów - Oprócz zmys∏u wzroku, mo˝esz pos∏ugiwaç si´
zmys∏ami w´chu i s∏uchu. Dzi´ki nim mo˝esz w por´ spostrzec przeciwników
znajdujàcych si´ poza twoim polem widzenia.

CZYNNOÂCI WYKONYWANE W CZASIE WALKI

PUNKTY AKCJI
Lampki powy˝ej aktywnego przedmiotu na panelu u˝ytkownika symbolizujà
punkty akcji. Od iloÊci zapalonych lampek zale˝y iloÊç dzia∏aƒ, jakie mo˝esz
wykonaç w czasie walki. WyÊwietlane jest tylko 10 punktów akcji jakie posiadasz.
Je˝eli masz ich wi´cej ni˝ 10, to reszta nie jest pokazywana i dopiero kiedy ich
iloÊç spadnie poni˝ej 10 zobaczysz jak sà one wykorzystywane. Je˝eli wszystkie
lampki zgasnà, to twoja tura si´ zakoƒczy∏a.
Poni˝sza tabelka ilustruje, jakà iloÊç punktów akcji kosztuje ci´ wykonanie danej
czynnoÊci podczas walki:

CzynnoÊç Koszt czynnoÊci w punktach akcji
Przemieszczanie si´ 1 PA na metr
Atak go∏ymi r´kami 3 PA
Atak przy u˝yciu broni r´cznej 4 PA
Pojedynczy strza∏ z broni palnej 5 PA
Strza∏ serià z broni palnej 6 PA
Celowanie precyzyjne 6 PA
Prze∏adowywanie broni 2 PA
Dost´p do baga˝u 4 PA
Otworzenie drzwi 3 PA
Zmiana aktywnego przedmiotu 0 PA
Zmiana trybu pracy broni 0 PA

PRZEMIESZCZANIE SI¢
Je˝eli na chwil´ zatrzymasz kursor w miejscu do którego chcesz si´ przemieÊciç,
to w Êrodku uka˝e si´ iloÊç punktów akcji potrzebnych na przemieszczenie si´ 
w dane miejsce. Je˝eli w Êrodku kursora uka˝e si´ znak x, to b´dzie to oznacza∏o,
˝e dane miejsce nie jest dost´pne lub masz zbyt ma∏o punktów akcji aby tam
dojÊç. Przemieszczanie si´ z mo˝liwoÊcià u˝ycia aktywnego przedmiotu
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Je˝eli w momencie skierowania twojej postaci w dane miejsce trzymasz
przyciÊni´ty klawisz CTRL, to twoja postaç wykona tylko tyle ruchów, abyÊ po ich
zakoƒczeniu móg∏ u˝yç twojego aktywnego przedmiotu.

ATAK
Liczba punktów potrzebnych na przeprowadzenie ataku zale˝y od tego jakiej
broni chcesz u˝yç oraz tego w jaki sposób zaatakujesz. IloÊç punktów akcji
wymagana do u˝ycia danej broni jest pokazana przy ikonce tej broni, gdy jest ona
wybrana jako aktywny przedmiot. Je˝eli chcesz oddaç strza∏ precyzyjny, to do
iloÊci punktów potrzebnych na u˝ycie broni trzeba dodaç jeden punkt.
Aby zaatakowaç wybranà postaç, musisz najpierw u˝yç prawego przycisku
myszki na ikonie aktywnego przedmiotu. Gdy uka˝e si´ tryb u˝ycia tej broni jaki
ci odpowiada, przyciÊnij lewy przycisk myszy, co spowoduje ukazanie si´
celownika. Najedê nim na przeciwnika którego chcesz zaatakowaç i jeszcze raz
u˝yj lewego przycisku myszki.

OTWARCIE EKRANU POSIADANYCH PRZEDMIOTÓW
Wywo∏anie ekranu posiadanych przedmiotów w czasie walki kosztuje 4 PA.
Jednak, gdy ju˝ si´ tam znajdziesz, mo˝esz bez ograniczeƒ wykonywaç na nim
dozwolone czynnoÊci.

INNE CZYNNOÂCI
Wykonanie czynnoÊci, które zajmujà doÊç du˝o czasu, jak na przyk∏ad otwarcie
drzwi, kosztuje 3 PA. Niektóre czynnoÊci, ze wzgl´du na iloÊç czasu i stopieƒ
skomplikowania, nie sà dozwolone w czasie walki. Sà to, mi´dzy innymi, u˝ycie
pierwszej pomocy i zaawansowanej umiej´tnoÊci leczenia.
Inne czynnoÊci, jak na przyk∏ad prze∏àczanie aktywnego przedmiotu lub trybu
u˝ycia broni, nie wymagajà dodatkowych punktów akcji.

PRAWDOPODOBIE¡STWO TRAFIENIA
U˝ycie broni wcale nie jest jed-
noznaczne z trafieniem przeciwnika,
który robi wszystko, aby nie zostaç
trafionym! W zale˝noÊci od oÊwiet-
lenia, odleg∏oÊci, uzbrojenia, pan-
cerza i innych czynników wyliczany
jest wspó∏czynnik trafienia, inaczej
nazywany te˝ szansà trafienia. Je˝eli
wycelujesz w danego przeciwnika, to
obok celownika pojawi si´ liczba
oznaczajàca procentowe prawdopo-
dobieƒstwo, ˝e twój atak b´dzie
skuteczny.

W najlepszym przypadku ten wspó∏czynnik mo˝e osiàgnàç 95%.
Najwa˝niejszym czynnikiem przy u˝yciu broni dzia∏ajàcej na odleg∏oÊç (pistoletu,
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karabinu, wyrzutni rakiet, itd.) jest odleg∏oÊç od przeciwnika. Im jest ona
mniejsza, tym ∏atwiej jest trafiç. Innym czynnikiem wp∏ywajàcym na
prawdopodobieƒstwo trafienia jest twoja percepcja. Pami´taj, ˝e w ciemnoÊci
trudniej jest trafiç przeciwnika.
To, czy postaç posiada pancerz, tak˝e wp∏ywa na szans´ trafienia. Niekiedy ca∏y
impet ataku jest neutralizowany przez pancerz, w takim przypadku postaç nie
doznaje ˝adnych ran. Szansa na ca∏kowite przej´cie przez pancerz mocy
uderzenia zale˝y od klasy pancerza postaci.
Jakiekolwiek przeszkody znajdujàce si´ mi´dzy tobà a przeciwnikiem tak˝e
obni˝ajà prawdopodobieƒstwo trafienia. Przez Êcian´ nie mo˝na strzelaç,
ale niekiedy mo˝esz kogoÊ trafiç strzelajàc przez okno.

WALKA NA ODLEG¸OÂå
Niektóre typy broni mogà byç u˝ywane
wobec przeciwnika znajdujàcego si´ dalej ni˝
jeden metr od nas. Zaliczamy do nich pistolety,
strzelby, karabiny, dzia∏ka, wyrzutnie rakiet,
miotacze p∏omieni oraz rzucane no˝e,
w∏ócznie, a nawet kamienie.

TRYBY U˚YCIA BRONI
Niektóre typy broni posiadajà ró˝ne tryby
u˝ycia:
Pojedynczy strza∏ - Strza∏ zu˝ywa tylko jednà sztuk´ amunicji. Strza∏y oddane
w tym trybie mogà byç oddane precyzyjnie

Strzelanie serià - Strzelanie serià
zu˝ywa wi´cej ni˝ jednà sztuk´
amunicji przy jednym strzale. Jest
skuteczniejsze od pojedynczego
strza∏u, gdy˝ komputer oblicza
osobny wspó∏czynnik szansy na
trafienie dla ka˝dego pocisku.

Dlatego nawet przy wyjàtkowym pechu coÊ w koƒcu trafisz. To „coÊ” jest bardzo
wa˝ne, gdy˝, je˝eli obok twojej ofiary znajdujà si´ inne postacie, oboj´tnie czy
przyjaciele czy wrogowie, to mogà one przez przypadek zostaç trafione, a nawet
zabite. Wadami strzelania serià jest du˝e zu˝ycie amunicji oraz brak mo˝liwoÊci
precyzyjnego celowania.

Rzut - Wybranie tego trybu u˝ycia
broni umo˝liwi rzucenie nià 
w kierunku przeciwnika. Zazwyczaj
jej zasi´g jest mniejszy ni˝ innych
broni dzia∏ajàcych na odleg∏oÊç 
i zale˝y on od twojej si∏y. SpoÊród
przedmiotów którymi mo˝esz miotaç

nale˝y wymieniç granat, niektóre typy no˝y, oszczep, a nawet kamienie. Je˝eli
posiadasz wi´cej ni˝ jeden przedmiot tego samego typu, to po u˝yciu
pierwszego na ikonce aktywnego przedmiotu automatycznie uka˝e si´ nast´pny.
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Je˝eli rzucisz granatem, to uwa˝aj gdzie wylàduje, gdy˝ czasami mo˝esz si´ sam
niechcàcy uszkodziç!
Prze∏adowanie broni - Wszystkie typy broni korzystajàce z amunicji majà
ograniczonà pojemnoÊç magazynka i wymagajà prze∏adowywania. Je˝eli pasek
stanu amunicji znajdujàcy si´ obok ikony aktywnego przedmiotu jest ju˝ na
wyczerpaniu, to powinieneÊ jà prze∏adowaç. Mo˝na to zrobiç na dwa sposoby:
przez wybranie trybu prze∏adowywania prawym przyciskiem myszy na ikonie
aktywnego przedmiotu, lub przez przeciàgni´cie ikonki amunicji na ikon´ broni
na ekranie posiadanych przedmiotów.

STARCIE BEZPOÂREDNIE
Je˝eli u˝ywasz broni w walce bezpoÊredniej lub walczysz bez broni, to nazywa
si´ to starciem bezpoÊrednim. Najcz´Êciej do starcia bezpoÊredniego dojdzie,
gdy przeciwnik znajduje si´ w odleg∏oÊci jednego metra od ciebie 
(1 szeÊciokàt), lub, rzadziej, w odleg∏oÊci nie wi´kszej ni˝ dwa metry.
Problem polega na tym, ˝e twój przeciwnik mo˝e ci oddaç. W przypadku gdy
walczysz na dystans, to je˝eli twój przeciwnik nie posiada odpowiedniej broni,
mo˝esz go atakowaç a˝ do momentu, gdy si´ do ciebie zbli˝y. Tutaj jest inaczej.
G∏ówne tryby u˝ywania broni w bezpoÊrednim starciu to:
Uderzenie z zamachu - Si∏a uderzenia z zamachu zale˝y od typu broni oraz od
twojej si∏y. W wi´kszoÊci przypadków mo˝esz skorzystaç z precyzyjnego
celowania, które kosztuje dodatkowy punkt akcji, ale zwi´ksza szans´ celnego
uderzenia. Informacje na temat tego, w jaki sposób korzystaç z funkcji
precyzyjnego celowania, znajdujà si´ w dalszej cz´Êci podr´cznika.
Niektóre typy broni o krótkim zasi´gu korzystajà z jakiegoÊ êród∏a zasilania. Je˝eli
si´ ono wyczerpie to musisz je wymieniç. Robi si´ to w podobny sposób jak
prze∏adowywanie amunicji.

Pchni´cie - Niektórymi typami broni
zadajesz ciosy w∏aÊnie w ten sposób.
Dzia∏a na podobnych zasadach jak
uderzenie z zamachu.
Uderzenie pi´Êciami - Ten rodzaj
walki jest stosowany, gdy w ikonie
aktywnego przedmiotu 1 nie zosta∏a
wybrana ˝adna broƒ. Aby okreÊliç
jego skutecznoÊç sumowana jest
twoja sprawnoÊç w walce wr´cz oraz
umiej´tnoÊç walki bez u˝ycia broni.
Silne kopni´cie - Ten rodzaj walki
jest stosowany, gdy w drugiej ikonie
aktywnego przedmiotu 2 nie zosta∏a
wybrana ˝adna broƒ. Aby okreÊliç
jego skutecznoÊç sumowana jest
twoja sprawnoÊç w walce wr´cz oraz
umiej´tnoÊç walki bez u˝ycia broni.
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STRZELANIE PRECYZYJNE
Ten tryb walki jest bardziej skom-
plikowany od normalnego strzelania,
ale istnieje wi´ksze prawdopo-
dobieƒstwo, ˝e twoja ofiara zostanie
trafiona. Nie wszystkie typy broni
mogà byç u˝ywane w tym trybie.
Tak˝e postacie okreÊlane cechà

„Szybki cyngiel” nie b´dà mog∏y oddawaç strza∏ów w ten sposób.
Po wybraniu strza∏u precyzyjnego w prawym dolnym rogu ikony broni pojawi si´
ma∏y celownik. Kliknij lewym klawiszem myszki na tej ikonie, a nast´pnie w ten
sam sposób wybierz cel. Pojawi si´ ekran strzelania precyzyjnego, na którym
b´dziesz móg∏ wybraç cz´Êç cia∏a, którà chcesz uszkodziç.
Cia∏o przeciwnika jest podzielone na osiem sektorów. Liczby przy

poszczególnych sektorach repre-
zentujà szans´ na trafienie. Znak 
„—” oznacza brak mo˝liwoÊci
trafienia. Aby zaatakowaç danà
cz´Êç cia∏a przeciwnika, kliknij
lewym przyciskiem na nazwie tej
cz´Êci. Je˝eli szanse na trafienie
b´dà zbyt ma∏e, mo˝esz zrezyg-
nowaç ze strzelania precyzyjnego
wciskajàc ANULUJ.

W przypadku strzelania precyzyjnego istnieje wi´ksza szansa na zadanie ciosu
Êmiertelnego.

USZKODZENIA
W wyniku udanego ataku przeciwnik odnosi rany. Im sà one powa˝niejsze, tym
wi´ksza szansa na wyeliminowanie przeciwnika. Niestety, to samo odnosi si´
tak˝e do twojej postaci. Ka˝dy udany atak przeciwnika powoduje, ˝e od sumy
twoich punktów wytrzyma∏oÊci odejmuje si´ pewnà ich iloÊç. Je˝eli spadnie ona
do zera, umierasz i twoja misja si´ koƒczy.
Czasami zdarzy si´, ˝e atak b´dzie mia∏ niezwyk∏à si∏´. Mo˝e to byç
spowodowane tym, ˝e trafi∏ on we wra˝liwe miejsce lub po prostu mia∏eÊ troch´
szcz´Êcia. Je˝eli zdarzy ci si´ zadaç taki cios, to powoduje on o wiele wi´cej
zniszczeƒ (mo˝e nawet prowadziç do Êmierci).
Niestety, czasami mo˝e si´ zdarzyç, ˝e twój atak by∏ kompletnie chybiony. Je˝eli
tak si´ stanie, to b´dzie znaczy∏o, ˝e musia∏eÊ coÊ nieêle spapraç! Chybiony atak
raczej nie jest powodem do zadowolenia. Z drugiej strony mi∏o jednak pomyÊleç,
˝e inni te˝ mogà od czasu do czasu spud∏owaç!
Istniejà równie˝ bardziej nieprzyjemne niespodzianki:
Trucizna - Jej dzia∏anie jest d∏ugotrwa∏e. Im wi´cej trucizny dosta∏o si´ do
twojego organizmu, tym d∏u˝ej b´dzie ona dzia∏aç. Aby zneutralizowaç jej skutki,
mo˝esz u˝yç antidotum.
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Napromieniowanie - Jest to niewidzialna si∏a atakujàca wszystkie ˝ywe komórki
twojego organizmu. Dawka powy˝ej 100 jednostek jest niebezpieczna, a powy˝ej
1000 mo˝e si´ skoƒczyç Êmiercià. Aby zabezpieczyç si´ przed skutkami
napromieniowania, mo˝na u˝ywaç specyfików typu Rad-X lub RadAway. Jest to
jedyny sposób na obni˝enie promieniowania w twoim organizmie.
Utrata przytomnoÊci - Bardzo nieprzyjemna sprawa, gdy˝ na moment stajesz
si´ ca∏kowicie bezbronny.
Âmierç - Nast´puje w przypadku utraty wszystkich punktów trafieƒ lub d∏u˝szej
utraty przytomnoÊci w obecnoÊci przeciwnika.

PANCERZ
Zabezpiecza przed uszkodzeniami. Im lepszy pancerz, tym mniejszych obra˝eƒ
doznajesz w czasie walki. Na jego efektywnoÊç majà wp∏yw trzy rzeczy:
Klasa pancerza - Szansa na to, ˝e pancerz poch∏onie ca∏à si∏´ ciosu. Dzia∏a 
w ten sposób, ˝e szansa na trafienie ciebie jest mniejsza o klas´ pancerza.
Na przyk∏ad, je˝eli normalnie prawdopodobieƒstwo trafienia twojej postaci
wynosi 68%, a ty u˝ywasz pancerza o klasie 18, to w rezultacie tracisz tylko 16
punktów.
Wspó∏czynnik zatrzymywania - JeÊli cios by∏ celny, to pancerz zatrzymuje
cz´Êç jego si∏y. W takim przypadku wspó∏czynnika zatrzymywania pancerza jest
odejmowany od punktów trafieƒ. Na przyk∏ad, jeÊli nosisz pancerz o WZ =4,
a ktoÊ uderzy∏ ci´ z si∏à, która normalnie spowodowa∏aby utrat´ 20 punktów
wytrzyma∏oÊci, to w rezultacie tracisz tylko 16 punktów trafieƒ.
Wspó∏czynnik odpornoÊci na trafienia - Pancerz poch∏ania tak˝e pewnà
iloÊç energii ciosu, dzi´ki czemu powodowane obra˝enia sà proporcjonalnie
ni˝sze.

ZAKO¡CZENIE WALKI
Je˝eli w pobli˝u nie ma ju˝ wi´cej wrogów, którzy chcieliby stawiç ci czo∏o,
to walka si´ koƒczy, a przyciski w prawej cz´Êci panelu u˝ytkownika sà chowane.
Innym sposobem na zakoƒczenie walki jest u˝ycie dolnego przycisku widocznego
tylko w czasie starcia. Uwa˝aj, bo gdy ktoÊ w pobli˝u b´dzie mia∏ jeszcze si∏y do
dalszej walki, to walka b´dzie kontynuowana, a ty stracisz swojà tur´.

PO ZWYCI¢STWIE...
Je˝eli walka zakoƒczy∏a si´
twoim zwyci´stwem, to zdoby-
wasz nowe punkty doÊwiad-
czenia oraz masz mo˝liwoÊç
przeszukiwania zw∏ok twojej
ofiary. Aby to zrobiç, u˝yj na
zw∏okach nieszcz´Ênika kur-
sora komendy.
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DODATKI

