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INSTALAC]JA

Umieé¢ ptyte DVD w napedzie DVD-ROM. Uruchomi sie system autoodtwarzania
oraz wyswietli sie ekran startowy Jesli funkcja autoodtwarzania nie dziafa,
po wlozeniu plyty do napedu instalacje nalezy uruchomi¢ samodzielnie.
Dokonuje sie tego poprzez wybranie napedu DVD (podwdjne klikniecie na
ikonie), z ktérego nastepuje instalacja. Nastepnie nalezy klikna¢ dwukrotnie na
pliku ,,autorun.exe”. Teraz wybierz gre, ktéra chcesz zainstalowaé oraz postepuj
zgodnie z wySwietlanymi na ekranie poleceniami.

Zainstalowane gry mozesz uruchomic¢ poprzez wybor odpowiedniego skrétu
w menu start lub z programu startowego ptyty DVD.
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TWOJA POSTAC

. WSTEP

Kluczem do odtworzenia cywilizacji na Ziemi po wybuchu jgdrowym sa ludzie.
W naszym laboratorium trwajg prace z ludzmi majacymi odrodzi¢ umarty Swiat
na nowo.

| Postac, ktorg wybrates lub stworzyles, reprezentuje ciebie w Swiecie stworzonym
dla potrzeb tej gry Z tego wzgledu pojecia gracza i jego postaci wystepuja
zamiennie. Inne postacie, na przykiad pozostali mieszkancy Krypty, ludzie
Z zewnatrz lub mutanci, zyja wiasnym zyciem i masz na nich tylko posredni wptyw.

¢  POSTACIE STANDARDOWE

| Rozpoczynajac nowa gre mamy do dyspozycii trzy postacie standardowe: Maxa
Stone’a, Natalie i Alberta. Sg oni odpowiednio przystosowani do przezycia na
zewnatrz: Max jest ositkiem, Natalia jest utalentowanag ziodziejka, a Albert ma
wrodzony talent do dyplomacii. Istnieje mozliwos¢ modyfikacji tych postaci.

TWORZENIE NOWE] POSTACI

Ponizsze wskazowki pozwolg ci na utworzenie postaci, ktéra twoim zdaniem
najlepiej bedzie odpowiadata warunkom nowego Swiata.

g

Twoja posta¢ bedzie reprezentowac¢ ciebie w nowym Swiecie 1 bedzie
wykonywac¢ twoje rozkazy. To jest wlasnie piekno gier role-playing - ty jestes
komputerowa postacia.

Posta¢ jest zdefiniowana przez rézne parametry i umiejetnosci. Jezeli chcesz
zobaczy¢ ich opis, to podéwietl ich nazwe kursorem. Odpowiednia informacja
‘pojawi sie w prawej dolnej czesci ekranu.

(
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miejscu odpowie na wiele
twoich pytan.

Aby stworzy¢ nowa posta¢, wykonaj nastepujace

czynnosci:

(1) Wykorzystaj punkty postaci

(2) Wybierz trzy umiejetnosci gtéwne

(3) Wybierz dwie cechy

(4) Wybierz swoj wiek

(5) Wybierz swoja pte¢

(6) Nazwij swoja posta¢

(7) Ewentualnie skorzystaj z opciji

(8) Cratulacjel Twoja posta¢ jest gotowa. Nacisnij
przycisk OK, aby rozpocza¢ gre! Zawsze sprawdzoj

powietrze pod wzgledem
radioaktywnosci

KROK #1: WYKORZYSTANIE ' l:f,mﬁlw '

PUNKTOW POSTACI prayiacielem.

Kazda posta¢ ma siedem gtéwnych wspotczynnikow:

Sita (SI). Fizyczna zdolno$¢ noszenia duzych ciezarow, uzywania ciezkich broni
1 skutecznego oktadania przeciwnikéw piesciami.

Percepcja (PE). Kombinacja wzroku, stuchu, wechu, dotyku i intuicji,
pozwalajaca na zauwazanie rzeczy niedostrzegalnych dla innych. Umozliwia
takze skuteczne strzelanie do oddalonych celow.

Wytrzymatosé (WY). Umiejetnos¢ wytrwatej walki z przeszkodami. Ma wplyw
na punkty trafien i odpornosci.

Charyzma (CH). Polaczenie wygladu 1 sposobu zachowania sig,
umozliwiajacego bezkonfliktowe przekonywanie innych postaci do swojego
zdania.

Inteligencja (IN). Wysoki poziom inteligencji zwieksza umiejetnosci postaci
oraz daje jej wiecej opcji w czasie rozmowy z innymi postaciami.

Zrecznos¢é (ZR). Szybkos¢ 1 zwinno$¢ - podstawa wielu umiejetnosci
wymagajacych dobrej koordynacji.

SzczesScie (S8Z). Jest to wspodlczynnik tego, czy sily naszego wszech$wiata
sprzyjaja ci, czy nie.
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Wartos¢ wszystkich Charakterystyk mozesz ustala¢ w zakresie od O (najnizsza) \ .
do 10 (najwyzsza). Na poczatku wszystkie Charakterystyki maja warto$¢ 5
(srednig), a ty dysponujesz 5 punktami do rozdzielenia. Mozesz zwigkszy¢

z ich pomoca wartos¢ jednej Charakterystyki, mozesz tez poprawic¢ kilka.

Jesli chcesz zwiekszy¢ ilos¢ dostepnych punktéw, mozesz zmniejszy¢ wartos¢
ktérej$ z Charakterystyk ponizej srecniej; nie zaleca sie obnizania wartosci zadnej
z Charakterystyk ponizej 4.

Aby zakonczy¢ proces tworzenia postaci, musisz wykorzysta¢ wszystkie wolne
punkty.

Podczas zmieniania wartosci gtéwnych Charakterystyk zwré¢ uwage, jakie
zmiany wprowadza to w zaleznych od nich charakterystykach Wtérnych
i Umiejetmosciach. Jesli na przyktad chcesz zwiekszy¢ ilos¢ Punktéw Trafien
swojej postaci, to musisz zwiekszy¢ wartos¢ jej WytrzymatosSci.

CHARAKTERYSTYKI WTORNE

Ponizej znajdziesz liste Charakterystyk Wtérnych, ktérych wartosci s zalezne
jedynie od poziomu Charakterystyk Gléwnych. Lista jest uszeregowana
w kolejnoéci od najwazniejszych do tych mniej waznych.

Punkty wytrzymalosci (PW). Jest to liczba trafien jaka mozna przyjac

pozostajac przy zyciu. Wyswietlana w formacie aktualna / maksymalna. Ponizej

1/30 maksymalnej liczby trafien potrzebujesz juz pomocy lekarskiej. Poczatkowa

wartos¢ to 15 + (2 x Wytrzymatos¢ + Sita).

Klasa pancerza. Jest to wspodlczynnik odpornoéci na ciosy przeciwnikow.

Najprosciej mozna go podnie$¢ zakladajac zbroje. Wartos¢ poczatkowa jest

rowna Zrecznosci.

Punkty akcji. Okresla, ile ruchéw mozna wykonac¢ w czasie trwania jednej tury

walki. Kazde dziatanie ma swoj koszt wyrazony w punktach, ktore sa odejmowane
d catkowitej iloSci Punktow akcji. Kiedy te punkty sie skoncza nie mozna

- wykona¢ zadnego ruchu, az do nastgpnej tury. Warto$¢ poczatkowa jest rowna

1/2 Zrecznosci + 5.
'Zdolnosé do noszenia ciezaréw. Jest to maksymalny ciezar przenoszonego

* tadunku. Warto$¢ poczatkowa jest rowna 25 funtow + (Sita x 25 funtow).

Obr. wal. wrecz. Obrazenia zadawane w walce wrecz (gotymi rekami, nozem,
kastetem, wtdczniq). Wartos¢ poczatkowa jest réwna Sita - 5.

Odp. na obr. Jest to wspoétczynnik obnizajacy skutecznos¢ cioséw przeciwnika
wyrazony w procentach. Dla przykiadu, jezeli wynosi on 10%, a skutecznos¢
closu jest rowna 20 punktéw trafien, to rzeczywista ilos¢ obrazen odniesionych po
closie wynosi 18. Wartos¢ poczatkowa wynosi 0%.

Odp. na truc. Jest to wspodlczynnik odpornosci na trucizny wyrazony
w procentach, ktérego zasada dzialania jest podobna jak w przypadku
odpornoéci na ciosy. Warto$¢ poczatkowa wynosi Wytrzymato$c x 25%.

Odp. na prom. Wspdiczynnik procentowy odpornosci na promieniowanie
o zasadzie dzialania takiej samej jak odporno$¢ na ciosy i trucizny Wartosc
poczatkowa jest réwna Wytrzymatosé x 2.



Inicjatywa. Wspolczynnik decydujacy, kto zada pierwszy cios w walce. Wartosé
poczatkowa jest rowna Percepcja x 2.

Tempo zdrowienia. Jest to wspolczynnik okredlajacy jak szybko postaé
odzyskuje stracone punkty wytrzymalosci. Wartos¢ poczatkowa wynosi 1/3 4
Wytrzymato$ci, ale nie mniej niz 1.

Sz. na kryt. Szansa na zadanie trafienia krytycznego. Jest wyrazona w pro-
centach 1 dodaje si¢ do wspoiczynnika szansy zadania krytycznego ciosu.
Wartos¢ poczatkowa jest réwna warto$ci wspoétczynnika szczescia.

KROK #2:WYBRANIE TRZECH UMIEJETNOSCI {,
GELOWNYCH

Umiejetnosci sa wyuczonymi zdolno$ciami. Kazda z nich ma wspdtczynnik |
wyrazony w procentach wyrazajacy skutecznos¢ jej uzycia. )
Kazdy mieszkaniec Krypt musi mie¢ trzy umiejetnoéci w ktérych bedzie sie 1
specjalizowal. Wspodtczynnik wybranych umiejetnoéci wzrosnie o 20%, a co
najwazniejsze, szybko$¢ nabierania doswiadczenia w tych umiejetnosciach jest
wieksza niz w pozostatych.

Aby wybra¢ umiejetnos¢, zaznacz pole umieszczone po lewej stronie jej nazwy.

Aby zmieni¢ swoj wybor, kliknij na tym polu ponownie.

Niektére umiejetmosci sg uzywane automatycznie, pozostale wymagaja wska-

zania obiektu, ktérego dana umiejemos¢ dotyczy.

Aby poméc ci w wyborze, ponizej umiescilidémy liste umiejetmosci.

Reczna bron palna. Zwigksza skuteczno$¢ uzycia zwyklych pistoletow,
pistoletow maszynowych oraz strzelb. Warto$¢ poczatkowa jest réwna 35% + (1%

X Zrecznose).

Bron ciezka. Zwieksza skutecznos¢ uzycia miotacza ptomieni, dziatka, wyrzutni
rakiet, itp. Warto$¢ poczatkowa jest rowna 10% + (1% x Zrecznosc).

Bron energetyczna. Zwicksza skutecznos¢ uzycia broni laserowej i plazmowej.
Wartos¢ poczatkowa jest réowna 10% + (1% x Zrecznosge). i '
Walka wrecz. Zwieksza skutecznoi¢ w walce na piesci. Wartosé poczatkowa
jest réwna 65% + (1% x $rednia z Sily i Zrecznosci). i
Rzucanie. Umiejetnos¢ postugiwania sie bronig miotang - ciskanymi nozami,
widczniami i granatami. Wartos¢ poczatkowa jest rowna 40% + Zrecznosé

Bron Biala. Zasady postugiwania sie bronig bialg - kastetami, nozami, mtotami,
widczniami itd. - w bezposrednim starciu. Wartos¢ poczatkowa jest réwna 55%
+ (Sita + Zrecznos¢) /2

Pierwsza pomoc. Jest to podstawowa umiejetnos¢ postepowania w przypadku
choréb 1 uszkodzen ciala. Jej uzycie jest aktywne (poprzez wskazanie |
na odpowiednig osobe) i mozliwe tylko trzy razy dziennie. Warto$¢ poczatkowa jest
rowna 30% + (1% x érednia z Percepciji i Inteligencii).

Leczenie. Zaawansowana umiejetno$¢ postepowania w przypadku chorob j
iuszkodzen ciata. Zastosowanie takie samo jak przy pierwszej pomocy. {



Skradanie sie. Jest to umiejetnos$¢ pozwalajaca na przemieszczaniu sie bez \\ .
zwracania na siebie uwagi (dopoki jest sie wystarczajaco daleko od
przeciwnika). Uzycie jest aktywne, mozna te umiejetnos¢ wiacza¢ i wytgczac.
Wartos¢ poczatkowa jest réwna 25% + (1% x Zreczno$c).

Otwieranie zamkoéw. Umozliwia pokonywanie zamkow i zabezpieczen bez
posiadania odpowiedniego klucza. Wymaga wskazania celu wlamania. Warto$¢
poczatkowa jest rowna 20% + (1% x $rednia z Percepciji i Zrecznosci).
Kradziez. Jest to sztuka zdobywania przedmiotow bez wiedzy ich wiascicieli.
Pamietaj, ze mniejszy przedmiot jest tatwiej ukras¢ niz wiekszy Wartosé
poczatkowa jest rowna 20% + (1% x Zrecznosc).

Pulapki. Jest to zdolno$¢ do zauwazania i usuwania obiektéw mogacych
Zagrozi¢ twojemu zyciu i1 zdrowiu. Umozliwia takze pozostawianie takich
niespodzianek innym. Cze$ciowo wymaga aktywnego uzycia. Wartos¢
poczatkowa jest rowna 20% + (1% x $rednia z Percepcji i Zrecznoéci).

Nauki Sciste. Umiejetno$¢ zdobywania wiedzy. Wymagana przy korzystaniu
z komputerow, elektroniki, itp. Na ogét uzycie jest automatyczne, ale dopuszcza
sie rowniez aktywne. Warto$¢ poczatkowa jest rowna 25% + (2 x Inteligencja).
Naprawa. Praktyczne zastosowanie nauki. Pozwala na przywracanie do
sprawnosci uszkodzonych przedmiotéw. Uzycie aktywne, poprzez wskazanie
obiektu. Warto$¢ poczatkowa jest rowna 20% + (1% x Inteligencja).

Retoryka. Jest to umiejetnos¢ rozmawiania, pozwalajaca na uzyskiwanie
od rozméwcy potrzebnych informacji, oszukiwanie go, itp. Wartos¢ poczatkowa
jest réwna 25% + (2% x Charyzma).

Handel. Umiejetno$¢ uzyskania najwyzszej ceny na sprzedawane przedmioty
i najnizszej na kupowane. Wartos¢ poczatkowa jest rowna 20% + (2%
x Charyzma).

Hazard. Umiejetno$¢ pozwalajagca wygrywa¢ w grach losowych. Wartosé
poczatkowa jest rowna 20% + (3% x Szczescie).

Sztuka przetrwania. Umiejetno$¢ pozwalajagca na skuteczniejsze przetrwanie
W niesprzyjajacych warunkach. Wartos¢ poczatkowa jest rowna 5% + (1% x Srednia

lZ Inteligenciji 1 Wytrzymalosci).

,KROK #3: WYBRANIE DWOCH CECH

" Kazda posta¢ moze sie wyrdznia¢ najwyzej dwiema cechami, majacymi jednak

dwojakie skutki. Przyjmujac dobre, trzeba zaakceptowa¢ zte. Na szczescie ich
Wybor jest opcjonalny, mozna nie wybra¢ zadnego.

Aby wybra¢ dodatkowa ceche, zaznacz pole umieszczone obok jej nazwy.
Ponowne klikniecie na tym polu powoduje rezygnacje danej cechy.



Szybki metabolizm. Szybka przemiana materii sprawia, ze trucizny i skutki
napromieniowania sg szybciej usuwane z twojego organizmu.

Miesniak. Posta¢ jest wolniejsza, ale jaka skuteczno$¢ uderzenia!l Liczba
punktow akcji jest obnizona o 2 punkty, a sita powiekszona o 2 punkty.

Drobna postura. Mata posta¢ o zwiekszonej o 1 Zrecznoéci. Wigze sie to z tym,
ze waga maksymalna przenoszonego bagazu jest obnizona do 15 lbs x Sifa.
Jednorecznosé. Sprawnos¢ poslugiwania sie jednoreczng bronig wazrasta
(+20%), a dwurecznag maleje (-40%).

Finezja. Atakujesz z wieksza precyzja. Szansa uszkodzenia przeciwnika jest
mniejsza (-30%), ale wieksza jest szansa na zadanie krytycznego ciosu (+10%).
Kamikadze. Nie posiadajac zadnej obrony wykonujesz szybki atak. Twdj
wspoiczynnik inicjatywy jest wyzszy, ale twéj naturalny wspoiczynnik odpornosci
jest rowny 0. Jeste$ odporny tylko tak, jak jest odporna twoja zbroja.

Ciezka reka. Atakujesz bardzo brutalnie, ale bez finezji. Dostajesz +4 punkty
w bezposredniej walce, ale twoja szansa zadania trafienia krytycznego spada (-30%).
Szybki cyngiel. Nie musisz i nie mozesz
celowa¢ precyzyjnie przed strzatem, ale za to
koszt uzycia broni spada o jeden punkt.

Krwawa jatka. Dziwnym zbiegiem okolicznoéci
postacie przebywajace w twoim otoczeniu ging
nagla Smiercia. Jeste$ uosobieniem przemocy.
Fatum. Przynosisz pecha innym, ale jego dzia-
fanie moze dotkna¢ takze ciebie.

Dobrotliwosé. Twoje niemilitarne zdolno$ci

Promieniujqce obiekty sq niebezpieczne.

(plerwsza pomoc, leczenie, retoryka i handel) Jezeli co$ $wieci tak, ze mozna przy
A , i, . tym ksigzke czytaé, to w zadnym
wzrastaja o 20%, za$ te militarne malejg o 10%. wypadku tego nie dotykai!

Chemiozaleznosé. Latwo uzalezniasz sie od
chemicznych specyfikow. Ryzyko wpadniecia
w naldg jest w twoim wypadku dwukrotnie wyzsze niz przecietnie, ale z drugiej
strony twdj organizm szybciej zwalcza ich negatywne efekty.
Chemioodpornosé¢. chemiczne specyfiki oddziatywajg na ciebie tylko potowe
standardowego czasu, ale ryzyko, ze sie od nich uzaleznisz, takze wynosi 50%
normy.

Dziecie¢ nocy. Percepcja i inteligencja jest wyzsza od zmierzchu do switu,
a nizsza od $witu do zmierzchu.

Kujon. Szybciej sie uczysz. Co poziom dostajesz 5 punktow rozwoju wiecej,
ale z profitow mozesz korzysta¢ co 4, a nie 3 poziomy.

Zdolniacha. Twoje wspoiczynniki sg lepsze niz u innych postaci, ale za to
umiejetmosci sg nizsze.




' KROK #4: WYBRANIE WIEKU POSTACI

Wiek postaci nie wplywa na przebieg gry. Wiek wybierasz poprzez wcisniecie
przycisku WIEK i ustawieniu przy pomocy strzalek.

 KROK #5:WYBRANIE PECI POSTACI

; Pte¢ ma wplyw na przebieg gry, poniewaz niektore postacie reaguja odmiennie

widzgc mezczyzne 1 kobiete. Wyboru dokonujesz poprzez wcisniecie przycisku
% FACET/KOBIETA, a nastepnie wskazaniu odpowiedniego symbolu na ekranie,
ktory sie pojawi. Zastandw sie powaznie nad swoja decyzjg, poniewaz w czasie
gry juz jej nie zmienisz.

( KROK #6: NAZWANIE POSTACI

{ Nazwij swojg posta¢ poprzez wcidniecie przycisku NONE i wpisanie imienia.
Po skonczeniu weisnij klawisz ENTER lub przycisk OK. Jezeli nie podasz imienia
postaci, to spotykane osoby beda do ciebie moéwic , Nikt".

Jezeli wykonate$ kroki 1 - 6, to mozesz zakonczy¢ proces tworzenia postaci
(Krok #8) lub skorzysta¢ z menu opcii.

KROK #1: OPC]JE

. Ponizsze opcje s udostepnianie po uzyciu przycisku
 OPCIE.

Zapisz

Stuzy do zapisania stanu tworzenia postaci.

Weczytaj -
Stuzy do zatadowania poprzednio zachowanego DO PLIKI YXY

‘stanu tworzenia postaci. SR

Do pliku TXT

| Zachowuje obraz tworzenia postaci w formie pliku
tekstowego.

Usun

Umozliwia rozpoczecie procesu tworzenia postaci od nowa.

oK

KROK #8: ZEKONCZENIE TWORZENIA
POSTACI

Nacisnij przycisk OK, aby zakonczy¢ proces tworzenia postaci i rozpoczaé gre.



OBSEUGA

WSTEP

Kiedy rozpoczniesz gre ,Fallout”, mozesz nacisng¢ klawisz spacji lub ESC, aby
przerwac¢ wyswietlanie poczatkowych animaciji. Jednakze nie powiniene$ tego
robi¢, jezeli poprzednio ich nie widziales, poniewaz zawierajq one wiele waznych
informacji.

Pierwsza rzecza jaka zobaczysz po zakonczeniu animacji bedzie Menu Gtéwne. 7

MENU GEOWNE

Obstuga menu gtéwnego jest bardzo prosta. Z tego miejsca mozesz rozpoczac
nowa gre, zaladowac¢ wczesniej zapisang, ponownie obejrze¢ animacje

poczatkowg, obejrzec liste autorow lub wyjsc¢ z gry. é

Ponownie wyswietla dwie perwseonmo| . Zawsze mozesz
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EKRAN WYBORU POSTACI

Ekran ten ujrzysz po wybraniu opcji nowej gry z menu gtéwnego. Teraz masz
; wybor pomiedzy wybraniem lub modyfikowaniem jednej z trzech istniejacych
Y juz postaci oraz stworzeniem twojej postaci od podstaw.

Jezeli wybierzesz opcje przerwania to powroécisz do menu giéwnego.

R

Ekran wyboru

postaci.

Wtasciwa gra rozpocznie sie po wybraniu przez ciebie jednej z istmiejgcych
.~ postaci lub stworzeniu swojej wiasnej. Nacisnij kKlawisz ESC, aby przerwac

animacje na ktorej twoj zwierzchnik przekazuje ci tre$¢ misji.

Cre rozpoczynasz na zewnatrz Krypty-13. Twoim pierwszym zadaniem jest

rozpoznanie najblizszego terenu, a nastepnie udanie sie na wschod, w kierunku

Krypty-15.

Za pomoca panelu uzytkownika mozesz kontrolowa¢ swojg posta¢ 1 jej

Zzachowanie w wirtualnym swiecie.

WIDOKW CZASIE GRY

Przyktad normalnego widoku w czasie
gry jest zaprezentowany ponizej:




Goérna czes¢ ekranu jest nazywana widokiem gry. Jest to miejsce gdzie rozgrywa
sie akcja. Twoja posta¢ oraz postacie stworzone przez program przebywaja w tej
czesSci ekranu. Rowniez tam odbywaja sie najwazniejsze zdarzenia:
przemieszczanie sig, podnoszenie i wyrzucanie przedmiotéw, rozmowy z innymi
postaciami, walka, otwieranie drzwi, odkrywanie i wiele innych. i

Dolna czes¢ ekranu to panel uzytkownika. Tutaj mozesz wybra¢ dostep
do posiadanych przedmiotow, wybiera¢ aktywna bron, przejs¢ do ekranu postaci,
przejs¢ do ekranu opcji i inne.

PANEL UZYTKOWNIKA y

Dolna cze$¢ ekranu jest nazywana panelem uzytkownika. Oto jak on wyglada: |
Schemat i opis wszystkich funkcji panelu uzytkownika znajduje sie na kolejnych )
stronach. {

PRZYCISK WYBORU e

DOSTEPU DO PRZYCISK L )
% UMIEJETNOSCI :i

PRZEDMIOTOW
. /////////////////////////////4////////////%///////////////% y T
y g PRZYCISK MAPY
w

PUNKTY AKCJI é Z

-

PRZYCISK OPCJI / PASEK STANU /

///////////////////////////////////////////////// AMUNIC) £ /

PRZYCISK / DA,

AKTYWNEGO / LICZNIK TRAFIEN 7/ / /
PRZEDMIOTU G, % PRZYCISK %
% / LICZNIK ODPORNOSCI / EKRANU POSTAC
e | s e
Wyswietlacz informacyjny. Ekran ten wyswietla informacje adekwatne
do podjetej przez Ciebie akcji. Te mate wiadomosci sa wazne, wiec nie préobuj ich
lekcewazy¢. Mozesz przewija¢ zawarto$¢ ekranu, aby przejrze¢ starsze
wiadomos$ci. Musisz w tym celu przesuwa¢ kursor nad wyswietlaczem
az do momentu, gdy zmieni sie on w malq strzatke.

Jezeli kursor jest w gornej czesci wyswietlacza, to bedzie to strzatka skierowana
do gory. Nacis$niecie lewego przycisku myszki spowoduje przewiniecie ekranu
ku starszym wiadomosciom.

Jezeli kursor jest w dolnej czesci wyswietlacza, to bedzie to strzalka skierowana

do dotu, a naciéniecie lewego przycisku myszki spowoduje powrét do nowszych
wiadomosci.

\
|



-
| Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu. Mozesz mie¢ przygotowane
do natychmiastowego uzycia dwa przedmioty, zwane aktywnymi. Wybierasz je
sposrod wszystkich przedmiotoéw na ekranie wyboru przedmiotow. Ten przycisk
! pozwala na wybor jednego sposrod dwodch aktywnych przedmiotéw. Jego
§ dzialanie jest naprzemienne, tzn. pierwsze wcisniecie wybiera przedmiot drugi,
ponowne przedmiot pierwszy, kolejne znéw przedmiot drugi itd.
) Przycisk dostepu do przedmiotéow. Wcisniecie tego przycisku powoduje
' przejécie do ekranu wyboru przedmiotow (patrz strona 18). W czasie walki
', uzycie tego przycisku kosztuje kilka punktow akcji. Nawet jezeli nie wykonasz
zadnego dziatania na ekranie wyboru przedmiotow to punkty i tak sg tracone.
Punkty akcji. Ten pasek Swiatetek informuje, ile jeszcze ci pozostalo punktow
akcji w tej turze. Punkty akcji sa wykorzystywane tylko w walce, wiec jezeli te
Swiatelka s zapalone, to znaczy, ze jeste$ w trakcie walki. W momencie gdy
| zuzyjesz jeden punkt akcji, to jedno swiatetko gasnie. Kiedy zuzyjesz wszystkie
( punkty akcji (wszystkie $wiatetka zgasng), to twoja tura sie konczy. W nastepnej
turze ponownie otrzymujesz wyjsciows liczbe punktow akciji.
| Przycisk opcji. Nacisniecie tego przycisku powoduje wyswietlenie dostepnych
opciji:

L .

ZAPISZ GRE
Ta opcja powoduje przejécie do ekranu zapisywania stanu gry

SR \‘\M

.

.
' % WCZYTA ' N,
% Weciéniecie tego przycisku 7APISZ GRE OP‘CJ_E ‘GRY
. \ powoduje przejscie do LAFIaL W Weidnigcie tego
\ % ekranu tadowania gry ] Wes 'TR! ey P"ZY‘CESl_(U(E’OWEdUie
; 1 ' rzejécie do ekranu
\W\m\\\\m\\\\\\\\\ g - Cstowien
% & it n r I E rf R L 7, z
UFLIE 1 .
% :/sz:nslgcllz tego przycisku - . \\m
}§ powoduje powrét do :&\\\\ I
% gtéwnego menu. Bedziesz — OK o
\% miat jeszcze mozliwosé L n Wcidniecie
] % odwotania tej decyzji, - tego przycisku
' % np. w przypadku gdy nie . \ powoduje
% zapisate$ aktualnego powrét do gry.
\ stanu gry.

o

Przycisk aktywnego przedmiotu. Jest to miejsce, gdzie jest wySwietlony twoj
aktywny przedmiot. Nacisniecie lewego przycisku myszki w momencie gdy

B

danego przedmiotu. Jezeli ta cyfra jest wieksza od aktualnie posiadanej przez



ciebie liczby punktoéw akcji (widocznej na pasku Swiatetek umieszczonym
powyzej), to nie mozesz uzy¢ danego przedmiotu w aktualnej turze. Punkty akcji

majq znaczenie tylko w walce.

W przypadku niektérych broni, w prawym gérnym rogu, ukazuje sie ikonka
informujaca o trybie uzycia broni. W tym wypadku prawym przyciskiem myszki ‘
mozesz zmienia¢ dostepne tryby.

Niektore rodzaje broni posiadaja np. mozliwos¢ celowania precyzyjnego.

Pasek stanu amunicji. Niektére typy broni i przedmiotow posiadaja pasek
stanu amunicji informujacy, ile strzaldéw badz uzy¢ jeszcze pozostalo do
wykorzystania. Dobrze jest zwraca¢ uwage na ten pasek. Kiedy jest pelny, masz
do dyspozyciji caty magazynek amunicji, zmniejsza sie, gdy uzywasz broni, a gdy 7
magazynek jest pusty, to pasek jest wylaczony. f
Aby uzyska¢ dokladng informacje o ilosci amunicji lub energii, uzyj funkcji
ogladania na danym przedmiocie.

Licznik trafien. Ten licznik wskazuje pozostatg liczbe trafien jaka twoja posta¢
moze przyjac. Kiedy postac jest zdrowa, licznik jest koloru bialego, jezeli zostanie
ranna, kolor zmienia sie na zolty, w przypadku ilosci punktéw zagrazajgcej utracie
zycia licznik staje sie czerwony.

Jezeli licznik osiqgnie warto$¢ zero lub mniej, to twoja posta¢ jest martwa i gra sie
konczy. W tym wypadku musisz zaladowa¢ poprzednio zapisang gre lub
r0Zpoczat Nowa.

Licznik odpornosci. Ten licznik wskazuje klase pancerza twojej postaci, ktéra
jest skalkulowana na podstawie indywidualnych cech postaci oraz zbroi jaka
aktualnie jest przez nig uzywana. W czasie walki wartos¢ tego licznika moze sie
zZmienia¢ zarowno w gore jak i w dol. Jezeli konczac ture posiadasz jeszcze
punkty akcji, to sa one dodawane do twojej odpornosci.

Przycisk umiejetnosci. Wcisniecie tego przycisku powoduje otworzenie okna
umiejemosci .

Przycisk mapy. Wcisniecie tego przycisku powoduje przejscie do ekranu mapy.
Przycisk ekranu postaci. Wcisniecie tego przycisku powoduje przejscie do
ekranu postaci.

Przycisk Pipboy’a. Wcisniecie tego przycisku powoduje wyswietlenie ekranu
minikomputera RobCo PIPBoy 2000.

Przyciski walki. Kiedy jeste$ zaangazowany w walke, uaktywniajg sie dwa
przyciski:

PRZYCISK KONCA WALKI
Naciéniecie tego przycisku jest
propozycjq zakoiczenia walki,
ktéra jest akceptowana, jezeli

§ w poblizu nie ma zadnych
przeciwnikdw, ktérzy chcieliby te
walke kontynuowad.

.... . o

PRZYCISK
KONCA TURY
Wecisniecie

tego przycisku
konczy aktualng
ture

.



' PANEL UZYTKOWNIKA I KURSORY

Jezeli kursor celowania lub uzycia umiejetnodci przesuniesz na panel
uzytkownika, to przerwiesz jego pierwotne dziatanie i zmienisz go na normalny
Y wskaznik. Jezeli chcesz do kogos strzeli¢ i tym samym zacza¢ walke, to musisz
klikng¢ na broni znajdujacej sie w przycisku aktywnego przedmiotu i wskaza¢
czerwonym celownikiem przeciwnika.

-' KURSORY

% Kontrole nad swojg postacia sprawujesz dzigki aktywnemu kursorowi. Kursor
pozwala na przesuwanie postaci, walke, interakcje z otaczajacym cie srodowiskiem
oraz na manipulowanie obiektami.

( W normalnym widoku gry kursor moze przyjmowac trzy tryby:
| Przemieszczania Komendy Celowania

Trzeci tryb, celowania, jest dostepny tylko podczas walki lub gdy wybierzesz
bron, aby rozpoczac¢ walke.

Aby zmienia¢ tryb kursora, nalezy przycisna¢ prawy przycisk myszki. Jezeli
przycisniesz go ponownie, to tryby zaczng zmienia¢ sie cyklicznie. W czasie
walki, przyciéniecie prawego przycisku myszy w trybie komendy powoduje
przejscie do trybu celowania.

. KURSOR PRZEMIESZCZANIA

Domyslnym kursorem jest kursor przemieszczania, nazywany
inaczej heksagonalnym.

Aby wykonac ruch postaci, nalezy ustawi¢ kursor przemieszczania w miejscu do
ktorego chcemy dotrze¢ i nacisna¢ lewy przycisk myszki. Jezeli droga do tego
punktu jest dostepna, to posta¢ przemiesci sie najkrotsza droga. Jezeli ten punkt
- Jest niedostepny, to w Srodku kursora pojawi sie znak X, a wcisniecie lewego
przycisku nie spowoduje zadnej akcji. Jezeli chcesz lepiej kontrolowa¢ ruch
swojej postaci, musisz wskazywac jej blizsze miejsca przeznaczenia wykonujgc
W ten sposob wiecej krotszych ruchow.

Jezeli chcesz aby twoja posta¢ przemieszczata sie biegiem to podczas wciskania
lewego przycisku myszy musisz przytrzymac¢ wcisniety klawisz SHIFT. Jezeli
chcesz przerwac¢ ruch postaci w poét drogi, to po prostu wskaz jej nowy punkt,
do ktoérego ma sie przemiescic.

KURSOR KOMEND

Jezeli chcesz zrobi¢ co$ konkretnego z innym obiektem (np. otworzyc
drzwi, porozmawiac¢ z inng postaciq) to musisz uzy¢ kursora komendy.




Najpierw musisz wskaza¢ przedmiot lub osobe z ktéra chcesz nawigzac
interakcje. Jezeli pozostawisz na niej kursor przez okoto sekunde to pojawi sie
ikonka informujgca o domyélnej czynnosci wywolywanej lewym przyciskiem
myszki. Jezeli juz nauczyles sie, jakie sg domyslne dziatania, to nie musisz czekac
na pojawienie sie tej ikonki.

Aby wykona¢ domyslng akcje, wcinij lewy przycisk myszki.

Jezeli chcesz zobaczy¢, jakie czynnosci mozesz wykona¢ (poza domyslng),
to musisz wcisnag¢ i przytrzymac prawy przycisk myszki. Wtedy pojawi sig cata
kolumna ikonek odpowiadajacych poszczegdlnym dziataniom. Trzymajgc ciggle
wcisniety prawy przycisk poruszaj myszkg w gore i w dol. Podswietlona ikonka
odpowiada czynnosci, ktéra zostanie wykonana, gdy zwolnisz przycisk.

Przytrzymanie kursora komendy nad przedmiotem lub postacia powoduje
rowniez wyswietlenie jego (lub jej) nazwy na wySwietlaczu informacyjnym.
Aby uzyskac¢ wiecej informacji musisz uzy¢ funkcji ogladania.

Lista poszczegodlnych dzialan znajduje sie na kolejnych stronach.

KURSOR CELOWANIA

Jezeli wcisniesz przycisk aktywnego przedmiotu, ktéry bedzie
przedstawial bron, to uzyskasz kursor celowania. Czesto tak sie
postepuje, aby rozpocza¢ walke.

Jezeli umiescisz ten kursor na celu to pojawi sie liczba albo czerwony znak X.
Liczba wskazuje procentowa szanse trafienia przeciwnika skalkulowang na
podstawie stopnia widocznoéci, odlegtosci, twoich umiejetnosci oraz jego
odpornosci.

Znak X oznacza brak szans na trafienie.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na ten temat, przeczytaj rozdzial Szansa
na trafienie.

Jak jes¢ szczury

Ponad 101 przepiséw, od prostych
positkéw po kompletne zestawy dan,
na wszystkie sposoby od przekgsek
po desery.

nowos¢ “77:
od 15 pigciominutowych przepisow
po wspaniale danie i

,.Gryzon po Krélewsku™!
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IKONY AKCJI

OPIS

UZYCIE/PODNIESIENIE

Przyktadem uzycia tej ikony jest podniesienie przedmiotu (np. skaty)
i przeniesienie jej do swojego bagazu lub uzycie przedmiotu
(np. otworzenie drzwi). Jezeli przedmiot jest niewielki, a ty masz
wystarczajgeq iloéé miejsca, to zostanie on dodany do Twojego bagazu
(umieszczony na koncu listy). Jezeli przedmiot jest za duzy, to mozesz nim
jedynie manipulowaé, lecz nie mozesz go zabraé. Mozesz zabraé przedmiot
ze sobq, przeszukiwaé zwloki oraz wykorzystywaé mozliwosci uzycia
wiekszych przedmiotéw.

OGLADANIE

Ta funkcja pozwoli ci dowiedzieé sig czego$ wiecej na temat danej
postaci lub przedmiotu. Uzyskasz bardziej wyczerpujgcy opis
zawierajqcy niekiedy bardzo przydatne informacje (np. ile amunicji
pozostato w danej broni albo jak bardzo zostata zraniona dana osobal).
Mozesz zbadaé kazdy element pojawiajqcy sie w grze.

WYKORZYSTANIE UMIEJETNOéCI

Wykorzystanie jakiejkolwiek umiejetnos$ci wymaga uprzedniego
wybrania jej spos$réd wszystkich dostepnych. Wybierasz na ekranie
umiejetnosdci te ktdrej chcesz uzyé i wskazujesz obiekt, kiéry ma byé
poddany dziataniu tej umiejetnosci. Nie wszystkie umiejetnosci da sie
wykorzystaé z dowolnymi przedmiotami.

Mozesz uzy¢ tej funkcji na obiekcie, ktérego ma dotyczyé dziatanie danej
umiejetnosci.

WYRZUCENIE PRZEDMIOTU

lkona jest dostepna tylko na ekranie posiadanych przedmiotéw. Uzyj tej
funkcji jezeli nie masz ochoty nosi¢ juz jakiego$ przedmiotu lub masz za
mato miejsca, aby wzigé nastepny. Uzywaj tej funkcji ostroznie,
bo jezeli wyrzucisz jaki§ wazny przedmiot, to moze sie zdarzy¢, ze gdy
ponownie po niego wrécisz, juz go nie bedzie.

Ta funkcja dziata tylko na przedmiotach znajdujgcych sie w twoim
bagazu.