DODATEK 1: SAMOUCZEK
Je˝eli zainstalowa∏eÊ ju˝ gr´ Fallout2 na swoim komputerze oraz jà uruchomi∏eÊ,
mo˝esz skorzystaç z tego samouczka, który przybli˝y ci wiadomoÊci niezb´dne
do gry. Nowà gr´ rozpoczniesz przez naciÊni´cie przycisku w Menu G∏ównym.
Gdy uka˝e si´ nast´pny ekran, kliknij na WYBIERZ, aby wybraç postaç osi∏ka
Narga, który doskonale nadaje si´ na poczàtek.
Po sekwencji filmowej, w której Rada Starszych powierzy ci nowà misj´,
zobaczysz Narga stojàcego na Êrodku Âwiàtyni Prób. Je˝eli nie pami´tasz
podstawowych komend, to mo˝esz je sobie przypomnieç wciskajàc F1.
Na poczàtku musisz wyposa˝yç twojego Narga w jakàÊ broƒ, gdy˝ jest on znany
z tego, ˝e od czasu do czasu lubi z kimÊ zadrzeç. W tym celu u˝yj klawisza I na
panelu u˝ytkownika.
Otworzy si´ ekran posiadanych przedmiotów, a raczej jednego posiadanego
przedmiotu, którym jest oszczep. No có˝, to na razie musi wystarczyç. U˝yj
prawego przycisku myszy, aby zmieniç kursor w tryb komend (strza∏ka) i u˝yj go
na oszczepie, aby zobaczyç dodatkowe informacje na jego temat. Zmieƒ tryb
kursora jeszcze raz i tym razem u˝yj ,,r´ki’’, aby przenieÊç oszczep do miejsca
oznaczonego PRZEDMIOT 1. W tym celu musisz kliknàç lewym przyciskiem
myszki na oszczepie i trzymaç go a˝ do momentu, gdy oszczep znajdzie si´ nad
miejscem. Teraz, gdy Narg jest ju˝ uzbrojony, kliknij przycisk OK, aby powróciç
do gry.
Poruszaj kursorem w kierunku rogów ekranu, b´dziesz móg∏ zobaczyç twoje
otoczenie. Nie ma tu nic ciekawego, no, mo˝e poza goÊciem, który stoi 
na po∏udnie od ciebie (góra ekranu). Idê z nim porozmawiaç. Przyciskaj prawy
przycisk myszy a˝ uka˝e si´ kursor komendy i kliknij nim na facecie.
Przepraszam, na stra˝niku.
Narg podejdzie do niego i zacznie rozmow´. Je˝eli chcesz dowiedzieç si´ w jaki
sposób powinno si´ rozmawiaç, to znajdê w tym podr´czniku rozdzia∏ dotyczàcy
rozmowy. Na razie wystarczy, jak klikniesz na ostatniej linijce tekstu i po˝egnasz
si´ z panem. Je˝eli potem najedziesz na jego postaç kursorem, to w wyÊwietlaczu
informacji zobaczysz jego krótki opis. NaciÊnij prawy przycisk myszy aby
zmieniç kursor w tryb przemieszczania si´ (szeÊciokàt). Udaj si´ w kierunku
drzwi.
Dobrze, ˝e wyciàgnà∏eÊ ten oszczep, gdy˝ w mroku czai si´ niebezpieczny
(przynajmniej na takiego wyglàda) skorpion. Skieruj Narga w kierunku
zwierzàtka, ale nie zbli˝aj si´ zbyt blisko, bo takie coÊ potrafi byç niebezpieczne.
Lepiej poczekaj, a˝ skorpion ci´ zauwa˝y i rozpocznie walk´.
Skorpion powinien podejÊç do Narga z prawej strony. Tym lepiej dla Narga, a tym
gorzej dla zwierzàtka. Kliknij na ikonce oszczepu na panelu u˝ytkownika. Kursor
powinien zamieniç si´ w celownik, a nasz skorpion powinien zostaç podÊwietlony
jako potencjalny twój cel. Aby zaatakowaç, przyciÊnij lewy przycisk myszy gdy
celownik znajdzie si´ na skorpionie. Je˝eli chybisz, to przyciÊnij górny przycisk 
w prawej cz´Êci panelu u˝ytkownika aby skoƒczyç twojà tur´. Je˝eli trafisz, to nie
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dobijaj biedaka, tylko u˝yj kursora, aby zmieniç go w tryb przemieszczania si´
(szeÊciokàt) i odejdê od niego. Gdy wreszcie uda ci si´ go zabiç, przyciÊnij dolny
przycisk w prawej cz´Êci panelu u˝ytkownika, aby zakoƒczyç walk´.
Po skoƒczonej walce przyciskaj prawy przycisk myszy, a˝ zmieni si´ on 
w strza∏k´ (kursor komendy) i kliknij lewym klawiszem myszy na drzwiach. Taka
czynnoÊç spowoduje wykonanie domyÊlnej czynnoÊci na przedmiocie, który
wska˝esz. W przypadku drzwi czynnoÊcià domyÊlnà jest ich otwarcie.
Idê na pó∏noc (góra ekranu) i skr´ç w pierwszy korytarz w prawo. Po drodze zabij
wszystkie skorpiony które napotkasz. Innym sposobem na zmian´ kursora na
celownik jest u˝ycie prawego przycisku myszy podczas walki. Po ka˝dym
zadanym uderzeniu odsuƒ si´ troch´ od przeciwnika, wtedy b´dzie musia∏
straciç swoje punkty akcji na podejÊcie do ciebie i zabraknie mu ich na atak.
Na koƒcu korytarzu znajduje si´ ma∏e pomieszczenie. Gdy tam dojdziesz, u˝yj
naczynia, które tam znajdziesz. Uka˝e si´ ekran, na którym b´dziesz móg∏
przenieÊç proszek uzdrawiajàcy z naczynia do twojego baga˝u. Je˝eli klikniesz
na przycisk WSZYSTKO podczas przenoszenia woreczków, to przeniesiesz
wszystkie jakie znalaz∏eÊ. Gdy skoƒczy∏eÊ przeszukiwaç naczynie, u˝yj przycisku
OK, aby powróciç do gry.
Wróç do g∏ównego korytarza i przeszukaj wszystkie pomieszczenia na tym
poziomie, a˝ natkniesz si´ na inne wielkie drzwi. (Je˝eli chcesz poruszaç si´
biegiem, podczas klikania na miejscu do którego chcesz si´ przemieÊciç trzymaj
wciÊni´ty klawisz SHIFT).
Zwróç uwag´, ˝e te drzwi zamkni´te na klucz. Ju˝ czas abyÊ u˝y∏ wytrycha.
Aby to zrobiç, kliknij na przycisk UMIEJ¢TNOÂCI na panelu u˝ytkownika 
i wybierz funkcj´ otwierania zamków. Gdy kursor zmieni si´, to wska˝ na drzwi 
i idê dalej na pó∏noc.
Nast´pny korytarz jest pe∏ny pu∏apek, stawiaj swoje kroki bardzo ostro˝nie. Je˝eli
Narg widzi podniesionà p∏yt´, to znaczy, ˝e tam znajduje si´ pu∏apka. Postaraj si´
obejÊç wszystkie podejrzanie wyglàdajàce p∏yty.
Je˝eli Narg zostanie zraniony, czy to przez skorpiona, czy przez strza∏´ z pu∏apki,
otwórz ekran posiadanych przedmiotów i u˝yj leczniczego proszku. Aby to
zrobiç, musisz zmieniç kursor w tryb komendy, a nast´pnie przyciÊnij i trzymaj
lewy przycisk myszy. Gdy poka˝e si´ lista dost´pnych komend, podÊwietl ikonk´
przedstawiajàcà podniesionà r´k´ i zwolnij przycisk. Narg powàcha proszek
leczniczy i poczuje si´ znacznie lepiej.
Odtàd musisz pami´taç o u˝ywaniu swojego sprytu do pokonywania przeszkód
i si∏y do pokonywania wrogów.

Powodzenia!
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DODATEK 2
SKRÓTY KLAWIATUROWE

Klawisze dzia∏ajàce przy normalnym widoku gry:

A Atak - rozpocz´cie walki
C Ekran postaci
I Ekran posiadanych przedmiotów
P PIPBoy 2000 (ekran g∏ówny)
Z PIPBoy 2000 (budzik)
O (albo ESC) Ekran opcji
B Zmiana przedmiotu aktywnego
M Zmiana trybu kursora
N Zmiana trybu u˝ywania przedmiotu aktywnego
S Ekran umiej´tnoÊci
1 Skradanie si´
2 Wytrych
3 Ukradnij
4 Zastawianie/szukanie pu∏apek
5 Udzielanie pierwszej pomocy
6 Leczenie
7 U˝yj wiedzy z ró˝nych dziedzin nauki 
8 Naprawa
? Pokazuje godzin´ i dat´
< Obraca twojà postaç w kierunku przeciwnym do ruchu

wskazówek zegara
> Obraca twojà postaç zgodnie z ruchem wskazówek zegara
Spacja Koƒczy twojà tur´ (tylko podczas walki)
ENTER Koƒczy walk´ (tylko gdy ona trwa)
ENTER Akceptuje wybór
TAB Mapa podr´czna
HOME Ârodkuje widok gry tak aby twoja postaç znajdowa∏a si´ 

w Êrodku

Klawisze dzia∏ajàce na ekranie posiadanych przedmiotów:

HOME Poczàtek listy
END Koniec listy
PGUP/PGDN Zmiana aktywnego okna
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Klawisze u˝ywane do zmiany ustawieƒ gry:

– Zmniejsza jasnoÊç ekranu
+ Zwi´ksza jasnoÊç ekranu
F1 WyÊwietla okno pomocy
F2 Zwi´ksza g∏oÊnoÊç
F3 Zmniejsza g∏oÊnoÊç
F4 (albo CTRL+S) Zachowywanie stanu gry
F5 (albo CTRL+L) Wczytywanie stanu gry
F6 Automatycznie nagrywa stan gry
F7 Automatycznie ∏aduje stan gry
F10 (albo CTRL+X) Zakoƒczenie gry i wyjÊcie do menu g∏ównego
F12 Pauza

Klawisze dzia∏ajàce na ekranie tworzenia postaci:

TAB Zmiana aktywnego okna
Kursor GÓRA/DÓ¸ PodÊwietlanie aktywnych cz´Êci wewnàtrz danego okna
+ Dodaje punkty
– Odejmuje punkty
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FALLOUT
TACTICS
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WST¢P
Fallout Tactics to gra taktyczna, w której dowodziç b´dziemy dru˝ynà ˝o∏nierzy 
w Êwiecie Fallouta. Zbierzesz swoich ludzi (mutantów czy inne stwory), ˝eby
pokonaç wroga, korzystajàc ze wszystkich umiej´tnoÊci i dost´pnych Êrodków.
Mo˝esz albo zwyci´˝yç albo zginàç na pustkowiach. Los ca∏ej dru˝yny spoczywa
w twoich r´kach.
Sugerujemy, by zaczàç od misji treningowych. Dzi´ki nim szybko mo˝na
opanowaç interfejs, nauczyç si´ sterowania ˝o∏nierzami, a nawet poznaç kilka
podstawowych zasad taktyki walki. Prosz´ zajrzeç do rozdzia∏u zatytu∏owanego
Misje treningowe, na stron´ 8.
Kampania dla jednego gracza to szereg misji, w trakcie których opowiadana
b´dzie jedna z wielu historii rozgrywajàcych si´ w Êwiecie Fallout. B´dziesz
dowodziç dru˝ynà ˝o∏nierzy Bractwa Stali, na tobie b´dzie spoczywaç
odpowiedzialnoÊç za ich rozwój, dbanie o ich bezpieczeƒstwo, wyposa˝enie 
i umiej´tnoÊci. Prosz´ zajrzeç do rozdzia∏u zatytu∏owanego Rozgrywka 
dla jednego gracza.
Mo˝na tak˝e zmierzyç si´ z przeciwnikami z krwi i koÊci, za poÊrednictwem
internetu lub sieci lokalnej. Takie wyzwanie na pewno b´dzie trudniejsze ni˝
granie samemu. Mo˝na tworzyç postacie nale˝àce do ró˝nych ras, a nast´pnie
uformowaç z nich dru˝yn´, która zmierzy si´ z Twoimi przeciwnikami.

GRANIE

W tym rozdziale instrukcji Bractwa Stali znajdujà si´ szczegó∏owe informacje na
temat interfejsu u˝ytkownika. Aby nauczyç si´ kilku podstawowych rzeczy
odnoÊnie sterowania w grze, nale˝y wykonaç zestaw misji treningowych. JeÊli
b´dziesz potrzebowaç pomocy do skrótów klawiszowych, to wystarczy podczas
misji nacisnàç klawisz H.
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G¸ÓWNE MENU
Kiedy gra zostanie uruchomiona, odtwarzane b´d´ filmy. ˚eby je pominàç,
wystarczy nacisnàç ESC.
Gdy ju˝ minà poczàtkowe filmy, pojawi si´ ekran g∏ównego menu.

Tutaj dost´pne sà nast´pujàce opcje:
WPROWADZENIE: Za pomocà tego przycisku mo˝na jeszcze raz odtworzyç
poczàtkowe filmy. Mo˝na wprawiç swych przyjació∏ w zachwyt! 
JEDEN GRACZ: Skorzystaj z tego przycisku, ˝eby wyÊwietliç ekran rozgrywki
jednoosobowej.
WIELU GRACZY: Za pomocà tego przycisku mo˝na przejÊç na ekran rozgrywki
wieloosobowej.
OPCJE: Ten przycisk pozwala przejÊç na ekran Menu opcji.
AUTORZY: Po klikni´ciu na tym przycisku b´dzie mo˝na obejrzeç list´ osób,
które pracowa∏y nad tà grà.

POCZÑTEK ROZGRYWKI 
DLA JEDNEGO GRACZA

TRENING: Kliknij na tym przycisku, aby wyÊwietlona zosta∏a lista misji
treningowych, które majà pomóc w opanowaniu sterowania.
NOWA GRA: Ten przycisk pozwala rozpoczàç nowà kampani´ dla jednego
gracza.
WCZYTAJ: Kliknij na tym przycisku, ˝eby wczytaç zapisanà wczeÊniej
rozgrywk´.
POWRÓT: Powrót do g∏ównego menu.
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KAMPANIE DLA JEDNEGO GRACZA
Kampania dla jednego gracza to szereg powiàzanych ze sobà misji. Na poczàtku
do dyspozycji gracza b´dzie tylko jego w∏asna postaç, tani, kiepski sprz´t 
i ograniczona liczba niedoÊwiadczonych ˝o∏nierzy. W miar´ wykonywania
kolejnych misji sytuacja b´dzie si´ poprawiaç.
Aby rozpoczàç rozgrywk´ jednoosobowà, musisz wybraç lub stworzyç g∏ównà
postaç. To b´dzie twój odpowiednik w Êwiecie Fallout Tactics. G∏ówna postaç
musi braç udzia∏ w ka˝dej misji. Trzeba dbaç o jej bezpieczeƒstwo, bo jeÊli zginie,
to b´dzie to oznaczaç koniec gry. W takiej sytuacji trzeba b´dzie wczytaç
zapisany wczeÊniej stan, albo jeszcze raz zaczàç kampani´ od nowa.

MISJE TRENINGOWE
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Sà dwa rodzaje misji treningowych: podstawowe i taktyczne. Podstawowe misje
treningowe opracowano tak, by zaznajomiç ci´ z dzia∏aniem interfejsu, podczas
gdy misje taktyczne majà nauczyç ci´ kilku najprostszych taktyk walki.
W misjach treningowych b´dziesz mieç do dyspozycji okreÊlonà postaç lub
dru˝yn´. JeÊli podczas takiej misji stracisz któregoÊ z ˝o∏nierzy, to nie b´dzie 
to mia∏o wp∏ywu na prawdziwà rozgrywk´.
Podczas misji wykonuj polecenia instruktora. Aby zamknàç okno, w którym sà
one wyÊwietlane, musisz kliknàç na “Gotowe”. W sytuacji, gdy b´dziesz chcia∏
sobie przypomnieç jakieÊ polecenie, mo˝esz wybraç komputer PIP i tam wybraç
interesujàcy ci´ rozkaz.
Taktyczne misje treningowe zaczynajà si´ od krótkiego filmu, na którym
instruktor demonstruje jednà z taktyk umo˝liwiajàcych zaliczenie sprawdzianu.
Potem ty b´dziesz musia∏ wykonaç takie samo zadanie. JeÊli pos∏u˝ysz si´
przedstawianà taktykà, powinno ci si´ udaç.
Misje treningowe mo˝na zakoƒczyç w dowolnym momencie naciskajàc klawisz
ESC i z menu, które si´ pojawi, wybraç opcj´ WyjÊcie.

POCZÑTEK ROZGRYWKI WIELOOSOBOWEJ

Rozgrywki wieloosobowe mo˝na toczyç na trzy sposoby: za poÊrednictwem sieci
lokalnej (LAN), po∏àczenia TCP/IP oraz korzystajàc z sieci GameSpy.
Aby rozpoczàç rozgrywk´ LAN lub TCP/IP nale˝y normalnie uruchomiç gr´ 
i z g∏ównego menu wybraç opcj´ Wielu graczy. Aby skorzystaç z GameSpy
Arcade, nale˝y uruchomiç t´ aplikacj´ z Menu Start -> Programy.
Kliknij na polu nazwy i wpisz swoje imi´. W oknie aktywnych serwerów pokazana
zostanie lista bie˝àcych rozgrywek. Chcàc wróciç do g∏ównego menu, wystarczy
kliknàç na przycisku Powrót.

ROZGRYWKI W SIECI LOKALNEJ (LAN)
W Fallout Tactics mo˝na graç za poÊrednictwem sieci lokalnej opartej 
na protokole TCP/IP. Sieci dzia∏ajàce na protokole IPX nie sà obs∏ugiwane.
Fallout Tactics wyÊwietli wszystkie rozgrywki toczàce si´ aktualnie w sieci
lokalnej. Aby rozpoczàç nowà, nale˝y kliknàç na Stwórz. JeÊli natomiast chcesz
wziàç udzia∏ w ju˝ istniejàcej rozgrywce, to kliknij na Do∏àcz.

ROZGRYWKI GAMESPY
Najprostszym sposobem toczenia rozgrywek w Fallout Tactics w internecie jest
korzystanie z GameSpy Arcade - oprogramowanie to jest zawarte na dysku 
z grà. JeÊli jeszcze tego nie zrobi∏eÊ, to umieÊç dysk z grà w nap´dzie i zainstaluj
Arcade. Nast´pnie, by zagraç w Fallout Tactics w sieci, wykonaj nast´pujàce kroki:
Upewnij si´, ˝e w momencie uruchamiania Arcade, na liÊcie znajduje si´ Fallout
Tactics. Powinno byç widaç jego ikon´ (obok ikon innych gier korzystajàcych 
z GameSpy) w zak∏adce Gry, po lewej stronie. Klikajàc na niej, znajdziesz si´ 
w pokoju rozmów Fallout Tactics / Poczekalni Arcade, gdzie mo˝na poznaç
nowych graczy i z nimi porozmawiaç. Mo˝na poszukaç serwera, na którym
b´dzie mo˝na zagraç, za∏o˝yç w∏asny serwer albo wypróbowaç cierpliwoÊç
administratorów Arcade, sprawdzajàc skutecznoÊç filtrów j´zyka.
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Szukanie serwera: Po wkroczeniu do sekcji Fallout Tactics w Arcade pojawià si´
dwa g∏ówne okna. W wy˝szym wyÊwietlona zostanie lista serwerów Fallout
Tactics. Informacja o ka˝dym serwerze b´dzie zawieraç informacje na temat
liczby u˝ytkowników i wielkoÊci pingu (czasu, jaki jest potrzebny na przes∏anie
danych do innego komputera i odebranie ich z powrotem, im mniejsza ta liczba,
tym lepiej). JeÊli szukasz konkretnego serwera, to mo˝esz skorzystaç 
z umieszczonych u góry pól tekstowych, ˝eby uszeregowaç list´ serwerów
wzgl´dem okreÊlonych przez siebie kryteriów (nazwy pokoju, maksymalnej 
i minimalnej liczby aktywnych graczy, maksymalnego pinga itd.),
Do∏àczanie do rozgrywki: Kiedy ju˝ uda ci si´ znaleêç serwer, z którego
chcesz skorzystaç, podÊwietl jego nazw´ na liÊcie i kliknij na niej dwa razy, albo
kliknij na przycisku Join game (Do∏àcz do gry), który znajduje si´ ponad oknem,
w którym wyÊwietlona jest lista serwerów. Arcade przeniesie ci´ do poczekalni,
w której b´dziesz móg∏ porozmawiaç z innymi graczami i przygotowaç si´ do
walki. Gdy b´dziesz ju˝ gotowy, to kliknij na przycisku Ready (Gotowy), który
znajduje si´ u góry ekranu. Gdy wszyscy gracze zg∏oszà gotowoÊç, gospodarz
b´dzie móg∏ rozpoczàç rozgrywk´. W takiej sytuacji Arcade automatycznie
uruchomi Fallout Tactics.
Poczàtek rozgrywki: Arcade pozwala tak˝e za∏o˝yç w∏asny serwer Fallout
Tactics. Aby to zrobiç, wejdê do dzia∏u Fallout Tactics w Arcade i kliknij na
przycisku “Create room” (Stwórz pokój); znajduje si´ on nad listà serwerów.
Zostaniesz poproszony o ustalenie parametrów rozgrywki - maksymalnej liczby
graczy, nazwy serwera oraz rodzaju rozgrywki (jeÊli taki b´dzie). Kiedy ju˝ to
wszystko zrobisz, Arcade stworzy dla ciebie poczekalni´, w której b´dà mogli si´
zbieraç gracze przed rozgrywkà. Kiedy wszyscy spoÊród znajdujàcych si´ 
w pokoju graczu kliknà na przycisku “Ready” (Gotowy), b´dziesz móg∏ rozpoczàç
rozgrywk´ klikajàc na przycisku “Launch game”, który jest umieszczony w górnej
cz´Êci ekranu. Wszyscy gracze znajdujàcy si´ w poczekalni (wraz z tobà) zostanà
przeniesieni do stworzonej sesji Fallout Tactics.

Problemy?
JeÊli masz jakiekolwiek problemy z Arcade, czy to podczas instalacji programu,
jego rejestracji, czy u˝ytkowania w po∏àczeniu z Fallout Tactics, mo˝esz zajrzeç na
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nasze strony pomocy: http://www.gamespyarcade.com/help/ albo wys∏aç e-mail,
korzystajàc z formularza, który mo˝na znaleêç pod:
http://www.gamespyarcade.com/support/contact.shtml.

BEZPOÂREDNIE ROZGRYWKI TCP/IP
Wpisz adres IP serwera gospodarza w polu nazwy Opcjonalnego serwera 
i naciÊnij ENTER. JeÊli serwer zostanie znaleziony, to przycisk DO¸ÑCZ zostanie
podÊwietlony. Aby do∏àczyç do rozgrywki wystarczy na nim kliknàç.
Adres IP swojego komputera mo˝na sprawdziç w nast´pujàcy sposób: Start-
>Uruchom-> WINIPCFG . Dzia∏a on w systemach Windows 95, 98 i Millenium.

PO¸ÑCZENIA DWÓCH MODEMÓW
Choç Fallout Tactics nie obs∏uguje bezpoÊrednich po∏àczeƒ modemowych,
to w systemie Windows 98 SE i póêniejszych mo˝na utworzyç takie po∏àczenie
sieciowe pomi´dzy dwoma komputerami. Gdy takie po∏àczenie b´dzie istnieç,
Fallout Tactics rozpozna je jako LAN i b´dzie mo˝na przez nie graç.
SzybkoÊç dzia∏ania b´dzie zale˝eç od uzyskiwanego transferu i jakoÊci
po∏àczenia.

INFORMACJE O PORTACH
Wszyscy gracze powinni korzystaç z najnowszej wersji DirectX.
Na serwerze proxy lub firewallu muszà byç otwarte nast´pujàce porty:

Aby sprawdziç, czy powy˝sze porty sà otwarte, prosz´ si´ skontaktowaç 
z administratorem sieci lub dostawcà internetowym (ISP).
JeÊli jesteÊ administratorem sieci, prosz´ zajrzeç do dokumentacji dostarczonej
wraz z oprogramowaniem sieciowym, by dowiedzieç si´, jak otworzyç te porty.

TWORZENIE ROZGRYWKI
Wpisz nazw´ swojego serwera (domyÊlna nazwa to imi´ twojej postaci). Has∏o
jest opcjonalne. JeÊli je wpiszesz, to wszyscy gracze b´dà musieli je podaç, zanim
b´dà mogli do∏àczyç do rozgrywki.
Potem mo˝na okreÊliç opcje rozgrywki. Po jej rozpocz´ciu nie b´dzie ich mo˝na
zmieniç. Kliknij na przycisku Opcje.
Walka w trybie turowym: CR (w czasie rzeczywistym), indywidualna 
lub dru˝ynowa.
SzybkoÊç transferu: niska, Êrednia i du˝a.