OBRACANIE POSTACI

Twoje ustawienie moze byé wazne. Uzyj tej funkcji aby obréci¢ postaé
o 60 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
To dziatanie nie powoduje utraty punktéw akcji w czasie walki.

Ta akcja dziata tylko na twojej postaci.




(o]} ) @V (o]

ROZMOWA

Jezeli chcesz porozmawiaé z inng postaciq - wybierz te ikone. Pozwala
ona rozpoczqé dialog z zywq i komunikatywng postacig. Nie mozesz
rozmawiaé z postacig martwg lub nieprzytomng. Niektére osoby nie
bedq chciaty w ogdle z tobg rozmawiaé, niektére powiedzq ci tylko pare
stéw, a inne bedq tak gadatliwe, ze pojawi sie ekran dialogu
rozszerzonego.

W niektérych przypadkach komputery bedq zaopatrzone w modut
komunikacji gtosowej, takze interakcja z nimi bedzie bardzo podobna
do rozmowy z zywq postaciq.

Ta czynnosé ,dziata” tylko na innych postaciach i niektérych komputerach.

UZYCIE PRZEDMIOTU

Uzyj tej funkcji jezeli chcesz uleczy¢ inng postaé posiadanym stimpakiem
lub otworzy¢ drzwi przy pomocy wytrychu. Jezeli wybierzesz cel i ikone
tej akcji, to pojawi sie mniejsza wersja ekranu z twoimi zasobami.
Wybierz przedmiot ktérego chcesz uzyé na danym obiekcie.

Oczywiscie uzycie owocéw na drzwiach nie przyniesie ciekawych
rezultatéw, ale uzycie tych samych owocdw na innej postaci spowoduie,
ze damy jej te owoce do zjedzenia.

Przeczytaj takze dzialy: ekran posiadanych przedmiotéw oraz
wyposazenia.
Ta akcja dziata na postaciach i innych obiektach.

ROZLADOWANIE BRONI

Uzyj tej akgji, jezeli chcesz oprézni¢ brof z amunicji. Pojawia sie ona na
ekranie posiadanych przedmiotéw oraz w czasie przeszukiwania zwtok.
Zdarza sig, ze zalezy ci tylko na amunicji przeciwnika, natomiast brof
jest niepotrzebna. Mozesz réwniez zmieni¢ rodzaj amunicji, jakiego
uzywasz w swojej ulubionej broni.

Dziata tylko na broni zawierajgcej amunicje i to tylko na ekranie
posiadanych przedmiotéw lub przeszukiwania zwtok.

ZANIECHANIE
Uzyj tej funkcji jezeli nie chcesz wykona¢ na tym obiekcie zadnej
z powyzszych.

Zawsze dostepna, w kazdym miejscu i na kazdym przedmiocie.




posiadanych
przedmiotéw

Ekran ten zostat stworzony abys wiedziat, co sie dzieje z aktualnie posiadanymi
\ przez ciebie przedmiotami oraz by$s mogt ich uzywa¢. Twoje maksymalne
zdolnosci do przenoszenia sg $cisle okreslone i nie mozesz ich przekroczyc¢.
Kazdy przedmiot ma okreslona wage - aby jg pozna¢, uzyj funkcji ogladania na
danym przedmiocie.

Prawym przyciskiem myszki mozesz zmienia¢ kursor ze zwyklego kursora
zasobow (dion) na kursor akcji.
Kursor zasobow wygladem przypomina dion i umozliwia
przenoszenie i opuszczanie przedmiotow. Wcisnij 1 przytrzymaj
. lewy przycisk myszki na przedmiocie. Teraz przesun kursor na
miejsce gdzie chcesz umiesci¢ wybrany przedmiot i zwolnij
przycisk. Jezeli przenosisz wigcej niz jeden przedmiot to po
zwolnieniu przycisku pojawi sie specjalne menu.

1K1 Przenoszenie
wielu przed-
Lk miotdéw na raz.

R
R
R
R

i

Kliknij na strzatkach aby zwiekszy¢ badz zmniejszy¢ liczbe przedmiotéw do
przeniesienia. Licznik na poczatku wskazuje jedna sztuke. Wcidnij przycisk
CArOSC aby wprowadzi¢ maksymalng liczbe przenoszonych przedmiotow.
Wybierz przycisk ANULU], aby przerwac¢ operacje przenoszenia.

Niektore z przedmiotéw sa przechowywane w wiekszych partiach; pomimo, ze
licznik pokazuje ich sumaryczng liczbe, to przenoszenie nastepuje tylko w tych
grupach - np. amunicja jest z reguly umieszczana w magazynkach. Przenoszac



—

amunicje, przenosisz magazynki, nie pojedyncze naboje.

Kursor dziatan pozwala na wykonywanie réznych czynnosci na posiadanych

przez ciebie przedmiotach; domy$lng czynnoscia jest UZYCIE przedmiotu, ale
mozesz go réwniez np. WYRZUCIC. W 99% przypadkach bedziesz go mogt i
potem odzyska¢, czasami jednak ubiegnie cie inna posta¢. Ponadto pamietaj, ze
przedmioty wyrzucone na obszarze gtdwnej mapy Swiata ging na zawsze. Ekran y
podzielony jest na trzy czesci: wyswietlacz, liste wszystkich przedmiotéw oraz

tych aktualnie wybranych.

Wyswietlacz podaje ci informacje na temat twojej postaci i ogladanych 1
przedmiotow. Kiedy przenosisz przedmioty wyswietlacz pokazuje ci nowe dane '
na temat broni, zbroi oraz innych elementéw wyposazenia. Uzywaj tego ekranu, }
aby poréwnywac parametry poszczegoélnych broni. !
Lista aktualnie wybranych przedmiotow pokazuje ci, jaki nosisz pancerz oraz f
jakie przedmioty znajduja sie¢ w twoich dtoniach. |

AMUNIC]JA *

Bron mozesz natadowa¢, przeciggajgc amunicje na ikone broni na ekranie
posiadanych przedmiotéw. Operacja powiedzie sie, jesli kaliber broni bedzie sie
zgadzat z kalibrem amunicji; kazdy kaliber wystepuje z requly w kilku typach
- mozesz skorzysta¢ z dowolnego, pamietajgc o jego wadach i zaletach. Jesli
natomiast zechcesz roztadowac¢ bron, to wybierz odpowiednig ikone dziatan.

INNE DZIAELANIA

Lista wyposazenia

Ostatnia czesdcia ekranu posiadanych przedmiotéw jest pionowa lista

umieszczona po lewej stronie ekranu.

Jezeli chcesz przemiesci¢ przedmiot na inne miejsce w liScie, musisz po prostu

przeciggna¢ jego ikonke na nowe miejsce.

Jezeli przeciggniesz przedmiot na taki sam, to zostang one dodane, co zostanie ‘
f
’
\

uwidocznione pojawieniem sie cyfry wskazujacej ich liczbe. W przypadku broni
musza one zawierac takq sama amunicje.

Zasobnik
Jest to specjalny przedmiot, ktéry stuzy do przenoszenia innych przedmiotow,
Zasobnikiem moze by¢ plecak albo torba. Tak naprawde zasobniki nie podnosza
twojej maksymalnej nosnosci, tylko polepszaja roztozenie obcigzenia.

Aby umiesci¢ jakis przedmiot w zasobniku, przeciagnij jego ikone na ikone
zasobnika. |
Aby dostac¢ sie do zasobnika, uzyj kursora i wybierz ikone uzycia. Pojawi sie !
zawartos¢ zasobnika, a lista przedmiotow bedzie przedstawiac liste przedmiotow

w zasobniku.

Jezeli chcesz wyja¢ przedmiot z zasobnika, to przeciggnij jego ikone na obrazek.

Aby zamkng¢ zasobnik, kliknij na obrazku.

Nie mozna Iaczy¢ zasobnikow. /




wyrzuci¢. Nie no$ niepot-
rzebnego wyposazenia. \
\‘k‘&\\‘ﬁﬁm\m‘m

WYSWIETLACZ INFORMAC]I

Jezeli otworzysz ekran posiadanych przedmiotow lub uzyjesz funkcji ogladania
na wiasnej postaci, to otrzymasz pare podstawowych informacji na swoéj temat.

E Twoja sita skalkulowana na podstawie
Twoja aktualna percepcja. wp{ywu promieniowania, chemikaliéw
i innych czynnikéw.

WT
Twoja aktualna wytrzymatosé. \ R \\\\l\\\\\ \&\ \\“\\\\\ \\\\\

CH

Twoja aktualna charyzma.
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IN :; a L . zapomniat.
Twoja aktualna inteligencja. A . : :\\\:\\\\\\}\\\\\\\\\\\\\\\\
ZR ’ ! PUNKTY

WYTRZY-
MALOSCI
Wartosé
Y aktualna/
Obcigi.: 13 ¥ maksymalna

AKTYWNY PRZEDMIOT

Bron bedzie opisana

aktualnymi uszkodzeniami,
zawartos$cig amunicji,

zasiegiem i innymi isfofnyml
cechami. Opis innych
przedmiotéw zawiera
odsTawowe cechy i wazne
informacije.

Twoja aktualna zrecznosé.

LK

Twoje aktualne szczgsdcie.

W
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OBCIAZENIE
Informuje cie o wadze twojego
wyposazenia. Jezeli ilogé
przenoszonego przez ciebie
tadunku zbliza sie do wartosci
maksymalnej, to musisz sie
zaczqé zastanawiaé co
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KLASA PANCERZA
Ten obszar wskazuje klase pancerza twojej postaci, odpornosé na uszkodzenia oraz prég
uszkodzen dla zbroi, kiérej aktualnie uzywasz. Normalne uszkodzenia pochodzqg od kul, nozy,
tepych narzedzi. Uszkodzenia energetyczne powstajg na skutek oddziatywania promieniowania
laserowego. Uszkodzenia na skutek dziatania ognia pochodzq od miotaczy ptomieni. Uszkodzenia
plazmowe pochodzq od broni zaawan-

S : ' Klasa
sowanych technologicznie. Uszkodzenia no SEELEECUTTNE L .
- , Konw.  B/8% odpornosci
skutek eksplozji pochodzq od granatéw |y
i rakiet. Uszkodzenia EMP (impulsu elekiro- I R Fd i Ed Odpornosé na
magnetycznego) nie dotyczg ludzi, wiec nie E::bzl_':'c?‘g g;g; uszkodzenia

zostaly wyszczegélnione.
Prég uszkodzen dla zbroi

T
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OKNO UMIEJETNOSCI

Niektére umiejetnosci sq uzywane automatycznie, na

przyktad umiejetnosci bojowe. Kiedy strzelasz D ; i

. A L . w0 IMIEIETN,
Z pistoletu, automatycznie jest uwzgledniana twoja y ;
umiejetnos¢ postugiwania sie reczna bronig palna. SKRADAL| 092 ¥
Inne umiejetmosci wymagaja uaktywnienia. Sa one OTWORZ|- 025
wyszczegolnione w oknie umiejetnosci. ;

KRADNIL |02

Kliknij na nazwie umiejetnosci, aby jej uzyc. PIEAPK]|- 025 :
Wiekszos¢ z nich wymaga jeszcze wskazania celu P PONGE 1034
uzycia. Jezeli chcesz przerwa¢ uzywanie . {
umiejetnosci jeszcze przed wskazaniem celuy, LECZ | |019 L

to musisz przemiesci¢ kursor na panel uzytkownika. "NAUKA | 039 )

N ] i }
Do szybszego wybrania umiejetnoéci mozna NA}’RMA i 25‘ j
postuzy¢ sie klawiszami od (1) do (8). Tak postepujac . SO ANMLEE <
mozna zaoszczedzi¢ cenny czas.

Jedynie umiejetnos¢ skradania sie nie wymaga wskazania celu. Aby przerwac jej
dzialanie musisz ja wylaczy¢é poprzez ponowne uzycie lub rozpoczecie &
poruszania sie biegiem. Dodatkowa ikonka wysSwietlona ponad panelem
uzytkownika przypomina, ze uzywasz tej umiejemosci.

EKRAN POSTACI

e 1

Pelng informacje na temat twojej postaci mozesz uzyska¢ jedynie na ekranie
postaci, do ktérego dostajesz sie przy pomocy przycisku na panelu uzytkownika.

TR S8

STAN
TWOJEGO ™

S,

.

ZDROWIA D5 08 oo
Obserwuj ten T =
wskaznik 04 |5 3

PUNKTY
DOSWIAD-
CZENIA

1 WSKAZNIK
POZIOMU

PROFITY %
KARMA §

T——

L
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J Glownym zadaniem tego ekranu jest przekazanie informaciji na temat stanu twojej \\ .
postaci: czy jest powaznie ranna? Jezeli tak, to gdzie? Zatruta? lle masz punktow
doswiadczenia? Kiedy przejdziesz na nastepny poziom? Ile masz posz-

§ czegodlnych umiejetnosci? I tak dalej...

‘ Ten ekran udzieli ci odpowiedzi na wszystkie te pytania.

1 Jezeli stworzyle$ swoja wiasng posta¢ albo modyfikowale$ jedng z dostepnych
‘)‘ postaci to wiekszo$¢ danych na tym ekranie bedzie ci juz znajoma. W prze-
A ciwnym wypadku zrozumienie znaczenia poszczegoélnych symboli moze ci zajac
dtuzsza chwile, ale nie jest to wcale trudne.

Mozesz wskaza¢ kursorem dowolny element, a wyswietlacz w dolnym prawym

rogu ekranu wyswietli ci dodatkowe informacije.

Po prawej stronie ekranu wySwietlone jest imie twojej postaci 1 jej podstawowa

1 statystyka.

| Bezposrednio pod nig znajduje sie wskaznik twojego catkowitego doswiadczenia

(I i aktualnego poziomu. Wazne dokonania i zwycieskie walki podnosza twoje

catkowite doswiadczenie. Poziom wskazuje twoje aktualne doswiadczenie

przypisane do jednego z predefiniowanych zakreséw. Im wyzszy poziom, tym
lepiej. Wskaznik nastepnego poziomu wskazuje ile jeszcze punktow
doswiadczenia brakuje do przejscia na nastepny poziom.

Normalny licznik aktualnego i maksymalnego poziomu trafien widzisz na panelu

uzytkownika i na ekranie posiadanych przedmiotoéw. Tutaj jest jego rozszerzenie

dotyczace konkretnych przypadiosci.

Tekst ponizej licznika trafien powinien by¢ ciemnozielony. Jezeli zmieni kolor na

jasnozielony, oznacza to, ze masz problem ze stanem zdrowia.

. Zatrucie oznacza, ze w twoim organizmie znajduje sie trucizna. Jej obecnos¢ jest
niebezpieczna, ale rzadko konczy sie smiercig. Trucizna dziala przez okreslony
czas, ktory jest proporcjonalny do przyjetej dawki.

Napromieniowanie oznacza, ze w twoim organizmie odiozyta sie znaczgca dawka

romieniowania. Promieniowanie jest ciqgle emitowane z pozostatego opadu
'fadioaktywnego 1 innych napromieniowanych elementow. Wies¢ niesie, ze
‘wystepuja roéwniez zwierzeta i ludzie, ktérzy przezyli wybuch, a dawka
promieniowania jaka przyjeli powoduje, ze sa niebezpieczni dla otoczenia.
Trzeba takich kontaktow unika¢. Napromieniowanie moze mie¢ wiele
nieprzyjemnych skutkéw - ogolna zasada jest taka, ze im wieksza dawka, tym
gorzej dla ciebie. Doktadne wskazanie pochionietego promieniowania mozna
odczyta¢ z licznika Geigera. Promieniowanie z organizmu mozna usuwac
w Laboratorium Medycznym Krypty, ktére znajduje sie kolo wyjscia. Jest takze
mozliwe znalezienie innych miejsc, gdzie tego mozna dokonac.

Uszkodzenie oka, okaleczone prawe ramie, okaleczone lewe ramie, okaleczona

prawa noga i okaleczona lewa noga sg wszystkimi mozliwymi uszkodzeniami
{ konczyn lub innych partii ciata. Obrazenia te mozna odnies¢ tylko w czasie walki.
) Wyleczenie ran jest mozliwe w Laboratorium Medycznym Krypty, poprzez uzycie
umiejetnosci doktora lub poprzez odwiedzenie innej wykwalifikowanej osoby.
{ Efekty poszczegodlnych uszkodzen dodaja sie.



P
il Efekty uszkodzen ciata

USZKODZENIE EFEKT

Uszkodzenie oka Jezeli jestes ranny w oko, to zostanie obnizona twoja '
percepcja, co powoduje obnizenie skutecznosci w walce
bezposredniej.

Uszkodzenie Jezeli jeste$ ranny w jedno ramie, to nie mozesz uzywac

ramienia broni oburecznych. W przypadku uszkodzenia obu ramion 1
nie mozna uzywac zadnej broni. '

Uszkodzenie Jezeli masz okaleczona jedng noge to twoje poruszanie jest }

nogi utrudnione (wymaga wiecej punktow akcji do pokonania {

tego samego dystansu) oraz nie mozesz poruszal sig
biegiem. W przypadku paralizu obu nég ledwo co mozesz 7
sie porusza¢ (oczywiscie o bieganiu nie moze by¢ mowy).

Po zakonczeniu walki twoja posta¢ bedzie wygladata jakby
poruszala si¢ normalnie, ale jest to tylko udawanie wobec
imnych przeciwnikéw. Powiniene$ niezwlocznie uda¢ sie do
lekarza.

Powyzej osobistej karty znajduje sie wyszczegonienie twoich umiejetnoéci. Jezeli
posiadasz nadmiarowe punkty umiejetnosci, to na tym ekranie mozesz
przeznaczy¢ je na zwigkszenie wartosci jednej lub kilku swoich umiejetnosci.

W trakcie poznawania $wiata, podejmowania decyzji i zdobywania
doswiadczenia mozesz $ledzi¢ swoje postepy przy pomocy tego wie-
lofunkcyjnego ekranu.

Pierwsza czes$¢ danych nosi tytut Profity. Jest to lista wszystkich dodatkow;, ktore
wybrate$ dla swojej postaci, a wskazanie ktorejkolwiek pozwala cina zapoznanie
sie z jej szczegolowym opisem. Dodatkowo sa tu jeszcze wysSwietlone Cechy,
jezeli oczywiscie masz jakies wybrane.

Druga cze$¢ danych nosi tytut Karma. Jezeli byte$ niegrzeczny albo mity dla‘{é
innych, to na tym ekranie zostanie to wyszczegolnione. Kazda posta¢ ma
Reputacje, ktérej poczatkowa wartos¢ wynosi zero. Jezeli zachowujesz sie
szlachetnie i dokonujesz wielkich rzeczy, to twoja reputacja bedzie rosta. |
W przeciwnym wypadku (jezeli bedziesz dopuszczal sie wykroczen
1 przestepstw) bedzie malata. Twoja reputacja bedzie miata znaczenie podczas
kontaktéw z innymi postaciami. Jezeli bedziesz ,,dobry", to inne ,,dobre" postacie
beda sie z toba doskonale porozumiewac, ale ze ,,ztymi" bedzie juz trudniej sie
dogada¢. W przypadku, gdy to ty bedziesz ,zly", to ta zalezno$¢ bedzie 4
odwrotna.
Trzecia cze$¢ danych jest zatytulowana Zabici. Wyszczegélnia ona ile i jakiego |
rodzaju przeciwnikow wyeliminowate$ podczas walki (ludzi, zwierzat lub
groznych mutantéw). Im wiecej zabitych, tym wieksze doswiadczenie i lepszy
wynik. Doktadne wyszczegolnienie rodzajow zabitych postaci bedzie sig f
rozwija¢ podczas gry. )
W prawej dolnej czesci ekranu znajdujg sie trzy przyciski: Drukowanie,
Anulowanie 1 OK. }




! Plik txt
Ta opcja pozwala ci na zapisanie aktualnych parametréw postaci do pliku
tekstowego. Mozesz wymienia¢ sie takimi zestawieniami z przyjaciétmi. Gdy

¥ wybierzesz te opcje, pojawi sie nastepny ekran - bedziesz musiat poda¢ nazwe
* pliku tekstowego, do ktérego zostang zapisane twoje osiggniecia.
Anuluj
) Powrét do gry, wszelkie zmiany dokonane na ekranie postaci zostang
, ' zignorowane, a jej stan bedzie identyczny jak w chwili wejécia do tego ekranu.
v OK

Zapisuje wszelkie dokonane zmiany 1 powraca do gry.

ROBCO PIPBOY 2000

Aby pomoéc mieszkancom krypt w przechowywaniu i analizowaniu zdobytych
informacji, inzynierowie Krypt skonstruowali minikomputer RobCo Industries
PIPBoy 2000.

Gloéwny ekran
minikomputera
PIPBoy 2000

i ,‘]est to mate, przenosne urzadzenie mogace przechowac olbrzymia ilos¢ danych.
Poszczegolne klawisze odpowiadajg funkcjom opisanym ponizej. Przesuwanie

- kursora ponad nimi powoduje ich rozjasnienie.

Status

Opisuje zaawansowanie twojej misji i/lub przedstawia tre$¢ twojego zadania.
Misje sa posortowane, nieukonczone sa zaznaczone na zielono, ukonczone sg
oznaczone przekresleniem. Jezeli dostaniesz jakies nowe zadanie to zostanie ono
tutaj wyszczegolnione.

Automapa

Ta funkcja umozliwia ci ogladanie planéw miejsc, ktore juz odwiedzites. Sa one
Zapisywane automatycznie w czasie twojej podrozy.

Archiwum

PIPBoy automatycznie zapisuje wszelkie animacje ktore juz widziates, abys mogt

| je pozniej przejrzec.

ZamKknij

Wytacza minikomputer i powraca do gry.




Budzik

Zastosowanie budzika umozliwia przyspieszenie uplywu czasu. Twoja postac¢
odpoczywa do czasu budzenia, ktory ustawisz.

Ta czes¢ ekranu przedstawia aktualng date i czas. Nacisnij przycisk dzwonka,
aby wyswietli¢ liste dostepnych ustawien.

" 05 GRU 2161 A 0722 AL
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Budzik - opcjonalne urzadzenie w minikomputerach RobCo
PIPBoy 2000. W wersji dla Krypt standardowe.

R B

Opcje pozwalaja ci wybrac¢ ile czasu chcesz odpoczywac. Uzyj ustawien od 10
minut do 6 godzin. Niektére postacie lub miejsca sa dostepne tylko w okreslonych
porach dnia i nocy (np. sklepy).

Budzik umozliwia réwniez dostosowanie swojego trybu zycia do poér dnia. Jezeli
nie lubisz dziata¢ w nocy to wypoczywaj od 6 wieczorem do 6 rano, jezeli lubisz
dziata¢ w nocy to odpoczywaj pomiedzy 6 rano a 6 wieczorem.

Na ekranie budzika jest takze wyswietlony licznik trafien. Kiedy odpoczywasz,
twdj organizm szybciej sie regeneruje. Mozesz uzy¢ funkcji odpoczywania,
az do catkowitego wyzdrowienia.

Uzycie klawisza (ECS) przerywa odpoczynek twojej postaci.
ZADANIA DO WYKONANIA

PIPBoy moze stuzy¢ réwniez do przypominania o waznych datach.
Przeprogramowalismy twéj komputer, aby wskazywat liczbe dni pozostala
do wyczerpania zasobow wody w Krypcie. Znalezienie procesora umoz-
liwiajgcego oczyszczanie wody to twoje podstawowe zadanie.

Jezeli zasoby wody wyczerpia sie zanim nam go dostarczysz, twoja misja juz nie
bedzie miala znaczenia i zostanie zakonczona. Wszyscy bedziemy martwi.
Nie dopuéc¢ do tego.

MAPY

Aby przypomnie¢ ci gdzie byles, twdj minikomputer przechowuje schematy
odwiedzonych miejsc.

W miare poznawania $wiata schematow przybywa. Zawieraja one obrysy scian
i budynkow, ktére widziates.

Skrotem do planu miejsca, w ktérym aktualnie przebywasz jest przycisk MAPA
na panelu uzytkownika. Aby przeglada¢ schematy wszystkich odwiedzonych
miejsc trzeba uzy¢ PIPBoy'a.



Przetacznik HI/LO przetacza obraz pomiedzy niska a wysoka rozdzielczo$cia.
Wyzsza rozdzielczos¢ zawiera wiecej detali, nizsza jest latwiejsza do
analizowania.

Przycisk skanera uaktywnia wykrywacz ruchu, jezeli jest on aktywnym
przedmiotem. Ta opcja pozwala ci zaobserwowa¢ przemieszczanie sie innych
postaci na biezacej mapie.

Nacisniecie przycisku anulowania powoduje powrot do gry.

MAPA SWIATA

Normalny widok gry oraz schematy sa dobre do obserwowania matych
Obszarow, ale caly teren gry jest znacznie wigkszy Aby przesuwac¢ sie na tak
duzych dystansach musisz uzy¢ mapy swiata.

Ciemniejsze obszary
wskazuja wyjscia do

mapy $wiata.

Mapa $wiata jest wigczana, gdy dojdziesz do skraju biezacego obszaru, tak jak
to pokazano powyzej.

Wejscie na ciemniejszy obszar automatycznie przenosi cie na mape Swiata.
Mozesz to potraktowac jako ucieczke przed wrogiem, ale nie spodziewaj sie
mitego powitania jezeli powrocisz tam, skad uciektes.



Mapa $wiata wyglada tak:

Swiat Fallouta.
Bardzo mroczny.

Uzyj przycisku MAPA SWIATA/MIASTA, aby przetaczac tryb mapy pomiedzy
Swiatem a miastami.

Na poczatku prawie caty swiat bedzie przystoniety. To sa miejsca w ktérych nie
bytes. Teren dookota ciebie bedzie lekko o$wietlony, oznacza to miejsca ktére
widzisz. W czasie przesuwania sie po mapie kolejne obszary sa odkrywane.
Wskaz punkt na mapie, aby zacza¢ sie do niego przemieszcza¢. Mozesz takze
wskaza¢ miejsce zakryte, bedzie to oznaczalo rozkaz eksploracji tego
nieznanego terenu.

Aktualna data i czas sg ciggle pokazywane w lewym gérnym rogu. Czas jest
najwazniejszym czynnikiem w tej grze, takze staraj sie wykonywac¢ swoje misje
tak szybko, jak tylko jest to mozliwe. Eksploracja nieznanych terenéw jest
najbardziej czasochtonnym zajeciem, wiec wykonuj ja z umiarem, bo inni ludzie
licza na ciebie.

Wazne punkty na mapie sg zaznaczone zielonym kotem. Kiedy odwiedzisz takie
wazne miejsce, jego nazwa pojawi sie na prawej czesci ekranu.

Aby ponownie odwiedzi¢ wyszczegolnione miejsce wystarczy klikng¢ na jego
nazwie, a nasza posta¢ zacznie przemieszczac sie najkrétsza droga do tego miejsca.
Kiedy dojdziesz do tego punktu pojawi sie zielony tréjkacik skierowany do dofu.
Aby odwiedzi¢ to miejsce musisz klikng¢ na tym tréjkaciku.

Jezeli twoja podréz zostanie przerwana przez jakie$ wydarzenie, to zobaczysz
tylko czerwony migajacy element i zostaniesz przeniesiony na ekran akcji, aby
stang¢ twarzq w twarz z pojawiajacym sie problemem. Pamietaj, ze wszystkie
pozostawione na tym terenie przedmioty sa bezpowrotnie tracone.

TEREN

Niektére rodzaje terenu sa trudniejsze do pokonywania od innych. W grze
wystepuja cztery rodzaje terenu: gory, pustynia, miasta oraz wybrzeze. Gory sa
terenem najtrudniejszym w przemieszczaniu sie i tam traci sie najwiecej czasu.
Pustynia 1 wybrzeze sg terenami normalnymi, natomiast tereny miejskie (takze
ruiny) pozwalajg na jeszcze prostsze i szybsze przemieszczanie.

29



J Rodzaj terenu wplywa na rodzaj zagrozen jakie mozesz na nim spotkac. Ludzie\- .
skupiaja sie wokot miast, natomiast potwory i inne nieprzyjemne , rzeczy’ unikajg
cywilizaciji.

Twoja podrdz najczesciej przerywaja przeciwnicy, ale moga to byc¢ takze inne
wydarzenia - jak na przyktad spotkanie przyjaznego kupca.

MAPY MIAST

Wizystkie wazniejsze miejsca w grze wystepuja na mapach miast lub na

blizszym widoku. Mapy miast maja kilka funkcji.

Aby przejé¢ do mapy miasta uzyj przycisku MAPA SWIATA/MIASTA. Pojawi sie
| mapa miasta.

N

Mapa miasta:

Krypta-13

Aby zmieni¢ mape miasta, wybierz nazwe ze spisu znajdujacego sie w prawej
czesci ekranu. Mozesz oglada¢ mapy tylko tych miast, ktére juz odwiedzites.

Zwro¢ uwage, ze na mapie miasta jest jeden lub wiecej zielonych trojkacikéw.
Te punkty umozliwiajg dostep do réznych czesci danego miasta. Wskazujac
orem tréjkacik spowodujesz pojawienie sie nazwy danej czesci. Nacisnij lewy
rzycisk myszki, aby sie tam dostac¢. To zadziala nawet jezeli bedziesz oddalony
od tego miejsca o wiele mil.

ezell zwiedzasz miasto po raz pierwszy, to najczesciej jest dostepny tylko jeden
‘obszar - wejscie. Podczas zwiedzania miasta beda udostepnianie kolejne punkty.
Moze sie zdarzy¢, ze raz dostepny punkt zniknie. Jezeli co$ takiego sie
przydarzylo to oznacza to, ze wkurzyles tamtejszych mieszkancéw i musisz
ponownie szuka¢ drogi, aby sie tam dostac.

DIALOG

Rozmowy z ludzmi zajmujg wiele twojego czasu i wymagaja sporej uwagi. Musisz
| uwazac na reakcje rozmowcow, wybiera¢ stosownie do sytuacji odpowiednie
! wypowiedzi oraz szuka¢ wskazowek utatwiajacych rozwigzanie twojego zadania.
(‘ Aby rozpocza¢ dialog, uzyj kursora komend i wybierz funkcje rozmowy. Funkcja
rozmowy jest funkcjg domys$lng w stosunku do innych postaci. Niektére postacie



/:a_me zaczynajq rozmowe, ale wiekszos¢ nie odezwie sig, zanim ty tego nie zrobisz.
Sa dwa rodzaje rozmoéw: zwykla i rozszerzona.

ZWYKEY DIALOG

Jezeli ktos ma ci mato do powiedzenia i nie wymaga to twojej odpowiedzi, to jest
to wlasnie zwykty dialog. Tekst wypowiedzi ukazuje sie nad méwigca postacia na
normalnym widoku gry. Najczesciej normalny dialog nie przynosi nic waznego,
ale uwazaj bo niekiedy moze kry¢ sie w nim jakas wskazowka albo polecenie.

S
S

Przyktad
zwyklego
dialogu.

-
%

Postacie przy pomocy zwyktego dialogu wyrazajg swoje odczucia w czasie walki.
Sa to na ogdt szyderstwa na temat przeciwnika i raczej nie sa mite.

DIALOG ROZSZERZONY

Jezeli jaka$ posta¢ ma co$ wiecej do przekazania, lub wymagana jest twoja
odpowiedz, to pojawia sie ekran rozszerzonego dialogu.

Na tym ekranie widzisz zblizenie twojego rozmowcey (jezeli jest mozliwe) lub
kawalek normalnego widoku gry oraz jego wypowiedzi i twoje mozliwe !
odpowiedzi.

Dialog
rozszerzony
podczas rozmowy.
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Jezeli widzisz twarz swojego rozmowcy, to zwracaj uwage na jego reakcje na \\ .
twoje wypowiedzi. Bedziesz mogt réwniez wystuchac tresci jego wypowiedzi,
aby przekonac¢ sie czy nie ma w niej czego$ szczegolnie interesujgcego.

Twol rozmoéwcy moga mie¢ do ciebie rézny stosunek. Moga cie lubi¢ lub
nienawidzi¢, mozesz ich takze w ogole nie obchodzi¢. Wiekszo$¢ z nich na
poczatku nie ma wyrobionego zdania, ale twoje postepowanie, reputacja oraz
odpowiedzi mogg to szybko zmieni¢. Twoja charyzma wplywa na ich wyjsciowa
ocene.

Postacie maja na ogét co$ waznego do przekazania. Ich wypowiedz ukazuje sie
ponizej ich widoku. Jezeli tres¢ wypowiedzi nie miesci sie na jednym ekranie,
to wtedy ukazuje sie po kawatku.

Ponizej wypowiedzi wyszczegodlnione sa twoje mozliwe odpowiedzi.
‘W zaleznosci od twojej inteligencji oraz znajomosci $wiata masz do wyboru jedng
lub wiecej mozliwosci. Jezeli widzisz tylko KONIEC, to oznacza, ze rozmowa jest
zakonczona.

Jezeli twoja posta¢ charakteryzuje sie wysoka inteligencja, to bedziesz miat
wiecej mozliwych wariantéw wypowiedzi. Rozmowca zareaguje inaczej na
mrukliwg prosbe o pomoc, niz na elokwentng i treSciwg propozycje wspolpracy.
Najbardziej inteligentne wypowiedzi nie sg zawsze najlepszym rozwigzaniem.
W stosunku do postaci o inteligencji ponizej 3 bedzie to nieodpowiednie
i uniemozliwiajgce normalng rozmowe.

Aby wybra¢ wypowiedz, najedz na nig kursorem i wcisnij lewy przycisk myszki.
Rozmoéwcea ustosunkuje sie do twojej wypowiedzi, co pozwoli ci na wybieranie
sposrod nowych mozliwosci. Rozmowa skonczy sie, gdy wyczerpiecie wszystkie
mozliwosci wypowiedzi lub gdy twoja postawa tak urazi rozmoéwce, ze postanowi

. sitowo wyttumaczy¢ ci swoje argumenty.

Niektore mozliwo$ci moga poprowadzi¢ rozmowe w réznych kierunkach.
Na przyktad jezeli sktamiesz, twoj rozméwca moze to zauwazyc. Zalezy to od
jego inteligencii i spostrzegawczosci, a takze od twoich umiejemosci.

OWTORKA

- Jezell chcesz przypomnie¢ sobie, co zostato dotychczas powiedziane w waszej

‘rozmowie, to uzy]j przycisku PRZEGLADA].

W przypadku gdy tre$¢ wypowiedzi nie miesci sie na jednym ekranie, to strzatki
umozliwiajg przesuwanie jej do tytu i do przodu. Nacisnij przycisk OK,
aby powrdci¢ do rozmowy.

Nie mozna przegladac¢ treéci rozmowy po jej zakonczeniu.

HANDEL

Handel jest wymiang przedmiotéw.

W epoce postnuklearnej nie ma systemu monetarnego. Wystepuje najprostsza
wersja handlu, czyli wymiana towaru za towar lub towaru za ustuge.

Aby przejs¢ do ekranu wymiany, naciénij przycisk HANDEL na ekranie
dialogowym. Jezeli dana posta¢ bedzie chciata handlowac z toba (a wiekszos¢
chce), to ukaze sie ekran wymiany.
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Jezeli chcesz przerwa¢ wymiane i powrédci¢ do rozmowy - naci$nij przycisk {
ROZMOWA.
Aby wymieni¢ sie¢ z postacig, musisz zaproponowac¢ towary o rownej (jej
zdaniem) warto$ci. Twoja umiejetno$¢ handlowania moze zwiekszy¢ warto$c
posiadanych przez ciebie przedmiotéw. Niskie zdolnosci do handlu spowoduja,
ze twoje przedmioty beda miaty matg wartosc.
Twoje przedmioty znajduja sie po lewej stronie ekranu. Przedmioty postaci z ktéra
handlujesz znajdujg sie po prawej stronie ekranu. Przestrzen pomiedzy nimi stuzy
do zawierania transakcji 1 wyglagdem przypomina stol.
Na lewej czescl tej przestrzeni (stotu) umies¢ przedmioty, ktére chcesz oddac,
a na prawej te przedmioty twojego rozmoéwcy, ktére chciatbys od niego kupié.
Umieszczanie wielu sztuk tego samego przedmiotu wywotuje odpowiednie okno
dialogowe.
Jezeli umies$cites juz wszystkie przedmioty wystarczajace do zawarcia
interesujacej cie, transakcji, to naciénij przycisk OFERTA. Jezeli twdj rozmowca
zaakceptuje propozycje, to przedmioty zmienig wilascicieli. W przeciwnym
wypadku zostanie wyéwietlony stosowny komunikat.
W tym wypadku, aby doszto do transakcji, musisz umiesci¢ wigecej przedmiotow
PO swojej stronie stotu transakciji albo zredukowac ilo$¢ przedmiotow po stronie
rozmowcy 1 ponownie nacisna¢ przycisk OFERTA. h
Zawsze mozesz przerwac transakcje i powréci¢ do rozmowy.
Twoja reputacja bedzie wplywata na sposdb zawierania transakcji. Jezeli jest
wysoka, to transakcje beda prostsze i zaptacisz mniej. W przeciwnym wypadku
bedziesz dostownie placit za swoja zig reputacje.

OPC]JE

f

Menu opcji pozwala ci na zachowywanie i wczytywanie stanu gry (jezeli nie
mozesz ukonczy¢ gry za jednym podejéciem) oraz zmiane ustawien. |
Z menu opcji mozesz takze przejs¢ do menu gtéwnego.

ZAPISZ GRE

Wecisniecie tego przycisku powoduje przejécie do okna zapisywania stanu gry. |
Funkcja ta jest dostepna w kazdej chwili za wyjatkiem momentu prowadzenia
TOZmMOwWYy 1 momentu przemieszczania sie po mapie Swiata.
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WCZYTA] GRE

Wecisniecie tego przycisku powoduje przejscie do okna tadowania gry. Mozesz
uzy¢ tej funkcji w kazdej chwili.

OPC]JE GRY

Wecisniecie tego przycisku powoduje przejscie do ekranu ustawien (patrz nizej).
Jezeli dzwigk jest zbyt gto$ny lub cichy, lub jezeli chcesz zmieni¢ inng
z dostepnych opciji to uzyj tego przycisku.

WYJSCIE

Wocisniecie tego przycisku powoduje przejscie do menu glownego.
Po nacisnieciu zostaniesz jeszcze poproszony o potwierdzenie tej decyzji. Zanim
to zrobisz upewnij sie, czy zapisales aktualny stan gry.

OK

Woeisnigcie tego przycisku spowoduje powroét do gry.

ZAPISANIE GRY

Kiedy dojdziesz do wniosku, ze na dzisiaj wystarczy zabawy w Fallout'a, zapisz
stan swojej gry. To pozwoli ci przy nastepnej sesji rozpoczaé gre od tego
miejsca, w ktérym ja zakonczyles. Nagrywanie standéw gry w czasie zabawy tez
nie jest ztym pomystem. Jezeli przydarzy ci sie co$ zlego, zawsze bedziesz mogt
odtworzy¢ swoj ostatni stan.

Masz do dyspozycji dziesie¢ lokacji. Na kazdej lokacji mozesz zapisa¢ jeden stan
gry, co w sumie daje mozliwos¢ zapisania dziesieciu stanéw gry naraz. Jezeli
wszystkie lokacje masz wykorzystane, to nowe stany gry musisz zapisywac na

- starszych, usuwajac je.

Najlepiej jest zapisywac kolejne stany poczawszy od pierwszej lokacji w dot.
Po zapemieniu ostamiej (dziesiatej) zaczynasz znowu od pierwszej.
Po zainstalowaniu gry wszystkie lokacje sa puste. Mozna obejrze¢ co dana
lokacja zawiera poprzez podswietlenie jej. Ukazuje sie jej opis i maty ekran
przedstawiajgcy w pomniejszeniu sytuacje w jakiej nastapit zapis.

Y zapisa¢ gre, nalezy dwukrotnie klikna¢ na lokacji albo podswietli¢ ja

" 1 nacisng¢ przycisk OK. Nastepnie nalezy poda¢ nazwe stanu gry i nacisng¢

Klawisz (ENTER) lub przycisk OK. Jezeli zmienite$ zdanie i nie chcesz nagrywac
|novvego stanu na tej lokaciji, to naciénij przycisk ANULU].

EADOWANIE GRY

Dziatanie ekranu tadowania gry jest analogiczne do ekranu zapisywania stanu
gry. Lista lokacji wraz z ich opisami jest wyswietlona w lewej czesci ekranu,
natomiast w prawej pomniejszony widok gry.

Aby zatadowac¢ uprzednio zapisany stan gry, kliknij dwukrotnie na odpowiedniej
lokaciji lub podséwietl jq i naciénij przycisk OK.

Jezeli nie chcesz zatadowac¢ zadnej gry, to nacisnij przycisk ANULU].
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OPCJE GRY

Ustawienia pozwalaja ci kontrolowa¢ parametry gry. Jezeli na przyktad nie lubisz
grozb 1 wyzwisk pod twoim adresem podczas walki, to po prostu je wylacz. j
k

-

Ekran ustawien mozesz wywota¢ z panelu uzytkownika (naciskajac przycisk ,,0")
lub klawiszem ,,O” i wybierajac OPCJE GRY.
Na ponizszej liscie podkreslone wyrazy oznaczajq ustawienia domysélne.

Trudnosé gry [MIN. NORM. MAKS.]

Okresla ogdlny poziom trudnosci gry (z wytaczeniem walki). Jezeli jest ustawiony |
na MIN. to daje ci 20% premii i o polowe mniejszg szanse losowego nieszczescia. f’
Przy ustawieniu poziomu MAKS. szansa spotkania losowego nieszcze$cia jest {
o 10% wieksza od normalnej, a premia wynosi 25%, ale na twojg niekorzysc.
Trudnosé walki [MIN. NORM. MAKS.]

Przy ustawieniu poziomu latwego przeciwnicy majg nizszy wspoliczynnik
skutecznosci ciosow oraz gorzej celujg. Na poziomie brutalnym ich ciosy sa celne
i skuteczne.

Brutalnos¢ [BRAK, MINIMALNY, NORMALNY, MAKSYMALNY

To ustawienie nie ma konsekwencji w przebiegu gry, ma na celu uwzglednienie
twojego indywidualnego poczucia estetyki.

Obrys celow [WEACZONE, WYRACZONE, PODCZAS CELOWANIA]

Jezeli opcja jest wlaczona to podczas catej walki cele sg pod$wietlone, jezeli jest
ustawiona na Podczas Celowania, to cele sg podswietlone tylko wtedy,
gdy operujesz kursorem celowania.

Kom. bojowe (DLUCIE, ZWIEZYE)

Jezeli opcja jest ustawiona na pelne, to wiadomosci sa diuzsze i bardziej
szczegotowe, ustawienie skrocone powoduje wyswietlanie tylko najwazniejszych
informacji.

Obelgi bojowe [WHACZONE, WYRACZONE]

Wiacza i wylacza opcje wyzwisk w czasie walki. Jezeli gtupie komentarze
przeciwnikow irytuja cie - po prostu je wylacz. h
Filtr jezykowy [WEACZONY, WYLACZONY] !
Jezeli ta opcja jest wigczona, to nie pojawiajg sie w tekscie brzydkie wyrazy.
Twdoj wybor nie ma zadnych praktycznych konsekwencji w grze.

Bieg [NORMALNIE, ZAWSZE]

Jezeli opcja jest ustawiona na Zawsze, to twoja postac bedzie zawsze biegala
(zamiast chodzi¢).

Napisy filmowe [WY%, W]

Wilacza/wylacza napisy filmowe podczas przerywnikéw filmowych.

Obrysy przedmiotéow [WYE, WE]

Wiacza/wytacza pod$wietlanie przedmiotow, gdy najedziesz na nie kursorem.
Tempo boju [Suwak: NORMALNE -> MAKSYMALNE]

Ustawia szybkos¢ animacji w czasie walki. Jezeli opcja PLAYER nie jest
zaznaczona, to animacja walki bezposrednio dotyczacej twojej postaci nie jest f
przyspieszana. y
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Opoéznienie tekstow [Suwak: WOLNO -> NORMALNIE -> SZYBKO]

Poziom wolniejszy daje dwukrotnie wigecej czasu na przeczytanie niz normalny
i czterokrotnie wiecej niz szybki.

G1o$nosé ogélna [Suwak: WYEACZONY -> CICHY -> NORMALNY-> GLOSNY]
Steruje poziomem gtosnosci gry.

Muzyka/filmy [Suwak: WYEACZONY -> CICHY -> NORMALNY-> GELOSNY]
Ustawia glosnos¢ podktadu muzycznego i dzwieku podczas animaciji.

Efekty dzwiekowe [Suwak: WYERACZONY -> CICHY -> NORMAINY-> GLOSNY]
Ustawia poziom gto$noéci efektéw dzwiekowych

Mowa [Suwak: WYZLACZONY -> CICHY -> NORMALNY-> GLOSNY]

Ustawia poziom gtosnosci méowionych wypowiedzi.

Jasnosé ekranu (Suwak: NORMALNY -> JASNO)

Uzycie tej opcji moze by¢ pomocne przy ustawianiu jasno$ci dla niektorych
komputeréw i monitorow.

Czulos$é myszy (Suwak: MAYA -> NORMALNA -> SZYBKO

Im wieksza czutos¢, tym szybciej kursor bedzie sie przemieszczac.

WALKA

WSTEP

Zawsze nadchodzi taki moment, w ktérym metody dyplomatycznego rozwigzania
sporu zawodzg. Wtedy pozostaje tylko walka.

Walka jest prowadzona w oparciu o tury. Poszczegolne postacie naprzemiennie
wykonuja swoje ruchy lub podejmuja dziatania, az do &mierci lub ucieczki
przeciwnika.

Fallout w wiekszej czesci (poza walka) jest gra czasu rzeczywistego, tzn. minuta
gry jest taka samaq minuty, jaka uplywa w normalnym Swiecie. W momencie
rozpoczecia walki czas jest zatrzymywany - mozesz podejmowac decyzje, ktére
W czasie rzeczywistym na pewno nie byty by tak odpowiednie i skuteczne. Etap
walki rozpoczyna sie po odstonieciu sie dwoch przyciskow w prawym dolnym
rogu ekranu.
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Kiedy jest twoja tura, swiatetka wokdt przyciskéw walki palg sie na zielono,
natomiast w czasie tury przeciwnika na czerwono. Podobnie zachowujg sie
Swiatetka punktéw akcji.

Walka rozgrywa sie na powierzchni podzielonej na szesciokaty (heksagonalneyj).
Poszczegolne pola sg oddalone od siebie o 1 metr.

ROZPOCZECIE WALKI

Sa dwie mozliwosci rozpoczecia walki: zaatakowa¢ kogo$ albo zostaé
zaatakowanym. Moze sie to przydarzy¢ na skutek zbyt bliskiego podejscia do
jakiego$ stworzenia (np. szczura) albo zdenerwowania uczestnika rozmowy.
Jezeli chcesz kogos zaatakowac¢, musisz wybra¢ aktywna bron, sposob ataku
(pojedynczy strzal, seria, itp. - prawym przyciskiem myszy), a nastepnie wskazac
obiekt ataku.

© umaraEmIOZED

R

Panel uzytkownika w trybie walki z bronia jako aktywnym przedmiotem.
RN _

Kolejno$¢ rozpoczynania si¢ tur poszczegoélnych postaci jest uzalezniona od

wspolczynnika inicjatywy.
DZIAELANIA PODCZAS WALKI
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Lista czynnosci, jakie mozna wykona¢ w czasie walki, jest uzalezniona od ilosci
punktéw akciji.
Po wykorzystaniu wszystkich punktéw konczy sie tura.

Lampki powyzej aktywnego przedmiotu wyswietlaja pierwsze 10 punktow akcji4
jakie posiadasz. Jezeli masz ich wiecej niz 10, to reszta nie jest pokazywana.

Wykorzystanie punktu jest odzwierciedlane zmiang koloru lampki z jas-
nozielonego na ciemnozielony.

AKCJE DO WYKONANIA PODSTAWOWY KOSZT
Chodzenie 1 PA na metr (szescian)
Atak gotymi rekami 3PA

Atak bronig reczng 4 PA

Pojedynczy strzat SR

Strzat serig 6 PA

Celowanie +1PA

Przetadowanie broni 2 PR

Dostep do bagazu 2 PA

Otworzenie drzwi 3PA

Uzycie lezacego przedmiotu 3 PA




J Poszczegdlne dziatania réznig sie kosztem: przejscie 5 metrow jest\,

kosztowniejsze od przejscia jednego, uzycie strzelby zuzywa wiecej punktow niz
uzycia noza.

¥ | Przemieszczanie. Koszt przemieszczenia jest pokazany jako cyfra pojawiajaca
sie w srodku docelowego szescianu. Pojawienie sie znaku X oznacza, ze dane
pole jest niedostepne lub ze masz niewystarczajaca ilos¢ punktow akcji, aby

s je osiagnac.

f Przemieszczanie z mozliwoscia uzycia aktywnego przedmiotu. Jezeli
:’ W czasie przemieszczania przytrzymasz klawisz (CRTL), to twoja postac
1 przesunie sie o taka odleglos¢, aby pozostala ilo$¢ punktow akcji umozliwiata
lx uzycie aktywnego przedmiotu jeszcze w tej samej turze.

Atakowanie. Celowanie odbywa sie poprzez wskazanie kursorem celowania
{ przeciwnika. Pamietaj, ze strzal precyzyjny kosztuje wiecej od zwyktego.
Bagaz. Dostep do posiadanych przedmiotow kosztuje 4 PA, ale mozna na nich
wykona¢ dowolnie wiele czynnoéci (roztadowac¢ bron itp.). Niewykonanie zadnej
akcji po przejéciu do ekranu posiadanych przedmiotow takze kosztuje 4 PA.
Inne dziatania (jak np. otwarcie drzwi) kosztuja 3 PA, jednak nie wszystkie
sg dostepne podczas walki.

Dodatkowe punkty odpornosci. Jezeli w czasie zakonczenia tury pozostaly ci
jeszcze jakie$ punkty akcji, to sg one dodawane do twojej odpornoéci na czas
jednej tury.

SZANSA TRAFIENIA

Atak w czasie walki moze odnie$¢ rézny rezultat. W zaleznosci od o$wietlenia,
odlegtosci, uzbrojenia, zbroi, itp. Wyliczany jest wspoéiczynnik procentowy
nazywany szansa trafienia. Wspoétczynnik ten ukazuje sie przy wybieraniu celu.
Dla broni do walki na odlegtos¢ (pistolet, karabin, wyrzumia rakiet itp.) dystans
pomiedzy strzelcem, a ofiara jest decydujacym czynnikiem. Duzy wptyw ma tutaj
takze twoja percepcija, a takze oswietlenie. Cel w ciemnosci jest trudniej
auwazyc i trudniej trafi¢.
. Zbroja uzywana przez ofiare obniza szanse trafienia. Warto$¢ klasy pancerza jest
odejmowana od wspolczynnika szansy trafienia
Strzelanie z celowaniem jest opisane ponizej. Warto nadmieni¢, ze wplyw
- celowania na szanse trafienia moze by¢ réwniez negatywny Wyobraz sobie
sytuacje, gdy celujesz w oko. Szansa trafienia jest mmniejsza niz wtedy,
gdy celujesz w cata postac.

BRON DO WALKI NA ODLEGEOSC

Jest to bron, ktérej uzycie jest mozliwe wobec przeciwnika znajdujacego sie
w odlegtosci wigkszej niz jedno pole.
¢ Zaliczamy do niej pistolety, strzelby, karabiny, dziatka, wyrzutnie rakiet, miotacze
) plomieni oraz rzucane noze, wiécznie i kamienie.



Aktywna bron w trybie pojedynczego strzalu.
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Pojedynczy strzat zuzywa tylko jedng sztuke amunicji lub broni (np. rzucanego
granatu lub noza). Wyliczany wspoétczynnik bierze pod uwage twoje umiejetnosci,
dystans, o$wietlenie oraz poziom odpornosci ofiary. 7

A

Aktywna bron w trybie strzelania seria.

ALY

Strzelanie serig zuzywa wiecej niz jedna sztuke amunicji przy jednym strzale. Jest
skuteczniejsze, poniewaz kazdy strzal ma osobny wspoiczynnik szansy na !
trafienie. Poza tym strzelanie seria dziala na wiekszym obszarze niz pojedynczy Al
strzat. Cel, ktory wskazujesz, jest srodkiem obszaru, ktéry bedzie ostrzelany.
Jezeli obok twojej ofiary znajduja sie inne postacie (obojetnie czy przyjaciele czy
wrogowie), to moga one rowniez zosta¢ ranne lub zabite. Wadg strzelania serig
jest duze zuzycie amuniciji.

Wszystkie rodzaje broni korzystajace
Z amunicji majg ograniczong pojem-
nos$¢ magazynka i wymagaja przefa-
dowywania. Mozna tego dokona¢ na
dwa sposoby: albo przez wybranie
prawym Kklawiszem myszki trybu
przefadowywania aktywnej broni na
panelu uzytkownika, albo poprzez
przeciggniecie ikony amunicji na
ikone broni na ekranie dostepu do
posiadanych przedmiotéw. Ta druga
mozliwos¢ jest bardziej kosztowna
(przynajmniej w odniesieniu do jednej broni).

Niektére z broni moga by¢ rzucane. Ich zasieg jest obliczony na podstawie twojej sity:

WALKA WRECZ

== N Ty !
Przyktad dziatania ‘Y\I]I R~
strzelania serig. =

Jest to walka na gote piesci lub z uzyciem takich przedmiotdéw jak kastety, noze, wtdcznie
itp. Odbywa sie na dystansie do dwdch pdl i jest szybka oraz brutalna. Zaleta broni do
walki bezpoéredniej jest to, ze nie ulega ona zuzyciu (W przeciwienstwie do amuniciji).



Uderzenie z zamachu. Wiekszos¢ broni do walki bezposredniej jest uzywana
w ten sposéb. Tak uzywana bron ma swojg podstawowa site, a do tego dodaje sie
twoja site. Twoja charakterystyka obrony w walce wrecz jest réwniez wliczana do
sity uderzenia.

{ Pchniecie. Niektérymi rodzajami broni ciosy zadajesz w ten wilasnie sposob.
W zasadzie nie ma zadnej praktycznej roznicy pomiedzy pchnieciem, a uderzeniem
Z zamachu.
Boksowanie i kopanie. Ten rodzaj walki jest stosowany, gdy posta¢ nie posiada
zadnej broni. Sumowana jest charakterystyka obrony w walce wrecz i umie-
jetnos¢ walki wrecz.

USZKODZENIA

( Uszkodzenia sa rezultatem udanego ataku. Im wieksze uszkodzenia spowodujesz
u przeciwnika, tym wieksza szansa na wyeliminowanie go z walki.
| Punkty wytrzymatosci. Im wigcej ich masz, tym wiece] mozesz wytrzymac

1 ciosow i trafien w czasie walki. Im wiecej zadasz ich przeciwnikowi, tym szybciej
go zabijesz. Liczba zero oznacza smierc.

Strzelanie precyzyjne. Jest trudniejsze od zwyklego, szansa trafienia jest
mniejsza, ale jezeli trafisz, to uszkodzenie bedzie wieksze. Jest to takze wieksze

y oczy w pachwing :

_w pachwing :r.

Ekran I25|
precyzyjnego N
strzelania i
przedstawiajacy 155

o o

zarys przeciwnika.

R TIANULU

Po wybraniu trybu strzatu precyzyjnego, w prawym dolnym rogu ikony broni,
pojawia sie maly celownik. Nie wszystkie rodzaje broni maja mozliwos¢ oddania
precyzyjnego strzalu.
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Po wybraniu trybu strzelania precyzyjnego i wskazaniu przeciwnika pojawi sie
ekran przedstawiony powyzej. Liczby przy poszczegolnych czesciach ciata
reprezentuja szanse nha trafienie. Znak ,-" oznacza brak mozliwosci trafienia.
Wskaz czes¢ ciala, aby zaatakowac lub wcisnij przycisk ANULUJ aby przerwac
(na przyktad gdy szansa na trafienie jest zbyt mata).

Trafienia krytyczne. S3 to ataki w ktoérych wystepuje dodatkowe uszkodzenie
przeciwnika. Prawdopodobienstwo zadania takiego trafienia jest okreslane
wspolczynnikiem szansy trafienia krytycznego oraz tym, czy korzystamy ze
strzalu precyzyjnego. Oto kilka skutkéw zadania trafienia krytycznego:
dodatkowe uszkodzenie (x1.5, x2, a nawet x3), okaleczenie konczyny (przy
strzelaniu precyzyjnym), zignorowanie zbroi przeciwnika, pozbawienie
przytomnosci. Sa rowniez mozliwe inne skutki. Krytyczna porazka to
nieprzyjemne niespodzianki, ktére moga dotkngé zaréwno ciebie, jak
i przeciwnika. Oto pare z nich: koniec amunicji, zaciecie sie broni, utrata punktu
akcji, upuszczenie broni, wybuch broni (materialty wybuchowe oraz bron
laserowa i plazmowa), spudiowanie i postrzelenie kogo$ innego. Sg réwniez
mozliwe inne nieprzyjemne niespodzianki.

Trucizna. Jest to bron o diugotrwalym dziataniu. Im wiecej trucizny dostato sie
do twojego organizmu, tym diuzej bedzie ona dziatac.

Napromieniowanie. Jest to niewidzialna sita atakujgca wszystkie komorki
zywego organizmu. Dawka powyzej 100 jednostek jest niebezpieczna, a powyzej
1000 moze sie skonczy¢ smiertelnie. Aby zabezpieczy¢ sie przed skutkami
promieniowania, mozna uzywac specyfikow typu Rad-X lub RadAway.

Utrata przytomnosci. Bardzo nieprzyjemna sprawa, poniewaz na moment
stajesz sie catkowicie bezbronny.

$mieré. Nastepuje na skutek utraty wszystkich punktéw trafien lub diuzszej
utraty przytomnosci w obecnoéci przeciwnika.

PANCERZ

Chroni przed uszkodzeniami. Dziala na trzy sposoby:

— Jego wspoiczynnik jest dodawany do wspotczynnika klasy pancerza.
— Zatrzymuje pewng cze$¢ energii kazdego ataku.

— Ostabianie uderzenia o pewien procent.

ZAKONCZENIE WALKI

Zawsze kiedy$ nadchodzi ten moment, kiedy walka sie konczy. I lepiej by¢ w tym
momencie po wygranej stronie. Jezeli w twoim otoczeniu nie ma juz zadnego
zywego przeciwnika to walka konczy sie automatycznie. Jezeli pozostali jeszcze
jacy$ przeciwnicy to mozesz sprobowac¢ nacisngé przycisk konczacy walke.
Jezeli oni nie beda mieli nic przeciwko temu, to walka sie zakonczy.

i
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LISTA WYPOSAZENIA

BRON BRON/AMUNICJA

OPIS

OPIS

OSTRY KASTET

Bron bezposredniego
razenia. Slicznie
wyglqda.

NOZ

Néz bojowy najwyzsze|
jakosci. Uzyteczny w walce
bezposredniej, wywazony
takze do rzucania.

TONFA

Patka uzywana
najczescie| przez
policjantéw.

MtOT

Urzqdzenie, kiérego
pierwotnym
przeznaczeniem byto
whijanie mostowych pali.
Tylko dla duzych facetéw.

PISTOLET

Podstawowa bron,
amunicja 10mm,
strzelanie pojedyncze.

WtOCZNIA

Przystosowana
zaréwno do walki
wrecz jok i do
rzucania.

KARABIN

Wiekszy zasieg,
wieksza skuteczno$é.
Amunicja 0.223mm.

.223 FMJ

Amunicja do karabinéw
wojskowych typu Full-Metal
Jacket. Ostro zakoriczona
przechodzi przez ciato nie
czyniqc wielkich spustoszen.

GRANAT

Granat obronny,
rozczepia sie na ponad
1000 $miertelnych
kawatkdéw razqc w
zasiegu ponad 2,5m.

10 mm AP

Amunicja do pistoletéw
i pistoletéw
maszynowych. Ostro
zakonczona, nie czyni
wielkiej szkody.

PISTOLET
MASZYNOWY

Amunicja 10mm,
sugerowane uzycie
w trybie seryjnym.

10 mm JHP

Amunicja do pistoletéw

i pistoletéw maszynowych.
Tepy czubek powoduje duze
spustoszenia w ciele ofiary.
Niestety, zbroja zatrzymuje
wiekszoé¢ energii.




LISTA WYPOSAZENIA

ZBROJA/CHEMIA

OPIS

OPIS

PANCERZ BOJOWY
Najlepsze
zabezpieczenie ciata
uzywane przez wojsko
i policje.

STIMPAK

Srodek uzdrawiajqcy,
przywraca czgsé
utraconych punktéw
trafien (HP).

ZBROJA SKORZANA
Zmodyfikowane ubranie
stuzqce pierwotnie
motocyklistom i ekstre-
malnym sportowcom.

SUPER STIMPAK

Zasada dziatania jak
w STIMPAK, tylko
silniejszy.

KURTKA SKORZANA

Wiecej mody niz
skutecznosci.

TORBA LEKARSKA
Zawiera przedmioly uzyleczne przy
korzystaniu z umiejginosci lekarza.
Jej dziofanie jest avtomatyczne,

a zsoby ograniczone.

PLECAK
Pomocny
w zarzqdzaniu
przenoszonymi
przedmiotami.

DYNAMIT

Materiat wybuchowy
z defonatorem

zegarowym. Stuzy do
zastawiania putapek.

RADAWAY

Usuwa z organizmu
skutki promieniowania.

PAKIET PIERWSZEJ
POMOCY

Zasada dziatania
analogiczna jak torby
lekarskiej.

RAD-X

Zapobiega
przyjmowaniu
promieniowania.

10 mm JHP

Amunicja do pistoletéw

i pistoletéw maszynowych.
Tepy czubek powoduje duze
spustoszenia w ciele ofiary.
Niestety zbroja zatrzymuje
wiekszoé¢ energii.




LISTA WYPOSAZENIA

OPIS OPIS
CZUIJNIK RUCHU

Urzqdzenie sprzezone

Stuzy do oswietlania. Jia z twoim minikomputerem
Dziata przez okreslony o PIPBoy 2000 pokazujqce
czas. ! przemieszczajqce sie obieky.

FLARA

¢ LICZNIK GEIGERA TASMY
= HOLOGRAFICZNE
Licznik do pomiaru

ieni i Stuzq do
) LS promieniowania.

przechowywania
informacji.

WYTRYCHY

Umozliwiajq otworzenie
drzwi bez posiadania

3.‘ e S odpowiedniego klucza.

-

W przypadku zapalenia ciata lub odziezy nie uciekaj, nie biegnij - wzmocni to
tylko site ognia. Potéz sie na ziemi i turlaj sie.
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DOSWIADCZENIE

Sukcesy na polu walki oraz wykonywanie zadan wplywaja na poziom
doswiadczenia. Ponizsza tabela przedstawia dostepne poziomy:

Poziomy doswiadczenia

POZIOM PUNKTY NAZWA

1 0 Mieszkaniec Krypty
2 1000 Wystannik Krypty
3 3000 Weteran Krypty
4 6000 Elita Krypty
5 10000 Wedrowiec
6 15000 Pustynny Wedrowiec
7 21000 Wedrowiec Pustkowia
8 28000 Elitarny Wedrowiec
9 36000 Wojownik
10 45000 Pustynny Wojownik
11 58000 Wojownik Pustkowia
12 66000 Elitarny Wojownik
13 78000 Bohater Krypty
14 91000 Bohaterski Wedrowiec
15 105000 Bohaterski Wojownik
16 120000 Bohater Pustyni
17 136000 Bohater Pustkowia
18 153000 Bohater Swietlnych Obszaréw
19 190000 Zyjaca Legenda
20 210000 Ostatnia Najwieksza Nadzieja Ludzkosci
LISTA PROFITOW
Czlowiek czynu
Dodajesz jeden punkt akcji.
Stopien 8

Wymagania Zreczno$¢ 5, Poziom 12

Przyjaciel zwierzat
Zwierzeta nie zaatakujg cie pierwsze.
Stopien 1
Wymagania Inteligencja 5, Sztuka przetrwania 25%, Poziom 9 {

Orientacja
Dostrzegasz wigcej detali podczas ogladania. f
Stopien 1 )
Wymagania Percepcja 8, Poziom 3 {




J Czlowiek demolka
Dodajesz 20% do wspétczynnika ataku krytycznego.

Stopien 1
§ Wymagania Percepcja 6, Szczescie 6, Zrecznose 6, Poziom 9
‘ Szybkie piesci
‘)‘ Opanowanie wschodnich sztuk walki powoduje obnizenie o jeden koszt akcji
A w walce bezposredniej.
Stopien 3
Wymagania Zreczno$c 6, Sita 6, Poziom 3
Szybkie stopy
1 Otrzymujesz dwa dodatkowe punkty akcji do wykorzystania na ruch.
| Stopien 3
¢ Wymagania  Zrecznos¢ 5, Poziom 6

Wyrobione oko
Do sity kazdego strzatu sa dodawane dwa punkty.
Stopien 2
Wymagania Zreczno$c¢ 6, Szczescie 6, Poziom 6

Szybki palec
Koszt uzycia broni palnej obniza sie o 1 punkt akcji.
Stopien 1
Wymagania Zreczno$¢ 1, Inteligencja 6, Percepcja 4, Poziom 9
Kult jednostki
Wszystkie postacie postrzegaja cig jako osobeg o nieposzlakowanej opinii.
Stopien 1

Wymagania Charyzma 10, Poziom 12

."Nlistrz unikow
. Ta zdolno$¢ pozwala na unikanie trafienia. Dodaje 5% do klasy pancerza.
Stopien 2

Wymagania Zreczno$¢ 4, Poziom 9

Pierwszy w kolejce
Umozliwia zadanie ciosu przed przeciwnikiem, dodaje 2 punkty

do wspoiczynnika inicjatywy.
Stopien 3
! Wymagania Percepcja 6, Poziom 3
Erudycja
{ Dodaje 2 punkty do twoich umiejetnosci.
; Stopien 3

\ Wymagania Inteligencja 6, Poziom 6



//,E‘mpatia

Poznanie ludzkiej natury umozliwia ci bardziej wnikliwg rozmowe.
Stopien 1
Wymagania Percepcja 7, Inteligencja 5, Poziom 6

Odkrywca
Wigksza szansa na odkrycie ciekawych miejsc i poznanie interesujacych postaci.
Stopien 1 N

Wymagania  Zadne, Poziom 9

Szybkie zdrowienie
Otrzymujesz dodatkowy punkt wspoétczynnika predkoéci regeneracii.
Stopien 3
Wymagania Wytrzymatos¢ 6, Poziom 3

Dziecko kwiat
Jeste$ mniej podatmy na dziatanie chemii (50%) i cierpisz o potowe krécej
(w poréwnaniu do normalnej postaci).
Stopien il
Wymagania Wytrzymatos¢ 8, Poziom 9

Znajdywacz skarbow
Masz zdolno$¢ znajdowania pieniedzy.
Stopien 1
Wymagania Szczescie 8, Poziom 6

Przyjazny wrég
W czasie walki twol przyjaciele sa podéwietleni na zielono, wrogowie
(i niezaangazowani) na Czerwono.
Stopien 1
Wymagania Percepcja 4, Poziom 6

Duch
W ciemno$ci poruszasz sie niczym duch. Twoja umiejemos¢ skradania sie’
wzrasta o 20%. )
Stopien 1
Wymagania Skradanie sie 60%, Poziom 6

Uzdrowiciel
Dodaje od 2 do 5 punktéw uzdrowienia przy uzyciu umiejetnosci pierwszej
pomocy lub leczenia
Stopien 3
Wymagania Percepcja 7, Zrecznoé¢ 6, Inteligencja 5, Pierwsza pomoc
40%, Poziom 3

|
)
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J Leci!
Dodaje dwa dodatkowe punkty sily, ale tylko do rzucania przedmiotami.
Stopien 3
i Wymagania Poziom 6
Zyciodajna moc
‘} Dodaje cztery punkty odpornoéci za kazdy poziom profitu.
f Stopien 3

Wymagania Wytrzymatos¢ 4, Poziom 12

Ksigze zlodziei
Jednorazowo dodaje po 10% do umiejetnoéci skradania sig, otwierania zamkow,
1 kradziezy i obchodzenia sie z putapkami.

| Stopien 1
¢ Wymagania  Poziom 12
Mistrz kupiecki
Daje ci 25% znizki przy nabywaniu towardw.
Stopien 1

Wymagania Charyzma 7, Handel 60%, Poziom 9

Sanitariusz
Daje jednorazowy dodatek po 20% dla umiejetnosci pierwszej pomocy
ileczenia.
Stopien 1

Wymagania Poziom 12

Blokada mentalna

Jest to umiejetnos¢ bezdotykowego wptywania na obiekty.
Stopien 1

Wymagania Poziom 15

y
Czestsze TK

O 5% wigksza szansa zadania trafienia krytycznego.
Stopien 3

Wymagania Szczescie 6, Poziom 6

Zlota raczka
Jednorazowy dodatek 20% do umiejetnosci naprawiania i nauk $cistych.
Stopien 1

! Wymagania Poziom 12

Mutacja
Zmienite$ sie na skutek promieniowania. Jedna z twoich cech zmutowata
) w co$ innego.
\ Stopien 1
{ Wymagania Poziom 9



//,Tlaj emniczy wedrowiec

Posta¢ pojawiajgca sie od czasu do czasu 1 pomagajgca ci w walce.
Stopien 1
Wymagania Szczescie 7, Poziom 6

Koci wzrok
Redukuje poziom ciemnosci o 10%
Stopien 3
Wymagania Percepcja 6, Poziom 3

Szperacz

Pomaga znalez¢ najkrotsza droge. Skraca czas podrozy o 25%.

Stopien 2

Wymagania Wytrzymatos¢ 6, Sztuka przetrwania 40%, Poziom 6
Doliniarz

Jeste$ najlepszym zlodziejem, poniewaz wielko$¢ przedmiotu przestaje

odgrywac role.

Stopien il

Wymagania Zreczno$¢ 8, Kradziez 80%, Poziom 9

Prezencja
Reakcja ludzi w pomieszczeniu do ktérego wchodzisz jest o 10% lepsza.
Stopien 3
Wymagania Charyzma 6, Poziom 3
Szybki dostep
Koszt dostepu do posiadanych przedmiotéw obniza sie o jeden punkt akcji.
Stopien 3
Wymagania Zreczno$¢ 5, Poziom 3
Lugola w zytach
Poprawia odpornos¢ na promieniowanie o 10%.
Stopien 3

Wymagania Wytrzymalto$¢ 6, Inteligencja 4, Poziom 6

Cichociemny
Posiadasz zdolnos¢ przemieszczania sie¢ bez zwracania na siebie uwagdi.
Pozwala to unikna¢ niepozadanych kontaktéw.
Stopien 8
Wymagania Percepcja 6, Poziom 6

Zwiadowca
Posiadasz zdolnos¢ lepszej obserwacji na duzych dystansach. Umozliwia j
to szybsza eksploracje terenu. }‘
Stopien 1
Wymagania  Percepcja, Poziom 3 }

I }




i Cwaniak
Mozesz znalez¢ wiecej amunicji niz kazdy normalny czlowiek.
Stopien 1
§ Wymagania Szczescie 8, Poziom 9
‘ Strzelec wyborowy
‘)‘ Posiadasz umiejetnosc¢ celnego strzelania do oddalonych obiektéw.
f Stopien 2

Wymagania Percepcja 7, Inteligencja 6, Poziom 6

Skrytobéjca
W czasie skradania mozesz zaatakowa¢ przeciwnika od tylu zadajac mu
1 dwukrotie silniejszy cios.

| Stopien 1
( Wymagania Zreczno$¢ 10, Skradanie sie 80%, Poziom 18
Cichobieg
Umozliwia bieganie z rownoczesnym skradaniem.
Stopien 1

Wymagania Zreczno$¢ 6, Skradanie sie 50%, Poziom 6

Urodzony morderca
W walce bezposredniej wszystkie twoje punkty sg dodawane do punktéw
krytycznych siejac Smier¢ i zniszczenie.
Stopien 1
Wymagania Zreczno$¢ 8, Sita 8, Walka wrecz 80%, Poziom 18

Gtadka gadka
Rozszerza ilo$¢ opciji dostepnych w rozmowie.
Stopien 3

4 Wymagania Inteligencja 4, Poziom 3
‘Wezozerca

Twoja odpornos¢ na trucizny wzrasta o 25%
Stopien 1

Wymagania Wytrzymaltos¢ 3, Poziom 6

Batkanski snajper
Jestes$ mistrzem w postugiwaniu sie bronig.
Stopien 1
! Wymagania Zreczno$¢ 8, Percepcja 8, Reczna bron palna 80%, Poziom 18

Mowca
| Jednorazowy dodatek 20% do umiejetnosci retoryki i handlu.
) Stopien 1

\ Wymagania Poziom 12



/;Iocny grzbiet

Mozesz przenosi¢ dodatkowe 50 lbs wyposazenia.
Stopien 3
Wymagania Sita 6, Wytrzymatos¢ 6, Poziom 3

Traper
Dodaje 20% do umiejetnosci sztuki przetrwania.
Stopien 3
Wymagania Wytrzymato$¢ 6, Inteligencja 6, Sztuka przetrwania 40%,

Poziom 3

Pojetny uczen
Przyspiesza proces przyswajania wiedzy. Zalecany w poczatkowej fazie gry.
Stopien 3
Wymagania Inteligencja 4, Poziom 3

Bieglos¢
Mozesz sobie wybra¢ jeszcze jedng umiejemosc gtowna.
Stopien il

Wymagania Poziom 12

Twardziel
Jestes ciezki i odporny na zranienia. Otrzymujesz dodatkowe 10% do ogélnej
odpornosci. |
Stopien 3

Wymagania Wytrzymalo$¢ 6, Szczeécie 6, Poziom 3

1
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INTERFE]S GRY

MENU GEOWNE

Kiedy uruchomisz gre Fallout 2, zostanie wyswietlona animacja wprowadzajaca.
Jezeli nie chcesz jej oglada¢, mozesz jg przerwaé wciskajac klawisz ESC. Potem

pojawi sie Menu Cléwne, ktére umozliwia wybranie jednej z nastepujacych opciji: ‘
WSTEP - Ponownie wys$wietla film wprowadzajacy. Wybierz ta funkcje, gdy
chcesz zrobi¢ wrazenie na znajomych.

NOWA GRA - Nacisnij ten przycisk, aby rozpoczac¢ nowa gre. Potem albo stworz f
swoja posta¢ albo skorzystaj z proponowanych postaci standardowych i zacznij

gra¢ w Fallout 2 od samego poczatku. S
WCZYTA] - Nacisnij ten przycisk, aby zaladowa¢ wczesniej zapisang gre Fallout 2.
AUTORZY - Zobaczysz nazwiska ludzi, dla nich najwazniejsze byto to, abys sie
dobrze bawit.

WY]JSCIE - Naciéniecie tego przycisku spowoduje natychmiastowe wyjscie z gry.
W Menu Cléwnym mozesz tez sprawdzi¢ jaka wersja gry dysponujesz. Jesli
chcesz $ciagna¢ najnowsza wersje gry, odwiedz strone internetowa Interplay’a.

ROZPOCZECIE NOWE] GRY

Przy pierwszym uruchomieniu gry
Fallout 2, bedziesz musiat zacza¢ gre
od poczatku. Aby to zrobi¢, wcisnij
przycisk NOWA CRA, co pozwoli ci
rozpocza¢ misje przy pomocy
postaci, ktéra bedzie cig repre-
zentowaé w nowym $wiecie. Ta pos-
ta¢ bedzie twoim alter ego 1 bedzie
wykonywa¢ twoje rozkazy orazf
ponosi¢ ich ewentualne konsekwen-
| cje. Poniewaz od tego, jakimi cechami
bedzie si¢ odznaczal twoj bohater,
bedzie zalezalo bardzo wiele, po-
winiene$ dobrze sie zastanowi¢ zanim dokonasz wyboru. Ta decyzja jest
pilerwsza i zarazem najwazniejsza, jaka bedziesz musiat podjac.

-

l A WvaleRL

Istnieja dwa sposoby na wybodr postaci: mozesz wybra¢ posta¢ standardowa lub |
stworzy¢ swoja wlasng. Obydwa sposoby majg swoje plusy i minusy, ale wybor |
pozostawiamy tobie.

Wybdr opcji NOWA GRA w Menu Gtownym przeniesie cie do ekranu wyboru
postaci. Na tym ekranie ukaze sie jedna z trzech postaci standardowych. Obok jej
wizerunku zobaczysz krotki opis jej zdolnosci oraz krotka informacje na temat jej
pochodzenia, jak i cztery przyciski:

e
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WYBIERZ - Wybierz jedna ze standardowych postaci i od razu zacznij gre. Ten
wybor jest najszybszy 1 pozwoli ci zacza¢ gre jak najszybciej. Zalecany dla
poczatkujagcych. W dalszej czesci podrecznika znajdziesz opisy trzech
dostepnych postaci wraz z informacjami na temat ich pochodzenia.