Po∏àczenie Porty w konfiguracji Porty w konfiguracji 
klienta gospodarza

Wst´pne po∏àczenie TCP 47624 wychodzàce 47624 przychodzàce

Kolejne TCP przychodzàce 2300-2400 2300-2400

Kolejne TCP wychodzàce 2300-2400 2300-2400

Kolejne UDP wychodzàce 2300-2400 2300-2400

Kolejne UDP przychodzàce 2300-2400 2300-2400
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Linia widocznoÊci: Dru˝yna (b´dziesz widzieç tylko to, co cz∏onkowie twojej
dru˝yny), Zespó∏ (b´dziesz widzieç wszystko to, co cz∏onkowie Twojego zespo∏u)
i Wy∏àczona (przez ca∏y czas widaç wszystko).
Maksymalna wielkoÊç dru˝yny: okreÊla maksymalnà liczb´ jej cz∏onków.
Pora dnia: domyÊlna, przed Êwitem, dzieƒ, popo∏udnie, noc.
Przypadkowy ogieƒ: okreÊla procent obra˝eƒ od ostrza∏u cz∏onków w∏asnego
zespo∏u. DomyÊlne ustawienie to 25%, ale mo˝na ustawiç na od 0% do 100%
SzybkoÊç odnawiania PA: okreÊla, jak szybko odnawiajà si´ PA podczas walki
w Czasie Rzeczywistym (CR). DomyÊlne ustawienie to 100%, ale mo˝na ustawiç
od 25% do 200%.
Limit czasu trwania tury: okreÊla, ile sekund gracze majà na wykonanie
wszystkich dzia∏aƒ podczas tury w indywidualnym i dru˝ynowym trybie
turowym. 0 sekund oznacza, ˝e nie ma ograniczenia.
Limit czasu trwania rozgrywki: d∏ugoÊç rozgrywki w minutach. 0 oznacza,
˝e skoƒczy si´ ona dopiero po pokonaniu wszystkich dru˝yn przeciwnika.
Punkty: ta wartoÊç okreÊla liczb´ punktów, które gracze mogà przeznaczyç 
na swoje dru˝yny.
Gdy b´dziesz gotowy, kliknij na Rozpocznij gr´. ˚eby anulowaç, kliknij na WyjÊcie
z gry.

RODZAJE ROZGRYWEK WIELOOSOBOWYCH
W trybie wieloosobowym dost´pne sà dwa rodzaje rozgrywek: potyczki 
i szturmy. Podczas potyczki musisz pokonaç wszystkie nieprzyjacielskie dru˝yny.
Podczas szturmu jedna ze stron gra obroƒców, podczas gdy druga atakuje.
Atakujàcy muszà przestawiç prze∏àcznik znajdujàcy si´ w bazie obroƒców. Ci zaÊ
nie mogà do tego dopuÊciç.

TRYBY ROZGRYWKI

W Fallout Tactics dost´pne sà trzy ró˝ne tryby rozgrywki. We wszystkich
obowiàzujà podobne zasady, ale istniejà pomi´dzy nimi pewne ró˝nice,
które trzeba przedyskutowaç.

WALKA W CZASIE RZECZYWISTYM (CR) 
To domyÊlny tryb gry. Wszyscy gracze i postacie mogà dzia∏aç jednoczeÊnie.
Chodzenie i Bieganie nie powoduje zu˝ywania punktów akacji, ale wszelkie inne
dzia∏ania ju˝ tak. Po up∏ywie pewnego czasu Punkty Akcji sà regenerowane.
Postacie, które majà wi´cej punktów akcji, odzyskujà je szybciej ni˝ te, które majà
ich mniej.

INDYWIDUALNA WALKA TUROWA
Ten tryb przypomina to, co znamy z pierwszych Falloutów. Wszystkie postacie
poruszajà si´ w kolejnoÊci okreÊlonej przez KolejnoÊç akcji. Nikt nie mo˝e
poruszaç si´ poza ustalonà kolejnoÊcià, za wyjàtkiem rozkazu opóêniania akcji,
który powoduje, ˝e postaç spada na liÊcie kolejnoÊci akcji. Kiedy wszystkie
postacie wykonajà ju˝ ruch, punkty akcji sà odnawiane i rozpoczyna si´ kolejna
tura, zgodnie z listà kolejnoÊci akcji.
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DRU˚YNOWA WALKA TUROWA
To inna odmiana indywidualnej walki turowej. W tym trybie wszystkie postacie
sterowane przez konkretnego gracza mogà si´ ruszaç jednoczeÊnie. Gdy
wszyscy z danej dru˝yny wykonajà swoje ruchy, dzia∏aç b´dzie mog∏a kolejna
dru˝yna lub komputer. Tura koƒczy si´, gdy wszyscy wykonajà ruchy. Wtedy
punkty akcji zostanà odnowione i pierwsza dru˝yna znowu b´dzie mog∏a dzia∏aç.
Indywidualna i dru˝ynowa walka turowa sà w skrócie zwane Walkà turowà (WT).
Gdy jakaÊ zasada dotyczy obu tych trybów, w tekÊcie b´dzie mowa o trybie WT.
Podczas rozgrywki jednoosobowej mo˝na w dowolnym momencie zmieniç tryb
rozgrywki, korzystajàc z ekranu Opcji.
Podczas rozgrywki wieloosobowej tryb gry zostaje okreÊlony przez gospodarza,
a po jej rozpocz´ciu nie mo˝na go ju˝ zmieniç.

EKRAN TAKTYCZNY

Ekran taktyczny jest miejscem, na którym sp´dzisz wi´kszoÊç misji.

W górnej cz´Êci znajduje si´ okno widoku rozgrywki, miejsce na którym toczy
si´ gra. Tam mo˝na kazaç ˝o∏nierzom si´ ruszaç i strzelaç, nie liczàc innych
dzia∏aƒ, takich jak na przyk∏ad podnoszenie przedmiotów, prowadzenie rozmów,
otwieranie drzwi, w∏amywanie si´ i przetrzàsanie 60-letnich Êmieci.
W dolnej cz´Êci ekranu znajduje si´ pasek interfejsu. Jest on na tyle wa˝ny,
˝e poÊwi´cono mu osobny rozdzia∏.
Aby zobaczyç opis funkcji danego przycisku (i domyÊlny skrót klawiszowy),
przytrzymaj przez chwil´ nad nim kursor.

WYBIERANIE POSTACI
Aby wybraç postaç, mo˝na kliknàç na niej lewym przyciskiem myszy. Aby dodaç
lub usunàç kogoÊ z aktualnej grupy, nale˝y nacisnàç SHIFT i kliknàç na wybranej
postaci lewym przyciskiem myszy. ˚eby wybraç grup´ postaci, mo˝na wskazaç
punkt lewym przyciskiem i przeciàgajàc go, zaznaczyç obszar, na którym stojà
˝o∏nierze.
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Postacie mo˝na tak˝e wybieraç korzystajàc z ich zak∏adek.
Klawiszami F1 do F6 mo˝na wybieraç poszczególne postacie, a klawisz F12
pozwala wybraç ca∏à dru˝yn´.

GRUPOWANIE POSTACI

Postacie mo˝na grupowaç, dzi´ki czemu ∏atwiej zebraç zespól snajperów czy
specjalistów do walki wr´cz. Aby zgrupowaç razem wybrane aktualnie postacie,
wystarczy nacisnàç CTRL+F7, do CTRL+F11. Potem wystarczy nacisnàç któryÊ 
z klawiszy F7-F11, by wybraç wszystkie postacie znajdujàce si´ w przypisanej 
do klawisza grupie.

PORUSZANIE SI¢
Rozkazy ruchu mo˝na wydawaç na widoku rozgrywki.
Aby wykonaç ruch, nale˝y kliknàç lewym przyciskiem myszy na wybranym
punkcie na ziemi. W trybie turowym mo˝na przez chwil´ przytrzymaç kursor nad
wybranym miejscem, a wyÊwietlony zostanie koszt ruchu w punktach akcji.
X oznacza, ˝e miejsce to jest za daleko lub ˝e coÊ blokuje drog´.
Ruch mo˝na wymusiç naciskajàc CTRL i klikajàc lewym przyciskiem myszy.
Dzi´ki temu mo˝na podejÊç do samych drzwi bez ich otwierania.
Aby biec, wystarczy przytrzymaç SHIFT i kliknàç lewym przyciskiem myszy.
JeÊli w∏àczony jest Ciàg∏y bieg, b´dzie to oznaczaç, ˝e postaç b´dzie sz∏a.
W dowolnym momencie mo˝na zatrzymaç poruszajàce si´ postacie, naciskajàc
klawisz BACKSPACE.

INNE AKCJE
Klikajàc lewym przyciskiem myszy na przedmiotach mo˝na je przeszukiwaç,
otwieraç, podnosiç i w ka˝dy inny sposób ich u˝ywaç.
Klikni´cie lewym przyciskiem na nieprzyjacielu oznacza strza∏. Klikni´cie
prawym przyciskiem oznacza strza∏ we wroga lub punkt na ziemi. Aby wymusiç
otwarcie ognia, nawet do przyjacielskiej lub neutralnej postaci, przytrzymaj CTRL
i kliknij prawym przyciskiem myszy.

KURSORY
Kursor b´dzie si´ zmieniaç zale˝nie od sytuacji. Przyk∏ad: umieszczenie kursora
na niewrogiej, inteligentnej istocie spowoduje, ˝e wyÊwietlony zostanie celownik
z dymkiem rozmowy - oznacza to, ˝e mo˝na z takim stworzeniem porozmawiaç.
JeÊli przytrzymasz klawisz CTRL, kursor si´ zmieni i wyÊwietlona zostanie
procentowa szansa trafienia.

PASEK INTERFEJSU

Pasek interfejsu, umieszczony w dolnej cz´Êci ekranu taktycznego, dostarcza
wa˝nych informacji i umo˝liwia dost´p do innych poleceƒ w grze.
Od lewej do prawej:
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Okno wyÊwietlacza: tutaj wyÊwietlana jest
mini-mapa lub tekst. Map´ mo˝na powi´kszaç 
i pomniejszaç za pomocà symboli + i -. Gdy
wyÊwietlany jest tekst, to mo˝na go przewijaç za
pomocà paska umieszczonego w prawej cz´Êci
tego okna.
Przycisk minimapy: za pomocà tego
przycisku mo˝na zmieniç to, co znajduje si´ 
w oknie wyÊwietlacza w minimap´. Bia∏e kropki
oznaczajà cz∏onków twojej dru˝yny. Zielone
kropki to postacie neutralne. Czerwone kropki
to wrogowie. Szare kropki to nieznane si∏y.
Przycisk tekstu: za pomocà tego
przycisku mo˝na spowodowaç, by 
w oknie wyÊwietlacza pojawia∏ si´
tekst. Liczba wyÊwietlanych komun-
ikatów zale˝y od ustawienia opcji.
Tutaj b´dà si´ pojawiaç informacje na
temat walki i przebiegu gry.
Zak∏adki postaci: ka˝da aktywna
postaç w Twojej dru˝ynie ma w∏asnà
zak∏adk´. Jest ona pomocna przy wybieraniu tej postaci i w pewnych sytuacjach
ma dostarczaç informacji. Aby wybraç tylko jednà postaç, kliknij na jej zak∏adce.
˚eby wybraç kilka postaci, przytrzymaj SHIFT i klikaj lewym przyciskiem myszy
na interesujàcych ci´ postaciach. Po klikni´ciu na zak∏adce prawym przyciskiem
myszy, ekran zostanie wyÊrodkowany na odpowiedniej postaci.
Podobizna postaci: ilustruje wybranà postaç. Tutaj
wyÊwietlona jest liczba punktów wytrzyma∏oÊci postaci 
i klasa jej pancerza.
Punkty akcji: ilustruje maksymalnà liczb´ punktów
akcji, które postaç ma do dyspozycji. W miar´ jak b´dà
zu˝ywane, ich Êwiate∏ka zmienià kolor i przygasnà.
Broƒ/przedmiot w r´kach: ka˝da postaç mo˝e mieç
przygotowane dwa przedmioty. Klikajàc lewym przy-
ciskiem myszy na jednym z tych przycisków, mo˝na
ustawiç znajdujàcy si´ tam przedmiot jako aktywny.
Patrz ekwipunek.
W prawym górnym rogu wyÊwietlany jest
aktualny tryb broni. Koszt u˝ycia w Punk-
tach akcji w lewym dolnym. W prawym
dolnym rogu znajduje si´ przycisk strza∏u
mierzonego. JeÊli jest to coÊ, co szybko si´
zu˝ywa, jak na przyk∏ad granaty, to w le-
wym górnym rogu wyÊwietlona zostanie
liczba, jakà postaç posiada w ekwipunku.
Aby zmieniç tryb broni, trzeba dwa razy na niej kliknàç. Po klikni´ciu na
przycisku strza∏u mierzonego mo˝na wybraç takà form´ ostrza∏u. Kosztuje to 
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o 1 PA wi´cej, ale umo˝liwia celowanie 
w okreÊlone lokacje. Patrz Walka.
Koszt u˝ycia przedmiotu w PA znajduje si´
w lewym dolnym rogu. Je˝eli dany przed-
miot mo˝na u˝yç ograniczonà liczb´ razy,
tak jak apteczk´ podr´cznà, to zielony
pasek umieszczony po prawej stronie
b´dzie wskazywa∏ stan zu˝ycia. JeÊli b´dzie
to przedmiot grupowany, to w lewym
górnym rogu wyÊwietlona zostanie liczba posiadanych sztuk.
Je˝eli rasa postaci, albo jej si∏a, nie pozwalajà na u˝ycie przedmiotu, to b´dzie on
zaznaczony na czerwono.
Przyciski trybu stra˝niczego: te trzy przyciski sà wyÊwietlane jedynie 
w trybie walki w czasie rzeczywistym. W trybie walki turowej, patrz przycisk
Warty. Te trzy przyciski, od najwy˝szego do najni˝szego, oznaczajà: Tryb
stra˝niczy wy∏àczony, obronny tryb stra˝niczy i agresywny tryb wartowniczy.
Tryb stra˝niczy obronny: gdy ktoÊ zauwa˝y nieprzyjaciela, zostaniesz o tym
powiadomiony poprzez miganie zak∏adki postaci. JeÊli ktoÊ zacznie strzelaç do tej
postaci, to odpowie ona ogniem.
Tryb stra˝niczy agresywny: postaç b´dzie sama strzelaç do zauwa˝onych
wrogów.
Postacie, którym w∏àczono tryb stra˝niczy, nie b´dà strzelaç, jeÊli szansa trafienia
b´dzie zbyt ma∏a, patrz Walka. WartoÊç t´ mo˝na okreÊliç, klikajàc prawym
przyciskiem myszy na jednym z przycisków trybu stra˝niczego. Dost´pne
wartoÊci to: 95% (strzelaj tylko, gdy jesteÊ pewien, ˝e trafisz), 66% (strzelaj, gdy
b´dà dobre warunki), 33% (strzelaj, gdy b´dzie mo˝na trafiç) oraz 1% (a co tam,
strzelaj!).
Przyciski pozycji: sà trzy przyciski pozycji. Dzi´ki nim postaç mo˝e staç, kucaç
i le˝eç. Ma to wp∏yw na walk´.
Przycisk umiej´tnoÊci (UM): ten przycisk w∏àcza list´ umiej´tnoÊci.
Przycisk ekwipunku (EKW): w∏àcza okno ekwipunku.
Przycisk PIPBoya (PIP): klikni´cie na tym przycisku powoduje w∏àczenie
ekranu PIPBoya.
Przycisk menu (MEN): otwiera menu.
Przycisk warty: podczas rozgrywki w trybie turowym
trzy przyciski trybu wartowniczego zamieniajà si´ w jeden
przycisk warty. Klikni´cie na nim wprowadza postaç w tryb
wartowniczy. Dzi´ki temu postaç b´dzie mog∏a auto-
matycznie strzelaç podczas tury przeciwnika. Skorzystaj 
z niego, by os∏aniaç przejÊcia i zau∏ki. Wart´ mo˝na wybraç
tylko na poczàtku w∏asnej tury.
Przycisk zakoƒczenia tury (KONIEC TURY):
klikni´cie na tym przycisku oznacza koniec bie˝àcej tury
postaci (w trybie indywidualnej walki turowej) lub ca∏ej
dru˝yny (w trybie dru˝ynowej walki turowej).
Przycisk koƒca walki (KONIEC WALKI): klikni´cie na
tym przycisku b´dzie oznaczaç prób´ zakoƒczenia walki.

Ten przycisk pokazuje przedmiot

Pasek interfejsu - 
Tryb turowy

szczegó∏y
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JeÊli w pobli˝u b´dà si´ znajdowaç jakieÊ stworzenia pragnàce jà kontynuowaç, to
twoja tura si´ zakoƒczy, a walka b´dzie trwaç dalej. Podczas turowych rozgrywek
dla wielu graczy nie mo˝na zakoƒczyç walki.

LISTA UMIEJ¢TNOÂCI

Niektóre umiej´tnoÊci, na przyk∏ad strzeleckie, sà
wykorzystywane automatycznie. Innych trzeba u˝ywaç.
Jeden ze sposobów, by to zrobiç, to klikni´cie na przycisku
UM, znajdujàcym si´ na pasku interfejsu. Mo˝na tak˝e
nacisnàç klawisz “S”. List´ umiej´tnoÊci mo˝na zamknàç,
klikajàc na przycisk “Zamknij”.
Na liÊcie umiej´tnoÊci znajduje si´ osiem pozycji. ˚eby
przygotowaç któràÊ z nich trzeba kliknàç na odpowiednim
przycisku. Z wyjàtkiem Skradania si´, wszystkie umiej´tnoÊci
wymagajà wskazania celu. Kursor zmieni si´, gdy zostanie on
wskazany. Klikni´cie lewym przyciskiem myszy na celu
b´dzie oznaczaç u˝ycie umiej´tnoÊci. Akcj´ mo˝na
anulowaç, klikajàc prawym przyciskiem.
WartoÊç procentowa obok nazwy umiej´tnoÊci ilustruje
prawdopodobieƒstwo powodzenia akcji. Im wy˝sza jest ta
wartoÊç, tym lepiej. Umiej´tnoÊci mo˝na rozwinàç powy˝ej
100%, ale zawsze istnieje 5% ryzyko niepowodzenia - poza modyfikatorami 
i wartoÊcià procentowà.

EKWIPUNEK

Przedmioty noszone przez postacie sà wyÊwietlane 
w oknie ekwipunku. Aby je otworzyç, kliknij na przycisk
EKW, który znajduje si´ na panelu interfejsu lub naciÊnij
klawisz “I”. Gdy zostanie ono ju˝ otwarte, b´dzie
mo˝na prze∏àczaç si´ pomi´dzy postaciami,
korzystajàc z ich zak∏adek.
W oknie ekwipunku pokazane zostanie ca∏e wypo-
sa˝enie wybranej postaci, a tak˝e pole zawierajàce
wspó∏czynniki oraz miejsce na pancerz. By zamknàç
Okno ekwipunku, wystarczy kliknàç na przycisk
“Zamknij”.
W polu wspó∏czynników wyÊwietlone jest imi´ postaci, g∏ówne wspó∏czynniki,
maksymalna wartoÊç punktów wytrzyma∏oÊci, wybrany aktualnie przedmiot lub
broƒ i wspó∏czynniki noszonego pancerza. JeÊli aktywnym przedmiotem jest
broƒ, to podane zostanà jej parametry: zasi´g, obra˝enia, bie˝àca i maksymalna
liczba nabojów oraz rodzaj za∏adowanej amunicji. W danym momencie broƒ
mo˝e byç nabita amunicjà tylko jednego rodzaju.
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Klikajàc raz lewym przyciskiem myszy na przedmiocie znajdujàcym si´ 
w ekwipunku mo˝na wywo∏aç jego opis. Aby wróciç do wyÊwietlania
wspó∏czynników, jeszcze raz kliknij na nim lewym przyciskiem myszy.
Aby u˝yç przedmiotu na wybranej postaci, kliknij na nim dwa razy.
Aby wyposa˝yç postaç, kliknij na przedmiocie lewym przyciskiem i przeciàgnij
go do odpowiedniego miejsca w r´ce lub na miejsce dla pancerza. Broƒ jest
automatycznie ∏adowana, gdy tylko weêmiesz jà do r´ki i roz∏adowywana, kiedy
odk∏adasz jà do ekwipunku. Mo˝na skorzystaç z okreÊlonego typu amunicji,
przeciàgajàc go na trzymanà w r´ce broƒ.
˚eby coÊ upuÊciç, wystarczy przeciàgnàç przedmiot z ekwipunku na ziemi´.
Zostanie on umieszczony u stóp postaci.
˚eby przekazywaç przedmioty pomi´dzy postaciami w dru˝ynie, trzeba je
ustawiç tak, aby sta∏y blisko siebie i przeciàgnàç przedmiot z ekwipunku na
zak∏adk´ odpowiedniego ˝o∏nierza. JeÊli stojà oni od siebie za daleko, to pojawi
si´ komunikat, ˝e postaç nie mo˝e dosi´gnàç. Przedmioty mo˝na przekazywaç 
w promieniu trzech metrów.

PRZENOSZENIE WIELU PRZEDMIOTÓW JEDNOCZEÂNIE
JeÊli wybierzesz do przekazania wi´cej ni˝
jeden przedmiot, pojawi si´ okno prze-
noszenia przedmiotów.
Wymaganà liczb´ mo˝na wpisaç za po-
mocà myszki, z klawiatury albo wybraç
przycisk Ca∏oÊç. Przycisk WyczyÊç pozwala
wyzerowaç licznik. Gdy b´dziesz gotowy
do przekazania przedmiotów, kliknij na
Gotowe lub Anuluj, by zaczàç jeszcze raz.

EKRAN POSTACI

˚eby zobaczyç szczegó∏owe informacje
na temat wspó∏czynników i umiej´tnoÊci
twojej postaci, kliknij na przycisk PST lub
naciÊnij klawisz „C”.
By uzyskaç bardziej szczegó∏owe infor-
macje na temat wspó∏czynnika, umiej´t-
noÊci czy profitu, mo˝na kliknàç na niemal
ka˝dej cz´Êci tego ekranu. W danym
momencie mo˝na przeglàdaç charakte-
rystyki jednej tylko postaci. ˚eby wybraç
kogoÊ innego, nale˝y kliknàç na odpo-

wiedniej zak∏adce lub podobiênie postaci. Chcàc wybraç kilka z nich, mo˝na je
zaznaczyç klikajàc lewym przyciskiem myszy i przytrzymujàc jednoczeÊnie
klawisz SHIFT, ale wyÊwietlane b´dà dane jednej tylko postaci. Aby ustawiç je 
w innej kolejnoÊci, kliknij prawym przyciskiem na podobiênie jednej z nich,
a nast´pne na tà, z którà ma si´ zamieniç miejscami.
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Kiedy postaç awansuje na wy˝szy poziom, mo˝na skorzystaç z ekranu postaci,
by rozwinàç umiej´tnoÊci i wybraç nowe profity. Patrz postacie.