ZMIEN - Wybierz jedna z postaci standardowych i zmien odpowiednie
parametry na ekranie tworzenia postaci tak, aby dostosowac¢ ja do swoich
upodoban

STWORZ POSTAC - Wybranie tej opcji spowoduje wyswietlenie ekranu
umozliwiajacego ustalenie parametréw twojego bohatera, co zajmuje wprawdzie
wiecej czasu niz uzycie postaci standartowej, ale dostarcza tez wiekszej
satysfakcji z rozgrywki. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w dalszej
czesci niniejszego podrecznika.

ANULU]J - Jedli wybierzesz te opcjg, to powrocisz do Menu Cléwnego, nie
wybrawszy zadnej postaci.

POSTACIE STANDARDOWE

Zacznij tutaj jesli nie chcesz traci¢ zbyt wiele czasu przed przystapieniem do gry.
Wybierz jedna z standardowych postaci i przenie$ sie w sam Srodek akcjl
Niektorzy gracze wolg ,,wyczu¢”’ gre zanim przystapia do tworzenia wlasnego
bohatera, inni chcg ukonczy¢ gre kazdym z trzech dostepnych standardowo.
Wybierz posta¢, ktéra ci sie najbardziej podoba i rozpocznij gre juz teraz!

NARG

Narg jest wojownikiem pochodzacym z barbarzynskiego
plemienia. Jesli lubisz zalatwianie spraw w ,meski sposob”,
to wiesz kogo wybrac.

MINGAN

Mingan jest zlodziejem. Jezeli bedziesz chciat troche
., poweszy¢” tu i dwdzie albo masz skionnosci do ,,uwalniania”
innych od cigzaru przedmiotéw, to powinienes$ wybra¢ wtasnie
Mingana.

CHITSA

Chitsa ma wrodzony talent do dyplomacji. Jezeli zamiast
ciagtego uzywania sity preferujesz spokojne, rzeczowe
rozmowy, podczas ktérych wydobedziesz potrzebne
wiadomoéci, to Chitsa jest dla ciebie idealnym wyborem.

MODYFIKAC]A POSTACI
Opcja ,,ZMIEN"” postaci pozwala ci na zatadowanie danych dotyczacych aktualnie
wybranej postaci standardowej i dostosowanie ich do swoich potrzeb.



-~

-

TWORZENIE WEASNE] POSTACI
Rl e, (2 OPcja pozwoli ci na stworzenie

] — e AS nowej postaci od podstaw. Przy
uzyciu wskaznikéw znajdujacych sie
na ekranie tworzenia postaci mozesz
ustali¢ wszystkie parametry twojej
postaci, ktére potem beda mialy
wplyw na to, jak twdj bohater bedzie
sobie radzit podczas gry.
Szczegdtowe informacje na temat
wszystkich zdolnoéci twojej postaci
znajdziesz w tym samym rozdziale,
w czesciach zatytulowanych:

 Charakterystyki

* Charakterystyki wtérne

» Cechy

» Umiejetmosci

Jezeli Klikniesz na jakikolwiek element ekranu tworzenia postaci, to w prawym

dolnym rogu ekranu pojawi sie informacja na jego temat.

Aby stworzy¢ nowgq posta¢, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wymys$l ogélny zarys nowej postaci. Znajdz jakis pomyst na wiasna postac

2. Wykorzystaj punkty postaci do okreslenia wspotczynnikéw podstawowych

3. Wybierz dwie cechy

4. Wybierz trzy umiejetnosci gtowne

5. Nazwij swojg postac

6. Ustal wiek postaci

7. Okresl ple¢ twojej postaci

8. Nagraj dane dotyczace postaci, ktéra stworzyles, na wypadek, gdybys ich
jeszcze potrzebowat

9. Cratulacje! Twoja posta¢ jest gotowa. Mozesz rozpocza¢ gre!

OGOLNY ZARYS NOWE] POSTACI

Zacznij od pomysiu na to, jakimi
cechami ma sie odznacza¢ nowa
posta¢. Zdecyduyj sie, w jakg postac
chcialby$ sie wcieli¢. Czy ma to by¢
kobieta czy mezczyzna? Czy nowa
posta¢ ma by¢ silna czy raczej staba?
Madra, czy raczej ma to by¢ przy-
gtup? Czy stawiasz na postugiwanie
sie bronig dziatajaca na odleglose,
czy bronig bialg, a moze wolisz, aby
nowa posta¢ byta dobra w sztukach
walki? Odpowiedzi na te i podobne
pytania pomoga ci ustalic ogodlny
zarys nowej postaci.




charakterystyk gléwnych.

CHARAKTERYSTYKI

Najwazniejsze jest ustalenie 7 gléwnych charakterystyk nowej postaci.

Sita (SI) - Sita fizyczna, jaka bedzie sie odznaczata nowa postac. Od niej zalezy,
jak duze fadunki bedziesz mogt nosi¢, jak ciezkich broni uzywac i jak skuteczny
bedziesz w walce wrecz.

Percepcja (PE) - Kombinacja wzroku i stuchu. Jesli chcesz dobrze strzela¢
z oddali, to ta cecha powinna by¢ jak najwyzsza.

Wytrzymalosé (WY) - Cecha ta okresla, czy bedziesz prawdziwym
ntwardzielem'”. Postacie o wysokim wskazniku wytrzymatosci sa bardziej
odporne na zranienia oraz mniej podame na trucizny czy promieniowanie.
Charyzma (CH) - Potgczenie wygladu i sposobu bycia. Wysoki poziom tego
wskaznika sprawi, ze twoje stosunki z innymi postaciami beda sie lepiej uktadaty.
Inteligencja (IN) - Okresla jaki jeste$ sprymy i zdolny. Od twojego poziomu
inteligencji zalezy ile punktow dostaniesz po zdobyciu nowego stopnia
doswiadczenia. Inteligencja ma tez wptyw na niektére umiejetnosci.

Zrecznos¢ (ZR)- Latwod¢ w poruszaniu sie. Twoja mozliwo$¢ manewrdw
podczas walki zalezy bezposrednio od tego, jaki jestes zwinny. Wskaznik ten ma
réwniez wplyw na roznorodne umiejetnoéci bazujace na sprawnosci fizycznej.
Szczescie (8Z) - Najbardziej niezwykla ze wszystkich charakterystyk gtéwnych.
Tak jak i w zyciu, szczescie ma wplyw na wiele réznych rzeczy.

Jesli chcesz uzyskac jeszcze jakies wolne punkty, to mozesz odja¢ je od ktérejs
z charakterystyk obnizajgc jej poziom ponizej Sredniej. Pomy$él dwa razy zanim
sie na to zdecydujesz, gdyz obnizenie na przyktad poziomu inteligencji ponizej
4 moze mie¢ fatalny wptyw na zdolnosci komunikacyjne twojej postaci.

Wybieraj uwaznie, zmiana charakterystyk twojej postaci po zakonczeniu edyciji
jest praktycznie niemozliwa.

CHARAKTERYSTYKI WTORNE
Ponizszych wartosci nie mozna edytowa¢ bezposrednio, ale ksztaltuje je poziom

Punkty wytrzymatosci (PW) - Jest to liczba trafien
jaka mozesz przyja¢, aby pozosta¢ przy zyciu.
W znacznym stopniu zalezy od Wytrzymatosci,
a w mniejszym od Sity W trakcie zdobywania
doswiadczenia bedzie sie zwiekszala takze liczba
punktéw trafien.

Klasa pancerza (KP) - Okresla prawdopodo-
bienstwo tego, czy zostaniesz trafiony w czasie walki.

Klasa pancerza 3
Punkty akcji 7

UdZwig 175
Obr. wal. wrgcz 1
Odp. na obr. o
Odp. na truc. 38x
Odp. na prom.
Inic_jatywa

Tempo zdr.

5z. na kryt.

Wspolczynnik ten rézni sie¢ w pewnym stopniu od
odpornosci, 1 oczywiscie im jest wyzszy tym lepiej.
Wspoélczynnik ten jest powigzany bezposrednio
7 poziomem Zrecznosci.

Punkty akcji (PR) - Okre$la ile ruchoéw mozna
wykona¢ w czasie trwania jednej tury walki. Kazda
czynnos$¢ wykonywana w czasie walki ma swoj koszt
wyrazony w punktach, ktére sa odejmowane od
catkowitej ilodci punktéw akcji. Kiedy te punkty sie



koncza, nie mozna wykona¢ zadnego ruchu az do nastepnej tury. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale Walka. llos¢ dostepnych punktow
akcjl zalezy wytacznie od Zreczno$ci.

Udzwig - Jest to maksymalna ilo$¢ przenoszonego fadunku. Chyba nie trzeba ¢
ttumaczy¢, ze postacie o wigkszej Sile moga przenie$¢ go wiecej.
Obr. wal. wrecz - Dodatkowa premia w czasie walki bezposredniej (golymi i

rekami, nozem, kastetem, widcznig, itd.). Im wiecej tym lepiej. Zalezy od Sity.
Odp. na obr. - Jest to wspodiczynnik obnizajacy skutecznosé cioséw przeciwnika
wyrazony w procentach. Im wyzsza odporno$¢ na obrazenia, tym mniejszych ‘
szkod doznajesz. Jej wartos¢ poczatkowa wynosi 0% i ro$nie w miare zdobywania ;
doswiadczenia. Wspoiczynnik ten nie zalezy od zadnej konkretnej cechy gtéwnej. {’
Odp. na truc. - Jest to wspoéiczynnik odpornosci na trucizny, ktérego zasada {
dziatania jest podobna jak w przypadku odpornoéci na obrazenia. Zalezy

od Wytrzymatosci

Odp. na prom. - Im wigksza jest twoja odporno$¢ na promieniowanie, tym mniej )
szkod poniesiesz, gdy znajdziesz sie w jego zasiegu. Zalezy od Wytrzymalo$ci. ’
Inicjatywa - Wspotczynnik decydujacy, kto pierwszy zada cios w walce. Zalezy
od Percepcii.

Tempo zdyr. - Jest to wspotczynnik okreslajacy jak szybko odzyskujesz utracone
punkty trafien. Zalezy od Wytrzymatosci.

Sz. na kryt. - Okredla prawdopodobienstwo zadania nadzwyczaj silnego,
lub nawet Smiertelnego ciosu. Zalezy tylko od Szczescia.

CECHY
_ Cechy dopelniaja charakterystyke
CECHY. B Y postaci. Maja swoje dobre i zte strony
S Ol D - przyjmujac dobre, trzeba tez
zaakceptowac zte. Na szczescie ich
wybor jest opcjonalny i mozesz nie
wybiera¢ zadnej cechy, jesli nie masz
na to ochoty.
Aby wybra¢ ktoéra$ ceche, zaznaczi
pole umieszczone obok jej nazwy.
Ponowne klikniecie na tym polu powoduje rezygnacje z tej cechy. Masz '
do wyboru nastepujace cechy:
Szybki metabolizm - Szybka przemiana materii sprawia, ze jeste$ mniej
odporny na trucizny i promieniowanie, ale za to twoje rany szybciej sie leczg.
Miesniak - Posta¢ jest wolniejsza, ale jaka skutecznos¢ uderzenia! Liczba
punktéw akcji jest obnizona o 2 punkty, za to sita powiekszona o 2 punkty.
Drobna postura - Mata posta¢, ale bardziej zwinna. Niestety, dopuszczalna waga
przenoszonego bagazu jest obnizona. |
Jednorecznosé - Sprawno$¢ w postugiwaniu sie¢ jednorecznymi typami broni
wzrasta, ale dwurecznymi maleje.
Finezja - Atakujesz z wigksza precyzja. Dzigki temu szansa na zadanie j
krytycznego ciosu jest wieksza, ale uszkodzenia jakie zadajesz przeciwnikowi sg {
mniejsze.
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Kamikadze - Nie zwazajgc na ciosy przeciwnika wykonujesz szybki atak. \\ .
Zadajesz ciosy czesciej, ale twdj naturalny wspotczynnik odpornosci jest rowny 0.
Jeste$ odporny tylko tak, jak odporny jest twoj pancerz.

Ciezka reka - Atakujesz bardzo brutalnie, ale brakuje w tym finezji. Dostajesz +4
punkty w bezposredniej walce, ale twoja szansa na zadanie krytycznego ciosu
spada o 30%.

Szybki cyngiel - Uzycie broni wymaga jednego punktu akcji mniej, ale za to nie
mozesz celowaé precyzyjnie przed strzalem.

Krwawa jatka - Dziwnym zbiegiem okoliczno$ci postacie przebywajace w twoim
otoczeniu ging najbardziej brutalng $miercia. Jeste$ uosobieniem przemocy.
Fatum - Przynosisz pecha innym, ale jego dziatanie moze takze dotkna¢ ciebie.
Dobrotliwosé - Twoje niemilitarne zdolnosci (pierwsza pomoc, leczenie,
retoryka i handel) zdecydowanie wzrastajq, zas te przydatme w walce maleja.
Chemiozaleznos¢ - Dobra strona jest dwukrotnie mmniejsza podatno$¢ na
dzialanie chemikaliéw. Zlg strong jest to, ze dwukrotnie szybciej sie od nich
uzalezniasz.

Chemioodpornosé¢ - Efekty dziatania chemikaliéw na twoje zdrowie znikaja
dwukrotnie szybciej, ale dwukrotnie wolniej sie od nich uzalezniasz.

Seksapil - Masz w sobie to ,co$’. Lepiej dzialasz na przedstawicieli
(przedstawicielki) plci przeciwnej, ale postacie tej samej pici moga by¢ troche
zazdro$ni.

Kujon - Poniewaz spedzite$ duzo czasu uczac sie réznych umiejetnosci,
ich poziom wyj$ciowy jest wyzszy. W zamian za to mozesz zwigkszac¢ je tylko
co czwarty poziom doswiadczenia.

Zdolniacha - Dzieki twoim wrodzonym zdolnosciom nie musiates spedzac tyle
czasu w szkole i mogte$ sie zaja¢ przyjemniejszymi rzeczami. Twoje
charakterystyki gtéwne sa zwiekszone o 1 punkt, ale za to masz na starcie o 10%
mniejsze umiejetnosci. Na dodatek, przy zdobywaniu nowego poziomu
doswiadczenia, masz o 5 punktow mniej do podziatu miedzy umiejemosci.

UMIEJETNOSCI
miejetnosci te mozna doskonali¢ podczas zdobywania do$wiadczenia. Kazda

-z nich ma wspoiczynnik wyrazony w procentach, co wyraza skuteczno$c¢ jej

uzycia. Kazdy mieszkaniec naszego $wiata musi mie¢ trzy umiejetnosci,
w ktorych bedzie sie specjalizowal. Wspoiczynnik wybranych umiejetnosci

wzrosnie natychmiast o 20%, a co najwazniejsze, szybkos¢ ich doskonalenia

bedzie zdecydowanie wigksza niz pozostatych. Kazdy punkt przydzielony
do umiejetmosci wyuczonej bedzie mial podwodjng warto$¢. W dalszej czesci
podrecznika, zatytulowanej ,Doswiadczenie”, znajdziesz szczegdlowe
wyjasnienie zasad zdobywania doswiadczenia oraz dodatkowych punktow
umiejetnosci.

Reczna bron palna - Zwicksza skutecznos¢ uzycia broni matego kalibru. Zalezy
tez od Zrecznosci.

Bron ciezka - Zwieksza skutecznos¢ uzycia wiekszych typow broni i broni
masowego razenia. Réwniez zalezy od ZrecznosSci.

Bron energetyczna - Zwigksza skutecznos¢ uzycia broni laserowej
i plazmowej. Zalezy od Zrecznosci.
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Walka wrecz - Twoja skuteczno$¢ w walce na pieéci. Ta umiejetnos¢ jest
wypadkowa Sity i Zrecznosci.

Bron biala - Zwieksza skutecznos¢ uzycia takich typow broni jak na przykiad
nozy, czy wtoczni. Jest wypadkowaq Sity 1 Zrecznosci.

Rzucanie - Okre$la sprawno$¢ w celnym rzucaniu rozmaitymi przedmiotami.
Przydaje sie przy rzutach granatem, nozem i innymi podobnymi przedmiotami.
Zalezy od Zreczno$ci.

Pierwsza pomoc - Umiejetno$¢ leczenia mniej powaznych ran. Zalezy

N, ke

od Percepciji i Inteligencii. )
Leczenie - Zaawansowana umiejetnos¢ postepowania w przypadku '
powazniejszych obrazen ciata. Takze zalezy od Percepcii i Inteligencii. }
Skradanie sie¢ - Umiejetno$¢ przemieszczania sie bez zwracania na siebie uwagi ?

(dopdki jest sie wystarczajaco daleko od przeciwnika). Zalezy tylko od Zreczno$ci.
Otwieranie zamkoéw - Umozliwia pokonywanie zamkéw i zabezpieczen bez
posiadania odpowiedniego klucza. Zalezy od Percepciji 1 Zrecznosci.

Kradziez - Sztuka zdobywania przedmiotéw bez zgody ich wlascicieli.
Przydatne przy wykradaniu przedmiotow innym postaciom lub przy podrzucaniu
przedmiotéw innym bez ich wiedzy. Zalezy od Zrecznosci.

Pulapki - Jest to zdolno$¢ do zauwazania i usuwania przedmiotoéw, mogacych
zagrozi¢ twojemu zdrowiu, a nawet zyciu. Przydatne takze przy zastawianiu
pulapek i zaktadaniu tadunkéw wybuchowych. Zalezy od Percepcii i Zrecznosci.
Nauki Scisle - Znajomo$¢ roznych dziedzin nauki, na przyktad chemii lub
komputeréw. Przydatma przy obstugiwaniu komputeréw i innych maszyn, ale nie
przy ich reperowaniu. Zalezy tylko od Inteligenciji.

Naprawa - Praktyczne zastosowanie twojej wiedzy Pozwala na naprawianie (wzgled-
nie niszczenie) maszyn i imych wiekszych przedmiotéw. Zalezy od Inteligencii.
Retoryka - Jest to umiejemos¢ rozmawiania, pozwalajgca na uzyskanie od innych
potrzebnych informacji, nakianianie ich do wspolpracy lub po prostu ich
oszukiwanie. Zalezy od Charyzmy.

Handel - Umiejetno$¢ skutecznego handlowania z innymi postaciami. Pozwala na
uzyskanie jak najwyzszej ceny za przedmioty ktére masz do sprzedania, lub zakup
potrzebnych przedmiotow na korzystmych warunkach. Zalezy od Charyzmy: ‘
Hazard - Umiejetnos¢ pozwalajgca czeSciej niz zwykle wygrywac w gry,
hazardowe. Zalezy tylko od Szczescia.

Sztuka przetrwania - Wiedza na temat roslin i zwierzat wystepujacych
w naszym Swiecie. Pozwala na przetrwanie w niesprzyjajacych warunkach.
Zalezy od Inteligenciji 1 WytrzymatosSci.

IMIE, WIEK I PEEC

Aby zmieni¢ imie, kliknij na pole w lewym, gérnym rogu ekranu. Po wpisaniu
imienia wcisnij klawisz ENTER lub przycisk OK. Jezeli nie wpiszesz imienia
postaci, to spotkane osoby beda do ciebie mowi¢ |, Nikt"”. Zastandéw sie dobrze
zanim wybierzesz, gdyz raz obranego imienia nie mozna zmieni¢ w czasie gry.
Imie powinno w jaki$ sposodb oddawac twoj pomyst na stworzenie postaci. Wiek j
i ple¢ twojego bohatera rowniez majg wplyw na gre. Niektére postacie reaguja {
odmiennie widzac przed soba mezczyzne i kobiete.




) Wiek wybierasz przez wcisniecie przycisku WIEK i ustawieniu go przy pomocy\ y
strzalek.
Ple¢ wybierasz poprzez wecidniecie przycisku FACET/KOBIETA, a nastepnie
przez wskazanie odpowiedniego symbolu na ekranie, ktéry sie pojawi.

ZAKONCZENIE TWORZENIA POSTACI
Po rozdysponowaniu wszystkich punktéw postaci, ewentualnym wyborze cech
dodatkowych, wyborze trzech umiejetmosci, ustaleniu imienia, wieku i pici,
mozesz zakonczy¢ tworzenie nowej postaci. Nacisnij przycisk OK, aby zakonczy¢
proces tworzenia postaci i przenies¢ sie w $wiat Fallout 2.
]eéli chcesz powrdci¢c do ekranu wyboru postaci, kliknij przycisk ANULUJ,
\ a stworzona przez ciebie posta¢ przestanie istie¢.

H WIDOKW CZASIE GRY
) - - - - Gorna czes¢ ekranu to widok gry.
1 Jest to miejsce gdzie rozgrywa sie
akcja. W tej czesci ekranu widzisz,
co dzieje sie z twojg i innymi posta-
clami wystepujacymi w grze. Tu roz-
grywaja sie najwazniejsze wydarze-
nia: przemieszczanie sie, podnosze-
nie i wyrzucanie przedmiotow, roz-
mowy z innymi postaciami, celowa-
nie do przeciwnikoéw w czasie walki,
otwieranie drzwi, poznawanie
nowych terenow 1 wiele innych.

Dolna czes¢ ekranu to panel
uzytkownika. Tutaj mozesz miedzy innymi wybra¢ dostep do posiadanych
przedmiotow, bron ktorej bedziesz uzywal, przej$¢ do ekranu postaci lub przejée¢

zZywajac myszy, bedziesz mogt wykona¢ rézne czynnosci, w czym pomoga ci
specjalne tryby kursorow.
allout 2 wykorzystuje odrebne tryby kursoréw, aby ufatwi¢ ci wykonanie
odpowiedniej do danej sytuacji czynnosci. W czasie gry kursor moze
. przyjmowa¢ cztery tryby:
* Przemieszczania
» Komend
} * Celowania (tylko podczas walki)
* Zasobow (tylko w czasie dostepu do ekranu posiadanych przedmiotow)
Standardowo jedynymi trybami kursora pojawiajacymi sie w krainie gry beda
fryby przemieszczania sie i komendy Kursor celowania jest dostepny tylko
k w trybie walki, a kursor zasobow tylko, gdy bedziesz na ekranie posiadanych
przedmiotow.
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Kursory i ikony akcji
\ Komenda E Obracanie

£33 Przemieszczanie - Rozmowa é

£ Celowanie . Wes / uzyj

QQ Umiejetnosci
- Obejrzyj :
Uzycie przedmiotu
%, Panel uzytkownika e }
1i Przewijanie tekstu . Uzycie umiejetnosci {
“¥ Kursor zasobéw n Popchnij |

. Zaniechaj )

Uzycie prawego przycisku myszy zmienia dostepny w danym momencie tryb
kursora. Poza sekwencjg walki, wciSniecie prawego przycisku myszy bedzie
zmieniato kursor przemieszczania sie na kursor komendy i odwrotmie. W czasie
walki mozna skorzysta¢ z kursora celowania przez wcisniecie prawego przycisku
myszy, gdy jest widoczny kursor komendy. Powtérne wcisniecie tego przycisku
spowoduje przejscie do trybu przemieszczania sig, a kazde nastepne wcisniecie
powoduje wybranie nastepnego trybu.

Uzycie lewego przycisku myszki spowoduje wykonanie akcji zwigzane]j
z aktualnie wybranym trybem kursora. Wiecej informacji na temat trybu
celowania znajdziesz w czesci podrecznika dotyczacej walki, a szczegdtowe
informacje na temat trybu zasobéw znajduja sie w czesci podrecznika dotyczacej
ekranu posiadanych przedmiotow.

KURSOR PRZEMIESZCZANIA k

f
Kursorem domyslnym jest kursor przemieszczania. Ma on forme szeéciokata.;

Jezeli miejsce do ktérego chcesz sie dostac jest niedostepne, to w srodku kursora
pojawi sie czerwony znak X.

Istnieja dwa sposoby poruszania sie: chodzenie i bieganie. Od ustawienia opcji
,Bleganie” zalezy ktory z nich bedzie uzywany domyslnie.

Chodzenie - Aby przemiescic twojq postac, nalezy ustawic ten kursor w miejscu,
do ktoérego chcemy dotrze¢ i nacisna¢ lewy przycisk myszy. Jezeli na twojej
drodze nie znajda sie zadne przeszkody, to twoj bohater przemiesci sig
w to miejsce najkrotsza droga. Jezeli checesz mie¢ wieksza kontrole nad ruchem
swojej postaci, to powiniene$ wskazywac jej blizsze miejsca przeznaczenia.
Bieganie - Jezeli chcesz, aby twoja posta¢ przemieszczala sie biegiem,
to podczas wciskania lewego przycisku myszy musisz przytrzymac¢ wcisniety
klawisz SHIFT.

—
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' KURSOR KOMEND

Jezeli chcesz zrobi¢ co$ konkretnego z inmym obiektem (np. otworzy¢ drzwi,
porozmawiac z inng postacia), to musisz uzy¢ kursora komendy. Przyciskaj prawy

4 przycisk myszy, az zobaczysz, ze kursor znajduje sie¢ w trybie komendy
(strzatka).
%} Najpierw musisz wskaza¢ przedmiot, ktérego chcesz uzy¢, lub osobe z ktéra
f chcesz nawigzac¢ kontakt. Jezeli przez chwile pozostawisz na niej kursor, to pojawi
( sie ikonka informujaca o domyslnej akcji wywolywanej lewym przyciskiem myszy.
!g Jezeli chcesz zobaczy¢, jakie masz do wyboru akcje oprocz domyslnej, to musisz
ik wcisna¢ i przytrzymac lewy przycisk myszki. Gdy to zrobisz, pojawi sie cata
kolumna ikonek odpowiadajacych poszczegolnym akcjom. Trzymajac wceisniety

lewy przycisk poruszaj myszka w gére i w dot. Pod$wietlona ikonka odpowiada
akcji, ktora =zostanie wykonana, gdy zwolnisz przycisk myszy. Jezeli
w miedzyczasie zrezygnowate$ z wykonywania jakiejkolwiek akcji, to wybierz
( ikonke, ktéra znajduje sie na samym dole kolumny Spowoduje to odwotanie
“ polecenia.

Przytrzymanie kursora komendy nad przedmiotem lub postacia powoduje
réwniez wysdwietlenie jego (lub jej) nazwy na wyswietlaczu informacyjnym.
Aby uzyskac wiecej informacji musisz uzy¢ funkcji ogladania.

Ikony akcji

Uzyj/wez (Podniesiona dion)

Przyktadem uzycia tej akcji jest podniesienie matego przedmiotu (np. skaty) lub

uzycie wiekszego przedmiotu (np. otwarcie drzwi). Jezeli przedmiot jest

- niewielki, a ty masz wystarczajacy ilos¢ miejsca, to zostanie on dodany

do twojego bagazu. Jezeli przedmiot jest zbyt duzy, to mozesz nim jedynie

manipulowac.

Ogladanie (Lornetka)

Uzy]j tej akciji, jezeli cheesz sie dowiedzie¢ czegos wiecej na temat danej postaci

lub przedmiotu. Uzyskasz bardziej wyczerpujacy opis, czesto zawierajacy

§ ‘przydatne informacje.

- Popychanie

Jezeli na twojej drodze znajda sie jakie$ przeszkody, lub zagrodza ci ja jakies inne

postacie, to mozesz sprobowac tej funkcji. Czasami przyniesie to oczekiwany

" skutek, ale jedli poprosisz o przesuniecie sie straznikoéw, to watpliwe czy cie

postuchaja.

Uzycie umiejetnosci (Gtowa)

Jezeli chcesz uzy¢ jednej ze swoich umiejetnosci, to wybierz te ikonke. Pojawi sie

ekran, na ktorym bedziesz mogt wybra¢ odpowiednig umiejetmos¢. W zaleznoéci
| od obiektu, na ktérym chcesz uzy¢ danej umiejetnosci, niektére z nich moga byc¢

niedostepne (uzycie wytrycha na oszalatym ze ztosci mutancie to niezbyt dobry
pomystl)

¢ Wyrzucenie przedmiotu (Opuszczona dlon)

) Czynnos¢ ta dostepna jest tylko na ekranie posiadanych przedmiotéw. Uzyj tej

funkciji, jezeli nie masz ochoty nosi¢ juz jakiego$ przedmiotu lub potrzebujesz

miejsca, aby wzig¢ nastepny. Upuszczony przedmiot pojawia sie na ekranie gry




//,u‘ twoich stop. Uzywaj tej funkcji ostroznie, bo jezeli wyrzucisz jaki$ przedmiot, to
moze sie zdarzy¢, ze gdy ponownie po niego wrocisz, juz go nie bedzie. Jezeli
pozbedziesz sie niewlasciwego przedmiotu, to mozesz mie¢ nawet problemy
z ukonczeniem twojej misiji.

Obracanie postaci (Strzatki)

Twoje ustawienie moze by¢ wazne. Uzyj tej funkcji, aby obrécic¢ posta¢ o 60 stopni
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara. Obracanie postaci nie powoduje
utraty punktow akcji w czasie walki. Ta akcja dziata tylko na twojej postaci.
Rozmowa (Usta) !
Jezeli chcesz rozpocza¢ rozmowe z inng postacia, ktéra wyglada w miare
inteligentnie, to wybierz te opcje. Niektore postacie nie beda miaty ochoty na ’
rozmowe, inne moga nie by¢ zbyt rozmowne i zamienia z toba tylko kilka stow, !
a inne rozpoczng z toba konkretng rozmowe, ktéra bedziesz mogt prowadzi¢ f
uzywajac ekranu dialogu. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w czesci S
dotyczace] sposobu przeprowadzania rozmowy w dalszej czesci podrecznika.

‘W niektérych przypadkach komputery beda zaopatrzone w syntezator mowy, 1
dzieki czemu interakcja z nimi bedzie bardzo podobna do rozmowy z zywa
0soba.

Uzyj przedmiot (Plecak)

Jezeli chcesz uzy¢ jakiegos$ posiadanego przedmiotu na innej postaci lub jakims
przedmiocie, to zrobisz to uzywajac wiasnie tej funkcji. Jezeli na danym
przedmiocie lub osobie mozna wykona¢ te akcje, to po najechaniu na nig
kursorem i wybraniu funkcji “uzyj przedmiot” pojawi sie zmniejszona wersja
twojego ekranu posiadanych przedmiotéw. Po wybraniu odpowiedniego
przedmiotu, twéj bohater sprobuje go zastosowac. Niestety, nie da sie w ten
sposéb przeprowadzi¢ wymiany towar za towar ani nic sprzeda¢. Zeby to zrobié,
musisz wywola¢ ekran wymiany przedmiotow podczas rozmowy.

Rozladowanie broni (Usuwany magazynek)

Uzyj tej akciji, jezeli chcesz oprézni¢ bron z amunicji. Dostepna jest ona na ekranie
posiadanych przedmiotéw lub w czasie przeszukiwania zwiok. Czasami bedzie
ci potrzebna tylko amunicja przeciwnika, a nie jego bron. W ten sposodb mozesz.
takze zmieni¢ typ amunicji, w jaka jest aktualnie wyposazona twoja bron.
Zaniechanie (Znak stop)

Jesli zrezygnowales z wykonywania jakiejkolwiek czynnosci, to przycisnij
te ikonke. 1

PANEL UZYTKOWNIKA

Dolna cze$¢ ekranu nazywa sie panelem uzytkownika. Oto jak wyglada:

nie jetnodel

Panel uzytkownika pozwala na wydawanie réznych typéw rozkazdéw oraz na
kontrolowanie tego, jaki one majg wpltyw na twojg postac. Jezeli kursor w danej
chwili znajduje sie, na przykiad w trybie celowania, to po przesunieciu go nad
panel uzytkownika zamieni sie on w normalny kursor wskazujacy, a akcja, ktora

‘f
}
|
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J wtedy wykonywales, zostanie przerwana. Jezeli bedziesz chciat jg WZHOWié,\ .
to bedziesz musial wybrac jq jeszcze raz.
Panel uzytkownika sktada sie z nastepujacych czesci:
Wyswietlacz informacyjny - Ekran ten wyswietla informacje adekwatne
do podjetej przez ciebie akcji. Wsrdd tych informacji moze znalez¢ sie jakas
istotna wskazdéwka, wiec lepiej dobrze je obserwuj.
Na szczeécie mozesz przewija¢ zawarto$¢ ekranu, aby przejrzeé starsze
wiadomosci. W tym celu musisz przesuwa¢ kursor nad wyswietlaczem
do momentu, az zamieni si¢ on w matqg strzatke. Jezeli kursor jest w gérnej czesci
wySwietlacza, to strzatka bedzie skierowana do géry. Naci$niecie lewego przycisku
myszy spowoduje przewijanie ekranu ku starszym wiadomos$ciom. Jesli kursor
X bedzie w dolnej czesci wyswietlacza, to strzatka bedzie skierowana w dét,
1 a nacisniecie lewego przycisku myszy spowoduje powrot do nowszych wiadomosci.
Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu - Mozesz mie¢ przygotowane do
H natychmiastowego uzycia dwa przedmioty, zwane aktywnymi. Przedmioty
aktywne wybierasz na ekranie posiadanych przedmiotow przez przeciggniecie
ikonki danego przedmiotu na miejsca oznaczone PRZEDMIOT! Ilub
PRZEDMIOT2. Przycisk wyboru aktywnego przedmiotu pozwala na wybor
jednego z nich. Jego przycisniecie spowoduje, ze w okienku aktywnego
przedmiotu zmieni sie zawartos¢.
Przycisk dostepu do posiadanych przedmiotéw (Ekw) - Wcisniecie tego
przycisku spowoduje przejscie do ekranu posiadanych przedmiotéw. W czasie
walki uzycie tego przycisku kosztuje kilka punktow akcji. Punkty zostang stracone
nawet jezeli potem sie rozmy$lisz 1 nie wykonasz zadnego dzialania na tym
ekranie. Wiecej informacji na temat czynnosci, ktére mozesz wykona¢ bedac juz
na ekranie posiadanych przedmiotow, znajdziesz w czesci poswieconej temu
wiasnie ekranowi.
Punkty akcji - Ten rzad Swiatelek informuje ile punktow akcji pozostato ci do
wykorzystania. Punkty akcji sg wykorzystywane tylko w czasie walki i jezeli sa
podswietlone to znaczy, ze trwa walka i wlasnie twoja kolej na wykonanie ruchu.
W momencie gdy zuzyjesz jeden punkt akcji, jedno $wiatetko gasnie. Twoja tura
onczy sie gdy zgasng wszystkie Swiatetka.
‘Przycisk opcji (O) - Naci$niecie tego przycisku spowoduje wyswietlenie
astepujacych opciji:
ZAPISZ CRE - Ta opcja powoduje przejscie do ekranu zapisywania stanu gry.
WCZYTA] GRE, - Wcisniecie tego przycisku powoduje
; przejscie do ekranu wezytanie zapisanego wcezesniej
ZAPISI GRE stanu gry.
OPCJE GRY - Wybranie tej opciji spowoduje przejscie
WEIYTAI GRE do ekranu ustawien.

WYJSCIE - Wecisniecie tego przycisku powoduje

UE aGRY zakonczenie gry i powrot do Menu Gléwnego. Jezeli

wczesniej nie zapisate$ stanu gry, to bedziesz mogt

]SUE jeszcze to zrobi¢, gdyz funkcja ta wymaga
potwierdzenia.

OK - Wybranie tej opcji powoduje wznowienie gry
od momentu gdy ja przerwates.

i
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Okno aktywnego przedmiotu - W tym miejscu jest wyswietlony twoj aktywny
przedmiot. Nacisnigecie lewego przycisku myszy w momencie, gdy kursor
znajduje sie nad tym oknem, spowoduje uzycie tego przedmiotu. Naci$niecie
prawego przycisku myszy powoduje przetgczanie dostepnych trybéw broni.
Cyfra znajdujaca sie w tym oknie przy literach PA informuje o ilosci punktow akcji
potrzebnych do uzycia danego przedmiotu w czasie walki. Jezeli jest ona wieksza
od ilosci punktow, ktére ci pozostaly, to nie mozesz uzy¢ tego przedmiotu w tej turze.
W przypadku niektérych typoéw broni, w prawym gérnym rogu, ukazuje sie
ikonka informujgca o trybie w jakim ta bron jest aktualnie uzywana. Dostepne
tryby mozesz zmienia¢ prawym przyciskiem myszy (wiecej informacji na temat
tryboéw uzycia broni znajdziesz w rozdziale Walka). Niektére typy broni posiadaja
mozliwos¢ precyzyjnego celowania, ktéra dziata, jezeli wczeéniej nie wybrales
dodatkowej cechy. Jezeli jq wybrates, to nie bedziesz mogt korzystac z tego trybu
uzycia broni.

Pasek stanu amunicji - Niektore typy broni posiadaja pasek stanu amunicji
informujacy ile strzatow ci pozostato. W przypadku niektérych przedmiotow
pasek informuje, ile jeszcze razy mozesz jeszcze go uzyc. Dobrze jest od czasu
do czasu sprawdza¢ stan tego wskaznika. Jezeli pasek jest pelny, to znaczy,
ze dysponujesz calym magazynkiem, a gdy magazynek sie skonczy, to pasek
zostaje wylaczony.

Aby dowiedzie¢ sig, jaka doktadng iloscia amunicji dysponujesz, uzyj funkcji
ogladania na danym przedmiocie.

P.W. - Tu mozesz sprawdzic¢ ile trafien moze jeszcze przyjac twoja postac. Kiedy
jestes zdrowy, to licznik jest koloru bialego, jezeli zostaniesz ranny, to licznik
zmieni kolor na zoétty, gdy przyjecie nastepnych trafien bedzie juz zagrazalo
twojemu zyciu, to licznik stanie si¢ czerwony. Jezeli licznik dojdzie do zera,
to znaczy, ze wachasz juz kwiatki od spodu. W tym przypadku gra sie konczy
1 musisz zatadowa¢ wczeéniej zapisang gre lub zacza¢ gre od nowa. Dlatego
lepiej uwazaj na ten wskaznik i w razie potrzeby zréb co$, aby go zwigkszyc
(na przykfad uzyj swoich umiejetmosci lub znalezionych przedmiotow).