PIPBOY

PIPBoy to specjalny komputer, rejestrujàcy wiele wa˝nych rzeczy. Aby go
w∏àczyç, naciÊnij przycisk PIP lub klawisz “P”.
PIPBoy rejestruje treÊç odpraw i przeprowadzonych rozmów. Ponadto skrybowie
Bractwa wyposa˝ajà go w dost´pne dane wywiadowcze: map´ poznanego
obszaru misji.
W górnej cz´Êci PIPBoya podana jest aktualna godzina i data.

Tutaj znajduje si´ pi´ç przycisków:
Instrukcje: ten przycisk pozwala ods∏uchaç odpraw´ przed misjà, a tak˝e
ukazuje stan wykonanych misji. Aby wyÊwietliç treÊç odprawy, kliknij na nazwie
misji. Aby wróciç do listy, naciÊnij przycisk Powrót.
Dialogi: tutaj gromadzone sà wszystkie wa˝ne rozmowy, jakie przeprowadzono
podczas misji. Aby ods∏uchaç któràÊ z nich, kliknij na jednej z pozycji na liÊcie.
Aby wróciç do listy dialogów, naciÊnij przycisk Powrót.
Mapa: powoduje wyÊwietlenie mapy aktualnej misji wraz ze wszystkimi
dost´pnymi danymi uzyskanymi przez wywiad. Aby wyÊwietliç te informacje,
trzeba kliknàç na jednym z numerowanych miejsc. Zielony okràg to twoje miejsce
startu. W niektórych misjach trzeba tam wróciç. Mapa jest wyÊwietlana tylko,
gdy znajdujesz si´ na obszarze misji.
Archiwa: tutaj znajdujà si´ wszystkie dost´pne filmy.
Zrobione: gdy skorzystasz ju˝ z PIPBoya, kliknij na tym przycisku, by go
zamknàç.

MENU

Po naciÊni´ciu podczas gry tego przycisku pojawi si´ menu. Mo˝na tak˝e
korzystaç z przycisku “MEN” umieszczonego na pasku interfejsu.
Pomoc: wyÊwietla list´ domyÊlnych skrótów klawiszowych i podstawowe funkcje
myszki. Mo˝na jà wyÊwietliç naciskajàc klawisz “H”.
Zapisz gr´: tylko w trybie jednoosobowym. WyÊwietlony zostanie ekran zapisu,
na którym mo˝na zapisaç post´p gry. Patrz Zapisywanie/Wczytywanie gry.
Wczytaj gr´: tylko w trybie jednoosobowym. Kliknij tutaj, ˝eby wczytaç
zapisany wczeÊniej stan gry.
Opcje: pozwala wyÊwietliç ekran opcji, na który mo˝na zmieniaç opcje gry,
grafiki i dêwi´ku.
WyjÊcie: przerwanie bie˝àcej misji bez jej zapisywania i wyjÊcie do g∏ównego
menu. To dzia∏anie trzeba potwierdziç.
Zrobione: powrót do gry.
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ROZMOWY

Rozmow´ mo˝na zaczàç jedynie z postacià
o przyjaznym lub neutralnym nastawieniu.
Aby porozmawiaç z postacià, kliknij na niej
lewym przyciskiem myszy. JeÊli ma ona coÊ
do powiedzenia, pojawi si´ to nad jej g∏owà,
albo otwarte zostanie okno dialogowe.
Tekst b´dzie si´ pojawia∏ nad g∏owà pos-
taci, jeÊli nie ma ona zbyt wiele do po-
wiedzenia. Cz´Êç takich uwag jest wa˝na,
a cz´Êç nie.
Dla postaci, które majà coÊ wi´cej do po-
wiedzenia, otwarte zostanie okno dia-
logowe. Pojawi si´ ono nad paskiem in-
terfejsu, a gra zostanie zatrzymana, wi´c
mo˝na spokojnie poÊwi´ciç troch´ czasu na czytanie. Aby zakoƒczyç rozmow´ 
i wróciç do gry, kliknij na przycisk Gotowe. G∏oÊnoÊç przemowy mo˝na ustawiç
w menu opcji dêwi´kowych.

HANDEL

Niektóre z postaci gotowe sà handlowaç
dos∏ownie wszystkim. Korzystajàc z ekranu
handlowego mo˝na kupowaç i sprzedawaç
ró˝ne przedmioty. Porozmawiaj z postacià,
a jeÊli w prawym dolnym rogu ekranu
pojawi si´ taki przycisk, to mo˝na za jego
pomocà przejÊç do handlu.
Na ekranie handlu znajdujà si´ cztery
rzeczy: twój ekwipunek, przedmioty przez-
naczone przez ciebie na handel, przed-
mioty przeznaczone na handel przez oso-
b´, z którà rozmawiasz i jej ekwipunek.
Przeciàgnij interesujàce ci´ przedmioty 
z ekwipunku na swojà stron´ sto∏u. W jego
dolnej cz´Êci wyÊwietlona zostanie ich wartoÊç. Nast´pnie zrób to samo 
z przedmiotami osoby, z którà handlujesz. Gdy ich wartoÊci b´dà zrównowa˝one,
albo po twojej wartoÊç b´dzie wi´ksza, kliknij na przycisku Zaoferuj. JeÊli
handlarz przyjmie ofert´ nastàpi wymiana i b´dzie mo˝na przejÊç dalej.
Je˝eli b´dziesz przemieszczaç kilka przedmiotów jednego rodzaju (na przyk∏ad
amunicj´, albo stimpaki), pojawi si´ okno przekazywania przedmiotów. Prosz´
pami´taç, ˝e wartoÊç mo˝na te˝ wpisaç z klawiatury, nie tylko za pomocà
przycisków + i -. Wpisywanie liczb sprawdza si´ przy du˝ych iloÊciach, na
przyk∏ad gotówki.

To przyk∏ad okna dialogowego

To przyk∏ad tekstu wyÊwietlanego 
nad g∏owà postaci 

To ekran handlu. Twoja cz´Êç znajduje si´
po lewej stronie, a handlarza po prawej 
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Mo˝na zabraç przedmiot ze sto∏u, ale tylko do ekwipunku jego aktualnego
posiadacza.

Je˝eli BN nie zaakceptuje twojej oferty, to b´dziesz musia∏ coÊ od siebie do∏o˝yç,
ewentualnie zabraç coÊ z jego strony sto∏u. Nale˝y uwa˝nie Êledziç ceny
wyÊwietlane w dolnej cz´Êci sto∏u handlowego. Gdy wszystko ustalisz, kliknij na
przycisk Zaoferuj.

CENY
Na ca∏kowità wartoÊç oferowanych przez ciebie przedmiotów wp∏yw ma wiele
czynników. Najwa˝niejszym z nich jest poziom umiej´tnoÊci Handel. Im wi´ksza
jego wartoÊç, tym lepsze uzyskasz ceny. To samo dotyczy tej umiej´tnoÊci u BN.
Niektórzy z nich ˝àdajà za swe towary wi´cej ni˝ inni (na przyk∏ad sprzedawcy).
Na ca∏kowità cen´ wp∏yw ma tak˝e twoja reputacja. Dzi´ki dobrej reputacji
uzyskasz lepsze ceny.
Transakcj´ mo˝na Anulowaç i wszystkie przedmioty znajdujàce si´ na stole wrócà
do swych prawowitych w∏aÊcicieli.
Aby poznaç innà metod´ nabywania przedmiotów, zajrzyj do opisu umiej´tnoÊci
Kradzie˝.

BUNKIER

Bractwo Stali zna po∏o˝enie wielu ukrytych bunkrów rozmieszczonych na
terytorium Ameryki. W miar´ przenoszenia teatru dzia∏aƒ, kolejne z nich zostajà
odnalezione i przekszta∏cone w baz´ operacyjnà.
Bunkier jest miejscem, w którym wykonuje si´ wi´kszoÊç dzia∏aƒ przed i po misji.
Rozmawiajàc z jego mieszkaƒcami, mo˝na wys∏uchaç odprawy przed misjà,
wybraç rekrutów czy wyposa˝enie.

GENERA¸ – ODPRAWY PRZED MISJÑ
Aby wywo∏aç okno odprawy, kliknij na generale lewym przyciskiem myszy. JeÊli
dost´pne jest kilka misji do wyboru, b´dziesz móg∏ wybraç odpowiednià
odpraw´.

KWATERMISTRZ – WYPOSA˚ENIE
U Kwatermistrza mo˝na znaleêç wszelkie niezb´dne wyposa˝enie. Obejmuje to
broƒ, pancerze, amunicj´ i ró˝ne inne przedmioty. Ten sprz´t nie jest jednak 
za darmo. Wszyscy cz∏onkowie Bractwa muszà przynosiç uratowane mienie.
Z czasem dost´pny b´dzie coraz to nowy sprz´t.
Kwatermistrz to twardy handlarz, jest bardzo skàpy.
Aby zaczàç handlowaç, kliknij na Kwatermistrzu lewym przyciskiem myszy.
Nast´pnie zrób to samo na przycisku Handel, który znajduje w prawej dolnej
cz´Êci okna dialogowego. Szczegó∏owe informacje na ten temat znajdziesz przy
opisie umiej´tnoÊci Handel.
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ZARZÑDCA KADR – POMIESZCZENIA REKRUTÓW 
Zarzàdca kadr odpowiada za przydzielanie cz∏onków Bractwa na misje.
Porozmawiaj z nim, jeÊli chcesz zmieniç sk∏ad swojej dru˝yny. W zale˝noÊci od
treÊci odprawy przed misjà mo˝esz na przyk∏ad dojÊç do wniosku,
˝e potrzebujesz specjalisty w jakiejÊ dziedzinie. Jako ˝e to ty jesteÊ dowódcà, do
ciebie nale˝y zmienianie sk∏adu dru˝yny, by wszyscy nabierali doÊwiadczenia
bojowego.
Kliknij lewym przyciskiem na Zarzàdcy kadr, a nast´pnie na przycisk Rekrutuj.
Im wy˝sza jest twoja charyzma, stopieƒ i reputacja, tym wi´cej b´dziesz mieç
postaci do wyboru. Ich liczba b´dzie si´ zwi´kszaç w miar´ up∏ywu czasu, a do-
datkowych rekrutów b´dzie mo˝na znajdowaç nawet w czasie wykonywania misji.
Po lewej stronie ekranu rekrutacji znajdujà
si´ dost´pne postacie, po prawej stronie
zaÊ twoja aktualna dru˝yna. Aby wyÊwiet-
liç informacje na temat postaci, kliknij le-
wym przyciskiem myszy na jej podobiênie.
˚eby w∏àczyç postaç do dru˝yny, kliknij na
przycisku Dodaj. Klikajàc na przycisk
Usuƒ mo˝na usunàç postaç. Gdy ju˝
skoƒczysz, kliknij na przycisk Zrobione.

OFICER MEDYCZNY 
– LEKARSTWA I OPATRUNKI
Oficer medyczny odpowiada za wyposa˝enie medyczne. Mo˝e ci je dostarczaç,
za odpowiednià op∏atà oczywiÊcie. Niestety zapasy, którymi dysponuje, sà
ograniczone.
Kliknij na Oficerze medycznym, a nast´pnie na przycisku Handel.

MECHANIK – POJAZDY
Mechanik zajmuje si´ dost´pnymi pojazdami. Mo˝esz korzystaç tylko z tych
pojazdów, które uda∏o ci si´ zdobyç na pustkowiach. Aby wyprowadziç pojazd 
z bunkra, po prostu do niego wsiàdê i wyjedê nim. Patrz Prowadzenie pojazdu.

MAPA ÂWIATA

Za jej pomocà mo˝na w´drowaç od misji do misji. Nowe b´dà si´ pojawiaç po
rozmowie z genera∏em. Kolejne misje b´dà zaznaczone jako du˝e zielone okr´gi
na mapie Êwiata, a tak˝e pojawià si´ na liÊcie lokacji, która znajduje si´ po prawej
stronie ekranu. Kliknij na jednym, albo na drugim, by ruszyç na t´ misj´.

POJAZDY

Bractwo Stali wykorzystuje pojazdy do trzech celów: przewo˝enia ∏adunków,
transportu dru˝yn i ich wsparcia w walce.

Tak wyglàda ekran rekrutacji
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WCHODZENIE I WYCHODZENIE Z POJAZDU
Wybierz postacie, które majà wejÊç do pojazdu. NaciÊnij CTRL i kliknij lewym
przyciskiem myszy na pojeêdzie. Kierowca, postaç o najwy˝szej umiej´tnoÊci
pilota˝u, b´dzie mia∏ w r´kach kierownic´. Broƒ znajdzie si´ w r´kach postaci,
która posiada umiej´tnoÊç “Broƒ ci´˝ka” na najwy˝szym poziomie.
Aby postaç wysiad∏a z pojazdu, wybierz jà, a nast´pnie naciÊnij CTRL i kliknij na
ziemi w pobli˝u pojazdu.
˚eby wybraç kierowc´, wystarczy kliknàç na pojeêdzie. JeÊli chcesz wybraç
wszystkich cz∏onków dru˝yny, przeciàgnij myszkà wokó∏ niego. Przytrzymujàc
przez chwil´ kursor nad pojazdem mo˝na zobaczyç list´ osób, które w nim
siedzà. Kierowca b´dzie zajmowaç pierwszà pozycj´.
JeÊli chcesz uzyskaç dost´p do wyposa˝enia znajdujàcego si´ w pojeêdzie,
wystarczy zajrzeç do ekwipunku jednej ze znajdujàcych si´ w nim postaci.
Zniszczony pojazd mo˝na przeszukaç, klikajàc na nim lewym przyciskiem.

PROWADZENIE POJAZDU
Wybierz kierowc´. Aby ruszyç do przodu, kliknij lewym przyciskiem myszy na
ziemi przed pojazdem. Aby ruszyç z wi´kszà pr´dkoÊcià, zrób to samo,
ale przytrzymujàc klawisz SHIFT
Maksymalna rozwijana pr´dkoÊç zale˝y od rodzaju pojazdu i poziomu
umiej´tnoÊci pilota˝u. Aby ruszyç do ty∏u, kliknij lewym przyciskiem myszy na
ziemi za pojazdem. Na biegu wstecznym nie mo˝na jednak rozwijaç du˝ych
pr´dkoÊci.

WALKA W POJEÈDZIE
Do pojazdów mo˝na strzelaç i je niszczyç. Aby naprawiç powsta∏e uszkodzenia,
konieczny jest zestaw narz´dzi i umiej´tnoÊç Naprawy. JeÊli pojazd zostanie
uszkodzony zbyt powa˝nie, to nie b´dzie go ju˝ mo˝na naprawiç. Niektóre 
z pojazdów wymagajà przy remoncie pewnych okreÊlonych przedmiotów.
Z g∏ównej broni pojazdu mo˝na prowadziç ostrza∏. Wybierz strzelca (postaç 
o najwy˝szej umiej´tnoÊci Broƒ ci´˝ka) i wyceluj w normalny sposób - klikajàc
lewym przyciskiem myszy na celu, albo prawym na ziemi.

EKRAN OPCJI

W menu opcji mo˝na skonfigurowaç wiele ustawieƒ gry. Mo˝na to zrobiç przed
grà z g∏ównego menu, albo podczas gry. Prosz´ jednak zauwa˝yç, ˝e podczas
rozgrywek wieloosobowych niektórych opcji nie mo˝na zmieniaç.
Opcje te sà ukryte pod trzema zak∏adkami: GRA, GRAFIKA i DèWI¢K.

GRA
Tryb biegania: okreÊla, czy postaç domyÊlne porusza si´ biegiem, czy chodzi.
Ciàg∏e chodzenie: po klikni´ciu wybrana postaç pójdzie we wskazane miejsce.
DomyÊlne: wybrana postaç pobiegnie we wskazane miejsce, chyba ˝e kuca,
le˝y, albo si´ skrada.



114

Ciàg∏y bieg: wybrana postaç zawsze pobiegnie we wskazane miejsce.
Poziom trudnoÊci gry: mo˝na go zmieniaç. Ma to wp∏yw na inteligencj´
przeciwnika i obra˝enia zadawane cz∏onkom dru˝yny od przypadkowego ognia.
Filtr wiadomoÊci: okreÊla liczb´ komunikatów podawanych graczowi.
WiadomoÊci mówione sà zawsze zg∏aszane.
Walka w trybie turowym: za pomocà tego prze∏àcznika mo˝na okreÊliç, jak
b´dzie si´ toczyç walka: w czasie rzeczywistym, indywidualnym turowym czy
dru˝ynowym turowym.
Filtr j´zyka: za jego pomocà mo˝na wy∏àczyç wulgarne s∏owa.
Poziom przemocy: okreÊla iloÊç przemocy, jakà zobaczysz na ekranie.

Brak: bez krwi.
Minimalny: tylko mniej krwawe rany i Êmierç.
Normalny: typowe ustawienie, wszystkie rany i Êmierç.
Maksimum krwi: mnóstwo krwi.

GRAFIKA
Tryb wyÊwietlania: mo˝na wybraç jeden z maksymalnie czterech dost´pnych
trybów. Ich liczba zale˝y od konfiguracji twojego komputera i posiadanej przez
ciebie karty graficznej. W przypadku niektórych komputerów ni˝sza rozdziel-
czoÊç i g∏´bia kolorów zapewnia bardziej p∏ynne dzia∏anie gry. Fallout Tactics
obs∏uguje rozdzielczoÊci 800x600 (domyÊlna) i 1024x768. W zale˝noÊci 
od posiadanej przez ciebie karty graficznej mo˝na korzystaç z 16- lub 32-bitowej
palety kolorów. Gra wyglàda lepiej w 32-bitowej palecie kolorów, ale w przy-
padku starszych komputerów mo˝e to powodowaç problemy z p∏ynnoÊcià
dzia∏ania gry.
Anty-aliasing na obiektach: wy∏àcz t´ opcj´, by zwi´kszyç liczb´ klatek na
starszych komputerach.
Anty-aliasing na postaciach: wy∏àcz t´ opcj´, by zwi´kszyç liczb´ klatek na
starszych komputerach.
Tryb kursora: w wi´kszoÊci przypadków powinien byç sprz´towy, ale jeÊli b´dà
z tym jakieÊ problemy, to nale˝y go prze∏àczyç na programowy.

D˚WI¢K
Wybierz odpowiedni sterownik - powinien on zostaç wybrany automatycznie.
G∏oÊnoÊç ogólna: okreÊla ca∏kowity poziom g∏oÊnoÊci.
G∏oÊnoÊç efektów dêwi´kowych: okreÊla poziom g∏oÊnoÊci efektów
dêwi´kowych.
G∏oÊnoÊç muzyki: okreÊla poziom g∏oÊnoÊci muzyki.
G∏oÊnoÊç rozmów: okreÊla poziom g∏oÊnoÊci rozmów.

Aby wyciszyç dêwi´k, przesuƒ suwak w lewo. ˚eby zwi´kszyç g∏oÊnoÊç, nale˝y
przesunàç suwak w prawo.
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ZAPISYWANIE / WCZYTYWANIE GRY

Na pewno nie uda ci si´ ukoƒczyç kampanii dla jednego gracza za jednym
podejÊciem. Mo˝esz zapisaç stan gry wybierajàc z menu przycisk Zapisz. Dost´p
do zapisanych wczeÊniej rozgrywek mo˝na uzyskaç z g∏ównego menu lub 
w czasie trwania misji.

ZAPISYWANIE GRY
Kliknij lewym przyciskiem na wybranym miejscu do zapisu, by uzyskaç bardziej
szczegó∏owe informacje na temat zapisanej rozgrywki. Aby dokonaç zapisu,
kliknij na przycisk Zapisz albo kliknij dwa razy na wybranym miejscu.
Mo˝na tak˝e usunàç wybrany stan gry. ˚eby opuÊciç ten ekran bez zapisywania
stanu gry, kliknij na przycisk Anuluj.
Bractwo Stali zaleca cz´ste zapisywanie stanu gry i korzystanie z wi´cej ni˝
jednego miejsca do zapisu.

WCZYTYWANIE GRY
Kliknij lewym przyciskiem na wybranym
miejscu do zapisu, by uzyskaç bardziej
szczegó∏owe informacje na temat
zapisanej rozgrywki. ˚eby wczytaç
wybrany stan gry, kliknij na przycisku
Wczytaj, albo dwa razy kliknij na
wybranym miejscu.
Na tym ekranie mo˝na tak˝e usunàç
wybrany stan gry. ˚eby opuÊciç ten ekran
bez zapisywania stanu gry, kliknij na
przycisk Anuluj.

WALKA

Od twoich umiej´tnoÊci dowodzenia zale˝y powodzenie twojej dru˝yny w walce,
a do niej w koƒcu dojdzie.
W zale˝noÊci od wybranych opcji, walka b´dzie si´ toczyç w czasie
rzeczywistym lub na tury. Poni˝sze zasady obowiàzujà w obu przypadkach,
chyba ˝e zaznaczono, ˝e jest inaczej.

POCZÑTEK WALKI
Walka zaczyna si´ w chwili, gdy
zostaniesz zaatakowany lub zaatakujesz
nieprzyjaciela. JeÊli korzystasz z trybu
turowego, gra automatycznie przejdzie 
z rozgrywki w czasie rzeczywistym 
w system turowy.

PORADA: “JeÊli nie masz sapera, to
mo˝esz u˝yç skoncentrowanego
ognia, ˝eby zdetonowaç miny.

Tylko nie stój za blisko, chyba ˝e
chcesz skoƒczyç jako mi´so na

hamburgery.” 

– Albert Perez 
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W sytuacji, gdy grasz w trybie indywidualnej walki turowej, wszystkie postacie
b´dà mog∏y wykonywaç dzia∏ania zale˝ne od ich wspó∏czynników. Jedne
postacie b´dà dzia∏aç przed innymi i tak dalej. Komputer automatycznie okreÊli,
kto ma wykonywaç ruch jako pierwszy i kto b´dzie nast´pny.
JeÊli korzystasz z trybu turowej walki dru˝ynowej, to wszystkie postacie z danego
oddzia∏u mogà dzia∏aç jednoczeÊnie. Gdy swoje ruchy wykonajà ju˝ wszyscy
cz∏onkowie danej dru˝yny, to wtedy akcj´ b´dzie móg∏ podjàç nast´pny gracz
albo komputer.