Pancerz - Pokazuje on klase pancerza twojej postaci, ktéra zalezy od cech, ja.kie‘

posiadasz oraz pancerz, jaki w danej chwili nosisz. W czasie walki wartos¢ tego
wskaznika moze sie zmienia¢ zarowno w goére jak i w dol. Jezeli skonczytes ture, f
a posiadasz jeszcze jakie$ punkty akcji, to zostana one dodane do twojej:
odpornosci.

Umiejetnosci - Wcidniecie tego przycisku spowoduje otworzenie okna
umiejemosci (patrz tez Czes¢ 1, Umiejetnodci).

Mapa - Wcisniecie tego przycisku spowoduje przejscie to ekranu mapy danego
obszaru. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w czesci poswieconej
mapom.

Posta¢ - Wcisniecie tego przycisku spowoduje przejScie do ekranu postaci,
na ktérym znajduja sie informacje na temat twoich cech i umiejemosci.

Wiecej informaciji na ten temat znajdziesz w czesci poswieconej ekranowi postaci
w dalszej czesci podrecznika.

Przycisk PIPBoy’a (PIP) - Wcisniecie tego przycisku spowoduje wyswietlenie
ekranu minikomputera RobCo PIPBoy 2000, w ktérym sa przechowywane rézne
informacje na temat twojej misji. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz
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w czesci po$wieconej minikomputerowi RobCo PIPBoy 2000 w dalszej czes’ci\ .
podrecznika.

Przyciski walki - Te dwa dodatkowe przyciski udostepniane sa tylko podczas walki.

TURA - Wciéniecie tego przycisku konczy aktualng ture.

WALKA - Naci$niecie tego przycisku kon-

czy walke, gdy w poblizy nie ma in-

nych przeciwnikow, ktoérzy chcieliby ja
kontynuowac.

OKNO UMIEJETNOSCI

Niektére umiejetmosci sg uzywane automatycznie, na przykiad te uzywane
podczas walki. Na przyklad, kiedy strzelasz z pistoletu, automatycznie jest
uwzgledniana twoja umiejetmos¢ postugiwania sie reczng bronig palng. Pozostate
umiejemosci, wyszczegoélnione w oknie umiejemosci, wymagaja uaktywnienia.
Aby znalez¢ sie w oknie umiejetnosci, wybierz przycisk na panelu uzytkownika,
lub wybierz funkcje z listy, ktéra pojawi si¢ po diuzszym przytrzymaniu lewego
przycisku myszy. Gdy to zrobisz, pojawi sie okno umiejetnosci, a w nim wszystko
dostepne w danej sytuacji umiejetnosci.

Cyfra znajdujgca si¢ na wskazniku pokazuje w procentach jakie jest
prawdopodobienstwo, ze uzycie danej umiejemosci przebiegnie pomyslnie.
Poniewaz wykonanie czynnosci zalezy od wielu czynnikow, moze sie zdarzy¢,
ze pomimo bardzo dobrego opanowania danej czynnosci moze ci ona nie wyjse.
Kliknij na nazwie umiejetnosci, ktorej chcesz uzy¢. Wszystkie umiejetnosci poza
,,Skradaniem sie"” wymagaja wskazania przedmiotu lub postaci, na ktorej zostana
uzyte, za pomoca lewego przycisku myszki. Jezeli dostale$ sie do okna
umiejetnosci przez nacisniecie ikonki z listy, to nie bedzie to potrzebne, gdyz cel
zostal wybrany wczesniej. Jezeli w migedzyczasie rozmyslite$ sie co do uzycia
danej umiejetnosci, to musisz uzy¢ prawego przycisku myszy lub przemiescic
or nad panel uzytkownika.

Aby przerwa¢ dziatanie funkciji ,,Skradanie sie¢”, musisz klikng¢ na odpowiadajgcy
jej przycisk jeszcze raz.

EKRAN POSIADANYCH PRZEDMIOTOW

Ekran ten zostal stworzony, aby$ wiedziat
co sie dzieje z aktualnie posiadanymi
przez ciebie przedmiotami oraz aby$
mogt ich uzywa¢. Maksymalna waga
przedmiotow, ktére mozesz przenosic,
jest ograniczona i nie mozna jej
przekroczy¢. Kazdy przedmiot posiada
okreslona wage, aby ja pozna¢ uzyj
funkciji ogladania na danym przedmiocie.
Na ekranie tym dostepne sa dwa tryby
kursora: kursor zasobow (dion) i kursor




t/;mji. Aby przetaczy¢ kursor z jednego trybu w drugi, uzyj prawego przycisku
myszy.
Kursor zasobdw wygladem przypomina dion i stuzy do przenoszenia
i upuszczania przedmiotow.

PRZENOSZENIE PRZEDMIOTOW

Weiénij i przytrzymaj lewy przycisk
pnz;ulis myszy na przedmiocie. Teraz
przesun kursor na miejsce, gdzie
A | ] chcesz umiesci¢ ten przedmiot
i zwolnij przycisk.

Jezeli przeniesiesz dany przedmiot na
inny z nim identyczny, to zostang one
; zastgpione tylko jedna ikonka, ale
YT AN zwiekszy sie liczba oznaczajaca los¢.
| Pomimo, ze liczba przy ikonce
wskazuje catkowity liczbe posiada-
nych przedmiotéw, na przykiad ilos¢ sztuk nabojow w przypadku amunicji, to
niektére przedmioty mozna przenosi¢c tylko wiekszymi partiami. np. amunicje
przenosisz magazynkami a nie po naboju

Jezeli przenosisz wiecej niz jeden przedmiot, to pojawi sie specjalne menu. Kliknij
na plusie lub minusie, aby zwiekszy¢ badz zmniejszy¢ ilos¢ przedmiotow do
przeniesienia. Jezeli oS¢ jest znaczna, to mozesz wystukac¢ jq na klawiaturze
zamiast uzywac przyciskéw plus/minus.

Jezeli chcesz przenies¢ wszystkie przedmioty danego typu, to kliknij
na przycisku WSZYSTKO. W przypadku gdy chcesz zrezygnowaé z przenoszenia
przedmiotow, wybierz przycisk ANULU].

Jezeli bedziesz chciat upusci¢ przedmioty, ktérych liczba jest wieksza niz jeden,
to rowniez bedziesz musiat skorzysta¢ z tego okna, aby ustali¢ ilu przedmiotow
chcesz sie pozby¢.

INNE DZIAEANIA
Bedgc na ekranie posiadanych przedmiotéw mozesz tez wykonywac inne
czynnosci, jak na przyktad fadowanie i roztadowywanie amunicji. Aby zatadowac
amunicje, przeciagnij ja na ikone wybranej broni. Aby ta operacja sie powiodia,
amunicja 1 bron musza by¢ tego samego typu (JHE FM]) i kalibru (nie masz co
probowad weisngé amunicje o kalibrze 9 mm do pistoletu kaliber 10 mm).

CZESCI EKRANU POSIADANYCH PRZEDMIOTOW
Ekran posiadanych przedmiotéw sktada sie z kilku czesci:
Lista wyposazenia - Jest to pionowa lista umieszczona po lewej stronie ekranu.
Wizystkie przedmioty, ktére znajdziesz w trakcie twojej misji pojawia sie w tym
wladnie oknie. Uzycie danego przedmiotu bez podania innego celu jest j

jednoznaczne z uzyciem go na twojej postaci. Aby zobaczy¢ dokladne informacje
na temat przedmiotu, uzyj na nim funkcji ogladania.
Jezeli lista posiadanych przez ciebie przedmiotow jest bardzo dtuga, to mozesz
uzy¢ Klawiszy HOME, END, PACE UP i PAGE DOWN, aby szybciej dosta¢ sie do
67
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J konkretnego przedmiotu. Innym sposobem na przewijanie listy jest klikniecie na\- .
strzatkach GORA, DOL znajdujacych sie obok niej. Jezeli strzatka zmieni kolor
z zolte] na bialg, to bedzie znaczylo, ze nie mozesz juz przewija¢ listy w tym
Kierunku.
Wizerunek postaci - Jezeli zalozysz pancerz lub zmienisz uzywang bron,
to wizerunek twojej postaci w tym okienku takze sie zmieni.
Pancerz - W tym miejscu mozesz umiesci¢ wylacznie pancerz, jezeli oczywiscie
go posiadasz. Aby przenie$¢ pancerz, przeciggnij go z listy przedmiotow
po lewej stronie i upus¢ w to miejsce.
Pozycja 1/2 - W tym miejscu mozesz umiesci¢ przedmioty, ktérych bedziesz
czesto potrzebowat i do ktoérych chcesz mie¢ bezposredni dostep z panelu
\ uzytkownika (np. bron). Jezeli nie wybrates pierwszego aktywnego przedmiotu,
& to w czasie walki mozesz zadawac¢ ciosy piesciami. Jezeli nie wybrate$ drugiego
aktywnego przedmiotu, to w czasie walki mozesz zadawac ciosy noga.
g OK - Jezeli nie masz juz nic do zrobienia na ekranie posiadanych przedmiotéw,
{ to zatwierdz swoje wybory wciskajac ten przycisk.
Wyswietlacz informacji - W tym oknie zazwyczaj beda sie znajdowaty
informacje dotyczace twojej postaci. W gérnej jego czesci znajduje sie twoje
imig, na wypadek gdybys$ go zapomniatl. Pod spodem znajduja sie rézne skréty
i wskazniki definiujgce poszczegoélne cechy twojej postaci w danym momencie
(uwzgledniajg one dzialanie takich czynnikow jak dawka promieniowania lub
substancje chemiczne z ktérymi miates kontakt).

SI - Sita

PE - Percepcja

WT - Wytrzymatosc¢
CH - Charyzma

IN - Inteligencja

ZR - Zrecznos¢

LK - Szczescie

PW - Pierwsza liczba pokazuje, ile jeszcze trafien ci zostalo do émierci, druga
pokazuje maksymalng liczbe trafien, ktora mogtby$ wytrzymac¢. Gdy pierwsza
liczba spadnie do zera, to juz nie zyjesz.
Klasa Pancerza - Ten obszar pokazuje klase pancerza twojej postaci. Ponizej
1 znajduja sie szczegdtowe informacje na temat uszkodzen réznego pochodzenia,
'~ to znaczy twoja odpornos¢ na tego typu niebezpieczenstwa oraz wspoiczynnik

zatrzymywania sity ciosu (patrz tez rozdziat Walka).

Uszkodzenia dzielg sie na:

* Konwencjonalne - pochodzace od pociskéw, nozy, réznych tepych

\ narzedzi



» Laserowe - powstajace pod wplywem dziatania lasera. Dobrym Srodkiem
zapobiegawczym sg pancerze odbijajace promienie.
« Wywolane przez dzialanie ognia - powstaje na skutek dziatania,
na przyktad miotaczy ognia.
» Plazmowe - pochodzg od broni zaawansowanych technologicznie.
* Wywotane przez wybuchy - pochodza od réznego typu eksplozii,
np. granatow lub rakiet.
Informacje na temat aktywnych przedmiotéw - Ponizej, oddzielone od
siebie poziomymi liniami, znajduja si¢ dane dotyczace aktywnych przedmiotéw.
Jakie doktadnie dane bedziesz mogt zobaczy¢, zalezy od rodzaju przedmiotu.
W przypadku broni bedzie to sita ognia, zasieg, pozostata/maksymalna ilos¢
amunicji i jej typ. W przypadku innych przedmiotéw, znajdzie si¢ tu wiele
uzytecznych informaciji na ich temat.
Obcigzenie - Aktualny/Maksymalny ciezar fadunku - Informuje cie o wadze
twojego wyposazenia. Jezeli warto$¢ przenoszonego przez ciebie fadunku zbliza
sie do wartosci maksymalnej, to lepiej zacznij sie zastanawia¢ czego by tu sie
pozby¢. Nie nos niepotrzebnego sprzetu.

EKRAN POSTACI

Ta czes$¢ instrukcji wyjasnia ogodlne
zasady dziatania ekranu postaci. Jeze-
i chcesz zdoby¢ bardziej szczegdio-
we informacje na temat dziatania po-
szczegolnych cech 1 ich znaczenia
W grze, zajrzyj do rozdzialu poswie-
conego postaci gracza.

Pelng informacje na temat twojej
postaci mozesz uzyska¢ wiasnie na
ekranie postaci, do ktérego dos-
tajesz sie przy pomocy przycisku na
panelu uzytkownika. Gtéwnym zada-

niem tego ekranu jest przekazanie

informacji na temat stanu twojej postaci: czy jest powaznie ranna? Jezeli tak, to
gdzie? Zatruta? Ile masz punktéw do$wiadczenia? Kiedy przejdziesz na nastepny
poziom? Jaki jest stan poszczegélnych umiejetnosci? I tak dalej...

Nie zapomnij uzy¢ tego ekranu, gdy zdobedziesz wyzszy poziom doswiadczenia
i bedziesz mogt rozdysponowac punkty do$wiadczenia pomiedzy poszczegone
umiejemosci.

Jezeli stworzyle$ swoja wiasna posta¢ albo modyfikowates jedna z dostepnych,
to wiekszo$¢ danych na tym ekranie bedzie ci juz znajoma. Teraz nie mozesz juz
zmienia¢ cech postaci w zaleznosci od swoich upodoban, a w oknie wyboru cech
znajduja sie teraz dane dotyczace Profitow, twojej Reputacji oraz iloéci zabitych istot.
Mozesz wskaza¢ kursorem dowolny element tego ekranu, a w wyswietlaczu
W jego prawym dolnym rogu pojawia sie dodatkowe informacje na wskazany temat.

i




: PODSTAWOWE DANE I STATYSTYKI
W goérnej czesci ekranu widoczne jest twoje imie, wiek 1 pte¢. Pod nimi widzisz
podstawowe dane dotyczace twojej postaci (Sita, Percepcja, Wytrzymatose, itd.)
4 Bezposrednio pod tymi danymi znajdujg sie:
» Wskaznik pokazujgcy ktéry poziom doswiadczenia juz osiggnates.
* [los¢ punktow doSwiadczenia, jakie zdobyle$ np. przy rozwigzywaniu
probleméw, ukonczeniu poszczegodlnych misji, uzyciu odpowiedniego
( przedmiotu w odpowiednim miejscu, itd. Acha, swoje doswiadczenie

»’ wzbogacasz tez przez likwidowanie sie Tych-Co-Nie-Chca-Sie-Usunaé-Z-
lx Drogi.
\ * Wskaznik pokazujacy ile punktow musisz zdoby¢, aby znalezé sie na

nastepnym poziomie wtajemniczenia.

LICZNIK OTRZYMANYCH TRAFIEN

Pierwsza liczba pokazuje, ile jeszcze trafien zostalo ci do $mierci, druga pokazuje

maksymalng liczbe trafien, ktéra mogibys wytrzymac. Uwazaj, zeby pierwsza

liczba nie spadia do zera, bo bedzie to oznaczato, ze juz nie zyjesz.

Informacje podane pod licznikiem trafien sq bardzo istotne. Pokazujg one na jakie

zagrozenia do tej pory sie narazite$. Najlepiej jest, gdy tekst ponizej licznika

trafien ma kolor ciemnozielony. Jezeli kolor zmieni sie na jasnozielony, to bedzie
oznaczalo, ze masz problemy. Oto niektére z czynnikow, jakie moga mie¢ na nie
negatywny wplyw:

* Zatrucie - Oznacza, ze w twoim organizmie znajduje sie trucizna. Jej obecnosé
jest niebezpieczna, ale rzadko konczy sie $mierciq. Trucizna dziala przez
okreslony czas, ktérzy zalezy od przyjetej dawki.

* Napromieniowanie - Kazdy mieszkaniec naszego $wiata ma w sobie pewna
dawke promieniowania. Dodatkowe napromieniowanie moze mie¢ wiele
nieprzyjemnych nastepstw - ogélna zasada jest taka, im wieksza dawka, tym
gorzej dla ciebie. Dokladne wskazanie pochlonietego promieniowania mozesz
odczyta¢ uzywajac licznika Geigera.

_ » Uszkodzenie oka - Jezeli zostates ranny w oko lub gtowe, to zostanie obnizona

~ twoja percepcja.

» Uszkodzenie ramienia - Jezeli dostaniesz silny cios w reke, to moze ona

| zosta¢ czesciowo sparalizowana. W takim przypadku nie mozesz uzywac broni
oburecznych. Jezeli masz powaznie zranione obie rece, to nie mozesz uzywac
zadnej broni.

» Uszkodzenie nogi - Silny cios w noge moze spowodowac czesciowy jej
paraliz. W takim przypadku poruszanie sie jest utrudnione (wymaga wiecej
punktoéw akeji do pokonania tego samego dystansu) oraz nie mozesz biegaé.
W przypadku uszkodzenia obu nég ledwo co mozesz sie poruszaé.

i

UMIEJETNOSCI

W prawym goérny rogu ekranu postaci znajduje si¢ wyszczegolienie wszystkich
\ twoich umiejetmosci. Po osiagnieciu nastepnego poziomu do$wiadczenia, na
{ liczniku punktéw umiejetnosci znajdzie si¢ pewna ich ilos¢. Czasami warto
) zostawi¢ troche punktéw na przyszlos¢, gdyz moga sie przyda¢. Aby rozdzieli¢
| punkty, Kiknij na umiejetnosé, ktéra chcesz polepszy¢, co spowoduje jej
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podswietlenie. Nastepnie kliknij na +/-, aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ ilos¢
punktéw, jaka chcesz na nig przeznaczy¢. Nie mozesz zmniejszy¢ poziomu
umiejemosci ponizej stanu, w jakim sie znajdowala zanim zaczale$ rozdziela¢
punkty.

)
CECHY I PROFITY, REPUTAC]JA I LICZBA ZABITYCH é
W lewym dolnym rogu ekranu postaci znajdujg sie informacje na temat
posiadanych cech i umiejetnosci dodatkowych, Twojej reputaciji i liczby zabitych
przez ciebie postaci. Aby uaktywni¢ odpowiednig czes¢, Kliknij na jej nazwe. 1
Masz do wyboru: '
« Profity - Jest to lista wszystkich dodatkowych cech, jakie wybrales dla swojej }

postaci. Wskazanie ktérejkolwiek z nich pozwala ci za zapoznanie sie z jej !
szczegotowym opisem. W wiekszosci przypadkéw profity mozesz wybiera¢ co f
trzy poziomy doswiadczenia. Jedynie postacie, dla ktorych zostata wybrana |
cecha Kujon, beda mogty wybra¢ umiejetnos$¢ dodatkowa co czwarty poziom 7
doswiadczenia. Jezeli wybierzesz te sama umiejetnosc kilka razy, zwiekszy to !
jej skutecznos¢, a przy jej nazwie pojawi sie liczba oznaczajaca poziom
skutecznosci.
Karma - Ten wskaznik zalezy od tego, czy dale$ sie pozna¢ innym
mieszkancom naszego $wiata z dobrej, czy ze zlej strony. Wskaznik reputacji
podzielony jest na trzy czesci: punkty reputacji, reputacja w miastach oraz
niezwykte dokonania. Jezeli twoja reputacja jest dodatnia, to znaczy,
ze zachowywates sie szlachetnie i zbyt duzo nie rozrabiates. Ujemna $wiadczy
o tym, ze dale$ sie pozna¢ innym raczej ze zlej strony. Reputacja oscylujaca
w okolicy 0 oznacza, ze czasem bytes grzecznym chlopczykiem, ale potrafites
tez pokazac¢ swoje zle oblicze, co sprawito, ze wptyw twoich dobrych i zitych
czynow sie zréwnowazyl. Pamietaj, ze wiesSci o tobie moga sie roznosic
7 miejscowosci do miejscowosci. Jednakze zabicie niewinnej postaci bedzie
mialo negatywny skutek na twoja reputacje tylko wtedy, gdy zrobisz to przy
Swiadkach. Za niezwykle czyny, zaréwno dobre jak i zle, mozesz otrzymac
specjalng reputacje. "
* Zabici - Wyszczegdlnia ile 1 jakiego rodzaju przeciwnikow wyeliminowates ‘

podczas walki. Im wiecej zabitych, tym lepsze doswiadczenie i tym lepszy wynik. -

.

WYSWIETLACZ INFORMAC]I

W prawym dolnym rogu znajduje si¢ okno, w ktérym znajdziesz dodatkowe
informacje na temat aktualnie wybranej umiejetnosci, cechy dodatkowej oraz
innych rzeczy, ktére znajduja sie na ekranie postaci.

PRZYCISKI PLIK TXT, OK, ANULUJ {
Ponizej znajduja sie nastepujace przyciski: |
* Plik txt - Ta opcja pozwala na zapisanie aktualnych parametrow postaci jako
pliku tekstowego. Mozesz wymienia¢ sie takimi zestawieniami z przyjacioimi,
lub pochwali¢ si¢ nimi na Internecie. Po wybraniu tej opcji pojawi sie nastepny
ekran - bedziesz musial poda¢ nazwe pliku tekstowego, do ktérego zostang
zapisane twoje osiggniecia. Mozesz potem ten plik wydrukowa¢, korzystajac
z edytora tekstow. |

—
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J * Anuluj - Powrdét do gry - wszystkie dokonane zmiany zostang anulowane, \\ .
a stan ekranu postaci bedzie identyczny jak w chwili jego wy$wietlania.
* OK - Zapisuje wszelkie dokonane zmiany i powraca do gry.

i USWIECONY ROBCO PIPBOY 2000

RobCo PIPBoy 2000 jest jednym
7 najSwietszych artefaktow, jakie
wystepuja w Swiecie Fallout 2.
W drodze wyjatku, Rada Starszych
obdarzyta cie wielkim zaufaniem,
udzielajac ci pozwolenia na uzy-
wanie Go podczas wykonywania
twojej misji. Podczas wedrowki,
W jego pamieci beda automatycznie
zapisywane roznorodne dane, poza
tym jest on zaopatrzony w zegar
7 budzikiem i kalendarz, aby$ nie
stracit poczucia czasu.

Aby wybra¢ dang funkcje minikomputera, uzyj odpowiedniego przycisku po
lewej stronie ekranu. Niektére komendy bedziesz mégt wpisa¢ bezposrednio na
ekranie PIPBoy'a. Klikniecie na wiekszosci linijek wySwietlonego tekstu
spowoduje uzyskanie dodatkowych informacji. Oto niektére funkcje RobCo
PIPBoy’'a 2000:

ZEGAR I KALENDARZ
W lewym gérnym rogu ekranu mozesz sprawdzi¢ aktualny czas i date. Czas jest
podany w formacie, jakiego uzywa sie w armii, to znaczy 2250 oznacza godzing
za dziesie¢ jedenastg w nocy. Kalendarz podaje najpierw dzien, potem miesigc
irok.

y ustawi¢ budzik, nacisnij przycisk dzwonka, co spowoduje wyswietlenie listy
'ﬁ?stepnych ustawien. Zastosowanie budzika umozliwia przyspieszenie uptywu
‘czasu. Twoja posta¢ odpoczywa do czasu budzenia, ktéry nastawites.

W rezultacie, podczas odpoczynku, twdj organizm szybciej sie regeneruje.

. Funkcje ,,odpoczywaj przez” dziatajg w o wiele bardziej skuteczny sposob.
Na przykiad, mozesz ustawi¢ funkcje odpoczywania az do calkowitego
wyleczenia. Jezeli chcesz przerwa¢ odpoczynek przed czasem, to musisz
wcisng¢ klawisz ESC, a nastepnie wyzerowac¢ pozostaty czas.

| STATUS
Opisuje zaawansowanie twojej misji i/lub przedstawia tre$¢ twojego zadania.
Misje sg posortowane, nieukonczone sa zaznaczone na zielono, ukonczone
przekresleniem. Jezeli dostaniesz jakie$ nowe zadanie, to zostanie one tutaj
wyszczegolnione.
Uzywajac tego przycisku mozemy odtworzy¢ zawarto$¢ tasm holograficznych
| uzywanych do przechowywania informacji. Aby odtworzy¢ tasme, wybierz
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odpowiednig pozycje. Jezeli bedzie ona zawierala wiecej niz jedna strone
informacji, to mozesz uzy¢ przyciskéw NAST. i POPRZ., aby ja przegladnac¢
w calosci. Aby przekopiowac¢ dane z tasmy holograficznej, wybierz ja na ekranie
posiadanych przedmiotéw, po czym uzyj na niej odpowiedniej akcji.

MINIMAPA
To funkcja umozliwia ci ogladanie plandéw miejsc, ktére juz odwiedzites. Sa one
zapisywane automatycznie podczas twojej podrozy.

ARCHIWALIA
‘W pamieci PIPBoy’'a s przechowywane wszystkie animacje, jakie do tej pory
widziale$. Mozesz je obejrze¢ w kazdej chwili uzywajac tej wiasnie opcii.

ZAMKNI]J
Wytacza minikomputer i powraca do gry.

MAPY

Normalny widok gry przedstawia tylko niewielki wycinek $wiata Fallout 2. Oprécz
niego istniejq jeszcze trzy rodzaje map o réznej skali pomniejszenia. Ponizej
znajdziesz opis kazdej z nich. Sa one podane w kolejnosci od najwiekszej
do najmniejszej.

MAPA SWIATA

Mapa Swiata jest najwicksza mapg, jaka jest dostepna podczas Twojej misji.
Uzywajac jej, mozesz przemieszcza¢ miedzy miastami. Mapa Swiata jest
wlaczana, gdy opuscisz miasto specjalnym wyjsciem i dojdziesz do skraju
biezacego obszaru.

Istniejg dwa rodzaje wyjs¢, zielone przenosza cie z jednej czescli miasta

do drugiej, a uzycie brazowego wyjscia powoduje wysSwietlenie mapy swiata. ‘,

Wejscie na ciemniejszy obszar przenosi ci¢ automatycznie. !
Uzycie wyjscia moze si¢ okaza¢ przydatne, gdy znajdujesz sie w tarapatach, -
ale jezeli to zrobisz, to nie spodziewaj si¢ mitego powitania po powrocie. '
Mapa $wiata jest podzielona na cztery czesci:

» Widok mapy - Na poczatku prawie caly swiat bedzie przystoniety Teren

dookota ciebie bedzie lekko rozjasniony, co bedzie oznaczalo miejsca, ktére
widzisz, ale ktorych jeszcze nie odwiedzile$. Wazniejsze punkty na mapie
53 zaznaczone zielonym okregiem - najczesciej beda to miasta, ktére mozesz
odwiedzi€.

* Zegar - W lewym gornym rogu ekranu wyswietlona jest aktualna godzina oraz
data.

« Lista lokalizacji - Po odwiedzeniu miast lub podobnych obiektéw, ich nazwy
znajda sie na liScie lokalizacji. Jezeli w przysztosci bedziesz chcial do nich
powrdci¢, wystarczy, ze klikniesz na odpowiednia nazwe.

« Przycisk MIASTO/SWIAT - Uzyj tego przycisku, aby przetacza¢ pomiedzy
mapaq $wiata a mapa miast.




PORUSZANIE SIE ZA POMOCA MAPY SWIATA.

Wskaz miejsce na mapie, a twdj
bohater =zacznie sie do niego
przemieszcza¢. Dojscie do odleg-
lego miejsca moze zaja¢ dni lub
nawet tygodnie, ktérych uptyw
wida¢ na zegarze. Gdy dotrzesz na
miejsce, pojawi sie zielony trojkacik
skierowany w dot. Aby odwiedzi¢ to
miejsce musisz na nim kliknaé.
Przemierzanie pustkowia nie jest
fatwe, zwlaszcza jezeli podrozujesz
3 — . poprzez gory. Innym problemem, na
| ktéry mozesz napotka¢, sg przy-
( padkowe spotkania

| PRZYPADKOWE SPOTKANIA

Jezeli w trakcie podrézy napotkasz na innych podréznikéow lub, co gorsza, na
dzikie zwierzeta (migajacy czerwony element na mapie), to twoja podroz
Zostanie przerwana. Zazwyczaj nie mozesz spodziewa¢ sie niczego milego.
Zostaniesz przeniesiony na ekran akcji, gdzie bedziesz musiat sobie z tym
problemem poradzi¢.

W zaleznosci od tego, jak dobrze opanowale$ sztuke przetrwania, czy masz
dodatkowe zdolnosci lub wykrywacz ruchu, niekiedy bedziesz w stanie w pore
zZauwazy¢ zblizajacg sie posta¢c. W takim przypadku bedziesz miat mozliwosc
ja obejs¢, lub zdecydowac sie na spotkanie.

MAPY MIAST

Wizystkie wazniejsze miejsca w grze (zazwyczaj sa to miasta) posiadajg
szczegolowy plan. Mapy miast pokazujg, gdzie znajduja sie najwazniejsze
obiekty lub budynki oraz pozwalaja na szybki do nich dostep pod warunkiem,
ze te miejsca s ci juz znane.

Aby wyswietli¢ mape miasta, naciénij przycisk MIASTO/SWIAT na mapie $wiata.
Aby wybra¢ odpowiednie miasto, kliknij na jego nazwe na liscie lokalizaciji.
Zielone trojkaciki dziataja podobnie jak na mapie swiata. Aby dostac sie do danej
czescl miasta, Kliknij na najblizszy trojkat.

-

MAPA PODRECZNA

Mapa podreczna jest pomniejszong wersja normalnego pola widzenia. Aby ja
wywotac¢, wcisnij przycisk MAPA na panelu uzytkownika. Jezeli dane miasto lub
budynek jest wielopoziomowy, to na tej mapie bedzie widoczny tylko ten poziom,
na ktorym sie znajduje twoja postac.

Mapa podreczna zawiera obrysy Scian i budynkow, ktére widziates. Miejsce,
w ktérym sie aktualnie znajdujesz, jest zaznaczone czerwonym Kkrzyzykiem.
‘Wyjscia sq zaznaczone na pomarafnczowo.

Jezeli posiadasz wykrywacz ruchu, to po naciénieciu przycisku skanera mozesz
obserwowac przemieszczanie sie innych postaci na biezacej mapie.
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Przetgcznik HI/LO przetacza obraz pomiedzy wysoka a niska rozdzielczoscia.
Wyzsza rozdzielczos¢ zawiera wiecej detali, nizsza jest latwiejsza

do analizowania.

Nacisniecie przycisku ANULU] powoduje powrot do gry:

INTERAKCIJA Z INNYMI

POSTACIAMI

DIALOG

Rozmowy z innymi postaciami sg bardzo istotng czescia twojej misji, gdyz
to wilasnie dzieki nim dowiadujesz sie o nowych misjach i uzyskujesz informacje

pomocne w ich ukonczeniu.

Aby rozpocza¢ dialog, uzyj kursora komend i wybierz funkcje rozmowy. Jest ona
funkcja domys$lng w stosunku do innych postaci, wiec najczesciej wystarczy
klikna¢ na danej postaci, aby zacza¢ z nia rozmowe. Oprécz tego, niektérzy
mieszkancy $wiata Fallout 2 sami rozpoczng rozmowe, jezeli sie do nich zblizysz.

DIALOG ZWYKEY

Jezeli kto$ ma ci mato do powiedzenia i nie
wymaga to twojej odpowiedzi, to jest to
wlasnie zwykly dialog. Tekst wypowiedzi
ukazuje sie¢ nad mowigca postacia na
normalnym widoku gry. Najczesciej ten typ
dialogu nie zawiera nic waznego, ale

uwazaj, bo niekiedy moze kry¢ sie w nim

jakas wskazowka lub polecenie.

Postacie, z ktérymi przyjdzie ci walczy¢, od ©

czasu do czasu wykrzykujg obelgi 1 szy-
derstwa pod twoim adresem. Na szczescie,

mozliwe jest wylaczenie tej opcji na ekranie ustawien.

DIALOG ROZSZERZONY

Jezeli jaka$ posta¢ ma ci cos do przekazania
lub wymagana jest twoja odpowiedz, to
pojawia sie ekran rozszerzonego dialogu.
Korzystajac z tego ekranu mozesz roz-
mawiac¢ z dang postacig, dosta¢ co$ od niej,
lub kupi¢ czy wymieni¢ przedmiot.

Jezeli dana posta¢ jest waznym przed-
stawicielem naszego Swiata, to w oknie
bedziesz moégl zobaczy¢ zblizenie jej
twarzy, w przeciwnym wypadku bedzie

o
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J widoczny tylko pewien wycinek normalnego widoku gry. Jezeli widzisz twarz \\ .
swojego rozmowcy, to obserwuj jego reakcje na twoje wypowiedzi. Czesto
mimika twarzy bedzie oddawata rzeczywiste uczucia, jakimi on (lub ona) cie

darzy.

i Postacie majg na ogét co$ waznego do przekazania. Ich wypowiedz znajduje sie
: ponizej ich widoku. Jezeli tres¢ wypowiedzi nie miesci sie na jednym ekranie, to
t} wtedy ukazuje sie po kawatku. W takim przypadku mozesz uzy¢ kursora myszki
/ do przyspieszenia wyswietlania nastepnych czesci lub aby powrdci¢ do poczatku

TOZIMOWY.

Ponizej wypowiedzi wyszczegodlnione sg twoje mozliwe odpowiedzi. W za-

leznosci od twojej inteligencji oraz znajomosci $wiata masz do wyboru jedna lub

wiecej mozliwosci. twdj rozmowca
inaczej zareaguje na mrukliwg lub
obrazliwg odpowiedz, a inaczej na
grzeczng prosbe o pomoc. Jezell
twoja inteligencja bedzie mniejsza
niz 3, to jedynymi propozycjami
wypowiedzi, ktérych mozesz sie
spodziewa¢, beda nie majace sensu
pochrzakiwania. Jezeli widzisz tylko

KONIEC, to oznacza, ze rozmowa

jest zakonczona.

Aby wybra¢ odpowiednia wypo-

wiedz, podsSwietl ja kursorem

uzywajac lewego przycisku myszy. Twoj rozméwca natychmiast na niq zareaguje,

a ty dostaniesz do wyboru inne odpowiedzi. Rozmowa konczy sie, jezeli nie masz

juz o co zapyta¢, gdy wybierzesz wypowiedz konczaca rozmowe, lub gdy na tyle

kogos zdenerwujesz, ze ten postanowi wyttumaczy¢ ci swoje argumenty sitowo.

Czasami pojawia sie propozycje wypowiedzi, ktére beda zawieraly ktamstwo.

Prawdopodobienstwo tego, czy zostanie ono zauwazone przez twojego
ozmowce, zalezy od jego inteligenciji oraz od twojej umiejetnosci Retoryki.

{JZycie przycisku PRZECGLAD na tym ekranie spowoduje przejscie do ekranu, na
ktorym znajdziesz transkrypcje calej rozmowy. Nie mozesz przeglada¢ tresci
TOZIOWY PO jej zakonczeniu.

HANDEL

Z Dbraku systemu monetarnego
z prawdziwego zdarzenia, wiekszos¢
mieszkancoéw przerzucita sie na
| system handlu polegajacy na wy-
mianie towar za towar.
Aby przejé¢ do ekranu wymiany,
nacisnij przycisk HANDEL na ekranie
dialogu. Jezeli dana osoba bedzie
\ chciala z toba handlowa¢, to ukaze
| sie ekran wymiany.




——

Po lewej stronie ekranu znajduje sie lista posiadanych przez ciebie przedmiotow.

Po przeciwnej stronie ekranu znajdujg sie przedmioty, ktore ma do wymiany twdj
rozmowca. Na srodku ekranu znajduje sie stétf, na ktorym bedzie sie odbywala
wymiana. Na dole ekranu po kazdej ze stron stotu znajduje sie licznik wskazujacy ‘
warto$¢ przedmiotow zaproponowanych do wymiany Aby dosta¢ od twojego
rozmowcy przedmiot, na ktérym ci zalezy, musisz mu zaproponowac towary

o podobnej wartosci. Jezeli to zrobite$, to wcisnij przycisk OFERTA, aby
Zaproponowac¢ wymiane.

USTALANIE CENY PRZEDMIOTOW

Najwazniejszym czynnikiem majacym wplyw na warto$¢ twoich przedmiotéw }
jest twoja umiejemo$¢ handlu. Im jest ona wyzsza, tym lepsza cene uzyskasz za !
swoje przedmioty. Innym czynnikiem wplywajacym na cene jest umiejetnosé f
handlowania jaka cechuje sie twéj rozmowca. Niektére postacie sq urodzonymi
zdziercami, wiec nie licz na to, ze duzo utargujesz przeprowadzajac transakcje na 7
przyktad z wlascicielem sklepu. !
Nastepnym czynnikiem, ktéry moze ci pomédc w targowaniu sie jest twoja
reputacja. Im jest ona lepsza, tym lepiej dla ciebie. Jezeli posta¢, z ktéra
rozmawiasz lubi cie, to szansa na korzystna transakcje jest jeszcze wieksza.

POSTACIE TOWARZYSZACE

Mozliwe, ze podczas misjl przylacza sie do ciebie inne postacie. Jedni zrobig to
z wdziecznosci za wypelniong im
przystuge, innym bedziesz musiat za
to zaplacic.

Istnieje duzo powodéw dlaczego
dobrze jest mie¢ kogos, kto bedzie
Z tobg podrézowal. Kto§ taki moze
przydac¢ sie w walce, moze uzyczyc
ci swoich zdolnosci i umiejetnosci,
czasami pomoze w dzwiganiu ek—“f
wipunku. Poza tym, niektére ciosy
przeciwnikow podczas walki bedg
wymierzone wiasnie w niego!
Niestety, masz tylko ograniczong
kontrole nad twoimi wspoéttowarzyszami. Mozesz wydac¢ im dyspozycje przed
walkg, ale gdy sie zacznie, kazdy z nich dziata na wtasng reke.

EKRAN POSTACI TOWARZYSZACE] {
Uzycie na postaci towarzyszacej opcji rozmowy spowoduje rozwiniecie ekranu |
postaci towarzyszacej, na ktérym masz dostep do posiadanych przez nig
przedmiotoéw oraz mozesz jej wyda¢ pewne komendy:.