PUNKTY AKCJI
Punkty akcji okreÊlajà, co postaç mo˝e zrobiç w okreÊlonym czasie. Podczas walki
turowej punkty akcji sà odnawiane na poczàtku nowej tury. JeÊli walka toczy si´ 
w trybie rzeczywistym, sà one ciàgle regenerowane. Postaç, która wykorzysta∏a
ju˝ wszystkie Punkty Akcji, nie mo˝e nic robiç.
Ró˝ne dzia∏ania poch∏aniajà ró˝ne liczby punktów akcji. Koszt u˝ycia broni lub
przedmiotu jest podany na odpowiednim przycisku. Koszt wi´kszoÊci dzia∏aƒ
zawiera si´ pomi´dzy 1 a 4 punktami akcji.
Podczas walki w trybie rzeczywistym punkty akcji sà stale regenerowane.
Postaciom, które dysponujà ich wi´kszà liczbà, odnawiajà si´ one szybciej.

CELOWANIE
UmieÊç kursor na nieprzyjacielu. Liczba, która zostanie wyÊwietlona, to pro-
centowa szansa trafienia. Im jest wi´ksza, tym wy˝sze prawdopodobieƒstwo,
˝e atak zakoƒczy si´ powodzeniem. ˚aden atak nie mo˝e mieç szansy powo-
dzenia wy˝szej ni˝ 95%.
Bazowa szansa trafienia jest okreÊlona przez umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ bronià.
Nast´pnie zostaje ona obni˝ona za odleg∏oÊç, os∏on´ celu (wliczajàc w to inne
osoby i drobne przeszkody znajdujàce si´ na linii strza∏u), celnoÊç broni, pozycj´
celu, strza∏ mierzony, oÊwietlenie oraz klas´ pancerza celu. JeÊli twoja postaç jest
Unieruchomiona, Og∏uszona lub Ranna, to tak˝e wp∏ywa to negatywnie na szans´
trafienia. Punkty karne za odleg∏oÊç mogà zostaç zrównowa˝one przez wysokà
Percepcj´ i zasi´g broni.
Szansa trafienia jest zwi´kszona podczas strzelania z bliska, gdy cel jest
Unieruchomiony, Og∏uszony, Ranny, gdy jest od ciebie wi´kszy (Braminy 
i wi´ksze cele), a tak˝e, jeÊli znajdujesz si´ wy˝ej od celu.
Linia widocznoÊci (LW)
Linia widocznoÊci to mo˝liwoÊç przeciàgni´cia prostej pomi´dzy dwoma
punktami. JeÊli pomi´dzy twojà postacià, a celem znajduje si´ zbyt wiele
przeszkód, to nie b´dzie ona go widzieç, albo szansa trafienia zostanie
pogorszona z powodu os∏ony. JeÊli zajmiesz pozycj´ na wzniesieniu b´dziesz
mieç lepsze pole widzenia.
Postacie widzà g∏ownie to, co znajduje si´ przed nimi. Znacznie ∏atwiej zakraÊç si´
do kogoÊ od ty∏u.

PORADA: “Lekarz i snajper tworzà
doskona∏y zespó∏. Gdy snajper

zostanie zraniony, lekarz b´dzie
móg∏ przywróciç mu pe∏ni´

sprawnoÊci.”

– Edward Hyland
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OBRA˚ENIA
Istnieje wiele ró˝nych sposobów, na które
mo˝na zostaç zranionym. Pancerz
cz´Êciowo chroni przed pewnymi typami
obra˝eƒ. Nazywa si´ to OdpornoÊcià na
obra˝enia (sà one zmniejszane o pewien
procent) oraz Progiem obra˝eƒ
(obra˝enia sà zmniejszane o t´ wartoÊç). Os∏ona tak˝e wp∏ywa na zmniejszenie
obra˝eƒ.
Ró˝ne rodzaje amunicji mogà zadawaç ró˝ne obra˝enia, w zale˝noÊci od rodzaju
pancerza, z jakiego korzysta cel. Niektóre rodzaje amunicji, jak na przyk∏ad
przeciwpancerna, zmniejszajà skutecznoÊç pancerza, ale u˝yte przeciwko celom
nieopancerzonym b´dà powodowaç mniejsze obra˝enia ni˝ amunicja
rozrywajàca.

TRAFIENIA KRYTYCZNE
Niektóre z ataków sà znacznie groêniejsze ni˝ inne. To trafienia krytyczne. To, czy
nastàpi, zale˝y od Szansy na trafienie krytyczne, rodzaju u˝ywanej broni oraz
Profitów, które zmieniajà t´ szans´ oraz od tego, czy strza∏ by∏ mierzony.
Postacie, które si´ skradajà albo atakujà z bardzo ma∏ej odleg∏oÊci le˝àcy cel,
majà znacznie wi´kszà szans´ na zadanie trafienia krytycznego. Postacie
posiadajàce wysokie umiej´tnoÊci tak˝e cz´Êciej trafiajà krytycznie.
Cz´Êç trafieƒ krytycznych powoduje, ˝e zadawane sà wi´ksze obra˝enia.
Koƒczyny mogà zostaç po∏amane, cel mo˝e si´ przewróciç lub straciç
przytomnoÊç. Jest nawet niewielka szansa na natychmiastowà Êmierç. Dok∏adny
skutek trafienia krytycznego zale˝y od miejsca trafienia. Za pomocà strza∏ów
mierzonych mo˝na skierowaç atak na okreÊlonà cz´Êç cia∏a.

ÂMIERå
Gdy punkty wytrzyma∏oÊci postaci spadnà
do zera lub poni˝ej, b´dzie to oznaczaç jej
Êmierç. Podczas rozgrywki jednoosobowej
Êmierç g∏ównej postaci oznacza koniec gry.

ZDOBYWANIE DOÂWIADCZENIA I POZIOMÓW
Za ukoƒczenie misji, zabicie przeciwników i rozwiàzywanie zadaƒ twoja postaç
otrzymuje punkty doÊwiadczenia (PD). Za udane wykorzystanie niektórych
umiej´tnoÊci tak˝e zdobywasz doÊwiadczenie. Zdobyte doÊwiadczenie,
z wyjàtkiem doÊwiadczenia za umiej´tnoÊci, rozdziela si´ równomiernie 
na wszystkich cz∏onków dru˝yny. Zdobyta liczba punktów doÊwiadczenia 
i wymagania do osiàgni´cia nast´pnego poziomu, znajdujà si´ na ekranie
postaci. Kiedy zdob´dziesz doÊç PD, by awansowaç na wy˝szy poziom, nad
paskiem interfejsu pojawi si´ pasek informacyjny. Kliknij na tym pasku, aby
przejÊç na ekran postaci. Kiedy postaç awansuje na wy˝szy poziom, zwi´ksza si´
liczba jej Punktów Wytrzyma∏oÊci i punktów umiej´tnoÊci. Liczba zdobytych PW
zale˝y od Wytrzyma∏oÊci, a umiej´tnoÊci od Inteligencji. Zale˝nie od tempa
zdobywania Profitów, wraz z poziomem mo˝e te˝ zdobyç nowy Profit. Na ekranie

PORADA: “Postaraj si´ umieÊciç
swoich snajperów nad ziemià.

Dzi´ki temu b´dà mogli strzelaç
ponad os∏onà przeciwnika. Ponadto

b´dà mogli otworzyç ogieƒ z
wi´kszej odleg∏oÊci, co jest bardzo

korzystne dla snajpera.”

- David Vodhanel

PORADA: “Po rozbrojeniu miny
wroga, poÊwi´ç chwil´ czasu 

i umieÊç w∏asnà dok∏adnie w tym
samym miejscu. To zazwyczaj

zaskakuje wrogów.”

- Albert Perez.
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postaci mo˝na podnosiç umiej´tnoÊci postaci i wybieraç nowe Profity.
Awansowanie na kolejne poziomy wymaga zdobywania coraz wi´kszych iloÊci
doÊwiadczenia.

POSTACIE

Postacie tworzà twojà dru˝yn´. Musisz wiedzieç, jakie cechy okreÊlajà ka˝dà
postaç, aby je skutecznie wykorzystaç.
Wspó∏czynniki okreÊlajà podstawowe zdolnoÊci postaci. Mo˝na je zmieniç 
w czasie tworzenia postaci. Zale˝à od rasy postaci.
Wspó∏czynniki z kolei okreÊlajà Wspó∏czynniki pochodne, których nie mo˝na
bezpoÊrednio modyfikowaç. Cechy pozwalajà okreÊliç kim jest postaç.
Umiej´tnoÊci to wyuczone zdolnoÊci postaci, które b´dà ros∏y wraz 
z doÊwiadczeniem. Profity to specjalne zdolnoÊci, które zdobywa si´ w miar´
up∏ywu czasu.

WSPÓ¸CZYNNIKI
Jest siedem wspó∏czynników podstawowych: Si∏a, Percepcja, Wytrzyma∏oÊç,
Charyzma, Inteligencja, Zr´cznoÊç i Szcz´Êcie. Mogà one mieç wartoÊç od 1 do
20. Przeci´tny cz∏owiek ma wspó∏czynniki na poziomie 5. Maksymalna wartoÊç
ka˝dego wspó∏czynnika dla cz∏owieka to 10.
Si∏a (SI): Czysta si∏a fizyczna. Wysoka si∏a jest wa˝na dla fizycznych atrybutów
postaci. Si∏a to najwa˝niejszy wspó∏czynnik.
Percepcja (PE): ZdolnoÊç dostrzegania, s∏yszenia a tak˝e wyczuwania dziwnych
rzeczy. Wysoka percepcja potrzebna jest snajperowi. W∏aÊciwie, Percepcja 
to najwa˝niejszy wspó∏czynnik.
Wytrzyma∏oÊç (WT): Ogólna fizyczna odpornoÊç. Postaç z du˝à
wytrzyma∏oÊcià b´dzie mog∏a przetrwaç w miejscach niedost´pnych dla innych.
Ma wp∏yw na punkty wytrzyma∏oÊci i odpornoÊci. JeÊli chcesz prze˝yç walk´,
postaw na wysokà Wytrzyma∏oÊç. Wytrzyma∏oÊç to najwa˝niejszy ze wszystkich
wspó∏czynników.
Charyzma (CH): Po∏àczenie aparycji i uroku osobistego. Postacie z wysokà
Charyzmà sà dobrymi przywódcami, potrafià polepszyç efekty dzia∏aƒ
towarzyszy z dru˝yny. Charyzma ma te˝ wp∏yw na umiej´tnoÊci handlowe.
Charyzma to oczywiÊcie najwa˝niejszy wspó∏czynnik..
Inteligencja (IN): Wiedza, màdroÊç i umiej´tnoÊç szybkiego myÊlenia.
Im wy˝sza IN, tym wi´cej umiej´tnoÊci posiada postaç. Poniewa˝ umiej´tnoÊci
okreÊlajà, jak skuteczna jest ka˝da postaç, jest to najwa˝niejszy wspó∏czynnik.
Zr´cznoÊç (ZR): Koordynacja i zdolnoÊç do sprawnego poruszania si´, a tak˝e
u˝ywania ma∏ych przedmiotów. Od Zr´cznoÊci zale˝y liczba Punktów Akcji
postaci, wi´c jest to najwa˝niejszy wspó∏czynnik.
Szcz´Êcie (SZ): Szcz´Êcie to dziwny wspó∏czynnik. To przeznaczenie, karma,
sposób, w jaki wszechÊwiat traktuje postaç. Szcz´Êcie modyfikuje wiele rzeczy,
wi´c jest to najwa˝niejszy wspó∏czynnik.
Przy tworzeniu postaci mo˝na podnieÊç lub obni˝yç ka˝dy wspó∏czynnik,
do maksymalnej lub minimalnej wartoÊci dla danej rasy.
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Otrzymasz kilka dodatkowych punktów, które mo˝esz u˝yç jak chcesz.
Ale wybieraj màdrze, bo po stworzeniu postaci bardzo trudno b´dzie
zmodyfikowaç okreÊlone na poczàtku wspó∏czynniki. Liczba tych dodatkowych
punktów zale˝y od rasy postaci. Ró˝ne chemikalia mogà na pewien czas
zmodyfikowaç wspó∏czynniki, ale ma to swojà cen´.

WSPÓ¸CZYNNIKI POCHODNE
Podstawowe wspó∏czynniki postaci i rasa okreÊlajà Wspó∏czynniki pochodne. Nie
mo˝na ich bezpoÊrednio zmieniç.
Punkty Wytrzyma∏oÊci: Ile obra˝eƒ jest w stanie wytrzymaç postaç, zanim
zginie, co nie jest zbyt mi∏e. Zale˝à g∏ównie od Rasy i Wytrzyma∏oÊci,
ale modyfikuje je tak˝e Si∏a. Gdy postaç awansuje na wy˝szy poziom, zyska
dodatkowe Punkty Wytrzyma∏oÊci, co jest doÊç mi∏e.
Klasa Pancerza: Jak ∏atwo trafiç postaç. Im wy˝sza wartoÊç, tym lepiej.
KP zale˝y od Zr´cznoÊci i rodzaju noszonego pancerza.
Obra˝enia wr´cz: Podstawowa iloÊç obra˝eƒ zadawanych przez postaç 
w walce wr´cz. Zale˝y od Si∏y.
Dodatkowe obra˝enia: procentowa premia do obra˝eƒ wszelkiego rodzaju.
Zale˝y od rasy, cech i profitów.
OdpornoÊç na obra˝enia: fizyczne obra˝enia zostajà zmniejszone o tyle
procent. Zale˝y od pancerza.
OdpornoÊç na trucizny: obra˝enia od trucizn zostajà zmniejszone o tyle
procent. Zale˝y od WT.
OdpornoÊç na promieniowanie: efekty promieniowania zostajà zmniejszone 
o tyle procent. Mo˝e byç zmodyfikowana przez pancerz i chemikalia
antyradiacyjne. Zale˝y od WT.
Punkty Akcji: okreÊlajà liczb´ czynnoÊci, jakie mo˝e wykonaç postaç 
w okreÊlonym czasie. To bardzo wa˝ny wspó∏czynnik. Zale˝y od ZR.
Udêwig: Ile sprz´tu mo˝e nieÊç postaç. Zale˝y od SI.
Tempo leczenia: Jak szybko postaç odzyskuje zdrowie. Daje te˝ premi´, jeÊli
ktoÊ inny leczy postaç. Zale˝y od WT.
Szansa krytyczna: szansa na zadanie trafienia krytycznego. Zale˝y od SZ.
Rozwój Umiej´tnoÊci: Ile punktów umiej´tnoÊci postaç otrzymuje co poziom.
Zale˝y od IN.
Rozwój Profitów: Co ile poziomów postaç uzyskuje nowy profit.

CECHY
Cechy to unikalne zdolnoÊci, które mo˝na wybraç tylko podczas tworzenia
postaci. Ka˝da cecha ma swoje dobre i z∏e strony. Rodzaj dost´pnych cech zale˝y
od rasy postaci.
Szybki metabolizm: Masz dwukrotnie szybszà przemian´ materii. Oznacza to,
˝e twoja postaç jest mniej odporna na promieniowanie i trucizny, ale jej rany gojà
si´ szybciej.
Mi´Êniak: Dzia∏asz troch´ wolniej, ale masz za to wi´ksze rozmiary. Mo˝e nie
trafiasz wrogów zbyt cz´sto, ale za to poczujà si∏´ twoich ciosów! Liczba twoich
punktów akcji zostaje obni˝ona, ale wzrasta twoja Si∏a.



120

Drobna budowa: Twoja postaç ma delikatnà budow´ cia∏a, ale to ci nie
przeszkadza. Nie mo˝esz dêwigaç zbyt wiele, ale masz wi´kszà Zr´cznoÊç.
Jednor´cznoÊç: Jedna r´ka twojej postaci jest bardzo dominujàca. Âwietnie
radzisz sobie z bronià jednor´cznà, ale bronie dwur´czne sprawiajà ci k∏opot.
Finezja: Atakujesz bardzo finezyjnie. Zadajesz mniej obra˝eƒ, ale za to cz´Êciej
uzyskujesz trafienia krytyczne.
Kamikadze: Poniewa˝ nie zwracasz uwagi na zagro˝enie, zadajesz znacznie
powa˝niejsze obra˝enia. Twoja klasa pancerza jest ograniczona tylko do zbroi,
którà nosisz, ale ka˝dy twój atak zadaje wi´cej obra˝eƒ.
Ci´˝ka r´ka: Uderzasz mocniej, co nie znaczy ˝e lepiej. Twoje ataki sà bardzo
brutalne, ale brakuje im finezji. Rzadko trafiasz krytycznie, ale w walce wr´cz
zawsze zadajesz wi´cej obra˝eƒ.
SzybkostrzelnoÊç: Nie masz czasu, by wykonaç mierzony atak, poniewa˝
strzelasz szybciej ni˝ przeci´tni ludzie. Atak z broni palnej lub rzucanej kosztuje
ci´ o jeden punkt akcji mniej.
Krwawa ∏aênia: Dziwnym zrzàdzeniem losu, ludzie wokó∏ ciebie umierajà
gwa∏towna Êmiercià. Zawsze widzisz, jak ktoÊ umiera w okropny sposób.
Fatum: Wszystkim wokó∏ ciebie bardzo cz´sto przytrafiajà si´ krytyczne
niepowodzenia w walce, ale niestety ciebie te˝ to dotyczy!
DobrotliwoÊç: W okresie dorastania twoja postaç uczy∏a si´ rzeczy
niezwiàzanych z walkà. Zaczynasz gr´ z obni˝onymi umiej´tnoÊciami bojowymi,
ale Pierwsza pomoc, Doktor i Targowanie si´ sà znacznie zwi´kszone.
PodatnoÊç na chemi´: ¸atwiej uzale˝niasz si´ od chemikaliów. Szansa, ze
uzale˝nisz si´ od substancji chemicznych jest dwukrotnie wy˝sza, ale szybciej
otrzàsasz si´ z ich szkodliwych efektów.
OdpornoÊç na chemi´: Chemikalia dzia∏ajà na ciebie tylko przez po∏ow´
normalnego czasu, ale ryzyko, ˝e si´ od nich uzale˝nisz, tak˝e jest o 50%
mniejsze.
Dziecko nocy: W nocy widzisz znacznie lepiej. W nocy otrzymujesz premi´ +1
do Inteligencji i Percepcji, ale w dzieƒ te wspó∏czynniki zmniejszajà si´ o 1.
Wyszkolenie: Poniewa˝ twoja postaç poÊwi´ci∏a wi´cej czasu ni˝ inni na
rozwijanie swoich umiej´tnoÊci, to co poziom otrzymuje 5 dodatkowych punktów.
Ale z tego te˝ powodu, nie zdobywasz tylu specjalnych umiej´tnoÊci co zwykle.
Profity uzyskujesz o jeden poziom póêniej.
Talent: Twoja postaç ma wielkie wrodzone zdolnoÊci, wi´c nie sp´dza∏a zbyt
wiele czasu na rozwijaniu swoich umiej´tnoÊci. Wszystkie podstawowe
wspó∏czynniki zostajà zwi´kszone o 1, ale tracisz 10% w ka˝dej umiej´tnoÊci i co
poziom otrzymujesz o 5 punktów mniej na ich rozwój.
LÊnienie: Ciàg∏e wystawienie na dzia∏anie promieniowania sprawi∏o, ˝e Êwiecisz
w ciemnoÊci! CiemnoÊç nie przeszkadza ani tobie, ani twoim wrogom. Zyskujesz
odpornoÊç na promieniowanie, ale napromieniowujesz tych, którzy znajdujà si´
obok ciebie.
Z∏ota ràczka: Swój okres dorastania sp´dzi∏eÊ skulony w ∏awce, zdobywajàc
wiedz´ na temat techniki. K∏opot w tym, ˝e zepsu∏eÊ sobie oczy! Zyskujesz
premie do Nauki, Naprawy i Otwierania, ale zmniejsza si´ twoja Percepcja.
Strze˝ si´ ˚niwiarza: Uda∏o ci si´ oszukaç Êmierç! Zdobywasz profity szybciej
ni˝ gdybyÊ ˝y∏ normalnie. Niestety, znajdujesz si´ u Êmierci na liÊcie do odstrza∏u!
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T∏usta skóra: Inne osoby uwa˝ajà, ˝e twój widok jest odra˝ajàcy, a twój zapach
powoduje wymioty! Zyskujesz premi´ do Klasy Pancerza, ale ka˝dy znajdujàcy
si´ w pobli˝u wróg lub przyjaciel b´dzie mia∏ zmniejszonà Percepcj´.
Bycze pi´Êci: Za sprawà in˝ynierii genetycznej masz ogromne d∏onie. Dostajesz
dodatkowà umiej´tnoÊç g∏ównà w Walce Wr´cz, ale zmniejszeniu ulegajà
wszystkie twoje zdolnoÊci techniczne.
Udomowienie: Zosta∏eÊ dok∏adnie przyuczony do ˝ycia wÊród ludzi i masz
wi´kszà Inteligencj´. Zadajesz jednak mniejsze obra˝enia w walce wr´cz.
WÊcieklizna: JesteÊ na wpó∏ oszala∏à, dzikà maszynà do zabijania. Uszkodzenia
cia∏a nie wywierajà na tobie du˝ego efektu, a poza tym dostajesz dodatkowe
punkty akcji, gdy zabijesz przeciwnika. Ale nie majà na ciebie wp∏ywu ˝adne
substancje chemiczne, wliczajàc w to stimpaki.
Twardy korpus: Ten robot zosta∏ tak skonstruowany, by wiele wytrzymaç.
Ma dwukrotnie wi´kszà podstawowà odpornoÊç na obra˝enia, ale jego naprawa
jest dwa razy trudniejsza.
Komputer celowniczy: Ten robot ma specjalny komputer celowniczy.
Wszystkie ataki kosztujà dodatkowo +1 punkt akcji, ale majà 15% wi´kszà szans´
trafienia.
Tarcza EMP: Ten robot posiada specjalny system ochronny przed atakami
elektromagnetycznymi. Jest przez to ci´˝szy i bardziej powolny. Cecha ta
zmniejsza zr´cznoÊç, ale dodaje 30% premii do odpornoÊci na ataki
elektromagnetyczne.
Oprogramowanie Beta: Ten robot zosta∏ wyposa˝ony w eksperymentalnà
wersj´ oprogramowania. Otrzymuje 4 g∏ówne umiej´tnoÊci, ale ma zwi´kszonà
szans´ krytycznego niepowodzenia.