Wymiana z postacig towarzyszaca rézni si¢ od wymiany z innymi postaciami )
kilkoma istotnymi szczegodtami. Przede wszystkim, liczniki u dotu ekranu nie {
pokazujg tu wartosci przedmiotow, lecz ich wage. Druga roznicy jest to, ze waga !
przedmiotu zaproponowanego do wymiany nie musi dokladnie odpowiadac }
wadze drugiego przedmiotu. ‘

11
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! PANEL KOMEND WALKI POSTACI TOWARZYSZACE]
Na ekranie postaci towarzyszacej znajduje sie takze przycisk KONTROLA WALKIT,
ktérego uzycie powoduje rozwiniecie w dolnej czesci ekranu panelu komend
¥ | bojowych. Na tym panelu znajduja sie podstawowe informacje na temat tej
postaci. Oto niektére z nich:

PW - Pokazuje aktualny 1 mak-
symalny stan punktow wytrzymatosci
danej postaci.
Umiejetnosé - Umiejemosce, w ktorej
specjalizuje sie twoj towarzysz
Obciazenie - Pokazuje aktualny
i maksymalny ciezar tadunku, jaki ta
posta¢ moze przenosic.
Obrazenia - Wskaznik szkod, jakie
twoj kompan moze wyrzadzi¢ pod-
czas walki wrecz.
PA - Pokazuje jaka ilodcig punktow
akcji dysponuje.
Korzystajac z tego panelu mozesz takze wplywa¢ w pewnym stopniu na
zachowanie twojego towarzystwa. Mozesz uzy¢ nastepujacych komend:
Najlepsza bron - Wydanie tej komendy zmusza posta¢ towarzyszaca do zmiany
rodzaju uzywanej broni na bron najlepsza w danej sytuaciji. To, jaka bron zostanie
uznana za najlepsza, zalezy od preferencji dotyczacych typoéw broni, ktére sa
okreslone w rozkazach wydanych tej postaci (patrz ponizej).
Najlepszy pancerz - Wydanie tej komendy zmusza posta¢ towarzyszaca do
. zmiany rodzaju uzywanego pancerza na pancerz najlepszy w danej sytuacii.
Ewentualna zmiana pancerza nie bedzie niestety zauwazalna na ekranie gry.
Zachowanie - Ponizsze ustawienia pozwalaja na ingerencje w sposob
zachowania postaci towarzyszacej podczas walki. Nie wszystkie postacie beda
reagowaly na niektore typy rozkazéw. Cztery rozkazy sa ustawione standardowo.
Eiqty moze by¢ przez ciebie modyfikowany Moga sie na niego sktada¢ ponizsze
yspozycje:
' Seria - Okreéla jak czesto ta posta¢ bedzie uzywata broni strzelajgc catymi
‘seriami pociskow.
Ucieczka - Okresla przy jakim stanie punktéw trafien twdj towarzysz umknie
'z pola walki.
Wybor broni - Okresla ulubiony typ broni danej postaci. Moze ona uzywac tylko
broni odpowiadajgcego preferencjom. Dlatego jezeli wybierzesz walke na krotki
dystans, na odleglo$¢, lub golymi pieSciami, a posta¢ nie bedzie posiadata
danego typu broni, to nie bedzie ona mogta w ogdle atakowac.
| Odlegtos¢ - Okresla sposdb poruszania sig postaci podczas walki.

Atakuj - Mozesz wybra¢, kogo ta posta¢ zaatakuje, jezeli bedzie miata wybor.

Uzycie chemikaliow - Okresdla z jaka czestotliwoscia ta posta¢ bedzie uzywata
{ podczas walki chemikaliow.




Aby wywola¢ menu opcji, przycisnij przycisk ozna-
e 4 czony duza litera ,,O” na panelu uzytkownika. Pozwala

IAPISZ GRE ono na zachowanie lub wczytanie stanu gry (jezeli nie
e irmmra | mozesz ukonczy¢ gry za jednym podejsciem),
_ WEZYTAL GRE zmiane ustawien lub na zakonczenie gry i powrét do
R Menu Gtéwnego. '
GPCIE GRY ‘
WYISCIE /
WYJSCIE

Nacisniecie tego przycisku spowoduje przerwanie gry i powrdt do Menu
Gtownego. Opcja ta wymaga potwierdzenia, wiec jezeli nie nagrates wczesniej
stanu gry, to mozesz to jeszcze zrobic.

OK
Zamyka menu opciji i powraca do gry.

ZAPISZ GRE

Jezeli dojdziesz do wniosku, ze na dzisiaj wystarczy nowych przygod, mozesz
zapisa¢ stan swojej gry. To pozwoli ci przy nastepnej okazji rozpocza¢ podroz od
miejsca, w ktorym jg skonczyles. Najlepiej czesto zapisuj aktualny stan gry, gdyz
ustrzeze cie to przed koniecznoscig rozpoczynania gry od poczatku, jezeli stanie
sie cos nieprzewidzianego (np. wpadniesz w zasadzke). Funkcja ta jest dostepna
w kazdej chwili za wyjatkiem prowadzenia rozmowy i momentu przemieszcza.nia‘
sie na mapie $wiata. {
Wecisniecie przycisku ZAPISZ CRE
spowoduje przejscie do okna zapi-
sywania stanu gry. Do dyspozycji
masz dziesie¢ slotow, w kazdym
z nich mozesz zapisa¢ jeden stan
gry. Jezeli wszystkie sloty sg wyko-
rzystane, mozesz zapisaC stan gry
na wczesniej nagranej grze, ktory
zostanie skasowany.
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) Kliknij raz na zapisanym stanie gry, aby uzyska¢ o nim dodatkowe informacj.\ .
Gdy to zrobisz, w lewej czesci ekranu ukaze sie ikonka przedstawiajaca sytuacje
w ktérej nastapit zapis wraz z krotkim opisem (Imie gléwnego bohatera, data
i godzina zapisu, miejsce akcii).
Jezeli chcesz zachowac¢ stan gry, kliknij dwa razy w miejscu gdzie chcesz go
zapisa¢. Nastepnie wpisz nazwe stanu gry i naciénij klawisz ENTER lub uzyj
przycisku OK, aby potwierdzi¢.

WCZYTA] GRE

Jezeli bedziesz chciat rozpocza¢ gre od momentu, w ktorym ja zapisales, mozesz

wczytac stan gry wciskajac przycisk WCZYTA] GRE. Spowoduje to przejscie do
\ ekranu tadowania gry. Ten sam ekran mozna tez wyswietli¢ klikajac na podobny
i przycisk w Menu Gtoéwnym.

Aby zaladowa¢ wczesniej zapisang gre, nalezy klikng¢ dwa razy na nazwie
H odpowiedniego stanu gry; lub po wybraniu danego stanu gry, nacisna¢ przycisk OK.

USTAWIENIA

Ustawienia pozwalaja ci kontrolowa¢ parametry gry. Jezeli na przyktad nie lubisz
———— grozb i wyzwisk pod two-
_OPUEGRY SLYBKOSC WALKI -3 im adresem, jakie rzucaja
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‘Trudnosé gry [Minimalny, Normalny, Maksymalny]
Okregla ogolny poziom trudnosci gry (za wyjatkiem walki). Jezeli jest ustawiony
na minimalny, to daje ci to zmniejszona o 20% szanse losowego nieszczescia,
¢ - natomiast twoje negatywne reakcje na otoczenie sg zmniejszone o polowe. Przy
ustawieniu poziomu maksymalnego twoje negatywne reakcje na otoczenie sa

0 jedna czwarty wieksze, a wszystkie twoje umiejetnosci zmniejszaja sie o 10%.

’ Poziom trudnosci mozesz zmienia¢ w dowolnym momencie gry.

Trudnos¢ walki [Minimalny, Normalny, Maksymalny]

Przy ustawieniu poziomu minimalnego przeciwnicy majq nizszy wspotczynnik
| skutecznosci cioséw, a ich ciosy nie sa tak celne. Jezeli trudnos¢ walki jest
{ maksymalna, to ich ciosy sa szybsze, celniejsze i bardziej skuteczne. Poziom

trudnosci walki mozesz zmienia¢ w dowolnym momencie gry.



Brutalnosé¢ [Brak, Minimalny, Normalny, Ocean krwi]

Ta opcja decyduje o tym, jak realistyczne maja by¢ sceny Smierci twoich
przeciwnikéw. Przy ustawieniu na ,,Ocean krwi”, zobaczysz najbardziej
widowiskowa (i najbardziej krwawa ) scene $mierci jaka jest mozliwa w danej
sytuacji. Na poziomie normalnym nie s pokazane najbardziej krwawe i brutalne
sposoby umierania. Na poziomie minimalnym twoi przeciwnicy ging ,tylko”

w matej katuzy krwi. Gdy przemoc jest wylaczona, to przeciwnik po prostu |
przewraca sie i umiera.

Obrys celow [Wlaczone, Wylaczone, Podczas celowania] {
Jezeli opcja ta jest wigczona, to podczas walki wszystkie cele sa podswietlone. A
Jezeli jest ustawiona na ,,Podczas celowania”, to cele sg podéwietlone tylko wtedy, {’
gdy operujesz kursorem celowania.

Obrys przedmiotow [Wylaczone, Wiaczone]

Jezeli ta funkcja jest wlaczona, to przy najechaniu kursorem na przedmiot, ktéry
mozna podnie$¢, zostanie on podswietlony. Jezell ja wylaczysz, to trudniej
ci bedzie znalez¢ przedmioty.

Kom. bojowe [Dtugie, Zwiezle]

Jezeli opcja ta jest ustawiona na ,,pelne”, to wiadomosci sq dtuzsze, tadniej brzmig
i maja swoj specyficzny styl. Ustawienie ,skrécone” powoduje wyswietlanie
informacji w formie bardziej tresciwej.

Obelgi bojowe [Wlaczone, Wylaczone]

Wlacza 1 wylacza opcje wyzwisk w czasie walki. Jezeli glupie komentarze
przeciwnika irytujag cie, to mozesz je wylaczyc.

Filtr jezykowy [Wiaczony, Wylaczony]

Poniewaz w grze Fallout 2 pojawiajg sie od czasu do czasu brzydkie wyrazy,
mozesz je wyeliminowa¢ uzywajac tej opciji. Jezeli filtr jest wigczony, to brzydkie
wyrazy w grze zastepowane sa przez rézne symbole (np. ‘" &@! " #!").

Bieg [Normalnie, zawsze]

Jezeli ta opcja jest wiaczona, to twoja postac zawsze bedzie poruszala sie biegiem.
W takim przypadku, aby chodzi¢ normalnie, musisz trzymaé¢ wcisniety klawisz
SHIFT podczas wydawania komendy ruchu. Jezeli opcja ta ustawiona jest na
,normalnie”, to twoja posta¢ przemieszcza sie z miejsca na miejsce chodzac, a jeZe]ik
chcesz biega¢, to podczas wydawania komendy trzymaj weisniety klawisz SHIFT.
Napisy filmowe [Wiaczone, Wylaczone] !
Jezeli ta funkcja bedzie witaczona, to podczas sekwencji filmowych zostang
wyswietlone napisy, ktére bedg zawieraty tekst méwiony. Dobrze jest jej uzye,
jezell nie rozumiemy zbyt dobrze zdan pojawiajacych sie w tych sekwencjach
(na przyklad z powodu niewyraznej wymowy ktérejs z postaci). Przy
standardowym ustawieniu napisy nie sa wyswietlane.

Szybkos¢ walki [Potencjometr: Normalna > Maksymalna]

Ustawia szybko$¢ animacji w czasie walki. Jezeli opcja ,dotyczy predkosci |
gracza’ nie jest zaznaczona, to animacja twojej postaci podczas walki nie jest
przyspieszana.

Opoéznienie tekstow [Potencjometr: Wolno > Normalnie > Szybko] j
Poziom wolniejszy daje dwukrotnie wiecej czasu na przeczytanie tekstu niz {
normalny. Ustawienie na ,,szybki” dwukrotnie przyspiesza wyswietlanie tekstu

w porownaniu do szybkosci normalne;j.

f
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| Glosnos¢ ogoélna [Potencjometr: Wylaczona > Cicha > Normalna > ~
Glosna]
Steruje poziomem gtosnosci gry.
¥ Muzyka/Filmy [Potencjometr: Wylaczona > Cicha > Normalna >
" Gtlosna]
Ustawia gtosnos¢ podkiadu muzycznego i dzwieku podczas animacii.
) Efekty dzwiekowe [Potencjometr: Wylaczone > Ciche > Normalne >
' Glosne]
;. Ustawia poziom gtosnosci efektéw dzwiekowych.
¢ Mowa [Potencjometr: Wylaczona > Cicha > Normalna > Glosna]
1 Ustawia poziom glo$nosci kwestii mowionych.
\ Jasnosé¢ Ekranu [Potencjometr: Normalna > Jasniejsza]
{ Uzycie tej opcji moze by¢ pomocne przy ustawieniu jasnosci obrazu
| w niektoérych monitorach.
( Czulos¢ myszy [Potencjometr: Normalnie > Szybko]
Im wieksza czutos¢ myszki, tym szybciej kursor bedzie sie przemieszczac.

TWOJA POSTAC

PROFITY

S B S IS S Podczas zdobywania nowych
! Bhspert ntbrajesia I pozioméw doswiadczenia be-
dziesz mial mozliwos¢ wy-
brania dla swojej postaci spec-
jalnych dodatkowych umiejet-
nosci, okreslanych jako ,pro-
fity"”'. Sa one podobne do cech,
ale réznig sie od nich tym, ze
nie majq swoich ztych stron.
- Mozliwos¢ wybrania nowych umiejetnosci dodatkowych przydarza sie co trzy
poziomy doswiadczenia (po raz pierwszy na poziomie trzecim, potem na
szOstym, dziewigtym, itd.). Wyjatek stanowia postacie okreslone cecha ,,Kujon”,
ktore majg mozliwo$¢ zdobycia nowych umiejetmosci tylko co czwarty poziom
(na poziomie 4, 8, 12 itd.)
Lista dostgpnych profitéw zalezy od tego, jakimi cechami odznacza sie twoja
posta¢. Wiekszo$¢ mozesz wybrac¢ tylko wtedy, jezeli spetniasz wszystkie warunki
potrzebne do postugiwania si¢ nimi. Niektore profity nie majg zadnych ograniczen.
Jezeli zdobedziesz potrzebny poziom doswiadczenia, to po wejsciu do ekranu
postaci bedziesz mogt wybra¢ jeden profit. Jezeli tego nie zrobisz przed
uzyskaniem szansy na wybor nastepnego, to mozliwos¢ wyboru przepada.
W oknie wyboru znajduja si¢ wszystkie dostepne w danej chwili profity. Jezeli
podswietlisz ktéry$ z nich, to w wySwietlaczu informacji pojawi sie jego
szczegdlowy opis. Aby przewija¢ liste, uzyj przyciskéw ze strzatkami. Jezeli
! zdecydujesz sie na wybor profitu, podswietl go, a nastepnie wcisnij przycisk OK.




P
Jezeli nie jeste$ zdecydowany, to przyci$nij ANULUJ]. Wtedy bedziesz mogt
dokona¢ wyboru nastepnym razem, gdy wejdziesz do ekranu postaci.
Wybranie posiadanego juz profitu sprawi, ze zwiekszy sie jego skutecznosé.
Wtedy obok jej nazwy ukaze sie liczba okreslajaca posiadany stopien
skutecznosci.

DOSWIADCZENIE

Poziom twojego do$wiadczenia bedzie sie zwiekszal podczas wypelniania
kolejnych misji. Jezeli osiggniesz wymagang ilo$¢ punktéw doswiadczenia,
to automatycznie awansujesz na kolejny poziom. W takim przypadku dostaniesz
dodatkowe punkty wytrzymatosci, punkty do rozdziatu miedzy poszczegdlne
umiejetnosci, oraz, od czasu do czasu, profit.

Punkty do$wiadczenia zdobywasz przez rozwigzywanie problemoéw, uzywanie
odpowiednich przedmiotéw w odpowiedniej chwili i przez pokonywanie
kolejnych przeciwnikow. Im trudniejszy problem lub grozniejszy przeciwnik, tym
wiecej punktéw doswiadczenia zdobedziesz.

llos¢ punktéw potrzebnych do osiggniecia nastepnego poziomu jest widoczna na
ekranie postaci.
Poziomy do$wiadczenia

Poziom Punkty Poziom Punkty
1 0 11 55 000
2 1000 12 66 000
3 3000 13 78 000
4 6000 14 91 000
5 10 000 15 105 000
6 15 000 16 120 000
7 21 000 17 136 000
8 28 000 18 183 000
9 36 000 19 190 000
10 45 000 20 210 000
itak dalej...

Przy kazdym nastepnym poziomie do$wiadczenia dostajesz dodatkowe:

Punkty wytrzymatosci - Maksymalna liczba trafien, jakie mozesz wytrzymac
zwieksza sie o 3 (lub potowe Wytrzymaltosci).

Punkty umiejetnosci - Dostajesz 5 punktow (ub 2 x poziom Inteligencii), ktére mozesz
rozdzieli¢c pomiedzy swoje umiejetnoscl. Dokladna liczba tych punktéw zalezy od
poziomu twojej inteligencji (im wiecej tym lepiey), oraz od tego, czy nie zostala wybrana
dodatkowa cecha , Kujon", lub czy nie wybrates umiejetmosci dodatkowej , Erudycja”. {
Przy rozdzieleniu punktow pamietaj, ze Im wyzszy poziom umiejetmnosci, tym
wiecej punktéw trzeba aby zwigkszy¢ ich poziom. Jezeli zdecydujesz sie
podnie$¢ poziom umiejetnosci wyuczonych, to kazdy punkt przydzielony do f
poszczegolnej umiejetnosci zamienia sie na dwa punkty tej umiejemosci. ‘)
Aby rozdzieli¢ punkty umiejetnosci, podswietl umiejetnos¢ a nastepnie uzywajac \
za pomoca strzalek ustal jej nowy poziom. !




' WALKA

‘{ SPRAWA ZYCIA LUB SMIERCI

Predzej czy pdzniej nadejdzie moment, gdy podczas przemierzania naszego

} Swiata wejdziesz w konflikt z jakim$ jego mieszkancem. Jezeli zawiedzie
( dyplomacja lub nie uda ci sie¢ przej$¢ obok niego niepostrzezenie, to pozostaje
4 tylko walka. Czesto jej wynik sprowadza sie do tego, kto ma lepsza bron.

b" Lub kto jej lepiej uzyje...
Walka w_Fallout 2 jest prowadzona z podzialem na tury, co oznacza,

Ze W momencie jej rozpoczecia czas jest zatrzymywany 1 tylko jedna posta¢ na

raz ma prawo ruchu. Dzieki temu masz czas zastanowi¢ sie nad najlepsza
| strategia. Po wykonaniu ruchu przez wszystkie postacie zaangazowane w walke
( kolejka wraca do ciebie. Reszta gry przebiega w czasie rzeczywistym,
“ CO 0znacza, ze mozesz poruszac sie jednoczesnie z innymi postaciami.

ROZPOCZECIE WALKI

Istnieja dwie mozliwosci rozpoczecia walki: mozesz zaatakowac kogo$ lub sam
zosta¢ zaatakowanym. Jezeli chcesz sam rozpocza¢ walke, to kliknij na aktywna
bron lub przycisnij klawisz ,,A"”.

Posta¢, ktora zainicjowata starcie, ma prawo do pierwszego ruchu. Po niej swoje
ruchy wykonuja pozostali uczesticy walki. W przypadku gdy walka toczy sie
miedzy wiecej niz dwoma postaciami, nastepny ruch wykonuje ta, ktéra ma
. wyzszy poziom ,Inicjatywy”. Jezeli u dwoch postaci ten poziom jest rowny,
to kolejnos¢ zalezy od zrecznosci. Jezeli i poziomy zwinnosci sg takie same, to
wszystko zalezy od szczescia. Gdy wszystkie postacie uczestniczace w walce
wykonaly juz swoj ruch, to rozpoczyna sie druga tura walki i znowu rozpoczyna
postac, ktéra zainicjowata starcie.

Kiedy rozpoczyna sie walka, to
w lewym dolnym rogu ekranu
odstaniajg sie dwa przyciski. Jezeli

1URH sg dodatkowo podswietlone na
I T zielono i $wiecq sie lampki ozna-
- WALRA czajace punkty akcji, to znaczy, ze

trwa wilasnie twoja tura. Po za-
konczeniu walki przyciski chowajg
sie z powrotem.

- CELE

Pierwsza rzecza, ktérg musisz zrobi¢ gdy rozpocznie sie walka, jest okreslenie

przeciwnikéw i wybranie celu. Jezeli bedziesz przyciskal prawy przycisk myszy, to
\ W pewnym momencie zmieni sie on w celownik. Podobny efekt osiggniesz klikajac
na ikonce aktywnej broni. Jezeli opcja podswietlania celéw zostata wiaczona, to
|  wszystkie cele znajdujace si¢ w zasiegu twojej percepcji beda podéwietlone.
Bardzo wazny jest kolor, ktérym poszczegdlne postacie beda podswietlone:



——

Czerwony - Jezeli postac jest podéwietlona na czerwono, to znaczy, ze znajduje
sie w twoim polu widzenia*. Nie wszystkie postacie maja wobec ciebie zte
zamiary, ale lepiej miej sie na bacznosci.

Zélty - Ta posta¢ znajduje sie poza twoim polem widzenia, ale wiesz o jej

istnieniu dzigki pozostaltym zmystom**. Dopdki taka posta¢ sie nie zblizy nie

mozesz jej zaatakowac.

Zielony - Ta postac jest przyjaznie nastawiona. Nie probuj jej atakowac!

Brak podswietlenia - Nie sg podéwietlone postacie znajdujace si¢ dalej niz siegaja

twoje zdolnosci do postrzegania** oraz postacie, ktére zostaty wczesniej zabite.

* Pole widzenia - Jezeli pomiedzy toba a przeciwnikiem nie znajduje sie zaden
obiekt, ktéry mogiby przestoni¢ widoczno$¢, np. sciana, drzewo i inne duze
obiekty, to znajdujecie sie w swoim polu widzenia.

** Zasieg innych zmystow - Oprécz zmystu wzroku, mozesz postugiwaé sie

zmystami wechu 1 stuchu. Dzieki nim mozesz w pore spostrzec przeciwnikow
znajdujacych sie poza twoim polem widzenia.

CZYNNOSCIWYKONYWANE W CZASIE WALKI

PUNKTY AKC]JI

Lampki powyzej aktywnego przedmiotu na panelu uzytkownika symbolizujg
punkty akcji. Od iloéci zapalonych lampek zalezy ilos¢ dziatan, jakie mozesz
wykona¢ w czasie walki. Wy$Swietlane jest tylko 10 punktow akciji jakie posiadasz.
Jezeli masz ich wiecej niz 10, to reszta nie jest pokazywana i dopiero kiedy ich
iloé¢ spadnie ponizej 10 zobaczysz jak sg one wykorzystywane. Jezeli wszystkie
lampki zgasna, to twoja tura sie zakonczyta.

Ponizsza tabelka ilustruje, jaka ilos¢ punktow akcji kosztuje cie wykonanie danej
czynnoéci podczas walki:

Czynnos¢ Koszt czynnosci w punktach akcji
Przemieszczanie sig 1 PA na metr
Atak gotymi rekami EIRAY

Atak przy uzyciu broni recznej 4 PA
Pojedynczy strzat z broni palnej 5 PA

Strzat serig z broni palnej 6 PA
Celowanie precyzyjne 6 PA
Przetadowywanie broni 2 PA

Dostep do bagazu 4 PA
Otworzenie drzwi 3 PA

Zmiana aktywnego przedmiotu OPA

Zmiana trybu pracy broni OPA
PRZEMIESZCZANIE SIE

Jezeli na chwile zatrzymasz kursor w miejscu do ktérego chcesz sie przemiescie,
to w srodku ukaze sie iloé¢ punktéw akcji potrzebnych na przemieszczenie sig
w dane miejsce. Jezeli w srodku kursora ukaze sie znak x, to bedzie to oznaczato,
ze dane miejsce nie jest dostepne lub masz zbyt mato punktéw akcji aby tam
dojs¢. Przemieszczanie sie z mozliwosciag uzycia aktywnego przedmiotu
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Jezeli w momencie skierowania twojej postaci w dane miejsce trzymasz \\ .

przycis$niety klawisz CTRL, to twoja posta¢ wykona tylko tyle ruchéw, abys po ich
zakonczeniu mogt uzyc¢ twojego aktywnego przedmiotu.

ATAK

Liczba punktow potrzebnych na przeprowadzenie ataku zalezy od tego jakiej
broni chcesz uzy¢ oraz tego w jaki sposéb zaatakujesz. llos¢ punktow akcji
wymagana do uzycia danej broni jest pokazana przy ikonce tej broni, gdy jest ona
wybrana jako aktywny przedmiot. Jezeli chcesz odda¢ strzat precyzyjny, to do
ilosci punktow potrzebnych na uzycie broni trzeba dodac jeden punkt.

Aby zaatakowa¢ wybrang posta¢, musisz najpierw uzy¢ prawego przycisku
myszki na ikonie aktywnego przedmiotu. Gdy ukaze sie tryb uzycia tej broni jaki
ci odpowiada, przycisnij lewy przycisk myszy, co spowoduje ukazanie sie
celownika. Najedz nim na przeciwnika ktérego chcesz zaatakowac i jeszcze raz
uzyj lewego przycisku myszki.

OTWARCIE EKRANU POSIADANYCH PRZEDMIOTOW

Wywotanie ekranu posiadanych przedmiotéw w czasie walki kosztuje 4 PA.
Jednak, gdy juz sie tam znajdziesz, mozesz bez ograniczen wykonywac¢ na nim
dozwolone czynnosci.

INNE CZYNNOSCI

Wykonanie czynnosci, ktére zajmujg do$¢ duzo czasu, jak na przykiad otwarcie
drzwi, kosztuje 3 PA. Niektére czynnosci, ze wzgledu na ilos¢ czasu i stopien
skomplikowania, nie sa dozwolone w czasie walki. Sq to, miedzy innymi, uzycie

~ plerwszej pomocy i zaawansowanej umiejetnosci leczenia.

Inne czynnosci, jak na przykiad przetaczanie aktywnego przedmiotu lub trybu
uzycia broni, nie wymagaja dodatkowych punktow akcji.

PRAWDOPODOBIENSTWO TRAFIENIA

Uzycie broni wcale nie jest jed-
noznaczne z trafieniem przeciwnika,
ktory robi wszystko, aby nie zostac
trafionym! W zaleznosci od os$wiet-
lenia, odlegtosci, uzbrojenia, pan-
cerza i inmych czynnikoéw wyliczany
jest wspodiczynnik trafienia, inaczej
nazywany tez szansa trafienia. Jezeli
wycelujesz w danego przeciwnika, to
obok celownika pojawi sie liczba
oznaczajaca procentowe prawdopo-
dobienstwo, ze twdj atak bedzie
skuteczny.

W najlepszym przypadku ten wspoéiczynnik moze osiggnac¢ 95%.
Najwazniejszym czynnikiem przy uzyciu broni dziatajgcej na odlegtos¢ (pistoletu,



/’k‘arabinu, wyrzutni rakiet, itd.) jest odlegtos¢ od przeciwnika. Im jest ona
mniejsza, tym latwiej jest trafi¢. Innym czynnikiem wplywajacym na
prawdopodobienstwo trafienia jest twoja percepcja. Pamietaj, ze w ciemnoéci
trudniej jest trafi¢ przeciwnika.

To, czy posta¢ posiada pancerz, takze wplywa na szanse trafienia. Niekiedy caty

impet ataku jest neutralizowany przez pancerz, w takim przypadku posta¢ nie
doznaje zadnych ran. Szansa na catkowite przejecie przez pancerz mocy 1
uderzenia zalezy od klasy pancerza postaci. '
Jakiekolwiek przeszkody znajdujace sie¢ miedzy toba a przeciwnikiem takze ‘
obnizaja prawdopodobienstwo trafienia. Przez $ciane nie mozna strzelac,

ale niekiedy mozesz kogos trafi¢ strzelajac przez okno.

WALKA NA ODLEGEOSC

Niektére typy broni moga by¢ uzywane
wobec przeciwnika znajdujgcego sie dalej niz
jeden metr od nas. Zaliczamy do nich pistolety,
strzelby, karabiny, dziatka, wyrzutnie rakiet,
miotacze plomieni oraz rzucane noze,
widcznie, a nawet kamienie.

TRYBY UZYCIA BRONI

Niektore typy broni posiadajg rozne tryby
uzycia:

Pojedynczy strzal - Strzal zuzywa tylko jedna sztuke amunicji. Strzaly oddane
w tym trybie moga by¢ oddane precyzyjnie

Strzelanie serig - Strzelanie serig
zuzywa wiecej niz jednag sztuke
amunicji przy jednym strzale. Jest
skuteczniejsze od pojedynczego
strzatu, gdyz komputer oblicza
osobny wspodiczynnik szansy na '
trafienie dla kazdego pocisku.
Dlatego nawet przy wyjatkowym pechu co$ w koncu trafisz. To ,,co$” jest bardzo
wazne, gdyz, jezeli obok twojej ofiary znajduja sie inne postacie, obojetnie czy
przyjaciele czy wrogowie, to moga one przez przypadek zostac trafione, a nawet
zabite. Wadami strzelania seria jest duze zuzycie amunicji oraz brak mozliwosci
precyzyjnego celowania.

Rzut - Wybranie tego trybu uzycia
broni umozliwi rzucenie nig
w kierunku przeciwnika. Zazwyczaj
jej zasieg jest mniejszy niz innych ‘
broni dziatajgcych na odleglose
i zalezy on od twojej sity. Sposrod
przedmiotow ktérymi mozesz miotaé¢
nalezy wymieni¢ granat, niektére typy nozy, oszczep, a nawet kamienie. Jezell
posiadasz wiecej niz jeden przedmiot tego samego typu, to po uzyciu ]
plerwszego na ikonce aktywnego przedmiotu automatycznie ukaze si¢ nastepny.
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Jezeli rzucisz granatem, to uwazaj gdzie wyladuje, gdyz czasami mozesz sie sam\ .
niechcacy uszkodzic!

Przeladowanie broni - Wszystkie typy broni korzystajace z amunicji majq
ograniczong pojemno$¢ magazynka 1 wymagajg przeladowywania. Jezeli pasek

stanu amunicji znajdujacy sie obok ikony aktywnego przedmiotu jest juz na
wyczerpaniu, to powinienes$ jq przetadowac¢. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

przez wybranie trybu przetadowywania prawym przyciskiem myszy na ikonie
aktywnego przedmiotu, lub przez przeciagniecie ikonki amunicji na ikone broni

na ekranie posiadanych przedmiotéw.

STARCIE BEZPOSREDNIE

Jezeli uzywasz broni w walce bezposredniej lub walczysz bez broni, to nazywa
sie to starciem bezposrednim. Najczesciej do starcia bezposredniego dojdzie,
gdy przeciwnik znajduje si¢ w odleglosci jednego metra od ciebie
(1 szesciokat), lub, rzadziej, w odlegtosci nie wiekszej niz dwa metry.

Problem polega na tym, ze twéj przeciwnik moze ci odda¢. W przypadku gdy
walczysz na dystans, to jezeli twoj przeciwnik nie posiada odpowiedniej broni,
mozesz go atakowac az do momentu, gdy sie do ciebie zblizy. Tutaj jest inaczej.
Gtowne tryby uzywania broni w bezposrednim starciu to:

Uderzenie z zamachu - Sita uderzenia z zamachu zalezy od typu broni oraz od
twojej sity. W wiekszosci przypadkéw mozesz skorzystaé z precyzyjnego
celowania, ktére kosztuje dodatkowy punkt akcji, ale zwieksza szanse celnego
uderzenia. Informacje na temat tego, w jaki sposéb korzysta¢ z funkcji

~ precyzyjnego celowania, znajduja sie w dalszej czesci podrecznika.

Niektore typy broni o krétkim zasiegu korzystajg z jakiego$ zrodia zasilania. Jezeli
ie ono wyczerpie to musisz je wymieni¢. Robi si¢ to w podobny sposéb jak
Zrzeladowywa.rﬁe amuniciji.
Pchniecie - Niektérymi typami broni
zadajesz cilosy wilasnie w ten sposob.
Dziata na podobnych zasadach jak
uderzenie z zamachu.
Uderzenie piesciami - Ten rodzaj
walki jest stosowany, gdy w ikonie
aktywnego przedmiotu 1 nie zostata
wybrana zadna bron. Aby okreslic
jego skuteczno$¢ sumowana jest
twoja sprawno$¢ w walce wrecz oraz
umiejetnos$¢ walki bez uzycia broni.
Silne kopniecie - Ten rodzaj walki
jest stosowany, gdy w drugiej ikonie
aktywnego przedmiotu 2 nie zostata
wybrana zadna bron. Aby okresli¢
jego skuteczno$¢ sumowana jest
twoja sprawnos$¢ w walce wrecz oraz
umiejetnos$¢ walki bez uzycia broni.
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STRZELANIE PRECYZY]JNE
z 1 Ten tryb walki jest bardziej skom-
3 ; i / plikowany od normalnego strzelania,

ale istnieje wigeksze prawdopo-
dobienstwo, ze twoja ofiara zostanie
trafiona. Nie wszystkie typy broni
moga by¢ uzywane w tym trybie.
Takze postacie okreslane cecha
,,Szybki cyngiel” nie beda mogly oddawac¢ strzatéw w ten sposédb.

Po wybraniu strzalu precyzyjnego w prawym dolnym rogu ikony broni pojawi sie
maty celownik. Kliknij lewym klawiszem myszKki na tej ikonie, a nastepnie w ten

sam sposob wybierz cel. Pojawi sie ekran strzelania precyzyjnego, na ktérym {
bedziesz mogt wybra¢ czes¢ ciata, ktora chcesz uszkodzié. |
Ciato przeciwnika jest podzielone na osiem sektoréw. Liczby przy 7

poszczegolnych sektorach repre- 1
zentuja szanse na trafienie. Znak j
,—' oznacza brak mozliwosci
trafienia. Aby zaatakowa¢ dana
cze$¢ ciata przeciwnika, Kkliknij
lewym przyciskiem na nazwie tej
czesci. Jezeli szanse na trafienie
beda zbyt mate, mozesz zrezyg-
nowa¢ ze strzelania precyzyjnego
weciskajac ANULUJ.

W przypadku strzelania precyzyjnego istnieje wieksza szansa na zadanie ciosu
Smiertelnego.

USZKODZENIA

W wyniku udanego ataku przeciwnik odnosi rany. Im sg one powazniejsze, tym
wieksza szansa na wyeliminowanie przeciwnika. Niestety, to samo odnosi sie.
takze do twojej postaci. Kazdy udany atak przeciwnika powoduje, ze od sumy _"‘
twoich punktéw wytrzymatosci odejmuje sie pewna ich ilog¢. Jezeli spadnie ona
do zera, umierasz i twoja misja sie konczy. \
Czasami zdarzy sie, ze atak bedzie mial niezwykla site. Moze to by¢
spowodowane tym, ze trafit on we wrazliwe miejsce lub po prostu miate$ troche
szczescia. Jezell zdarzy ci sie zadac taki cios, to powoduje on o wiele wiecej
zZniszczen (moze nawet prowadzi¢ do smierci).

Niestety, czasami moze sie zdarzy¢, ze twdj atak byl kompletnie chybiony. Jezeli
tak sie stanie, to bedzie znaczyto, ze musiales cos niezle spapra¢! Chybiony atak
raczej nie jest powodem do zadowolenia. Z drugiej strony mito jednak pomysle¢,
Ze inni tez moga od czasu do czasu spudiowac!

Istniejq rowniez bardziej nieprzyjemne niespodzianki:

Trucizna - Jej dzialanie jest dlugotrwate. Im wiecej trucizny dostalo sie do j
twojego organizmu, tym diuzej bedzie ona dziata¢. Aby zneutralizowac jej skutki, {
mozesz uzy¢ antidotum.

!
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Napromieniowanie - Jest to niewidzialna sita atakujaca wszystkie zywe komérki\ .
twojego organizmu. Dawka powyzej 100 jednostek jest niebezpieczna, a powyzej

1000 moze sig¢ skonczy¢ Smiercig. Aby zabezpieczy¢ sie przed skutkami
napromieniowania, mozna uzywac¢ specyfikow typu Rad-X lub RadAway. Jest to

jedyny sposob na obnizenie promieniowania w twoim organizmie.

Utrata przytomnosci - Bardzo nieprzyjemna sprawa, gdyz na moment stajesz

sie catkowicie bezbronny.

$mieré - Nastepuje w przypadku utraty wszystkich punktéw trafien lub diuzszej

utraty przytomnosci w obecnosci przeciwnika.

PANCERZ

Zabezpiecza przed uszkodzeniami. Im lepszy pancerz, tym mniejszych obrazen
doznajesz w czasie walki. Na jego efektywno$¢ majg wplyw trzy rzeczy:

Klasa pancerza - Szansa na to, ze pancerz pochionie calg site ciosu. Dziata
W ten sposob, ze szansa na trafienie ciebie jest mniejsza o klase pancerza.
Na przykiad, jezeli normalnie prawdopodobienstwo trafienia twojej postaci
wynosi 68%, a ty uzywasz pancerza o klasie 18, to w rezultacie tracisz tylko 16
punktow.

Wspétczynnik zatrzymywania - Jesli cios byl celny, to pancerz zatrzymuje
czeé¢ jego sity. W takim przypadku wspoélczynnika zatrzymywania pancerza jest
odejmowany od punktéw trafien. Na przykiad, jesli nosisz pancerz o WZ =4,
a kto$ uderzyl cie z sitg, ktéra normalnie spowodowataby utrate 20 punktow
wytrzymatosci, to w rezultacie tracisz tylko 16 punktow trafien.

- Wspélczynnik odpornosci na trafienia - Pancerz pochiania takze pewna

iloS¢ energii ciosu, dzieki czemu powodowane obrazenia sg proporcjonalnie
nizsze.

ZAKONCZENIE WALKI

JeZeli w poblizu nie ma juz wiecej wrogow, ktérzy chcieliby stawi¢ ci czoto,
o walka sie konczy, a przyciski w prawej czesci panelu uzytkownika sa chowane.
lym sposobem na zakonczenie walki jest uzycie dolnego przycisku widocznego
ko w czasie starcia. Uwazaj, bo gdy ktos w poblizu bedzie miat jeszcze sity do
alszej walki, to walka bedzie kontynuowana, a ty stracisz swoja ture.

PO ZWYCIESTWIE...

Jezeli walka zakonczyta sie
twoim zwycigstwem, to zdoby-
wasz nowe punkty doswiad-
czenia oraz masz mozliwos¢
przeszukiwania zwlok twojej
ofiary. Aby to zrobi¢, uzyj na
zwlokach nieszczeénika kur
sora komendy.



DODATKI

DODATEK 1: SAMOUCZEK

Jezeli zainstalowates juz gre Fallout?2 na swoim komputerze oraz ja uruchomites,
mozesz skorzysta¢ z tego samouczka, ktéry przyblizy ci wiadomosci niezbedne
do gry. Nowa gre rozpoczniesz przez nacisniecie przycisku w Menu Gtownym.
Gdy ukaze sie nastepny ekran, kliknij na WYBIERZ, aby wybra¢ posta¢ ositka
Narga, ktéry doskonale nadaje sie na poczatek.

Po sekwenciji filmowej, w ktérej Rada Starszych powierzy ci nowa misje,
zobaczysz Narga stojacego na érodku Swiatyni Préb. Jezeli nie pamietasz
podstawowych komend, to mozesz je sobie przypomnie¢ wciskajac F1.
Na poczatku musisz wyposazy¢ twojego Narga w jakas bron, gdyz jest on znany
z tego, ze od czasu do czasu lubi z kim$ zadrze¢. W tym celu uzyj klawisza [ na
panelu uzytkownika.

Otworzy sie ekran posiadanych przedmiotdéw, a raczej jednego posiadanego
przedmiotu, ktérym jest oszczep. No céz, to na razie musi wystarczy¢. Uzyj
prawego przycisku myszy, aby zmieni¢ kursor w tryb komend (strzatka) i uzyj go
na oszczepie, aby zobaczy¢ dodatkowe informacje na jego temat. Zmien tryb
kursora jeszcze raz i tym razem uzyj ,reki’, aby przenie$¢ oszczep do miejsca
oznaczonego PRZEDMIOT 1. W tym celu musisz klikna¢ lewym przyciskiem
myszki na oszczepie i trzymac¢ go az do momentu, gdy oszczep znajdzie sie nad
miejscem. Teraz, gdy Narg jest juz uzbrojony, kliknij przycisk OK, aby powrdcié
do gry.

Poruszaj kursorem w kierunku rogoéow ekranu, bedziesz moégt zobaczy¢ twoje
otoczenie. Nie ma tu nic ciekawego, no, moze poza gosciem, ktéry stol
na potudnie od ciebie (gora ekranu). I[dz z nim porozmawiac. Przyciskaj prawy
przycisk myszy az ukaze sie kursor komendy i kliknij nim na facecie.
Przepraszam, na strazniku.

Narg podejdzie do niego i zacznie rozmowe. Jezeli chcesz dowiedzie¢ sie w jaki‘

sposob powinno sie rozmawiac, to znajdz w tym podreczniku rozdziat dotyczacy

rozmowy. Na razie wystarczy, jak Klikniesz na ostatniej linijce tekstu i pozegnasz
sie z panem. Jezeli potem najedziesz na jego postac kursorem, to w wyswietlaczu
informacji zobaczysz jego krotki opis. Nacisnij prawy przycisk myszy aby

zmieni¢ kursor w tryb przemieszczania sie (szesciokat). Udaj sie w kierunku

drzwi.

Dobrze, ze wyciagnales$ ten oszczep, gdyz w mroku czai sie niebezpieczny

(przynajmniej na takiego wyglada) skorpion. Skieruj Narga w kierunku

zwierzatka, ale nie zblizaj sie zbyt blisko, bo takie cos potrafi by¢ niebezpieczne.

Lepiej poczekaj, az skorpion cie zauwazy i rozpocznie walke.

Skorpion powinien podej$¢ do Narga z prawej strony. Tym lepiej dla Narga, a tym

gorzej dla zwierzatka. Kliknij na ikonce oszczepu na panelu uzytkownika. Kursor

powinien zamieni¢ sie¢ w celownik, a nasz skorpion powinien zosta¢ podéwietlony

jako potencjalny twoj cel. Aby zaatakowac, przycisnij lewy przycisk myszy gdy

celownik znajdzie sie na skorpionie. Jezeli chybisz, to przycisnij gorny przycisk

w prawej czesci panelu uzytkownika aby skonczy¢ twojg ture. Jezeli trafisz, to nie
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(szesciokat) 1 odejdz od niego. Gdy wreszcie uda ci sie go zabi¢, przycidnij dolny
przycisk w prawej czesci panelu uzytkownika, aby zakonczy¢ walke.

y Po skonczonej walce przyciskaj prawy przycisk myszy, az zmieni sie on
i w strzatke (kursor komendy) i Kliknij lewym klawiszem myszy na drzwiach. Taka

czynnoé¢ spowoduje wykonanie domyslnej czynnosci na przedmiocie, ktory

‘} wskazesz. W przypadku drzwi czynnoscia domyélng jest ich otwarcie.

A 1dz na poéinoc (goéra ekranu) i skre¢ w pierwszy korytarz w prawo. Po drodze zabij
wszystkie skorpiony ktoére napotkasz. Innym sposobem na zmiane kursora na
celownik jest uzycie prawego przycisku myszy podczas walki. Po kazdym
zadanym uderzeniu odsun sie troche od przeciwnika, wtedy bedzie musiat
straci¢ swoje punkty akcji na podejscie do ciebie i zabraknie mu ich na atak.

1 Na koncu korytarzu znajduje sie mate pomieszczenie. Gdy tam dojdziesz, uzyj

| naczynia, ktére tam znajdziesz. Ukaze si¢ ekran, na ktérym bedziesz moégt
( przenies¢ proszek uzdrawiajgcy z naczynia do twojego bagazu. Jezeli klikniesz
na przycisk WSZYSTKO podczas przenoszenia woreczkéw, to przeniesiesz
wszystkie jakie znalaztes. Gdy skonczyles przeszukiwa¢ naczynie, uzyj przycisku
OK, aby powrdcic¢ do gry.

Wrée do gldwnego korytarza i przeszukaj wszystkie pomieszczenia na tym
poziomie, az natkniesz sie¢ na inne wielkie drzwi. (Jezeli chcesz poruszac sie
biegiem, podczas klikania na miejscu do ktérego chcesz sie przemiesci¢ trzymaj
wcidniety klawisz SHIFT).
Zwroe uwage, ze te drzwi zamkniete na klucz. Juz czas aby$ uzyt wytrycha.
Aby to zrobi¢, Kliknij na przycisk UMIEJETNOSCI na panelu uzytkownika
i wybierz funkcje otwierania zamkéw. Gdy kursor zmieni sie, to wskaz na drzwi
* 1idz dalej na poinoc.
Nastepny korytarz jest petny putapek, stawiaj swoje kroki bardzo ostroznie. Jezeli
Narg widzi podniesiona plyte, to znaczy, ze tam znajduje sie putapka. Postaraj sie
obejs¢ wszystkie podejrzanie wygladajace plyty.
Jezeli Narg zostanie zraniony, czy to przez skorpiona, czy przez strzate z putapki,
tworz ekran posiadanych przedmiotéw i uzyj leczniczego proszku. Aby to
'grobié, musisz zmieni¢ kursor w tryb komendy, a nastepnie przycisnij i trzymaj
lewy przycisk myszy. Gdy pokaze sie lista dostepnych komend, podéwietl ikonke
przedstawiajaca podniesionag reke i zwolnij przycisk. Narg powacha proszek
leczniczy i poczuje sie znacznie lepiej.
~ Odtad musisz pamieta¢ o uzywaniu swojego sprytu do pokonywania przeszkédd
1 sity do pokonywania wrogow.

Powodzenial

J dobijaj biedaka, tylko uzyj kursora, aby zmieni¢ go w tryb przemieszczania sig \\ .
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DODATEK 2
SKROTY KLAWIATUROWE

.
Klawisze dziatajace przy normalnym widoku gry: 1’

Atak - rozpoczecie walki

Ekran postaci 1

Ekran posiadanych przedmiotéw }

PIPBoy 2000 (ekran giéwmny) /

PIPBoy 2000 (budzik) /
(albo ESC) Ekran opcji |

Zmiana przedmiotu aktywnego 7

Zmiana trybu kursora

Zmiana trybu uzywania przedmiotu aktywnego

Ekran umiejetnosci

Skradanie sie

Wytrych

Ukradnij

Zastawianie/szukanie putapek

Udzielanie pierwszej pomocy

Leczenie

Uzyj wiedzy z roznych dziedzin nauki

Naprawa

Pokazuje godzing i date

Obraca twoja posta¢ w kierunku przeciwnym do ruchu

ADD®NO O N Z2Z2E0NTYTQ >

wskazowek zegara ‘(
> Obraca twojg posta¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
Spacja Konczy twoja ture (tylko podczas walki) ;
ENTER Konczy walke (tylko gdy ona trwa)
ENTER Akceptuje wybor
TAB Mapa podreczna
HOME Srodkuje widok gry tak aby twoja posta¢ znajdowala sie

w Srodku K

Klawisze dzialajace na ekranie posiadanych przedmiotow: ‘

HOME Poczatek listy j
END Koniec listy {
PGUP/PGDN Zmiana aktywnego okna y




| Klawisze uzywane do zmiany ustawien gry:

- Zmniejsza jasnos¢ ekranu

+ Zwieksza jasnos¢ ekranu
1= Wyéwietla okno pomocy
F2 Zwieksza gtosnose

E3 Zmniejsza gtosnos¢

F4 (albo CTRL+S) Zachowywanie stanu gry

F5 (albo CTRL+L) Wczytywanie stanu gry

6 Automatycznie nagrywa stan gry

B7 Automatycznie taduje stan gry

F10 (albo CTRL+X) Zakonczenie gry i wyjscie do menu gtownego
Fl2 Pauza

Klawisze dzialajace na ekranie tworzenia postaci:

TAB Zmiana aktywnego okna
Kursor GORA/DOY Podéwietlanie aktywnych czeéci wewnatrz danego okna
+ Dodaje punkty

- Odejmuje punkty
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WSTEP

Fallout Tactics to gra taktyczna, w ktérej dowodzi¢ bedziemy druzyna zoinierzy
w $wiecie Fallouta. Zbierzesz swoich ludzi (mutantdow czy inne stwory), zeby
pokona¢ wroga, korzystajac ze wszystkich umiejetnosci i dostepnych srodkow.
Mozesz albo zwyciezy¢ albo zgina¢ na pustkowiach. Los catej druzyny spoczywa
w twoich rekach.

Sugerujemy, by zacza¢ od misji treningowych. Dzieki nim szybko mozna
opanowa¢ interfejs, nauczy¢ sie sterowania zolierzami, a nawet pozna¢ kilka
podstawowych zasad taktyki walki. Prosze zajrze¢ do rozdziatu zatytutowanego
Misje treningowe, na strone 8.

Kampania dla jednego gracza to szereg misji, w trakcie ktérych opowiadana
bedzie jedna z wielu historii rozgrywajacych sie w $wiecie Fallout. Bedziesz
dowodzi¢ druzyng zomierzy Bractwa Stali, na tobie bedzie spoczywac
odpowiedzialnos¢ za ich rozwoj, dbanie o ich bezpieczenstwo, wyposazenie
i umiejetnosci. Prosze zajrze¢ do rozdziatu zatytulowanego Rozgrywka
dla jednego gracza.

Mozna takze zmierzy¢ sie z przeciwnikami z krwi i kosci, za posrednictwem
internetu lub sieci lokalnej. Takie wyzwanie na pewno bedzie trudniejsze niz
granie samemu. Mozna tworzy¢ postacie nalezace do réznych ras, a nastepnie
uformowac z nich druzyne, ktéra zmierzy sie z Twoimi przeciwnikami.

GRANIE

W tym rozdziale instrukcji Bractwa Stali znajduja sie szczegdtowe informacije na
temat interfejsu uzytkownika. Aby nauczy¢ sie kilku podstawowych rzeczy
odnosnie sterowania w grze, nalezy wykona¢ zestaw misji treningowych. Jesli
bedziesz potrzebowac pomocy do skrétow klawiszowych, to wystarczy podczas
isji nacisng¢ klawisz H.



GELOWNE MENU

Kiedy gra zostanie uruchomiona, odtwarzane bede filmy Zeby je pomina¢,
wystarczy nacisna¢ ESC.
Gdy juz ming poczatkowe filmy, pojawi sie ekran gtéwnego menu.

= IEDEN GRACL

Tutaj dostepne sg nastepujace opcje:

WPROWADZENIE: Za pomoca tego przycisku mozna jeszcze raz odtworzy¢
poczatkowe filmy. Mozna wprawi¢ swych przyjaciét w zachwyt!

JEDEN GRACZ: Skorzystaj z tego przycisku, zeby wyswietli¢ ekran rozgrywki
jednoosobowej.

WIELU GRACZY: Za pomoca tego przycisku mozna przejs¢ na ekran rozgrywki
wieloosobowej.

OPCIJE: Ten przycisk pozwala przej$¢ na ekran Menu opcjl.

AUTORZY: Po Kliknieciu na tym przycisku bedzie mozna obejrzec¢ liste 0sob, |
ktére pracowaly nad tg gra.

POCZATEK ROZGRYWKI
DLA JEDNEGO GRACZA

TRENING: Kliknij na tym przycisku, aby wyswietlona zostala lista misji
treningowych, ktére majg poméc w opanowaniu sterowania.

NOWA GRA: Ten przycisk pozwala rozpoczaé¢ nowa kampanie dla jednego
gracza.

WCZYTAJ: Kliknij na tym przycisku, zeby wczyta¢ zapisana wczesniej
TOZgrywke.

POWROT: Powrét do gtéwnego menu.



KAMPANIE DLA JEDNEGO GRACZA

Kampania dla jednego gracza to szereg powigzanych ze soba misji. Na poczatku
do dyspozycji gracza bedzie tylko jego wlasna posta¢, tani, kiepski sprzet
i ograniczona liczba niedo$wiadczonych zoinierzy. W miare wykonywania
kolejnych misji sytuacja bedzie sie poprawiac.

Aby rozpocza¢ rozgrywke jednoosobowsq, musisz wybrac lub stworzy¢ gtowng
posta¢. To bedzie twdj odpowiednik w swiecie Fallout Tactics. Gléwna postac
musi bra¢ udziat w kazdej misji. Trzeba dbac o jej bezpieczenstwo, bo jesli zginie,
to bedzie to oznacza¢ koniec gry. W takiej sytuacji trzeba bedzie wczytac¢
Zapisany wczesniej stan, albo jeszcze raz zacza¢ kampanie od nowa.

MISJE TRENINGOWE

T PODSTAWY -




——

Sa dwa rodzaje misji treningowych: podstawowe i taktyczne. Podstawowe misje
treningowe opracowano tak, by zaznajomi¢ cie z dziataniem interfejsu, podczas
gdy misje taktyczne majg nauczy¢ cie kilku najprostszych taktyk walki.

W misjach treningowych bedziesz mie¢ do dyspozycji okreslong posta¢ lub
druzyne. Jesli podczas takiej misji stracisz ktérego$ z zolnierzy, to nie bedzie
to miato wplywu na prawdziwg rozgrywke.

Podczas misji wykonuj polecenia instruktora. Aby zamkng¢ okno, w ktérym sa
one wyswietlane, musisz klikngé¢ na “Gotowe”. W sytuacji, gdy bedziesz chciat
sobie przypomnie¢ jakies$ polecenie, mozesz wybrac¢ komputer PIP i tam wybraé¢
interesujacy cie rozkaz.

Taktyczne misje treningowe zaczynaja sie od krétkiego filmu, na ktérym
instruktor demonstruje jedng z taktyk umozliwiajacych zaliczenie sprawdzianu.
Potem ty bedziesz musial wykona¢ takie samo zadanie. Jesli postuzysz sig
przedstawiang taktyka, powinno ci sie udac.

Misje treningowe mozna zakonczy¢ w dowolnym momencie naciskajac klawisz
ESC i z menu, ktére sie pojawi, wybra¢ opcje Wyjscie.

POCZATEK ROZGRYWKI WIELOOSOBOWE]

Rozgrywki wieloosobowe mozna toczy¢ na trzy sposoby: za posrednictwem sieci
lokalnej (LAN), pofaczenia TCP/IP oraz korzystajac z sieci GameSpy.
Aby rozpocza¢ rozgrywke LAN lub TCPF/IP nalezy normalnie uruchomi¢ gre
i z gléwnego menu wybra¢ opcje Wielu graczy. Aby skorzysta¢ z GameSpy
Arcade, nalezy uruchomic¢ te aplikacje z Menu Start -> Programy.

Kliknij na polu nazwy i wpisz swoje imie. W oknie aktywnych serweréw pokazana
zostanie lista biezacych rozgrywek. Chcac wroci¢ do gtéwnego menu, wystarczy
klikng¢ na przycisku Powrot.

ROZGRYWKIW SIECI LOKALNE] (LAN)

W Fallout Tactics mozna gra¢ za posrednictwem siecl lokalnej opartej

na protokole TCP/IP Sieci dzialajace na protokole IPX nie sg obstugiwane.

Fallout Tactics wyswietli wszystkie rozgrywki toczace sie aktualnie w sieci

lokalnej. Aby rozpocza¢ nowa, nalezy klikna¢ na Stwoérz. Jesli natomiast chcesz;
wzig¢ udzial w juz istniejgcej rozgrywce, to kliknij na Dotacz.

ROZGRYWKI GAMESPY

Najprostszym sposobem toczenia rozgrywek w Fallout Tactics w internecie jest
korzystanie z GameSpy Arcade - oprogramowanie to jest zawarte na dysku
Z gra. Jesli jeszcze tego nie zrobites, to umies¢ dysk z gra w napedzie i zainstaluj
Arcade. Nastepnie, by zagra¢ w Fallout Tactics w sieci, wykonaj nastepujgce kroki:
Upewnij sie, ze w momencie uruchamiania Arcade, na licie znajduje sie Fallout
Tactics. Powinno by¢ wida¢ jego ikone (obok ikon innych gier korzystajacych
z GameSpy) w zakladce Cry, po lewej stronie. Klikajac na niej, znajdziesz sie
w pokoju rozmow Fallout Tactics / Poczekalni Arcade, gdzie mozna poznaé
nowych graczy i z nimi porozmawia¢. Mozna poszuka¢ serwera, na ktérym
bedzie mozna zagra¢, zalozy¢ wlasny serwer albo wyprébowac cierpliwosé
administratoréw Arcade, sprawdzajac skutecznoé¢ filtréw jezyka.
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Szukanie serwera: Po wkroczeniu do sekgji Fallout Tactics w Arcade pojawia sie
dwa gléwne okna. W wyzszym wysSwietlona zostanie lista serwerow Fallout
\ Tactics. Informacja o kazdym serwerze bedzie zawiera¢ informacje na temat
liczby uzytkownikow i wielkosci pingu (czasu, jaki jest potrzebny na przestanie
danych do innego komputera i odebranie ich z powrotem, im mniejsza ta liczba,
tym lepiej). Jesli szukasz konkretnego serwera, to mozesz skorzystac¢
Z umieszczonych u goéry pol tekstowych, zeby uszeregowac liste serwerow
wzgledem okreslonych przez siebie kryteriow (mazwy pokoju, maksymalnej
1 minimalnej liczby aktywnych graczy, maksymalnego pinga itd.),

Dolaczanie do rozgrywki: Kiedy juz uda ci sie znalez¢ serwer, z ktérego
chcesz skorzystac¢, podswietl jego nazwe na liscie i kliknij na niej dwa razy, albo
Kkliknij na przycisku Join game (Dotgcz do gry), ktéry znajduje sie ponad oknem,
w ktorym wyswietlona jest lista serwerdw. Arcade przeniesie cie do poczekalni,
w ktorej bedziesz mogt porozmawia¢ z innymi graczami i przygotowac sie do
walki. Gdy bedziesz juz gotowy, to kliknij na przycisku Ready (Gotowy), ktory
znajduje sie u gory ekranu. Gdy wszyscy gracze zglosza gotowos¢, gospodarz
bedzie mogt rozpocza¢ rozgrywke. W takiej sytuacji Arcade automatycznie
uruchomi Fallout Tactics.

Poczatek rozgrywki: Arcade pozwala takze zatozy¢ wilasny serwer Fallout
Tactics. Aby to zrobi¢, wejdz do dziatu Fallout Tactics w Arcade i kliknij na
~ przycisku “Create room” (Stwérz pokdj); znajduje sie on nad lista serwerow.
Zostaniesz poproszony o ustalenie parametrow rozgrywki - maksymalnej liczby
graczy, nazwy serwera oraz rodzaju rozgrywki (jeéli taki bedzie). Kiedy juz to
wszystko zrobisz, Arcade stworzy dla ciebie poczekalnie, w ktorej beda mogli sie
zbiera¢ gracze przed rozgrywka. Kiedy wszyscy sposrdd znajdujacych sie
w pokoju graczu klikng na przycisku ‘Ready” (Gotowy), bedziesz mogt rozpoczac
rozgrywke klikajgc na przycisku “Launch game”, ktory jest umieszczony w gornej
czesci ekranu. Wszyscy gracze znajdujacy sie w poczekalni (wraz z toba) zostang
przeniesieni do stworzonej sesji Fallout Tactics.

Problemy?
Jesli masz jakiekolwiek problemy z Arcade, czy to podczas instalacji programu,
jego rejestraciji, czy uzytkowania w polaczeniu z Fallout Tactics, mozesz zajrze¢ na
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nasze strony pomocy: http://www.gamespyarcade.com/help/ albo wysla¢ e-mail,
korzystajac z formularza, ktéry mozna znalezé pod:
http://www.gamespyarcade.com/support/contact.shtml.

BEZPOSREDNIE ROZGRYWKI TCP/IP

Wpisz adres IP serwera gospodarza w polu nazwy Opcjonalnego serwera
i nacisnij ENTER. Jesli serwer zostanie znaleziony, to przycisk DOLACZ zostanie
podswietlony. Aby dotaczy¢ do rozgrywki wystarczy na nim klikng¢.

Adres IP swojego komputera mozna sprawdzi¢ w nastepujacy sposob: Start-
>Uruchom-> WINIPCFG . Dziata on w systemach Windows 95, 98 i Millenium.

PORACZENIA DWOCH MODEMOW

Cho¢ Fallout Tactics nie obstuguje bezposrednich potaczen modemowych,
to w systemie Windows 98 SE i pdzniejszych mozna utworzy¢ takie potaczenie
sieciowe pomiedzy dwoma komputerami. Gdy takie polaczenie bedzie istie¢,
Fallout Tactics rozpozna je jako LAN i bedzie mozna przez nie grac.

Szybkos¢ dzialania bedzie zaleze¢ od uzyskiwanego transferu i jakosci
polaczenia.

INFORMAC]JE O PORTACH
Wszyscy gracze powinni korzysta¢ z najnowszej wersji DirectX.
Na serwerze proxy lub firewallu musza by¢ otwarte nastepujace porty:

Pofaczenie Porty w konfiguradji Porty w konfiguracji
klienta gospodarza

Wstepne potaczenie TCP 47624 wychodzace 47624 przychodzace

Kolejne TCP przychodzace 2300-2400 2300-2400

Kolejne TCP wychodzgce 2300-2400 2300-2400

Kolejne UDP wychodzace 2300-2400 2300-2400

Aby sprawdzi¢, czy powyzsze porty sa otwarte, prosze sie skontaktowac
z administratorem sieci lub dostawca internetowym (ISP).

Jesli jeste$ administratorem sieci, prosze zajrze¢ do dokumentacji dostarczonej
wraz z oprogramowaniem sieciowym, by dowiedziec¢ sie, jak otworzy¢ te porty.

TWORZENIE ROZGRYWKI

Wpisz nazwe swojego serwera (domyslna nazwa to imie twojej postaci). Hasto
jest opcjonalne. Jesli je wpiszesz, to wszyscy gracze beda musieli je poda¢, zanim
beda mogli dotgczy¢ do rozgrywki.

Potem mozna okreéli¢ opcje rozgrywki. Po jej rozpoczeciu nie bedzie ich mozna
zmieni¢. Kliknij na przycisku Opcje.

Walka w trybie turowym: CR (w czasie rzeczywistym), indywidualna
lub druzynowa.

Szybkosé¢ transferu: niska, Srednia i duza.

Kolejne UDP przychodzace 2300-2400 2300-2400 ‘ b
9
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J Linia widocznosci: Druzyna (bedziesz widzie¢ tylko to, co czlonkowie twojej
druzyny), Zesp¢t (bedziesz widzie¢ wszystko to, co cztonkowie Twojego zespolu)

i Wytgczona (przez caly czas wida¢ wszystko).
¥ Maksymalna wielko§¢ druzyny: okresla maksymalng liczbe jej cztonkdw.

" Pora dnia: domyslna, przed $witem, dzien, popotudnie, noc.
Przypadkowy ogien: okresla procent obrazen od ostrzatu czlonkéw wiasnego
) zespolu. Domyslne ustawienie to 25%, ale mozna ustawi¢ na od 0% do 100%
Szybkos¢ odnawiania PA: okresla, jak szybko odnawiajq sie PA podczas walki
' w Czasie Rzeczywistym (CR). Domyslne ustawienie to 100%, ale mozna ustawi¢
L; od 25% do 200%.

Limit czasu trwania tury: okresla, ile sekund gracze maja na wykonanie
wszystkich dzialan podczas tury w indywidualnym i druzynowym trybie
| turowym. O sekund oznacza, ze nie ma ograniczenia.

| Limit czasu trwania rozgrywki: dlugos¢ rozgrywki w minutach. O oznacza,
( ze skonczy sie ona dopiero po pokonaniu wszystkich druzyn przeciwnika.
Punkty: ta wartos¢ okresla liczbe punktow, ktére gracze moga przeznaczy¢
na swoje druzyny.
Gdy bedziesz gotowy, kliknij na Rozpocznij gre. Zeby anulowaé, Kliknij na Wyjscie
Z gry.

RODZAJE ROZGRYWEK WIELOOSOBOWYCH

W trybie wieloosobowym dostepne sg dwa rodzaje rozgrywek: potyczki
i szturmy. Podczas potyczki musisz pokonac¢ wszystkie nieprzyjacielskie druzyny.
Podczas szturmu jedna ze stron gra obroncow, podczas gdy druga atakuje.
Atakujgcy musza przestawi¢ przetacznik znajdujacy sie w bazie obroncow. Ci zas
nie moga do tego dopuscic.

TRYBY ROZGRYWKI

W Fallout Tactics dostepne sa trzy rézne tryby rozgrywki. We wszystkich
jobowiazuja podobne zasady, ale istnieja pomiedzy nimi pewne réznice,
- ktére trzeba przedyskutowad.

‘WALKA W CZASIE RZECZYWISTYM (CR)

To domyslny tryb gry Wszyscy gracze i postacie moga dziata¢ jednoczesnie.
Chodzenie i Bieganie nie powoduje zuzywania punktow akacji, ale wszelkie inne
dzialania juz tak. Po uptywie pewnego czasu Punkty Akcji sg regenerowane.
Postacie, ktére maja wigecej punktow akcji, odzyskujg je szybciej niz te, ktére maja
ich mniej.

INDYWIDUALNA WALKA TUROWA
Ten tryb przypomina to, co znamy z pierwszych Falloutéw. Wszystkie postacie
poruszaja sie¢ w kolejnosci okreslonej przez Kolejno$¢ akcji. Nikt nie moze
| poruszac sie poza ustalong kolejnoscia, za wyjatkiem rozkazu opézniania akcji,
{ ktéry powoduje, ze posta¢ spada na liscie kolejnosci akcji. Kiedy wszystkie
) postacie wykonajg juz ruch, punkty akcji sg odnawiane i rozpoczyna sie kolejna
| tura, zgodnie z listq kolejnosci akcji.

S



/];RUZYNOWA WALKA TUROWA

To inna odmiana indywidualnej walki turowej. W tym trybie wszystkie postacie
sterowane przez konkretnego gracza moga sie rusza¢ jednoczesnie. Gdy
wszyscy z danej druzyny wykonajg swoje ruchy, dziala¢ bedzie mogta kolejna
druzyna lub komputer. Tura konczy sie, gdy wszyscy wykonaja ruchy. Wtedy
punkty akcji zostang odnowione i pierwsza druzyna znowu bedzie mogta dziatac.
Indywidualna i druzynowa walka turowa sg w skrécie zwane Walka turowg (WT).
Gdy jakas zasada dotyczy obu tych trybow, w tekscie bedzie mowa o trybie WT.
Podczas rozgrywki jednoosobowej mozna w dowolnym momencie zmieni¢ tryb
rozgrywki, korzystajac z ekranu Opcji.

Podczas rozgrywki wieloosobowej tryb gry zostaje okreslony przez gospodarza,
a po jej rozpoczeciu nie mozna go juz zmienic.

EKRAN TAKTYCZNY

Ekran taktyczny jest miejscem, na ktérym spedzisz wiekszos¢ misji.

‘W gornej czesci znajduje sie okno widoku rozgrywki, miejsce na ktérym toczy '

sie gra. Tam mozna kaza¢ zolnierzom sie ruszac¢ i strzela¢, nie liczac innych
dzialan, takich jak na przyktad podnoszenie przedmiotow, prowadzenie rozmow,
otwieranie drzwi, wlamywanie sie i przetrzasanie 60-letnich $mieci.

W dolnej czesci ekranu znajduje sie pasek interfejsu. Jest on na tyle WaZny,f

Ze poswiecono mu osobny rozdzial.
Aby zobaczy¢ opis funkcji danego przycisku (1 domyshny skrot klavwszovvy)
przytrzymaj przez chwile nad nim kursor.

WYBIERANIE POSTACI

Aby wybra¢ posta¢, mozna klikng¢ na niej lewym przyciskiem myszy. Aby dodac
lub usuna¢ kogos z aktualnej grupy, nalezy nacisna¢ SHIFT i klikng¢ na wybranej
postaci lewym przyciskiem myszy. Zeby wybra¢ grupe postaci, mozna wskazaé
punkt lewym przyciskiem i przeciqgajgc go, zaznaczy¢ obszar, na ktérym stojg
zolnierze.

/‘
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Postacie mozna takze wybiera¢ korzystajac z ich zaktadek.
Klawiszami F1 do F6 mozna wybiera¢ poszczegodlne postacie, a klawisz F12
pozwala wybra¢ calg druzyne.

GRUPOWANIE POSTACI

-
-

_—

f Postacie mozna grupowac, dzieki czemu latwiej zebra¢ zespdl snajperow czy

specjalistow do walki wrecz. Aby zgrupowac razem wybrane aktualnie postacie,
k wystarczy nacisna¢ CTRL+F7, do CTRL+F11. Potem wystarczy nacisna¢ ktérys
i z Klawiszy F7-F11, by wybra¢ wszystkie postacie znajdujace sie w przypisanej
do klawisza grupie.

PORUSZANIE SIE

Rozkazy ruchu mozna wydawac¢ na widoku rozgrywki.

( Aby wykona¢ ruch, nalezy klikna¢ lewym przyciskiem myszy na wybranym
‘ punkcie na ziemi. W trybie turowym mozna przez chwile przytrzymac kursor nad
wybranym miejscem, a wySwietlony zostanie koszt ruchu w punktach akcji.
X oznacza, ze miejsce to jest za daleko lub ze cos blokuje droge.

Ruch mozna wymusi¢ naciskajgc CTRL i klikajac lewym przyciskiem myszy.
Dzieki temu mozna podejs¢ do samych drzwi bez ich otwierania.

Aby biec, wystarczy przytrzyma¢ SHIFT i klikngé¢ lewym przyciskiem myszy.
Jesli wlaczony jest Ciagly bieg, bedzie to oznaczaé, ze posta¢ bedzie szta.

W dowolnym momencie mozna zatrzymac poruszajace si¢ postacie, naciskajac
Klawisz BACKSPACE.

INNE AKCJE
Klikajac lewym przyciskiem myszy na przedmiotach mozna je przeszukiwac,
otwierac¢, podnosic¢ i w kazdy inny sposob ich uzywac.
Klikniecie lewym przyciskiem na nieprzyjacielu oznacza strzal. Klikniecie
prawym przyciskiem oznacza strzat we wroga lub punkt na ziemi. Aby wymusi¢
- otwarcie ognia, nawet do przyjacielskiej lub neutralnej postaci, przytrzymaj CTRL
i Kliknij prawym przyciskiem myszy.

KURSORY

- Kursor bedzie sie zmienia¢ zaleznie od sytuacji. Przyktad: umieszczenie kursora
na niewrogiej, inteligentnej istocie spowoduje, ze wyswietlony zostanie celownik
z dymkiem rozmowy - oznacza to, ze mozna z takim stworzeniem porozmawiac.
Jesli przytrzymasz klawisz CTRL, kursor sie zmieni i wys$wietlona zostanie
procentowa szansa trafienia.

'~ PASEK INTERFE]JSU

{ Pasek interfejsu, umieszczony w dolnej czesci ekranu taktycznego, dostarcza
) waznych informacji i umozliwia dostep do innych polecen w grze.
Od lewej do prawej:
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Twoja tura :
Konfe: ' konfe: .

ki -

Okno wyswietlacza: tutaj wySwietlana jest
mini-mapa lub tekst. Mape mozna powiekszac
i pomniejsza¢ za pomocg symboli + i -. Gdy
wyswietlany jest tekst, to mozna go przewija¢ za
pomoca paska umieszczonego w prawej czesci
tego okna.

Przycisk minimapy: za pomoca tego
przycisku mozna zmieni¢ to, co znajduje sie
w oknie wy$wietlacza w minimape. Biate kropki
oznaczaja czlonkow twojej druzyny. Zielone
kropki to postacie neutralne. Czerwone kropki
to wrogowie. Szare kropki to nieznane sily.
Przycisk tekstu: za pomoca tego ’ -
przycisku mozna spowodowac¢, by P AT ; g - |
w oknie wyswietlacza pojawial sie |t 6= )
tekst. Liczba wyswietlanych komun- ’
ikatow zalezy od ustawienia opcji.
Tutaj beda sie pojawia¢ informacje na
temat walki i przebiegu gry.
Zakladki postaci: kazda aktywna
posta¢ w Twojej druzynie ma wilasng
zaktadke. Jest ona pomocna przy wybieraniu tej postaci i w pewnych sytuacjach
ma dostarcza¢ informacji. Aby wybra¢ tylko jednag posta¢, kliknij na jej zaktadce.
Zeby wybra¢ kilka postaci, przytrzymaj SHIFT i klikaj lewym przyciskiem myszy
na interesujacych cie postaciach. Po kliknieciu na zaktadce prawym przyciskiem
myszy, ekran zostanie wyérodkowany na odpowiedniej postaci.
Podobizna postaci: ilustruje wybrang posta¢. Tutaj
wyséwietlona jest liczba punktéw wytrzymatosci postaci
iklasa jej pancerza.

Punkty akcji: ilustruje maksymalng liczbe punktow
akciji, ktore posta¢ ma do dyspozycji. W miare jak beda
zuzywane, ich swiatetka zmienig kolor i przygasnag.
Bron/przedmiot w rekach: kazda posta¢ moze mie¢
przygotowane dwa przedmioty. Klikajac lewym przy-
ciskiem myszy na jednym z tych przyciskéw, mozna
ustawi¢ znajdujgcy sie tam przedmiot jako aktywny
Patrz ekwipunek.

W prawym goérnym rogu wyswietlany jest
aktualny tryb broni. Koszt uzycia w Punk-
tach akcji w lewym dolnym. W prawym
dolnym rogu znajduje sie przycisk strzatu
mierzonego. Jesli jest to co$, co szybko sie
zuzywa, jak na przykiad granaty, to w le-
wym gornym rogu wyswietlona zostanie
liczba, jaka posta¢ posiada w ekwipunku. {
Aby zmieni¢ tryb broni, trzeba dwa razy na niej klikng¢. Po Kliknieciu na
przycisku strzatu mierzonego mozna wybrac¢ taka forme ostrzatu. Kosztuje to
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J o 1 PA wiecej, ale umozliwia celowanie
w okredlone lokacje. Patrz Walka.
Koszt uzycia przedmiotu w PA znajduje sie
¥ | w lewym dolnym rogu. Jezeli dany przed-
miot mozna uzy¢ ograniczong liczbe razy,
tak jak apteczke podreczng, to zielony

s pasek umieszczony po prawej stronie

f bedzie wskazywal stan zuzycia. Jesli bedzie Ten przycisk pokazuje przedmiot

:’ to przedmiot grupowany, to w lewym

1 gornym rogu wyswietlona zostanie liczba posiadanych sztuk.

l\ Jezeli rasa postaci, albo jej sita, nie pozwalajg na uzycie przedmiotu, to bedzie on

Zaznaczony na czerwono.
{ Przyciski trybu strazniczego: te trzy przyciski sg wyswietlane jedynie

| w trybie walki w czasie rzeczywistym. W trybie walki turowej, patrz przycisk
( Warty. Te trzy przyciski, od najwyzszego do najnizszego, oznaczaja: Tryb

strazniczy wylgczony, obronny tryb strazniczy i agresywny tryb wartowniczy.
" Tryb strazniczy obronny: gdy kto$ zauwazy nieprzyjaciela, zostaniesz o tym
powiadomiony poprzez miganie zaktadki postaci. Jesli ktos zacznie strzelac do tej
postaci, to odpowie ona ogniem.
Tryb strazniczy agresywny: posta¢ bedzie sama strzela¢ do zauwazonych
WIOGOW.
Postacie, ktérym wigczono tryb strazniczy, nie beda strzelaé, jesli szansa trafienia
bedzie zbyt mata, patrz Walka. Warto$¢ te mozna okresli¢, klikajac prawym
przyciskiem myszy na jednym z przyciskow trybu strazniczego. Dostepne
wartosci to: 95% (strzelaj tylko, gdy jestes pewien, ze trafisz), 66% (strzelaj, gdy
beda dobre warunki), 33% (strzelaj, gdy bedzie mozna trafi¢) oraz 1% (a co tam,
strzelajl).
Przyciski pozycji: s trzy przyciski pozyciji. Dzieki nim posta¢ moze sta¢, kuca¢
ileze¢. Ma to wptyw na walke.
Przycisk umiejetnosci (UM): ten przycisk wigcza liste umiejetnosci.
;rzycisk ekwipunku (EKW): wigcza okno ekwipunku.
rzycisk PIPBoya (PIP): klikniecie na tym przycisku powoduje wiaczenie

‘ekranu PIPBoya.
Przycisk menu (MEN): otwiera menu.

Przycisk warty: podczas rozgrywki w trybie turowym
' trzy przyciski trybu wartowniczego zamieniaja sie w jeden = Twola tura © |
przycisk warty. Klikniecie na nim wprowadza posta¢ w tryb |
wartowniczy Dzieki temu posta¢ bedzie mogta auto- ]
matycznie strzela¢ podczas tury przeciwnika. Skorzystaj
Z niego, by ostania¢ przejscia i zautki. Warte mozna wybrac

| tylko na poczatku wtasnej tury.

Przycisk zakonczenia tury (KONIEC TURY):
klikniecie na tym przycisku oznacza koniec biezacej tury
{ postaci (w trybie indywidualnej walki turowej) lub calej

) druzyny (w trybie druzynowej walki turowej). Pasek interfejsu -
'\ Przycisk konca walki (KONIEC WALKI): klikniecie na T?; lc’zl;"grgglvy

tym przycisku bedzie oznacza¢ prébe zakonczenia walki.