UMIEJ¢TNOÂCI
To wyuczone umiej´tnoÊci. Rozwijajà si´ wraz ze wzrostem doÊwiadczenia.
Ka˝da postaç lepiej zna kilka umiej´tnoÊci - sà to tak zwane Umiej´tnoÊci G∏ówne.
W czasie tworzenia postaci mo˝na wybraç trzy umiej´tnoÊci g∏ówne. Postacie,
które zwerbujesz, tak˝e b´dà mia∏y pewne umiej´tnoÊci g∏ówne. Te umiej´tnoÊci
od razu sà na wy˝szym poziomie od pozosta∏ych i szybciej si´ rozwijajà.
Na ekranie postaci sà zaznaczone innym kolorem.
Broƒ palna: Umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´, znajomoÊç budowy i ogólna wiedza
na temat broni palnej - pistoletów, pistoletów maszynowych i karabinów. Opiera
si´ na ZR.
Broƒ ci´˝ka: ZnajomoÊç zasad u˝ywania i utrzymania w sprawnoÊci naprawd´
du˝ych spluw - karabinów maszynowych, wyrzutni rakiet, miotaczy p∏omieni, itd.
Opiera si´ na ZR.
Broƒ energetyczna: ZnajomoÊç broni energetycznych. Wiedza, jak ∏adowaç 
i u˝ywaç broƒ, wykorzystujàcà technologi´ laserowà lub plazmowà. Opiera si´ 
na ZR.
Walka wr´cz: Po∏àczenie sztuk walki, boksu i innych technik walki bez u˝ycia
broni. Walka r´kami i nogami. Opiera si´ na SI i ZR.
Walka bronià: Umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ bronià r´cznà - no˝ami,
w∏óczniami itp. Opiera si´ na SI i ZR.



122

Rzucanie: Umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ bronià miotanà, takà jak np. granaty.
Opiera si´ na ZR.
Pierwsza pomoc: Umiej´tnoÊç leczenia lekkich ran. Ta umiej´tnoÊç nie pozwala
wyleczyç postaci, która jest ju˝ Zabanda˝owana. Aby udzieliç komuÊ pierwszej
pomocy, potrzebny jest odpowiedni zestaw. Opiera si´ na PE i IN.
Lekarz: Umiej´tnoÊç leczenia powa˝nych ran i z∏amaƒ. Potrzebna jest Torba
lekarska. Ta umiej´tnoÊç pozwala ocuciç nieprzytomna postaç. Opiera si´ na PE i IN.
Skradanie si´: Ciche przemieszczanie si´ i umiej´tnoÊç ukrywania si´. Opiera
si´ na ZR.
Otwieranie: Umiej´tnoÊç otwierania zamków. Opiera si´ na PE i ZR.
Kradzie˝: Talent do przyw∏aszczania sobie w∏asnoÊci innych ludzi. Mo˝na
okradaç osoby i miejsca. Najlepiej sprawdza si´ przy kradzie˝y drobnych
przedmiotów zza pleców ofiary, podczas skradania si´. Opiera si´ na ZR.
Pu∏apki: ZdolnoÊç wykrywania i usuwania pu∏apek, a tak˝e umiej´tnoÊç
podk∏adania ∏adunków wybuchowych. Opiera si´ na PE i ZR.
Nauka: Obejmuje wiele dziedzin, na przyk∏ad komputery, biologi´ czy fizyk´.
Opiera si´ na IN.
Naprawa: Umiej´tnoÊç praktycznego wykorzystania wiadomoÊci naukowych do
naprawiania zepsutego ekwipunku, maszyn i elektroniki. Za pomocà Zestawu
narz´dzi mo˝na naprawiç pojazd. Opiera si´ na IN.
Pilot: Umiej´tnoÊç prowadzenia pojazdów. Wysoki poziom tej umiej´tnoÊci
pozwala na poruszanie pojazdu w czasie walki z wi´kszà szybkoÊcià. Opiera si´
na PE i ZR.
Handel: Handel i pokrewne dzia∏ania. Umiej´tnoÊç wytargowania lepszych cen
na kupowane i sprzedawane przedmioty. Opiera si´ na CH.
Hazard: Teoria i praktyka hazardu. Umiej´tnoÊç gry w karty, koÊci itp. Opiera si´
na SZ.
Sztuka przetrwania: Praktyczna znajomoÊç pustkowi, umiej´tnoÊç przetrwania
w warunkach naturalnych. Wiedza o roÊlinach i zwierz´tach. Opiera si´ na IN 
i WT.

PROFITY
Profity to specjalne zdolnoÊci, które zdobywa si´ co kilka poziomów. Ka˝da
postaç ma ograniczony wybór Profitów. Dost´p do nich zale˝y od rasy, poziomu,
wspó∏czynników i umiej´tnoÊci. Niektóre Profity mo˝na wybraç kilkakrotnie,
sà to tak zwane Poziomy Profitów. Wi´kszoÊç Profitów ma tylko jeden poziom,
te które majà wi´cej, zosta∏y wyszczególnione.

Cz∏owiek czynu
Ka˝dy poziom Cz∏owieka Czynu dodaje ci jeden punkt akcji w ka˝dej rundzie
walki. Te dodatkowe punkty mo˝esz wykorzystaç w dowolny sposób.

Poziomy: 2
Wymagania: ZR 5, Poziom 12
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Przyp∏yw adrenaliny
Dzi´ki temu Profitowi, zyskujesz 1 do Si∏y, jeÊli stracisz ponad po∏ow´
Punktów Wytrzyma∏oÊci.
Wymagania: SI poni˝ej 9, Poziom 6

Orientacja
Dzi´ki Orientacji mo˝esz dowiedzieç si´ sporo o przeciwniku. Otrzymasz
dok∏adne informacje o jego PW i broni.

Wymagania: PE 5, Poziom 3

Naginanie zasad
JeÊli weêmiesz ten Profit, to gdy nast´pnym razem b´dziesz wybieraç kolejny
Profit, mo˝esz wybraç z ca∏ej listy dla twojej rasy.

Wymagania: SZ 6, Poziom 16

Lepsze trafienia krytyczne
Trafienia krytyczne, które zadajesz w walce sà bardziej zabójcze. Zyskujesz
premi´ 20% w tabeli trafieƒ krytycznych, co niemal gwarantuje zwi´kszone
obra˝enia. Nie ma to wp∏ywu na samà szans´ trafienia krytycznego. Mutanci nie
mogà braç tego profitu.

Wymagania: PE 6, ZR 4, SZ 6, Poziom 9

Mistrz Blefu
Potrafisz „wykr´ciç si´ sianem” kiedy ktoÊ przy∏apie ci´ na kradzie˝y.

Wymagania: CH 3, Poziom 8

˚elazna czaszka
Masz bardzo grubà czaszk´. Gdy pierwszy raz wybierzesz ten Profit, ryzyko
og∏uszenia ci´ spada o 50% (nast´pnie o 25%).

Wymagania: SI poni˝ej 9, Poziom 6

Bonsai
Wyhodowa∏eÊ sobie na g∏owie ma∏e drzewko owocowe. Tylko dla Ghuli.

Wymagania: Sztuka przetrwania 50%, Nauka 40%, Poziom 12

Dodatkowe ataki – walka wr´cz
Uczy∏eÊ si´ tajnych sztuk walki Wschodu, a mo˝e po prostu szybciej machasz
r´kami. Tak czy inaczej, ataki wr´cz kosztujà ci´ o 1 PA mniej.

Wymagania: ZR 6, Poziom 15

Dodatkowe obra˝enia – walka wr´cz
Dzi´ki zdobytemu doÊwiadczeniu zadajesz dodatkowe 15% obra˝eƒ w walce
wr´cz za ka˝dy poziom tego Profitu, zarówno u˝ywajàc pi´Êci, jak i broni.

Poziomy: 3
Wymagania: SI 6, ZR 6, Poziom 3
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Dodatkowy ruch
Ka˝dy poziom Dodatkowego ruchu powoduje, ˝e za ka˝dy Punkt Akcji
przesuwasz si´ o 20% dalej.

Poziomy: 2
Wymagania: ZR 5, Poziom 6

Dodatkowe obra˝enia – strzelanie
Szkolenie w broni palnej i innej broni dystansowej, uczyni∏o z ciebie Êmiertelnie
niebezpiecznego przeciwnika. Za ka˝dy poziom tego Profitu zadajesz dodatkowe
15% obra˝eƒ, gdy strzelasz do wroga.

Poziomy: 2
Wymagania: ZR6, SZ 6, Poziom 6

Zwi´kszona szybkostrzelnoÊç
Ten Profit pozwala ci strzelaç nieco szybciej, ale równie dok∏adnie jak wczeÊniej.
Ka˝dy atak bronià strzelajàcà kosztuje ci´ o 1 punkt mniej.

Wymagania: PE 6, IN 6, ZR 7, Poziom 15

Oparcie
Wiesz, jak oprzeç ci´˝kà broƒ w pozycji stojàcej. Dlatego otrzymujesz +2 do Si∏y
pod wzgl´dem strzelania z ci´˝kiej broni w pozycji stojàcej.

Wymagania: Broƒ ci´˝ka 60%, WT 5, Poziom 4

Wbrew zasadom
JeÊli wybierzesz ten Profit, to gdy nast´pnym razem b´dziesz wybieraç kolejny
Profit, mo˝esz wybraç z ca∏ej listy, niezale˝nie od rasy.

Wymagania: SZ 6, Poziom 20

Lizus
Pozna∏eÊ zalety podlizywania si´ prze∏o˝onym! Za ka˝dy poziom tej KorzyÊci
otrzymujesz awans.

Wymagania: CH 5, IN 6, Poziom 2

Kolos
Dzi´ki temu Profitowi co poziom zyskujesz dwa razy wi´cej maksymalnych
punktów wytrzyma∏oÊci. Tylko dla Szponów Âmierci.

Wymagania: SI 7, WT 5, Poziom 8

Rozrost nowotworów
Zmutowa∏eÊ tak powa˝nie, ˝e zyskujesz +2 do tempa leczenia. Potrafisz nawet
zregenerowaç z∏amane koƒczyny. Tylko dla ghuli.

Wymagania: SI poni˝ej 7, Poziom 6

Zrozumienie
Czytasz bardzo uwa˝nie, zwracasz uwag´ na wszystkie niuanse. Dlatego 
po przeczytaniu ksià˝ki zyskujesz o po∏ow´ wi´cej punktów umiej´tnoÊci.

Wymagania: IN 6, Poziom 3



125

Szalony saper
Koniec wstrzymywania oddechu! Dzi´ki temu Profitowi, po nieudanym u˝yciu
materia∏u wybuchowego nie nastàpi eksplozja. ¸adunek zostanie rozbrojony.
Zwierz´ta nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: Pu∏apki 60%, IN 6, Poziom 9

ÂmiercionoÊne zmys∏y
Masz nadzwyczaj wyostrzone zmys∏y. Ten Profit daje ci +2 do Percepcji 
w ciemnoÊci i +25% do wykrywania skradajàcych si´ wrogów. Tylko dla Szponów
Âmierci.

Wymagania: IN 5, Poziom 4

Saper
W dziedzinie materia∏ów wybuchowych jesteÊ prawdziwym ekspertem. Zawsze
wybuchajà po okreÊlonym przez ciebie czasie, a ponadto zadajà wi´ksze
obra˝enia.

Wymagania: Pu∏apki 75%, ZR 4, Poziom 9

Twardziel
Nie poddajesz si´ ∏atwo. Kiedy twoje punkty wytrzyma∏oÊci spadnà poni˝ej 20%,
zyskujesz 10% do odpornoÊci.

Wymagania: Pierwsza Pomoc 40%, WT 6, Poziom 2

¸aska boska
JakaÊ wy˝sza si∏a z jakiegoÊ powodu ci´ polubi∏a.

Wymagania: CH 8, Poziom 14

Unik
JeÊli wybierzesz ten Profit, trudniej b´dzie ci´ trafiç w walce. Zyskujesz +5 do
Klasy Pancerza, jako premi´ do wartoÊci za noszonà zbroj´.

Wymagania: ZR 6, Poziom 9

Pijany mistrz
Bijesz si´ lepiej, jeÊli jesteÊ pijany. Pod wp∏ywem alkoholu zyskujesz 20% do walki
wr´cz.
Roboty nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: Walka wr´cz 60%, Poziom 3

Wykszta∏cenie
Ka˝dy poziom Wykszta∏cenia daje ci dodatkowe 2 punkty umiej´tnoÊci co
poziom. Ten Profit najbardziej przydaje si´, jeÊli wybierzesz go w poczàtkowej
fazie swojej przygody.

Poziomy: 3
Wymagania: IN 6, Poziom 6
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Odkrywca
Zadaniem Odkrywcy jest odnajdywanie nowych, ciekawych miejsc. Dzi´ki temu
Profitowi masz wi´ksze szanse na znalezienie specjalnych miejsc lub osób.

Wymagania: Poziom 9

Szybsze leczenie
Za ka˝dy poziom tego Profitu otrzymujesz +2 do SzybkoÊci Leczenia. To premia
do normalnego tempa, wi´c leczysz si´ znacznie szybciej.

Poziomy: 3
Wymagania: WT 6, Poziom 3

GibkoÊç
Dzi´ki latom çwiczeƒ jesteÊ bardzo gibki. Zmieniasz pozycj´ dwa razy szybciej
ni˝ przeci´tny cz∏owiek.

Wymagania: ZR 6, Poziom 4

Dziecko-kwiat
Dzi´ki temu Profitowi istnieje mniejsze ryzyko (mówiàc precyzyjnie, o 50%
mniejsze), ˝e uzale˝nisz si´ od jakiÊ chemikaliów, a efekty uboczne trwajà 
o po∏ow´ krócej ni˝ u zwyk∏ej osoby.

Wymagania: WT 5, Poziom 3

Hazardzista
Mo˝esz graç z najlepszymi. Zyskujesz +20% do umiej´tnoÊci Hazard.

Wymagania: Hazard 50%, Poziom 6

Zwi´kszenie (Wspó∏czynnik)
Dzi´ki tym Profitom o 1 wzrasta wybrany wspó∏czynnik. Ka˝dy wspó∏czynnik
mo˝na zwi´kszyç tylko raz i nie mo˝na przekroczyç wartoÊci maksymalnej dla
rasy.

Wymagania: Poziom 12

Duch
Kiedy zajdzie s∏oƒce albo jesteÊ na kiepsko oÊwietlonym obszarze, poruszasz si´
niczym duch. W ciemnoÊciach twoje Skradanie si´ roÊnie o 20%.

Wymagania: Skradanie si´ 60%, Poziom 6

Dzia∏onowy
Âwietnie strzelasz z poruszajàcego si´ pojazdu. Zyskujesz 10% do szansy
trafienia, jeÊli strzelasz z pojazdu w ruchu.

Wymagania: Broƒ palna 40%, ZR 6, Poziom 3

Nieszkodliwy
Twoje niewinne zachowanie u∏atwia okradanie ludzi. Zyskujesz +20% 
do Kradzie˝y. Szpony Âmierci nie mogà byç Nieszkodliwe.

Wymagania: Kradzie˝ 50%, Poziom 6
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Uzdrowiciel
Dzi´ki temu Profitowi leczenie staje si´ ∏atwiejsze. Ka˝dy poziom tej umiej´tnoÊci
zwi´ksza o 4-10 iloÊç obra˝eƒ wyleczonych przy korzystaniu z umiej´tnoÊci
Pierwsza pomoc lub Lekarz.

Wymagania: Pierwsza Pomoc 40%, PE 7, IN 5, ZR 6, Poziom 3

Miotacz
Ka˝dy poziom tej umiej´tnoÊci dodaje ci 2 do Si∏y pod wzgl´dem okreÊlania
zasi´gu broni rzucanej. Ten Profit nie zwi´ksza maksymalnego zasi´gu broni.

Poziomy: 3
Wymagania: SI poni˝ej 9, Poziom 6

Tu i teraz
Dzi´ki temu Profitowi natychmiast zdobywasz nast´pny poziom.

Wymagania: Poziom 3

Bitewne blizny
Twoja pokryta bliznami skóra sta∏a si´ twarda jak ˝elazo. Zyskujesz +15% 
do wszystkich odpornoÊci, z wyjàtkiem odpornoÊci na ogieƒ. Tylko dla Szponów.

Wymagania: WT 6, Poziom 10

Padanie
Bardzo szybko reagujesz na okrzyk „Padnij!”. Otrzymujesz po∏ow´ obra˝eƒ 
od wybuchów i innych ataków obszarowych.

Wymagania: ZR 6, Poziom 4

Uniki w zwarciu
JeÊli masz wolne oba miejsca na przedmioty, ka˝dy niewykorzystany punkt akcji
dodaje 2, zamiast 1, do twojej klasy pancerza, a ponadto 1/12 twojej umiej´tnoÊci
walki wr´cz.

Wymagania: Walka wr´cz 75%, Poziom 12

Ci´˝ka stopa
Dzi´ki swojemu refleksowi i umiej´tnoÊci prowadzenia, jeêdzisz naprawd´
szybko. JeÊli siedzisz za kó∏kiem, zyskujesz 25% do pr´dkoÊci.

Wymagania: Pilot 60%, PE 6, ZR 6, Poziom 3

Przywódca
JesteÊ urodzonym przywódcà. Ka˝dy cz∏onek oddzia∏u pod twoim wp∏ywem
zyskuje +1 do Percepcji i +5 do klasy pancerza. Zwierz´ta nie mogà byç
przywódcami.

Wymagania: CH 6, Poziom 4
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Dawca ˝ycia
Ka˝dy poziom tego Profitu sprawia, ˝e kiedy zdobywasz poziom, zyskujesz
dodatkowe 4 Punkty Wytrzyma∏oÊci. Poza tym otrzymujesz normalnà liczb´
punktów wynikajàcà z twojej wytrzyma∏oÊci.

Poziomy: 2
Wymagania: WT 4, Poziom 12

Lekki chód
JesteÊ zwinny, ostro˝ny i masz szcz´Êcie. Ten Profit zmniejsza o po∏ow´ ryzyko
uruchomienia pu∏apki.

Wymagania: ZR 5, SZ 5, Poziom 9

ZnajomoÊç anatomii
Dobrze znasz budow´ istot ˝ywych, ich mocne i s∏abe punkty. Otrzymujesz
jednorazowà premi´ +10 do umiej´tnoÊci Lekarz oraz zadajesz +5 obra˝eƒ
˝ywym istotom.

Wymagania: Lekarz 60%, Poziom 12

Samotnik
Sp´dzone w samotnoÊci dzieciƒstwo i okres dorastania sprawi∏y, ˝e wolisz
pracowaç samotnie. Dostajesz +10% do wszystkich rzutów, jeÊli znajdujesz si´
poza wp∏ywem innych cz∏onków oddzia∏u.

Wymagania: Sztuka przetrwania 40%, CH poni˝ej 5, Poziom 4

Mistrz z∏odziei
Mistrz z∏odziei Êwietnie kradnie i pos∏uguje si´ wytrychami. Zyskujesz 15% 
do Kradzie˝y i Otwierania. Zabieraj bogatym, oddawaj sobie.

Wymagania: Kradzie˝ 50%, Otwieranie 50%, Poziom 12

Mistrz handlu
Opanowujesz do mistrzostwa sztuk´ kupowania. Dzi´ki temu Profitowi,
otrzymujesz 25% rabatu dokonujàc zakupu w sklepie lub u innego handlarza.
Zwierz´ta nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: Handel 75%, CH 7, Poziom 12

Medyk
Ten Profit daje ci jednorazowà premi´ +10% do umiej´tnoÊci Pierwsza Pomoc
i Lekarz. Umiej´tnoÊci lecznicze to prawdziwy skarb.

Wymagania: Pierwsza Pomoc 40% lub Lekarz 40%, Poziom 12

Trafienia krytyczne
JeÊli wybierzesz ten Profit, cz´Êciej b´dziesz uzyskiwaç trafienia krytyczne.
Ka˝dy poziom “Trafieƒ krytycznych” zwi´ksza o 5% szans´ na trafienie
krytyczne. Mutanci nie mogà braç tego profitu.

Poziomy: 3
Wymagania: SZ 6, Poziom 6
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Z∏ota ràczka
Ten Profit daje ci jednorazowà premi´ +10% do umiej´tnoÊci Naprawa i Nauka.
Ma∏e, wieczorne przykr´canie Êruby jeszcze nikomu nie zaszkodzi∏o, a na pewno
nie tobie. Zwierz´ta nie mogà u˝ywaç tego Profitu.

Wymagania: Naprawa 40% lub Nauka 40%, Poziom 12

Mutacja
Promieniowanie na pustkowiach odmieni∏o ci´! Jedna z twoich Cech zmutowa∏a w
coÊ innego...

Wymagania: Poziom 9

Negocjator
JesteÊ bardzo dobrym negocjatorem. Mo˝esz targowaç si´ z ka˝dym i zazwyczaj
udaje ci si´ postawiç na swoim. Dzi´ki temu Profitowi zyskujesz +20% do
Handlowania.

Wymagania: Handel 70%, Poziom 6

Widzenie w ciemnoÊci
Dzi´ki Widzeniu w ciemnoÊci, lepiej widzisz w... ciemnoÊci. Zaskakujàce.
Zaciemnienie zmniejsza si´ o 20%.

Wymagania: PE 6, Poziom 3

Chomik
Sprawnie upychasz swoje wyposa˝enie. Dzi´ki temu mo˝esz zabraç „jeszcze
par´ drobiazgów”.

Wymagania: Poziom 6

W´drowiec
Sprawnie wybierasz najkrótszà drog´. Za ka˝dy poziom tej umiej´tnoÊci czas
poruszania si´ po Mapie Âwiata zostaje zmniejszony o 25%.

Poziomy: 2
Wymagania: Sztuka przetrwania 40%, WT 6, Poziom 6

Kieszonkowiec
Kradniesz znacznie sprawniej ni˝ zwyk∏y z∏odziejaszek. Potrafisz okraÊç ka˝dego,
poniewa˝ dzi´ki temu Profitowi ignorujesz modyfikatory do szansy kradzie˝y 
za rozmiar i ustawienie wzgl´dem celu.

Wymagania: Kradzie˝ 80%, ZR 8, Poziom 15

Psychotyczny
Twoje cia∏o uleg∏o mutacji i dobrze przyswaja psychostymulatory. Efekty Psycho
zostajà podwojone, a czas efektów ubocznych trwa dwa razy krócej. Tylko dla
Mutantów.

Wymagania: WT 5, Poziom 8
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Piromaniak
Miotaczem p∏omieni i innà “ognistà” bronià zadajesz wi´cej obra˝eƒ, a twoi
wrogowie pi´knie si´ palà.

Wymagania: Broƒ ci´˝ka 75%, Poziom 9

Szybkie kieszenie
Wiesz, jak dobrze zapakowaç swoje wyposa˝enie. Koszt czynnoÊci w ekwipunku
zostaje zmniejszony o po∏ow´.

Wymagania: ZR 5, Poziom 3

Szybkie wstawanie
Szybko wstajesz, gdy ktoÊ ci´ przewróci.

Wymagania: ZR 5, Poziom 6

Dzieci´ radu
Nie otrzymujesz natychmiastowych obra˝eƒ od promieniowania, a jego obecnoÊç
wr´cz ci´ uzdrawia! Ale efekty promieniowania nawarstwiajà si´ w twoim ciele tak
jak normalnie. Tylko dla Ghuli.

Wymagania: WT 6, Poziom 3

OdpornoÊç na promieniowanie
Lepiej znosisz promieniowanie i jego negatywne efekty. Ka˝dy poziom tego
Profitu zwi´ksza twojà odpornoÊç na promieniowanie o 15%. Ghule nie mogà
braç tego Profitu.

Poziomy: 2
Wymagania: WT 6, IN 4, Poziom 6

Tropiciel
Zyskujesz 15% do Sztuki Przetrwania. ¸atwiej mo˝esz omijaç losowe spotkania,
natomiast spotkania specjalne b´dà cz´stsze.

Wymagania: PE 6, Poziom 6

Wojownik autostrady
Nauczy∏eÊ si´ jednoczeÊnie prowadziç i strzelaç. Nie otrzymujesz ˝adnych
negatywnych modyfikatorów kiedy strzelasz i kierujesz jakimÊ pojazdem.

Wymagania: Pilot 60%, IN 6, Poziom 12

Sprzedawca
JesteÊ skutecznym handlowcem. Zyskujesz +20% do Handlowania. Zwierz´ta nie
mogà byç Sprzedawcami.

Wymagania: Handel 50%, Poziom 6

Zwiadowca
W czasie podró˝y badasz wi´kszy obszar. Dzi´ki temu poruszajàc si´ po Mapie
Âwiata odkrywasz o jeden kwadrat wi´cej w ka˝dà stron´. Masz te˝ wi´kszà
szans´ na specjalne spotkania.

Wymagania: PE 7, Poziom 3
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Strzelec wyborowy
Dobrze sobie radzisz ze strzelaniem na du˝à odleg∏oÊç. Za ka˝dy poziom tej
umiej´tnoÊci otrzymujesz premi´ +2 do Percepcji, pod wzgl´dem okreÊlania
modyfikatorów za odleg∏oÊç. Teraz mo˝esz ∏atwiej zabijaç na daleki dystans!
Wymagania: PE 7, IN 6, Poziom 9

Cicha Êmierç
JeÊli si´ skradasz i trafisz wroga w plecy walczàc wr´cz, to zadajesz podwójne
obra˝enia. Cicha Êmierç ju˝ taka jest.

Wymagania: Skradanie si´ 80%, Walka wr´cz 80%, ZR 10, Poziom 18

Ciche bieganie
Dzi´ki temu Profitowi mo˝esz równoczeÊnie biec i skradaç si´. Normalnie,
biegnàca postaç automatycznie przestaje si´ skradaç.

Wymagania: Skradanie si´ 50%, ZR 6, Poziom 6

Zabójca
Zabójca kroczy po ziemi! Wszystkie twoje trafienia w walce wr´cz stajà si´
trafieniami krytycznymi i siejà Êmierç oraz zniszczenie.

Wymagania: Walka wr´cz 80%, SI 8, ZR 8, Poziom 24

Po˝eracz w´˝y
Mniam! Smakuje jak kurczak. Za ka˝dy poziom tego Profitu otrzymujesz +25% 
do odpornoÊci na trucizny.

Poziomy: 2
Wymagania: WT 3, Poziom 6

Snajper
Broƒ palna staje si´ w twych r´kach êród∏em cierpienia. Dzi´ki temu Profitowi
ka˝de trafienie w walce, zadane z broni strzelajàcej, zamienia si´ w trafienie
krytyczne, jeÊli zdasz test na Szcz´Êcie.
Zwierz´ta nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: Broƒ palna 80%, PE 8, ZR 8, Poziom 24

Stat!
Potrafisz leczyç ludzi znacznie szybciej ni˝ zwyk∏y lekarz. Za ka˝dy poziom tej
umiej´tnoÊci, koszt u˝ycia umiej´tnoÊci Pierwsza pomoc i Lekarz zmniejsza si´ 
o 2 PA.

Poziomy: 2
Wymagania: Pierwsza Pomoc 75%, Lekarz 50%, ZR 6, Poziom 3

Pewna r´ka
Dzi´ki twojej masie, strzelanie seriami kosztuje ci´ o jeden punkt akcji mniej.
Tylko dla Mutantów.

Wymagania: SI 6, Poziom 4
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Kamienny mur
Trudno ci´ przewróciç w czasie walki.

Wymagania: SI 6, Poziom 3

Silne plecy
Pseudonim „Wielb∏àd”. Za ka˝dy poziom tej KorzyÊci mo˝esz nosiç dodatkowe
25 kilogramów wyposa˝enia.

Poziomy: 3
Wymagania: SI 6, WT 6, Poziom 3

Kaskader
Wiesz, jak amortyzowaç upadek. Po upadku lub odrzuceniu przez eksplozj´
otrzymujesz o 25% mniej obra˝eƒ. Ponadto zyskujesz 10% do umiej´tnoÊci Pilot.
W Fallout Tactics nie ma zwierzàt-kaskaderów.

Wymagania: SI 6, WT 6, ZR 6, Poziom 6

Sztuka przetrwania
JesteÊ dzieckiem natury. Ten Profit zapewnia zwi´kszone szanse przetrwania 
we wrogim Êrodowisku. Otrzymujesz premi´ +25% do Sztuki przetrwania.

Wymagania: Sztuka przetrwania 40%, WT 6, IN 6, Poziom 3

Poj´tny uczeƒ
Stajesz si´ naprawd´ Poj´tnym uczniem, poniewa˝ ka˝dy poziom tej umiej´tnoÊci
daje Ci premi´ +5% do zdobywanego doÊwiadczenia. Najlepiej jest wziàç ten
Profit jak najszybciej.

Poziomy: 3
Wymagania: IN 4, Poziom 3

G∏ówna umiej´tnoÊç
Twoje umiej´tnoÊci rozwin´∏y si´ do takiego poziomu, ˝e mo˝esz wybraç
dodatkowà Umiej´tnoÊç G∏ównà. G∏ówne umiej´tnoÊci rozwijajà si´ dwa razy
szybciej.

Wymagania: Poziom 12

Szpon strachu
Z twoich szponów sàczy si´ trucizna. Wszystkie ataki bez broni zatruwajà
przeciwnika. Tylko dla Szponów.

Wymagania: Walka wr´cz 60%, SI 6, Poziom 12

Gracz zespo∏owy
Dorasta∏eÊ w du˝ej rodzinie i dlatego lepiej pracujesz w zespole. Dostajesz +10%
do wszystkich rzutów, jeÊli znajdujesz si´ pod wp∏ywem innych cz∏onków
oddzia∏u.

Wymagania: CH 4, Poziom 3
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Z∏odziej
W twoich ˝y∏ach p∏ynie z∏odziejska krew. Dzi´ki temu Profitowi otrzymujesz
jednorazowà premi´ +10% do Skradania si´, Otwierania, Kradzie˝y i Pu∏apek.
Dobry z∏odziej to ˝ywy z∏odziej.

Wymagania: Poziom 3

Twarda skóra
Promieniowanie uodporni∏o ci´. Zyskujesz +15 do klasy pancerza i +10% 
do wszystkich odpornoÊci. Tylko dla Mutantów.

Wymagania: WT poni˝ej 8, Poziom 12

OdpornoÊç
JeÊli jesteÊ odporny, otrzymujesz l˝ejsze obra˝enia. Ka˝dy poziom 
tej umiej´tnoÊci dodaje 10% do twojej ogólnej odpornoÊci na obra˝enia.

Poziomy: 3
Wymagania: WT 6, SZ 6, Poziom 3

Szczur tunelowy
Umiesz pe∏zaç jak niemowl´! (Jak niewiarygodnie SZYBKIE niemowl´). Czo∏gajàc
si´ poruszasz si´ z takà samà pr´dkoÊcià jakbyÊ szed∏.

Wymagania: ZR 6, Poziom 8

Droga Owocu
Uda∏o ci si´ poznaç staro˝ytnà Drog´ Owocu. Gdy zjadasz owoc, spotykajà ci´
dziwne i cudowne przyjemnoÊci. Zwierz´ta nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: CH 6, Poziom 6

U˝ywanie broni
Mo˝esz pos∏ugiwaç si´ znacznie ci´˝szà bronià ni˝ normalnie. Otrzymujesz
premi´ +3 do Si∏y pod wzgl´dem sprawdzania, czy mo˝esz u˝ywaç broni.
Zwierz´ta nie mogà braç tego Profitu.

Wymagania: SI poni˝ej 7, ZR 5, Poziom 12

STOPIE¡
Bractwo Stali jest dobrze zorganizowane. Stopieƒ pozwala si´ zorientowaç,
kto jest dowódcà. Wszyscy cz∏onkowi Bractwa Stali noszà jakiÊ stopieƒ:

Cywil (To nie jest stopieƒ Bractwa, tylko oznaczenie, ˝e ta osoba jest
cywilem.)

Kadet
Starszy kadet
Giermek
Starszy Giermek
M∏odszy rycerz
Rycerz
Starszy rycerz
Rycerz dowódca
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M∏odszy paladyn
Paladyn
Paladyn dowódca
Lord paladyn
Genera∏

W Bractwie wyst´pujà te˝ inne stopnie, Skryba i Starszy, ale noszà je cz∏onkowie
nie nale˝àcy do jednostek bojowych.
Reputacja
Reputacja oznacza, co myÊlà o tobie inni ludzie. Postacie zaczynajà z reputacjà
˚o∏nierz. Potem zmienia si´ ona w gór´ lub w dó∏:
Zbawca Pustkowi
Stra˝nik Pustkowi
Tarcza Nadziei
Obroƒca
˚o∏nierz
Zdrajca
Miecz Rozpaczy
Bicz Pustkowi
Diabelski Pomiot

INNE ELEMENTY
Nie ma to wp∏ywu na przebieg gry, ale pozwalajà okreÊliç nast´pujàce cechy
postaci: imi´, p∏eç, ras´, wiek, kolor skóry i w∏osów oraz inne.

RASY
Ludzie nie sà jedynymi mieszkaƒcami pustkowi. Mutacje wywo∏ane
promieniowaniem i wirusem FEV spowodowa∏y powstanie nowych ras.

Ludzie
Ludzie otrzymujà Profity co trzy poziomy. Majà zwi´kszonà odpornoÊç na
elektrycznoÊç.

Cechy ludzi: Szybki metabolizm, Mi´Êniak, Drobna budowa, Jednor´cznoÊç,
Finezja, Kamikadze, Ci´˝ka r´ka, SzybkostrzelnoÊç, Krwawa ∏aênia, Fatum,
DobrotliwoÊç, PodatnoÊç na chemi´, OdpornoÊç na chemi´, Dziecko nocy,
Wyszkolenie, Talent.

Super Mutanci
Super Mutanci majà wi´cej punktów wytrzyma∏oÊci, zadajà wi´ksze obra˝enia,
sà bardzo odporni na wszelkie rodzaje obra˝eƒ i otrzymujà mniejsze obra˝enia
od ka˝dego ataku. Otrzymujà Profity co cztery poziomy. Niestety, sà bezp∏odni.

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 1 1 1 1 1 1 1

Maks 10 10 10 10 10 10 10
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Cechy Super Mutantów: Szybki metabolizm, Mi´Êniak, Jednor´cznoÊç, Finezja,
Kamikadze, Ci´˝ka r´ka, SzybkostrzelnoÊç, Krwawa ∏aênia, Fatum, DobrotliwoÊç,
PodatnoÊç na chemi´, OdpornoÊç na chemi´, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent,
T∏usta Skóra, Bycze Pi´Êci.

Ghule
Ghule otrzymujà Profity co cztery poziomy i sà bardzo odporni na
promieniowanie. Majà te˝ nieco zwi´kszonà odpornoÊç na elektrycznoÊç 
i trucizny.

Cechy ghuli: Drobna budowa, Jednor´cznoÊç, Finezja, Kamikadze,
SzybkostrzelnoÊç, Krwawa ∏aênia, Fatum, DobrotliwoÊç, PodatnoÊç na chemi´,
OdpornoÊç na chemi´, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent, LÊnienie, Z∏ota ràczka,
Strze˝ si´ ˚niwiarza.

Szpony Âmierci
Szpony Âmierci otrzymujà Profity co cztery poziomy, majà wi´cej punktów
wytrzyma∏oÊci, zadajà wi´cej obra˝eƒ, sà bardzo odporni na wi´kszoÊç rodzajów
ataków, a ka˝de trafienie zadaje im mniejsze obra˝enia. Z∏a wiadomoÊç - wszyscy
b´dà na ciebie polowaç.

Cechy Szponów Âmierci: Szybki metabolizm, Mi´Êniak, Drobna budowa,
Jednor´cznoÊç, Finezja, Kamikadze, Ci´˝ka r´ka, Krwawa ∏aênia, Fatum,
PodatnoÊç na chemi´, OdpornoÊç na chemi´, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent,
Udomowienie.

Psy
Psy zdobywajà Profity co dwa poziomy i majà niewielkà odpornoÊç na
elektrycznoÊç.

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 5 1 4 1 1 1 1

Maks 13 11 11 10 8 8 10

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 1 4 1 1 2 1 5

Maks 8 13 10 10 10 6 12

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 6 4 1 1 1 6 1

Maks 14 12 13 3 4 16 10

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 1 4 1 1 1 1 1

Maks 7 14 6 5 3 15 10
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Roboty cz∏ekokszta∏tne
Roboty nie otrzymujà Profitów. Otrzymujà mniejsze obra˝enia od wi´kszoÊci
ataków, z wyjàtkiem elektrycznych. Sà ca∏kowicie odporne na gaz, trucizny 
i promieniowanie.

Cechy robotów: Mi´Êniak, Drobna budowa, Jednor´cznoÊç, Finezja, Kamikadze,
Ci´˝ka r´ka, SzybkostrzelnoÊç, Krwawa ∏aênia, Fatum, Twardy korpus, Komputer
Celowniczy, Tarcza EMP, Oprogramowanie Beta.

SI PE WT CH IN ZR SZ

Min 7 7 7 1 1 1 5

Maks 12 12 12 1 12 12 5
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AUTORZY

FALLOUT

PRODUKCJA
Kierownik produkcji 
Tim Cain
Asystent kierownika 
Fred Hatch
Koordynator 
Feargus Urquhart
Asystent koordynatora
Jeremy Barnes
Poczàtkowy producent
Tom Decket
Asystent
Jason G. Suinn
Maskotka
Mike „Paco“ Greene
Asystent ds. Maintosh’a
Chris Bensen

GRAFIKA
Kierownik artystyczny
Leonard Boyarsky
ArtyÊci prowadzàcy
Jason Anderson
Leonard Boyarsky
Gary Platner
ArtyÊci
Robert Colier
Michael Dean
Tramell Ray Isaac
Eddie Rainwater
Scott Rodenhizer
Sharon Shellman
Dodatkowe dzie∏a
Peter Kroko
Justin Sweet
Joseph Cesario
Cheryl Austin
Jay Esparza (Tachyon)
Geoff Gregor
Arlene Sommers
George Almond
Erik Jamison

Helena Wickberg
James Doyle (Animacje Apletów)

PROJEKT
G∏ówny projektant
Chris Taylor
Projektanci
David Handee
Scott Beniee
Brian Freyermuth
Scott Cambell
Projektant techniczny
Scott Everts
Dodatkowi projektanci
Robert Hartenstein 2
Jess Heinig
Nick Kesting
PRojekt / Dialogi
Mark O’Green
Oryginalny projekt gry
Tim Cain
Leonard Boyarsky
Jason Anderson
Chris Taylor
Jason Taylor
Scott Campbell

PROGRAMOWANIE
ProgramiÊci prowadzàcy
Tim Cain
Chris Jones
ProgramiÊci
Jesse L. Reynolds
Kevin Weatherman
Nick Kesting
Robert Hertenstein 2
Jess Heinig
Jason Taylor
Programista Macintosh’a
Tim Hume
Dodatkowi programiÊci
Mark Harrison
(Lizard Byte)
John Price
Chris DeSalvo
Mark Murakami
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Technik animacji
Paul Edelstein

KONTROLA JAKOÂCI
Kierownik
Chad Allison
Asystent
Colin Totman
G∏ówni testerzy wersji PC
Ron Hodge
Greg „Moose“ Baumeister
Testerzy wersji PC
Shanna SanPaolo
Evan Chantland
Ed Hyland
Steve Reed
James Chung
Kaycee Vardaman
Bill Field
Richard Barker
Rene Hakiki
Erick Lujan
Matt Kaupa
Steve Victory
Scot Humphreys
Tim Anderson
Darell Jones
G∏ówni testerzy wersji Mac
Jim Dodds
Matt Murakami
Steve McLaferty
Testerzy wersji Mac
Adam Chaney
Dennis Presnell
Savina Greene
Kaycee Vardaman
Scot Humphreys
Mike Krueger
Matt Golembiewski
Technicy standardów
mi´dzynarodowych
Bill Delk
Steve Cabiness
Kierownik ds. kompatybilnoÊci
Phoung Nguyen
Technicy ds. kompatybilnoÊci
Marc Duran

Dan Forsyth
Derek Gibbs
Aaron Olalz
John Parker

DèWI¢K
Kierownik ds. dêwi´ku
Charles Deenen
Mastering
Craig Duman
Podk∏ad dêwi´ku
Ronald Valdez
Nagrania filmowe
Dave West
Filmowe efekty dêwi´kowe
West Productions
Aktorzy
Doug Turner
Gary Murello
Larry Peacock
Edycja dialogów
Caron Weidner
Sk∏adanie dialogów
Debby Ruby
Sk∏adanie dialogów / aktorka
Cecilia Perna
Dialogi nagrano w
West Productions
Nadzór nagrania
Charles Deenen
Larry Peacock
Edycja efektów dêwi´kowych
Michael Dickeson
Muzyka stworzona przez
Mark Morgan dla
Four Bars Entertainment
Nagranie dêwi´ku do intra
Charles Deenen
Nadzór tworzenia muzyki
Brian Luzietti
Biblioteki efektów dêwi´kowych
Doug Rappaport
Sergio Bustamante II
Ron Valdez
Projektanci efektów dêwi´kowych
Charles Deenen
Gregory Allen
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Lary Paeacock
EFX
Weddington
Caron Weidner
Edytor kwestii
Doug Rappaport
Sergio Bustamante
Producent kwestii
Fred Hatch
In˝ynier nagrania kwestii
Paul Hurtubise
Nadzór nagrania kwestii
Chris Borders
Zarzàdzanie aktorami
Julie Morgavi
Kwestie nagrano w 
Hollywood Recording Service
Hollywood, CA
Kierownik ds. nagrania kwestii
Jamie Thomason

POSTACIE NAGRANE PRZEZ
Harold
Charlie Alder
Killian
Richard Dean Anderson
Loxley
Jeff Bennett
Rhombus
Clancy Brown
Set, Gizmo, The Master
Jim Cummings
Decker 
Keith David
Harry
Brad Garrett
The Lieutenant
Tony Jay
Jain 
Tress MacNeille
Overseer 
Ken Mars
Cabbot
Richard Moll
Butch Harris, Narrator 
Ron Perlman
Vree

CCH Pounder
Nichole 
Pam Segall
Aradesh
Tony Shalub
Laura, The Master 
Kath Soucie
Tandi 
Cree Summer
Morpheus 
David Warner
Maxson
Frank Welker
„Maybe“ Wykonane przez Ink Spots
Courtesy of MCA Records
By Arrangement with Universal Music 
Special Markets, Inc.

MAYBE
Napisane przez Allan Flynn i Frank
Madden
U˝yte za pozwoleniem EMI Robbins
Catalog Inc. (ASCAP)

MARKETING
G∏ówny manager
Genevieve Ostergard
Kierownik sprzeda˝y
Paul Sackman
Nadzór sprzeda˝y
Mike Markin
Craig Owens
Michael Courtney
Tod Mack
Kierownik ds. dystrybucji
Steve Spandle

Podziekowania dla: Scott Everts, Brian
Eno, (thanks Gus & Rusty!), the Spirit of
Christmas (Go Santa!), Demo the cat,
Nicol, Tracy & Korey, Mary & Adam,
Lisa, Jamal, T-Ray’s Mom, the two
Donalds, and Teresa Brooks.
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FALLOUT 2

G∏ówny programista
Jesse Reynolds
ProgramiÊci
Chris Jones
Nick Kesting 
Robert Hertenstein 2 
Thomas French
Chris Holland
Dan Spitzley
Dodatkowe programowanie
Tim Cain
John Price 
Technologia wideo
Paul Edelstein
Instalator/Autoodtwarzania 
Darren Monahan

GRAFIKA
Dyrekcja artystyczna 
Gary Platner
Rysownicy 
Robert Collier
Tramell Ray Isaac, Jeff McAteer
Brian Menze,
Scott Rodenhizer
Portrety 
Scott Rodenhizer
Dodatkowa grafika
Aaron Brown
Peter Kroko,
Mike McCarthy
Chad Moore
Eddie Rainwater
Projekty wn´trz
Charles M.Gregory,
Daniel Jacobs
John Jacobs,
Karel Jacobs
Christopher Jones
Benc Orpak
Adoni Torres
Oryginalna grafika 
Jason Anderson
Leonard Boyarsky
Michael Dean,

Sharon Shellman
Paul Hormis

PROJEKT
G∏ówni projektanci
Feargus Urquhart
Matt Norton
Projektanci 
Jason G.Suinn
John Deiley,
Chris Avellone
Zeb Cook,
Dave Hendee
Colin McComb
Projektant techniczny 
Scott Everts
Projekt plansz
John Deiley
Scott Everts,
Jason G. Suinn
Projektanci dodatkowi
Robert Hertenstein 2,
Nick Kesting
Fred Hatch
Projekt/Dialogi
Mark O’Green.

PONADTO 
Projekt systemu rozgrywki
Chris Taylor
Tim Cain,
Jess Heinig
Feargus Urquhart
Oryginalny projekt gry
Tim Cain
Leonard Boyarsky,
Jason Anderson
Jason Taylor,
Scott Campbell.

PRODUKCJA
Szef dzia∏u
Feargus Urquhart;
Producenci
Eric Demilt
Feargus Urquhart
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Asystent producentów
Fred Hatch
Asystent Szefa dzia∏u 
Jeremy Barnes
Asystent produkcyjny 
Jason G.Suinn.

KONTROLA JAKOÂCI
Szef dzia∏u kontroli jakoÊci
Chad Allison
Asystent szefa dzia∏u 
kontroli jakoÊci
Colin Totman
Nadzór produkcji 
Greg „Moose” Baumeister,
Steve McLafferty
Darrell Jones
Starsi testerzy
Dennis Presnell
Chad Nicholas
Ed Hyland
Testerzy
Dany Martinez
WR Sanders
Rodney Smith
Tony Piccoli
David Maldonado
Dan Levin
Eric Pribish,
Scott Warner
Derek Johnson,
Tim Anderson
Primo Pulanco
Jeremy Ray
Jeremy Seely
Scott Humphreys
Starszy technik IS
Bill Delk
Technik IS
Tom Quast
Szef dzia∏u zapewnienia
kompatybilnoÊci i s∏u˝b
informacyjnych
Frank Pimentel
Administrator bazy danych
kontroli jakoÊci
Steve Cabiness

Technicy kompatybilnoÊci 
Derek Gibbs, John Parker,
Ed Robles
Louie Iturzaeta

DèWI¢K
Dyrekcja dêwi´ku
Charles Deenen
Dodatkowy mastering 
Craig Duman
Podk∏ad telewizyjny 
Ronald Valdez
Miks ponownych nagraƒ
sekwencji filmowych
Dave West
Efekty dêwi´kowe 
sekwencji filmowych
West Productions
ArtyÊci foley 
Doug Turner, Gary Murello,
Larry Peacock
Edycja foley
Caron Weidner
Miks foley
Debby Ruby
Miks/artystka foley
Cecilia Perna
Nagrania foley 
West Productions
Nadzór foley 
Charles Deenen
Larry Peacock
Edycja efektów dêwi´kowych:
Michael Dickeson
Muzyka
Mark Morgan dla Four Bars
Entertainment
Miks ponownego 
nagrania wprowadzenia
Charles Deenen
Nadzór muzyczny 
Brian Luzietti
Nadzór bibliotek efektów
dêwi´kowych
Doug Rappaport,
Sergio Bustamante II
Ron Valdez
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Projekt efektów dêwi´kowych
Charles Deenen
Gregory Allen
Larry Peacock
Melodia Êlubna
Caron Weidner
Edycja wokali 
Doug Rappaport,
Sergio Bustamante II
Produkcja wokali
Fred Hatch
In˝ynier nagraƒ wokali 
Paul Hurtubise
Nadzór wokali
Chris Borders
Koordynacja aktorów 
Julie Morgavi
Nagrania wykonano w
Hollywood Recording Services,
Hollywood, Kalifornia
Dyrekcja wokalna
Jamie Thomason

MARKETING
Szef dzia∏u marketingu
Paul Sackman
Menad˝erowie ds. marketingu
Mike Markin, Greg Peterson
Asystent menad˝erów 
ds. marketingu 
Greg Bauman
Menad˝er PR 
Krys Card
Menad˝erowie ds. spedycji
Thom Dohner, Paul Naftalis.
Podzi´kowania dla
(Dave H.) The Unwashed Villagers,
rodziny Dyerów, soku Jamba, The
Tick, SouthParku; (Chris A.) Eileen
Suh i staruszków Avellone; (t.ray)
mojej matki, ojca, syna, brata i
wszystkich kochajàcych fanów, którzy
kupili t´ gr´; (Rob H.) Becky Warner i
Billie Ryder; (Jesse R.) „Dla Taty -
by∏eÊ inspiracja przez ca∏e moje
˝ycie. Zawsze b´dzie mi Ci´
brakowaç”.

Specjalne podzi´kowania dla: Osób z
forów dyskusyjnych Fallout i Fallout 2.
Dzi´kujemy Wam za komentarze,
sugestie, uwagi i ca∏à reszt´!
Fallout 2 jest sponsorowany
przez:Interplay Productions, Team
Fallout 2 i literk´ Q.

FALLOUT TACTICS

MICROFORTE PTY LTD.
Producent wykonawczy
John De Margheriti
Producent
Tony Oakden
G∏ówny projekt gry 
Ed Orman
G∏ówny programista 
Karl Burdack
Starszy programista 
Robbin Maddock
ProgramiÊci 
Jan Marecek
Alistair Philips
Hardware 
Peter Wake
G∏ówny grafik 
Parrish Rodgers
Starsi graficy 3D 
Damian Stocks
Racheal Johnson
Lorne Brooks
Opracowanie postaci 
Tariq Raheem
Graficy 
Matthew Brooks
Gareth Davies
Michael Hood
David Lewin
Simon Lissaman
Alice MacDougall
James Sharpe
Lakin Shoobridge
Stuart Van Isden
Dodatkowe grafiki 
Blaeghd Bell
Kate Tucker
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Opracowanie gry
Paul McInnis
Ivan Beram
Damien Maier
Paul Wong
Kierownik kontroli jakoÊci
Jason Sampson
G∏ówny tester
Max Sneddon
Testerzy
Russel Jacobson
Brendon Kirk
Podzi´kowania dla wszystkich
cz∏onków zespo∏u, którzy pomagali w
kontroli jakoÊci.
Public Relations
Laura Simmons
Trent Ward
Sieç i IT
Jake Badger
Michael Guelfi

14º EAST
Kierownik Oddzia∏u
Brian Christian
Starszy producent
Steve Baldoni
Starszy projektant
Chris Taylor
Projektant i pisarz 
Dan Levin
Kierownictwo artystyczne 
Todd Camasta

INTERPLAY ENTERTAINMENT
CORP.
Producent wykonawczy 
Rob Nesler
Producent (UK) 
Scott Burfitt

MARKETING
Kierownik Marketingu 
Robert Picunko
Mened˝erowie
Allen Rausch
Kevin Johnston

Zast´pca ds. marketingu 
Katy Hammond
Mened˝er dzia∏u promocji
Gina Cabrera

PUBLIC RELATIONS
Mened˝er PR
Heather Greer

OPRACOWANIE DèWI¢KU
Kierownik 
Craig Duman
Kierownictwo opr. dêwi´ku 
i muzyki 
Adam Levenson
Projektanci dêwi´ku 
Rebecca Hanck
Roland Thai
Mike Kamper
Victor Iorillo
Brian Fredrickson (Soundelux)
Mike Kamper
Mark Allen
I asystent kierownika 
Stephen Miller
JP Walton
Skrypty dêwi´kowe
Stephen Miller
Craig Duman
Muzyka
Inon Zur
Kierownictwo narracji
Chris Borders
Opracowanie narracji 
Stephen Miller
JP Walton
Jeremy Simpson
Frank Szick
Pomys∏y narracyjne 
Michael Bell
Gregg Berger
Melissa Disney
Bill Farmer
Charity James
Nick Jamison
David Lodge
John Mariano
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Jason Marsden
Jane Singer
Kurtwood Smith
Alan Oppenheimer
Kevin Michael Richerdson
Heidi Shannon
Michael Gough
Jess Harnell
Jonathan Cook
Dwight Schultz
Frank Welker
Dee Bradley Baker
Earl Boen
Corry Burton
Brian George
Grey Delisle
Cam Clarke
Larry Ceder
Jim Meskimen
Dian Pershing
B.J. Ward
R. Lee Ermey
Mastering
Craig Duman
Frank Szick
Kierownik dêwi´ku
Charles Deenen
Mened˝er dêwi´ku
Gloria Soto
Biblioteki dêwi´ku 
Scott Purvis
Sekwencje filmowe
Opracowanie dêwi´ku
Bruce Fortune (Soundstorm)
Tim Walston (Soundstorm)
Steve Mann (Soundstorm)
Zast. ds. opracow. dêwi´ku
Pat Cisero (Soundstorm)
Miksowanie dêwi´ku
David Jobe
David Fein
Monta˝
Lance Brown w Warner Bros,
Dolby Surround.
Dodatkowy monta˝ w Interplay
Entertainment:
Charles Deenen

Starszy mened˝er dêwi´ku
Dan Williams
Starszy producent medialny / 
Redakcja
Dave Cravens
Producent medialny
Redakcja
Chris Folino

US¸UGI KREATYWNE
Mened˝er
Kathy Helgason
Mened˝er produkcji
Lita Shyp
Mened˝er handlowy
Kathryne Wahl
Opracowanie instrukcji 
i uk∏adu graficznego
Schlieker Design
Opracowanie pude∏ka
Larry Fukuoka

Opracowanie pude∏ka i uk∏adu
graficznego
Holly Lambert
Brian D. Casteel

KONTROLA JAKOÂCI
Kierownik kontroli jakoÊci 
Michael Motoda
Dzia∏ kontroli jakoÊci
Mened˝er operacji
Monica Vallejo
Mened˝er kontroli jakoÊci
Greg Baumeister
Nadzór nad kontrolà jakoÊci
Edward Hyland
Shanna Lynne Takayama
Erik Guenther
Eric Fong
Starsi testerzy kontroli jakoÊci
Dany Martinez
Amy Lyn Presnell
Rodney Smith
Chuck Salzman
Testerzy kontroli jakoÊci 
Damien Foletto
David Vodhanel
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Albert Perez
Alendor “Zack” Vulaj
Vince Carino
Reuben Park
Savina Greene
Matt Monaco
Sean Johnson
Austin Williams
Tom Phillips
Chris Fisher
Robert Kyle
Jason Perez
Chris Buskirk
Dave Peters
Justin Hamilton
Ralph „Vince” Cole
Ed Kim
Greg Baldwin
Rick Avalos
Tex Yang
Technicy kontroli jakoÊci
Bill Delk
Tom Quast
Kontrola kompatybilnoÊci
Derek Gibbs
Technicy kompatybilnoÊci
Jack Parker
Josh Walters
Dave Parkyn
Tony Piccoli
Dodatkowe testy
Dzia∏ obs∏ugi klientów
David Webb
James Kompare
Daniel Smith
Zespó∏ witryny sieciowej
http://www.interplay.com/falloutbos/
http://www.joinbrotherhoodofsteel.co
Kierownik techniki internetowej
Sean Patton
Projektanci sieciowi
Sandi McCleary
Kierownik medialny
Bill Stoudt
Specjalne podzi´kowania dla:
Brian Fargo, Ron Austin, Eric Whelpley
oraz wszystkim fanom Fallout Tactics...

Wersja Polska

Kierownictwo projektu
Marcin Iwiƒski
Kierownictwo produkcji 
polskiej wersji j´zykowej
Pawe∏ Sk∏adanowski
Marketing
Marcin Marz´cki
Micha∏ Gembicki
Mariusz Duda
Krzysztof Szulc
Farida Saffarini
Pawe∏ Kozierkiewicz
T∏umaczenie fanów (Fallout 2)
Magda Nowakowska
Natalia „Ithildin” Szelag
Ania „Miquilis” Jachimczak
McLaren
Karol Papala
Marcin Grochowski
Tomasz „Gryf” Wypych
Blue Devil, Mazaq, Michal „Mi$iek”
Piechowski, Crovley, Cezar
„Thanatos” Matkowski
Cubituss, Jarek Hirny
Regis Vercore, Logray, Nikodem
„Draq” Wojciechowski
Shadow, Peter, Grzegorz Chojnacki,
Mass’a, Pennywise, Smuggler,
Gem.ini, Jarecki
Tomek Nowak
Pawel „Mekhet” Bereza
Pepenix, Stop[p]er
Martel Valgoerad, Ryszard
Chojnowski, KANE, Tomasz Stiller,
Scotty, Tuvok, Tomeq „Astaroth”
Prochniewicz
Krzysztof „Gajos” Gajownik
Krzychoo i inni...
Dodatkowe T∏umaczenia
Pawe∏ „Morris” Pisarzewski
Kuba ˚ywko
Marcin „Polityk” Bartkiewicz
Pawe∏ „Fox” Penkala
Tomasz „Duszek” Borowiec 
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T∏umaczenia (Fallout Tactics)
Marcin Bojko
Micha∏ Bojko
Ryszard Chojnowski
Wsparcie techniczne 
Maciej Marzec 
Micha∏ Cegie∏ka
Pawe∏ „Tramer” Ziajka
Dtp
Robert Dàbrowski
Jaros∏aw Wasilewski
Artus Sebastian Starzyk sp.j.
Organizacja produkcji
Micha∏ Bakuliƒski
Nagrania 
Studio FX 
Re˝yseria 
Jaros∏aw Boberek
Ilona Kuciƒska 
Realizacja dêwi´ku
Piotr Mroziƒski
Tomasz Niezgoda
Marek Prusakiewicz
Producent 
Marek Prusakiewicz 
Kierownik produkcji
Maja Polak

G∏osów u˝yczyli (Fallout Tactics)
Miros∏aw Baka
Adam Bauman
W∏adys∏aw Bednarski
Jaros∏aw Boberek
Andrzej Chyra
Jacek Czy˝
Henryk Go∏´biewski
Jan Janga Tomaszewski
Artur Kruczek
Ilona Kuciƒska 
Jan Kulczycki
Olaf Lubaszenko
Tomasz Marzecki
Marek Obertyn
Dariusz Odija
S∏awomir Pacek
Agata Piotrowska
Andrzej Piszczatowski
Marek Prusakiewicz
Andrzej Tomecki
Marcin Troƒski
Brygida Turowska
Piotr Warszawski
Gra˝yna Wolszczak
Micha∏ Zieliƒski

Pomoc techniczna CD Projekt
Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zach´camy do zapoznania si´ z instrukcjà
gry. Upewnij si´ równie˝, ˝e w Twoim komputerze sà zainstalowane wszystkie niezb´dne
uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterowników do urzàdzeƒ.
W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliÊmy internetowà Baz´
Pomocy Technicznej, która jest pomocna w szybkim rozwiàzywaniu problemów 
z uruchomieniem czy dzia∏aniem gier komputerowych. Wystarczy wejÊç na naszà stron´
internetowà: http://www.gram.pl/pomoc/ i zapoznaç si´ z najcz´Êciej zadawanymi
pytaniami dotyczàcymi wydawanych przez nas gier.

Internet:
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do
znalezienia rozwiàzania problemu z posiadanà grà. Znajdziesz tam dok∏adnie takie same
odpowiedzi, jakie otrzymasz piszàc lub dzwoniàc do jednego z naszych pracowników
pomocy technicznej. Serwis ten jest ca∏kowicie darmowy i dost´pny bez przerwy
24 godziny na dob´, 7 dni w tygodniu.

Email:
Je˝eli z jakiegoÊ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujàce Ci´ pytanie na naszej
stronie internetowej, mo˝esz zwróciç si´ bezpoÊrednio do pracownika pomocy technicznej.
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Wystarczy, ˝e w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz link „Zg∏oÊ problem do
pracownika dzia∏u pomocy technicznej”.
Sprawdê czy dok∏adnie opisa∏eÊ problem i czy umieÊci∏eÊ wszystkie potrzebne informacje na
temat Twojej konfiguracji sprz´towej, poniewa˝ tylko wtedy b´dziemy mogli szybko 
i skutecznie pomóc.

Telefon i tradycyjna poczta:
JeÊli jednak nie posiadasz dost´pu do internetu mo˝esz zadzwoniç do nas pod numer 
022 519 69 66, mo˝esz równie˝ wys∏aç do nas list na adres CD Projekt, Jagielloƒska 74,
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem „Pomoc Techniczna”). Bàdê przed
komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry
konfiguracji komputera, szczególnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz
wersj´ systemu operacyjnego, to w du˝ym stopniu u∏atwi rozwiàzanie problemu. Dzia∏
pomocy technicznej pracuje od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach 9.00-18.00,
dlatego te˝ nie zastaniesz nas w pracy w sobot´, czy w dni Êwiàteczne.

Reklamacje:
Prosimy, nie wysy∏aj do nas ˝adnych gier czy te˝ samych p∏yt przed wczeÊniejszym
skontaktowaniem si´ z dzia∏em pomocy technicznej, byç mo˝e problem uda si´ rozwiàzaç
bez ponoszenia dodatkowych kosztów. Je˝eli jednak stwierdzisz, ˝e zakupiona gra ma
uszkodzone noÊniki, mo˝esz skorzystaç z naszej gwarancji.

PRAWA AUTORSKIE / WARUNKI GWARANCJI
Mamy przyjemnoÊç oddaç w Paƒstwa r´ce najwy˝szej jakoÊci oprogramowanie, dzi´ki
któremu mo˝ecie przenieÊç si´ w Êwiat komputerowej rozrywki. Jest ono owocem
wielomiesi´cznej, wyt´˝onej pracy jego twórców, których celem by∏o przygotowanie
produktu kompletnego i satysfakcjonujàcego Paƒstwa gusty. Akceptujàc warunki niniejszej
umowy i przestrzegajàc postanowieƒ odnoÊnie ochrony prawnej tego produktu, dajecie
Paƒstwo jego autorom motywacj´ i mo˝liwoÊç dalszej pracy nad podnoszeniem standardu ich
gier. W imieniu firmy CD Projekt, wy∏àcznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy 
o dok∏adne zapoznanie si´ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi
warunkami udzielenia licencji (zwanymi ∏àcznie „umowà”). Rozpocz´cie korzystania 
z niniejszego oprogramowania oznacza przyj´cie warunków niniejszej umowy.
Wy∏àcznym dystrybutorem na terenie Polski jest:
CD PROJEKT Sp. z o.o., ul Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa

WARUNKI GWARANCJI
1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ˝e noÊnik, na którym Oprogramowanie zosta∏o

dostarczone, b´dzie wolny od wad materia∏u i wykonania oraz niezainfekowany wirusami
komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych
noÊnika, uniemo˝liwiajàcych korzystanie z Oprogramowania, a powsta∏ych bez winy
U˝ytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezp∏atnà wymian´ dostarczonego do magazynu
Dystrybutora noÊnika (wraz z kopià rachunku kupna), na nowy wolny od wad, bàdê przy
braku mo˝liwoÊci wymiany zwrot kosztów zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia noÊnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie
od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni noÊnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego
noÊnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztów obs∏ugi reklamacyjnej, pod
warunkiem dost´pnoÊci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.o.

4. Reklamowany noÊnik nale˝y przes∏aç na adres Dystrybutora podany na internetowej
stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

5. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, b´dàc zarazem
posiadaczem praw autorskich, zapewnia u˝ytkownikowi oprogramowanie w stanie,
w jakim jest (“jak widaç”).
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6. Postanowienia zawarte w tej umowie w ˝aden sposób nie modyfikujà i nie umniejszajà
ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczàco je
rozszerzajàcy o nowe przywileje i majàcy na celu umo˝liwienie klientom CD Projekt
szybsze, nowoczeÊniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przys∏ugujàcej im
gwarancji.

7. Gwarancja obowiàzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

WY¸ÑCZENIE ODPOWIEDZIALNOÂCI ZA SZKOD¢
1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wy∏àcza

odpowiedzialnoÊç za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, poÊrednie lub wtórne
b´dàce nast´pstwem u˝ywania bàdê niemo˝liwoÊci u˝ywania niniejszego
oprogramowania.

2. W ˝adnym przypadku odpowiedzialnoÊç CD PROJEKT wzgl´dem nabywcy niniejszych
postanowieƒ nie przekroczy sumy op∏aty, jakà Nabywca uiÊci∏ za gr´.

INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM
1. Je˝eli w sposób wyraêny nie zosta∏o zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie,

zarówno osobiste jak i majàtkowe, do wszystkich sk∏adników Oprogramowania
przys∏ugujà Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim,
porozumieniami mi´dzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem 
i porozumieniami mi´dzy-narodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych.
Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia us∏ug, nazwy handlowe u˝yte 
w Oprogramowaniu bàdê do∏àczonej do niego dokumentacji sà w∏asnoÊcià odpowiednich
podmiotów i jako takie podlegajà ochronie prawnej.

LICENCJA U˚YTKOWNIKA
1. W zwiàzku z niniejszà umowà U˝ytkownik nabywa ograniczone, niewy∏àczne, zbywalne

prawo do u˝ytkowania oprogramowania b´dàcego przedmiotem tej umowy.
2. U˝ytkownik ma prawo do zainstalowania i u˝ywania oprogramowania zgodnie z jego

przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym.
3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celów zarobkowych bez pisemnej

zgody CD PROJEKT podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej.

OSTRZE˚ENIE O EPILEPSJI
Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migoczàcego Êwiat∏a lub pewnych jego naturalnych
kombinacji mogà doznaç ataku epilepsji lub utraty przytomnoÊci. Powodem wystàpienia tych
ataków mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie telewizji lub u˝ytkowanie gier komputerowych.
Przypad∏oÊci te mogà wystàpiç równie˝ u osób, u których nigdy wczeÊniej nie stwierdzono
epilepsji, i które nigdy wczeÊniej nie dozna∏y epileptycznych ataków. JeÊli ty lub ktokolwiek 
z twojej rodziny mia∏ kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´ (ataki epileptyczne lub
nag∏e utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na migotanie Êwiat∏a, powinien, przed
uruchomieniem gry, zasi´gnàç porady lekarskiej. Zalecamy równie˝, aby rodzice
nadzorowali dzieci bawiàce si´ grami komputerowymi. Je˝eli stwierdzisz u siebie lub 
u dziecka wyst´powanie nast´pujàcych objawów: dusznoÊci, zaburzenia wzroku, skurcze
powiek i mi´Êni oczu, utrat´ przytomnoÊci, zaburzenia b∏´dnika, drgawki lub konwulsje,
natychmiast wy∏àcz komputer i wezwij lekarza.