——

Jesli w poblizu beda sie znajdowac jakie$ stworzenia pragnace ja kontynuowac, to
twoja tura sie zakonczy, a walka bedzie trwa¢ dalej. Podczas turowych rozgrywek

dla wielu graczy nie mozna zakonczy¢ walki.

LISTA UMIEJETNOSCI

Niektore umiejetnosci, na przyklad strzeleckie, sa
wykorzystywane automatycznie. Innych trzeba uzywac.
Jeden ze sposobow, by to zrobi¢, to klikniecie na przycisku
UM, znajdujacym sie na pasku interfejsu. Mozna takze
nacisng¢ klawisz “S”. Liste umiejetnosci mozna zamknac,
Klikajac na przycisk “Zamknij".

Na liécie umiejetmosci znajduje sie osiem pozycji. Zeby
przygotowac ktoéras$ z nich trzeba klikng¢ na odpowiednim
przycisku. Z wyjatkiem Skradania sie, wszystkie umiejetnosci
wymagajg wskazania celu. Kursor zmieni sie, gdy zostanie on
wskazany. Klikniecie lewym przyciskiem myszy na celu
bedzie oznacza¢ uzycie umiejetnosci. Akcje mozna
anulowa¢, klikajgc prawym przyciskiem.

Warto$¢ procentowa obok nazwy umiejetnosci ilustruje
prawdopodobienstwo powodzenia akcji. Im wyzsza jest ta
warto$¢, tym lepiej. Umiejetnosci mozna rozwing¢ powyzej

100%, ale zawsze istnieje 5% ryzyko niepowodzenia - poza modyfikatorami

i warto$ciag procentowa.
EKWIPUNEK

Przedmioty noszone przez postacie sg wyswietlane
w oknie ekwipunku. Aby je otworzy¢, kliknij na przycisk
EXW, ktéry znajduje sie na panelu interfejsu lub naciénij
klawisz “I". Gdy zostanie ono juz otwarte, bedzie
mozna przetgcza¢ sie pomiedzy postaciami,
korzystajac z ich zaktadek.

W oknie ekwipunku pokazane zostanie cale wypo-
sazenie wybranej postaci, a takze pole zawierajace
wspoiczynniki oraz miejsce na pancerz. By zamknagc
Okno ekwipunku, wystarczy klikna¢ na przycisk
“Zamknij”.

W polu wspoétczynnikow wyswietlone jest imie postaci, gtowne wspotczynniki,

UMIEIETN.

wy PR -

maksymalna warto$¢ punktéw wytrzymatosci, wybrany aktualnie przedmiot lub
bron i wspoélczynniki noszonego pancerza. Jesli aktywnym przedmiotem jest
bron, to podane zostana jej parametry: zasieg, obrazenia, biezgca i maksymalna
liczba nabojow oraz rodzaj zatadowanej amunicji. W danym momencie bron

moze by¢ nabita amunicja tylko jednego rodzaju.

—
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| Klikajac raz lewym przyciskiem myszy na przedmiocie znajdujacym sie \\ .
w ekwipunku mozna wywola¢ jego opis. Aby wrécic do wySwietlania
wspoiczynnikéw, jeszceze raz kliknij na nim lewym przyciskiem myszy.

¥ | Aby uzy¢ przedmiotu na wybranej postaci, kliknij na nim dwa razy.

Aby wyposazy¢ posta¢, kliknij na przedmiocie lewym przyciskiem i przeciggnij
go do odpowiedniego miejsca w rece lub na miejsce dla pancerza. Bron jest

). automatycznie tadowana, gdy tylko wezmiesz ja do reki i roztadowywana, kiedy
f odkladasz jg do ekwipunku. Mozna skorzysta¢ z okreslonego typu amunicji,
i( przeciagajqc go na trzymang w rece bron.

1 Zeby co$ upusci¢, wystarczy przeciggna¢ przedmiot z ekwipunku na ziemie.
ik Zostanie on umieszczony u stop postaci.

Zeby przekazywaé przedmioty pomiedzy postaciami w druzynie, trzeba je
{ ustawi¢ tak, aby staly blisko siebie i przeciggng¢ przedmiot z ekwipunku na

| zaktadke odpowiedniego zolnierza. Jesli stoja oni od siebie za daleko, to pojawi
( sie komunikat, ze posta¢ nie moze dosiegna¢. Przedmioty mozna przekazywac
‘ W promieniu trzech metréw.

PRZENOSZENIE WIELU PRZEDMIOTOW JEDNOCZESNIE
Jesli wybierzesz do przekazania wiecej niz [ ——r =
jeden przedmiot, pojawi sie okno prze- S PRZENIES E :
noszenia przedmiotow. g, | m—myon

Wymagang liczbe mozna wpisa¢ za po-
moca myszki, z klawiatury albo wybra¢
przycisk Catos¢. Przycisk Wyczysé pozwala

wyzerowa¢ licznik. Gdy bedziesz gotowy CALOSC
. do przekazania przedmiotéw, kliknij na &L e
Gotowe lub Anuluj, by zacza¢ jeszcze raz. SGOTOWE

T

EKRAN POSTACI

S — M'_n_ Zeby zobaczyé szczegdlowe informacje
E T na temat wspoiczynnikéw i umiejetnosci
twojej postaci, kliknij na przycisk PST lub
nacisnij klawisz ,,C".
By uzyska¢ bardziej szczegodlowe infor-
macje na temat wspolczynnika, umiejet-
nosci czy profitu, mozna klikna¢ na niemal
kazdej czesci tego ekranu. W danym
momencie mozna przeglada¢ charakte-
rystyki jednej tylko postaci. Zeby wybra¢
kogo$ innego, nalezy klikng¢ na odpo-
wiedniej zaktadce lub podobiznie postaci. Chcac wybra¢ kilka z nich, mozna je
zaznaczy¢ Klikajac lewym przyciskiem myszy i przytrzymujac jednoczesnie
\ klawisz SHIFT, ale wyswietlane beda dane jednej tylko postaci. Aby ustawi¢ je
{ w innej kolejnosci, kliknij prawym przyciskiem na podobiznie jednej z nich,
a nastepne na tg, z ktérq ma sie zamieni¢ miejscami.
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Kiedy posta¢ awansuje na wyzszy poziom, mozna skorzysta¢ z ekranu postaci,
by rozwina¢ umiejetnosci i wybra¢ nowe profity. Patrz postacie.

PIPBOY

PIPBoy to specjalny komputer, rejestrujacy wiele waznych rzeczy Aby go
wigczy¢, naciénij przycisk PIP lub klawisz “P".

PIPBoy rejestruje tres¢ odpraw i przeprowadzonych rozmow. Ponadto skrybowie
Bractwa wyposazaja go w dostepne dane wywiadowcze: mape poznanego
obszaru misji.

‘W gérnej czesci PIPBoya podana jest aktualna godzina i data.

Tutaj znajduje sie pie¢ przyciskow:

Instrukcje: ten przycisk pozwala odstucha¢ odprawe przed misjg, a takze
ukazuje stan wykonanych misji. Aby wyswietli¢ tre$¢ odprawy, kliknij na nazwie
misji. Aby wréci¢ do listy, naciénij przycisk Powrot.

Dialogi: tutaj gromadzone sg wszystkie wazne rozmowy, jakie przeprowadzono
podczas misji. Aby odstucha¢ ktéras z nich, kliknij na jednej z pozycji na liécie.
Aby wréci¢ do listy dialogéw, nacisnij przycisk Powrot.

Mapa: powoduje wyswietlenie mapy aktualnej misji wraz ze wszystkimi
dostepnymi danymi uzyskanymi przez wywiad. Aby wysSwietli¢ te informacje,
trzeba klikng¢ na jednym z numerowanych miejsc. Zielony okrag to twoje miejsce
startu. W niektérych misjach trzeba tam wroci¢. Mapa jest wyswietlana tylko,
gdy znajdujesz si¢ na obszarze misji.

Archiwa: tutaj znajduja sie wszystkie dostepne filmy:

Zrobione: gdy skorzystasz juz z PIPBoya, kliknij na tym przycisku, by go
zamknac.

MENU

Po nacisnieciu podczas gry tego przycisku pojawi sie menu. Mozna takze"
korzysta¢ z przycisku “MEN" umieszczonego na pasku interfejsu.

Pomoc: wyswietla liste domyslnych skrétow klawiszowych 1 podstawowe funkcje
myszki. Mozna ja wy$wietli¢ naciskajac klawisz “H".

Zapisz gre: tylko w trybie jednoosobowym. Wyswietlony zostanie ekran zapisu,
na ktérym mozna zapisa¢ postep gry. Patrz Zapisywanie/Wczytywanie gry.
Weczytaj gre: tylko w trybie jednoosobowym. Kliknij tutaj, zeby wczytac
zapisany wczeéniej stan gry.

Opcje: pozwala wyswietli¢ ekran opcji, na ktéry mozna zmienia¢ opcje gry,
grafiki i dzwieku.

Wyjscie: przerwanie biezacej misji bez jej zapisywania i wyjscie do gtownego
menu. To dziatanie trzeba potwierdzic.

Zrobione: powrot do gry.




ROZMOWY

Rozmowe mozna zacza¢ jedynie z postacia
4 o przyjaznym lub neutralnym nastawieniu.
Aby porozmawiac¢ z postacig, kliknij na niej
1 ) lewym przyciskiem myszy. Jesli ma ona cos
do powiedzenia, pojawi sie to nad jej gtows,
albo otwarte zostanie okno dialogowe.
!E Tekst bedzie sie pojawial nad glowa pos- To przykfad tekstu wyswietlanego
ik taci, jedli nie ma ona zbyt wiele do po- nad gfowa postaci
wiedzenia. Cze$¢ takich uwag jest wazna,
a czesé nie.
Dla postaci, ktére majg co$ wiecej do po-
wiedzenia, otwarte zostanie okno dia-
( logowe. Pojawi sie ono nad paskiem in- To przykfad okna dialogowego
\

terfejsu, a gra zostanie zatrzymana, wiec

mozna spokojnie poswieci¢ troche czasu na czytanie. Aby zakonczy¢ rozmowe
i wroci¢ do gry, kliknij na przycisk Gotowe. Glo$nos$¢ przemowy mozna ustawic
w menu opcji dzwiekowych.

HANDEL

Niektore z postaci gotowe sa handlowac
dostownie wszystkim. Korzystajac z ekranu
. handlowego mozna kupowac i sprzedawac
rozne przedmioty. Porozmawiaj z postacig,
a jeSli w prawym dolnym rogu ekranu
pojawi sie taki przycisk, to mozna za jego
pomoca przej$¢ do handlu.
‘I[\Ia ekranie handlu znajdujg sie cztery

zeczy: twéj ekwipunek, przedmioty przez-
‘. naczone przez ciebie na handel, przed-
mioty przeznaczone na handel przez oso-
- be, z ktéra rozmawiasz i jej ekwipunek.

Przeciagnij interesujace cie przedmioty
z ekwipunku na swojg strone stotu. W jego
dolnej czesci wyswietlona zostanie ich warto$¢. Nastepnie zréb to samo
Z przedmiotami osoby, z ktorg handlujesz. Gdy ich wartosci beda zréwnowazone,
albo po twojej warto$¢ bedzie wigksza, kliknij na przycisku Zaoferuj. Jesl
| handlarz przyjmie oferte nastgpi wymiana i bedzie mozna przej$¢ dalej.

Jezeli bedziesz przemieszczac kilka przedmiotéw jednego rodzaju (na przykiad
amunicje, albo stimpaki), pojawi sie okno przekazywania przedmiotow. Prosze

{ pamieta¢, ze warto$¢ mozna tez wpisa¢ z klawiatury, nie tylko za pomoca
przyciskow + i -. Wpisywanie liczb sprawdza sie przy duzych ilosciach, na
przyktad gotéwki.

To ekran handlu. Twoja czes¢ znajduje sie
po lewej stronie, a handlarza po prawej



/
Mozna zabra¢ przedmiot ze stolu, ale tylko do ekwipunku jego aktualnego
posiadacza.

Jezeli BN nie zaakceptuje twojej oferty, to bedziesz musiat co$ od siebie dotozyé¢,
ewentualnie zabra¢ co$ z jego strony stolu. Nalezy uwaznie $ledzi¢ ceny
wyswietlane w dolnej czesci stotu handlowego. Gdy wszystko ustalisz, kliknij na
przycisk Zaoferuj.

CENY 1
Na catkowita warto$¢ oferowanych przez ciebie przedmiotéw wplyw ma wiele '
czynnikéw. Najwazniejszym z nich jest poziom umiejetmosci Handel. Im wigksza ;
jego wartos¢, tym lepsze uzyskasz ceny. To samo dotyczy tej umiejetmosci u BN. f

Niektorzy z nich zadajg za swe towary wiecej niz inni (na przykiad sprzedawcy).
Na calkowita cene wplyw ma takze twoja reputacja. Dzieki dobrej reputaciji S
uzyskasz lepsze ceny.

Transakcje mozna Anulowac i wszystkie przedmioty znajdujgce sie na stole wroca !
do swych prawowitych wtascicieli.

Aby pozna¢ inng metode nabywania przedmiotéw, zajrzyj do opisu umiejetnosci
Kradziez.

BUNKIER

Bractwo Stali zna polozenie wielu ukrytych bunkréw rozmieszczonych na
terytorium Ameryki. W miare przenoszenia teatru dziatan, kolejne z nich zostajg
odnalezione i przeksztalcone w baze operacyjna.

Bunkier jest miejscem, w ktérym wykonuje sie wiekszo$¢ dziatan przed i po misji.
Rozmawiajac z jego mieszkancami, mozna wystucha¢ odprawy przed misjg,
wybrac¢ rekrutéw czy wyposazenie.

GENERAEL - ODPRAWY PRZED MISJA ‘

Aby wywola¢ okno odprawy, kliknij na generale lewym przyciskiem myszy. Jesh "
dostepne jest kilka misji do wyboru, bedziesz mogt wybra¢ odpowiednig -
odprawe. b

KWATERMISTRZ - WYPOSAZENIE

U Kwatermistrza mozna znalez¢ wszelkie niezbedne wyposazenie. Obejmuje to
bron, pancerze, amunicje i rézne inne przedmioty. Ten sprzet nie jest jednak
za darmo. Wszyscy czlonkowie Bractwa musza przynosi¢ uratowane mienie.
Z czasem dostepny bedzie coraz to nowy sprzet.

Kwatermistrz to twardy handlarz, jest bardzo skapy.

Aby zacza¢ handlowa¢, kliknij na Kwatermistrzu lewym przyciskiem myszy. {
Nastepnie zrob to samo na przycisku Handel, ktory znajduje w prawej dolnej
czesci okna dialogowego. Szczegdtowe informacje na ten temat znajdziesz przy
opisie umiejetnosci Handel.




! ZARZADCA KADR - POMIESZCZENIA REKRUTOW
Zarzadca kadr odpowiada za przydzielanie czlonkéw Bractwa na misje.
Porozmawiaj z nim, jesli chcesz zmieni¢ sktad swojej druzyny. W zaleznosci od

¥ tresci odprawy przed misjag mozesz na przyktad dojs¢ do wniosku,
* ze potrzebujesz specjalisty w jakiejs dziedzinie. Jako ze to ty jestes dowddceg, do
ciebie nalezy zmienianie skfadu druzyny, by wszyscy nabierali doSwiadczenia
T bojowego.
' Kliknij lewym przyciskiem na Zarzadcy kadr, a nastepnie na przycisk Rekrutuj.
'.. Im wyzsza jest twoja charyzma, stopien i reputacja, tym wiecej bedziesz mie¢

postaci do wyboru. Ich liczba bedzie sie zwigeksza¢ w miare uptywu czasu, a do-
datkowych rekrutéw bedzie mozna znajdowac nawet w czasie Wykonywama misji.
| Po lewej stronie ekranu rekrutacji znajduja [E== = =—
i sie dostepne postacie, po prawej stronie
| zas twoja aktualna druzyna. Aby wySwiet-
( li¢ informacje na temat postaci, kliknij le-
wym przyciskiem myszy na jej podobiznie.
Zeby wiaczy¢ posta¢ do druzyny, kliknij na
przycisku Dodaj. Klikajac na przycisk
Usun mozna usuna¢ posta¢. Gdy juz
skonczysz, kliknij na przycisk Zrobione.

im0

OFICER MEDYCZNY Tak wyglada ekran rekrutagji

- LEKARSTWA I OPATRUNKI

Oficer medyczny odpowiada za wyposazenie medyczne. Moze ci je dostarczaé,
za odpowiednig oplatg oczywiscie. Niestety zapasy, ktorymi dysponuje, sa
ograniczone.

Kliknij na Oficerze medycznym, a nastepnie na przycisku Handel.

MECHANIK - POJAZDY

Mechanik zajmuje sie dostepnymi pojazdami. Mozesz korzysta¢ tylko z tych
pojazdow, ktore udato ci sie zdoby¢ na pustkowiach. Aby wyprowadzi¢ pojazd
'z bunkra, po prostu do niego wsiad# i wyjedz nim. Patrz Prowadzenie pojazdu.

' MAPA SWIATA

Za jej pomoca mozna wedrowa¢ od misji do misji. Nowe bedg sie pojawia¢ po
rozmowie z generatem. Kolejne misje beda zaznaczone jako duze zielone okregi
na mapie Swiata, a takze pojawia sie na liscie lokaciji, ktora znajduje sie po prawej
stronie ekranu. Kliknij na jednym, albo na drugim, by ruszy¢ na te misje.

POJAZDY

\ Bractwo Stali wykorzystuje pojazdy do trzech celow: przewozenia fadunkow,
) transportu druzyn i ich wsparcia w walce.
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WCHODZENIE IWYCHODZENIE Z POJAZDU

Wybierz postacie, ktére maja wejs¢ do pojazdu. Nacisnij CTRL i kliknij lewym
przyciskiem myszy na pojezdzie. Kierowca, posta¢ o najwyzszej umiejetnosci
pilotazu, bedzie miat w rekach kierownice. Bron znajdzie sie¢ w rekach postaci,
ktéra posiada umiejetnosc “‘Bron ciezka’ na najwyzszym poziomie.

Aby posta¢ wysiadta z pojazdu, wybierz ja, a nastepnie naci$nij CTRL i kliknij na
ziemi w poblizu pojazdu.

Zeby wybra¢ kierowce, wystarczy klikna¢ na pojezdzie. Jesli chcesz wybraé
wszystkich czionkéw druzyny, przeciagnij myszka wokot niego. Przytrzymujac
przez chwile kursor nad pojazdem mozna zobaczy¢ liste oséb, ktére w nim
siedzg. Kierowca bedzie zajmowac pierwsza pozycje.

Jesli chcesz uzyska¢ dostep do wyposazenia znajdujacego sie w pojezdzie,
wystarczy zajrze¢ do ekwipunku jednej ze znajdujacych sie w nim postaci.
Zniszczony pojazd mozna przeszukac, klikajac na nim lewym przyciskiem.

PROWADZENIE POJAZDU

Wybierz kierowce. Aby ruszy¢ do przodu, kliknij lewym przyciskiem myszy na
ziemi przed pojazdem. Aby ruszy¢ z wiekszg predkoscig, zréb to samo,
ale przytrzymujac klawisz SHIFT

Maksymalna rozwijana predkos¢ zalezy od rodzaju pojazdu i poziomu
umiejemosci pilotazu. Aby ruszy¢ do tytu, kliknij lewym przyciskiem myszy na
ziemi za pojazdem. Na biegu wstecznym nie mozna jednak rozwija¢ duzych
predkosci.

WALKA W POJEEDZIE

Do pojazdéw mozna strzela¢ i je niszczy¢. Aby naprawi¢ powstale uszkodzenia,
konieczny jest zestaw narzedzi i umiejetnos¢ Naprawy. Jesli pojazd zostanie
uszkodzony zbyt powaznie, to nie bedzie go juz mozna naprawi¢. Niektore
Z pojazddw wymagajq przy remoncie pewnych okreslonych przedmiotéw.

Z gléwnej broni pojazdu mozna prowadzi¢ ostrzal. Wybierz strzelca (postac
0 najwyzszej umiejetnosci Bron ciezka) 1 wyceluj w normalny sposob - kl].ka]qc
lewym przyciskiem myszy na celu, albo prawym na ziemi.

EKRAN OPCJI

W menu opcji mozna skonfigurowac¢ wiele ustawien gry. Mozna to zrobi¢ przed
gra z gléwnego menu, albo podczas gry. Prosze jednak zauwazy¢, ze podczas
rozgrywek wieloosobowych niektérych opcji nie mozna zmieniac.

Opcije te sa ukryte pod trzema zaktadkami: GRA, GRAFIKA i DZWIEK.

GRA

Tryb biegania: okresla, czy posta¢ domyslne porusza sie biegiem, czy chodzi.
Ciagte chodzenie: po kliknieciu wybrana posta¢ péjdzie we wskazane miejsce.
Domyslne: wybrana posta¢ pobiegnie we wskazane miejsce, chyba ze kuca,
lezy, albo sie skrada.
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| Ciagtly bieg: wybrana posta¢ zawsze pobiegnie we wskazane miejsce.
Poziom trudnosci gry: mozna go zmienia¢. Ma to wplyw na inteligencje
przeciwnika i obrazenia zadawane cztonkom druzyny od przypadkowego ognia.

¥ | Filtr wiadomosci: okreéla liczbe komunikatéw podawanych graczowi.
Wiadomosci méwione sg zawsze zgtaszane.

' Walka w trybie turowym: za pomoca tego przetgcznika mozna okresli¢, jak

'I;" bedzie sie toczy¢ walka: w czasie rzeczywistym, indywidualnym turowym czy

druzynowym turowym.
:’ Filtr jezyka: za jego pomoca mozna wytgczy¢ wulgarne stowa.
i Poziom przemocy: okresla ilos¢ przemocy, jaka zobaczysz na ekranie.
lx Brak: bez krwi.

Minimalny: tylko mniej krwawe rany i $mier¢.
1 Normalny: typowe ustawienie, wszystkie rany i $émier¢.
| Maksimum krwi: mnostwo krwi.

GRAFIKA

Tryb wyswietlania: mozna wybra¢ jeden z maksymalnie czterech dostepnych
trybéw. Ich liczba zalezy od konfiguracji twojego komputera i posiadanej przez
ciebie karty graficznej. W przypadku niektérych komputeréw nizsza rozdziel-
czos¢ 1 gtebia koloréw zapewnia bardziej plynne dziatanie gry. Fallout Tactics
obstuguje rozdzielczosci 800x600 (domyslna) i 1024x768. W zaleznoSci
od posiadanej przez ciebie karty graficznej mozna korzystac¢ z 16- lub 32-bitowej
palety koloréw. Gra wyglada lepiej w 32-bitowej palecie koloréw, ale w przy-
padku starszych komputeréw moze to powodowa¢ problemy z plynnoscig
dziatania gry.

- Anty-aliasing na obiektach: wylacz te opcje, by zwigkszy¢ liczbe klatek na
starszych komputerach.

Anty-aliasing na postaciach: wylacz te opcje, by zwiekszy¢ liczbe klatek na
starszych komputerach.

Tryb kursora: w wiekszosci przypadkéw powinien by¢ sprzetowy, ale jesli beda
‘z tym jakies$ problemy, to nalezy go przelaczy¢ na programowy.

DZWIEK

‘Wybierz odpowiedni sterownik - powinien on zosta¢ wybrany automatycznie.
Glosnos¢ ogdlna: okresla catkowity poziom gtosnosci.

- Glosnosé efektéow dzwiekowych: okresla poziom glodnosci efektow
dzwiekowych.

Glosnos¢ muzyki: okresla poziom glosnosci muzyki.

Glosnos¢ rozmow: okresla poziom gtosnosci rozmow.

| Aby wyciszy¢ dzwiek, przesun suwak w lewo. Zeby zwigkszy¢ gtoénos¢, nalezy
przesungc¢ suwak w prawo.
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ZAPISYWANIE / WCZYTYWANIE GRY

Na pewno nie uda ci sie ukonczy¢ kampanii dla jednego gracza za jednym
podejsciem. Mozesz zapisac¢ stan gry wybierajac z menu przycisk Zapisz. Dostep
do zapisanych wczesniej rozgrywek mozna uzyska¢ z gléwnego menu lub
W czasie trwania misiji.

A

ZAPISYWANIE GRY

Kliknij lewym przyciskiem na wybranym miejscu do zapisu, by uzyska¢ bardziej
szczegdtowe informacje na temat zapisanej rozgrywki. Aby dokona¢ zapisu, |
Kliknij na przycisk Zapisz albo kliknij dwa razy na wybranym miejscu. f,
Mozna takze usunaé wybrany stan gry. Zeby opuéci¢ ten ekran bez zapisywania {
stanu gry, kliknij na przycisk Anuluj. |
Bractwo Stali zaleca czeste zapisywanie stanu gry i korzystanie z wiecej niz )
jednego miejsca do zapisu.

WCZYTYWANIE GRY

Kliknij lewym przyciskiem na wybranym
miejscu do zapisu, by uzyskac¢ bardziej
szczegodlowe informacje na temat
zapisanej rozgrywki. Zeby wczytad
wybrany stan gry, kliknij na przycisku
Wezytaj, albo dwa razy kliknij na
wybranym miejscu.

Na tym ekranie mozna takze usunac
wybrany stan gry. Zeby opuéci¢ ten ekran
bez zapisywania stanu gry, kliknij na
przycisk Anuluj.

WALKA

Od twoich umiejetnoéci dowodzenia zalezy powodzenie twojej druzyny w walce, |
a do niej w koncu dojdzie. |
W zaleznodci od wybranych opcji, walka bedzie sie toczy¢é w czasie
rzeczywistym lub na tury Ponizsze zasady obowiazuja w obu przypadkach,
chyba ze zaznaczono, ze jest inaczej.

POCZATEK WALKI

Walka zaczyna sie w chwili, gdy PORADA: “Jesli nie masz sapera, to
zostaniesz zaatakowany lub zaatakujesz
nieprzyjaciela. Jedli korzystasz z trybu
turowego, gra automatycznie przejdzie
z rozgrywki w czasie rzeczywistym
W system turowy. - Albert Perez {

mozesz uzy¢ skoncentrowanego
ognia, zeby zdetonowac miny.

Tylko nie stoj za blisko, chyba ze
chcesz skonczyc¢ jako migso na

hamburgery.” i




W sytuacji, gdy grasz w trybie indywidualnej walki turowej, wszystkie postacie \\ .
beda mogly wykonywa¢ dzialania zalezne od ich wspoéiczynnikow. Jedne
postacie beda dziala¢ przed innymi i tak dalej. Komputer automatycznie okresli,

kto ma wykonywac ruch jako pierwszy i kto bedzie nastepny.

Jesli korzystasz z trybu turowej walki druzynowej, to wszystkie postacie z danego
oddzialu moga dziala¢ jednoczesnie. Gdy swoje ruchy wykonajg juz wszyscy
czionkowie danej druzyny, to wtedy akcje bedzie mégt podja¢ nastepny gracz

albo komputer.

s A,

3 PUNKTY AKC]JI
Punkty akcji okre$laja, co posta¢ moze zrobi¢ w okreslonym czasie. Podczas walki
turowej punkty akcji sg odnawiane na poczatku nowej tury. Jesli walka toczy sie

1 w trybie rzeczywistym, sg one ciagle regenerowane. Posta¢, ktéra wykorzystata

| juz wszystkie Punkty Akcji, nie moze nic robi¢.

(¢ ' Rozne dziatania pochtaniajg rézne liczby punktéw akcji. Koszt uzycia broni lub
przedmiotu jest podany na odpowiednim przycisku. Koszt wigkszosci dziatan
zawiera sie pomiedzy 1 a 4 punktami akcji.

Podczas walki w trybie rzeczywistym punkty akcji sg stale regenerowane.
Postaciom, ktére dysponuja ich wigkszg liczbg, odnawiajg sie one szybciej.

CELOWANIE
Umie$¢ kursor na nieprzyjacielu. Liczba, ktéra zostanie wysSwietlona, to pro-
centowa szansa trafienia. Im jest wieksza, tym wyzsze prawdopodobienstwo,
Ze atak zakonczy sie powodzeniem. Zaden atak nie moze mieé¢ szansy powo-
dzenia wyzszej niz 95%.
. Bazowa szansa trafienia jest okreslona przez umiejetmos¢ postugiwania sie broniq.
Nastepnie zostaje ona obnizona za odlegtos¢, ostone celu (wliczajac w to inne
0soby i drobne przeszkody znajdujace sie na linii strzatu), celno$¢ broni, pozycje
celu, strzat mierzony, oSwietlenie oraz klase pancerza celu. Jesli twoja postac jest
Unieruchomiona, Ogtuszona lub Ranna, to takze wptywa to negatywnie na szanse
trafienia. Punkty karne za odlegto$¢ moga zosta¢ zréwnowazone przez wysoka
ercepcje 1 zasieg broni.
- Szansa trafienia jest zwigkszona podczas strzelania z bliska, gdy cel jest
Unieruchomiony, Ogtuszony, Ranny, gdy jest od ciebie wiekszy (Braminy
1 wieksze cele), a takze, jesli znajdujesz sie wyzej od celu.
Linia widocznosci (LW)
Linia widocznosci to mozliwosé przeciagniecia prostej pomiedzy dwoma
punktami. Jesli pomiedzy twojg postacig, a celem znajduje sie zbyt wiele
przeszkod, to nie bedzie ona go widzie¢, albo szansa trafienia zostanie
pogorszona z powodu ostony. Jesli zajmiesz pozycje na wzniesieniu bedziesz
| miec lepsze pole widzenia.
Postacie widza gtownie to, co znajduje sie przed nimi. Znacznie fatwiej zakrasc sie
do kogos od tytu.

PORADA: “Lekarz i snajper tworza
doskonaty zespét. Gdy snajper
zostanie zraniony, lekarz bedzie
mogt przywréci¢ mu petnie
sprawnosci.”

- Edward Hyland
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OBRAZENIA

Istnieje wiele réznych sposobow, na ktére
mozna zosta¢ zranionym. Pancerz
czesciowo chroni przed pewnymi typami
obrazen. Nazywa sie to Odpornoécia na
obrazenia (sa one zmniejszane o pewien
procent) oraz Progiem = obrazen
(obrazenia sa zmniejszane o te wartos¢). Ostona takze wplywa na zmniejszenie
obrazen.

Rozne rodzaje amunicji moga zadawac rozne obrazenia, w zaleznosci od rodzaju
pancerza, z jakiego korzysta cel. Niektore rodzaje amunicji, jak na przyktad
przeciwpancerna, zmniejszajq skutecznos¢ pancerza, ale uzyte przeciwko celom
nieopancerzonym beda powodowaé¢ mniejsze obrazenia niz amunicja
rozrywajqca.

PORADA: "Postaraj sie umiescic
swoich snajperéw nad ziemia.
Dzigki temu beda mogli strzela¢
pona osionql_przeqwnl a. Ponadto|
beda m?ﬁ i otworzy¢ ogien z
wigkszej odlegtosci, co jest bardzo
korzystne dla snajpera.”

- David Vodhanel

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Niektore z atakéw sa znacznie grozniejsze niz inne. To trafienia krytyczne. To, czy
nastapi, zalezy od Szansy na trafienie krytyczne, rodzaju uzywanej broni oraz
Profitéw, ktére zmieniaja te szanse oraz od tego, czy strzat byt mierzony.
Postacie, ktore sie skradaja albo atakuja z bardzo matej odlegtosci lezacy cel,
majg znacznie wiekszq szanse na zadanie trafienia krytycznego. Postacie
posiadajace wysokie umiejetnosci takze czesciej trafiajg krytycznie.

Czes¢ trafien krytycznych powoduje, ze zadawane sa wieksze obrazenia.
Konczyny moga zosta¢ potamane, cel moze sie przewrdci¢c lub stracié
przytomnos¢. Jest nawet niewielka szansa na natychmiastowa Smier¢. Doktadny
skutek trafienia krytycznego zalezy od miejsca trafienia. Za pomoca strzatow
mierzonych mozna skierowa¢ atak na okreslong czesc¢ ciafa.

SMIERC

Gdy punkty wytrzymatosci postaci spadna
do zera lub ponizej, bedzie to oznaczac jej
Smier¢. Podczas rozgrywki jednoosobowej
Smier¢ gléwnej postaci oznacza koniec gry.

PORADA: “Po rozbrojeniu miny
wroga, poswiec chwile czasu
i umie$¢ wiasna doktadnie w tym

zaskakuje wrogow.”

- Albert Perez.

ZDOBYWANIE DOSWIADCZENIA I POZIOMOW

Za ukonczenie misji, zabicie przeciwnikéw i rozwigzywanie zadan twoja postac
otrzymuje punkty doswiadczenia (PD). Za udane wykorzystanie niektérych
umiejetnosci takze zdobywasz doswiadczenie. Zdobyte do$wiadczenie,
z wyjatkiem dos$wiadczenia za umiejetnosci, rozdziela sie réwnomiernie
na wszystkich czltonkéw druzyny Zdobyta liczba punktéw doswiadczenia
i wymagania do osiggniecia nastepnego poziomu, znajduja sie¢ na ekranie
postaci. Kiedy zdobedziesz dos¢ PD, by awansowa¢ na wyzszy poziom, nad
paskiem interfejsu pojawi sie pasek informacyjny. Kliknij na tym pasku, aby
przejsc¢ na ekran postaci. Kiedy posta¢ awansuje na wyzszy poziom, zwieksza sie
liczba jej Punktow Wytrzymaltosci i punktow umiejetnosci. Liczba zdobytych PW
zalezy od Wytrzymatosci, a umiejetmosci od Inteligencji. Zaleznie od tempa
zdobywania Profitéw, wraz z poziomem moze tez zdoby¢ nowy Profit. Na ekranie

samym miejscu. To zazwyczaj ‘
f
A
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postaci mozna podnosi¢ umiejetnosci postaci i wybiera¢ nowe Profity.
Awansowanie na kolejne poziomy wymaga zdobywania coraz wigkszych ilosci
dos$wiadczenia.

POSTACIE

.. Postacie tworza twojg druzyne. Musisz wiedzie¢, jakie cechy okres$lajg kazda

posta¢, aby je skutecznie wykorzystac.
k Wispotczynniki okre$laja podstawowe zdolnosci postaci. Mozna je zmieni¢
i W czasie tworzenia postaci. Zaleza od rasy postaci.

Wispotczynniki z kolei okreslaja Wspodiczynniki pochodne, ktérych nie mozna

"-) bezposrednio modyfikowa¢. Cechy pozwalaja okreslic kim jest postac.
Umiejetnosci to wyuczone =zdolnoSci postaci, ktére beda rosly wraz
z do$wiadczeniem. Profity to specjalne zdolnosci, ktére zdobywa sie w miare

uptywu czasu.

WSPOECZYNNIKI

Jest siedem wspétczynnikéw podstawowych: Sita, Percepcja, Wytrzymatose,

Charyzma, Inteligencja, Zrecznosé¢ i Szczescie. Moga one mie¢ wartos¢ od 1 do

20. Przecietny czltowiek ma wspoiczynniki na poziomie 8. Maksymalna warto$¢

kazdego wspodtczynnika dla czlowieka to 10.

Sila (SI): Czysta sita fizyczna. Wysoka sifa jest wazna dla fizycznych atrybutow

postaci. Sita to najwazniejszy wspotczynnik.

Percepcja (PE): Zdolnos¢ dostrzegania, slyszenia a takze wyczuwania dziwnych

. rzeczy. Wysoka percepcja potrzebna jest snajperowi. Wiasciwie, Percepcja

{0 najwazniejszy wspoétczynnik.

Wytrzymatosé¢ (WT): Ogoélna fizyczna odpornos¢. Posta¢ z duza

wytrzymalto$cia bedzie mogta przetrwa¢ w miejscach niedostepnych dla innych.

Ma wplyw na punkty wytrzymalosci i odpornosci. Jesli chcesz przezy¢ walke,

postaw na wysoka Wytrzymatos¢. Wytrzymato$¢ to najwazniejszy ze wszystkich
spolczynnikow.

. Charyzma (CH): Polgczenie aparycji i uroku osobistego. Postacie z wysoka

‘Charyzma sa dobrymi przywodcami, potrafia polepszy¢ efekty dziatan

'towarzyszy z druzyny Charyzma ma tez wplyw na umiejetmosci handlowe.

* Charyzma to oczywiScie najwazniejszy wspoiczynnik..

Inteligencja (IN): Wiedza, madros¢ i umiejetnoé¢ szybkiego myslenia.

Im wyzsza IN, tym wiecej umiejetnosci posiada posta¢. Poniewaz umiejetnosci

okreslaja, jak skuteczna jest kazda postag, jest to najwazniejszy wspotczynnik.

Zxecznos¢ (ZR): Koordynacja i zdolno$¢ do sprawnego poruszania sie, a takze

uzywania matych przedmiotéw. Od Zrecznosci zalezy liczba Punktow Akcji

postaci, wiec jest to najwazniejszy wspoiczynnik.

Szczescie (SZ): Szczeicie to dziwny wspodiczynnik. To przeznaczenie, karma,

sposéb, w jaki wszechswiat traktuje postac. Szczescie modyfikuje wiele rzeczy,

wiec jest to najwazniejszy wspolczynnik.

{ Przy tworzeniu postaci mozna podnie$¢ lub obnizy¢ kazdy wspdtczynnik,

} do maksymalnej lub minimalnej wartosci dla danej rasy.
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Otrzymasz kilka dodatkowych punktow, ktéore mozesz uzy¢ jak chcesz.
Ale wybieraj madrze, bo po stworzeniu postaci bardzo trudno bedzie
zmodyfikowa¢ okreslone na poczatku wspétczynniki. Liczba tych dodatkowych
punktéw zalezy od rasy postaci. Rozne chemikalia mogg na pewien czas
zmodyfikowa¢ wspodtczynniki, ale ma to swoja cene.

WSPOLCZYNNIKI POCHODNE

Podstawowe wspotczynniki postaci i rasa okreslajg Wspoétczynniki pochodne. Nie
mozna ich bezposrednio zmienic.

Punkty Wytrzymalosci: Ile obrazen jest w stanie wytrzymac postac, zanim
zginie, co nie jest zbyt mile. Zalezg gléwnie od Rasy i Wytrzymatosci,
ale modyfikuje je takze Sita. Gdy posta¢ awansuje na wyzszy poziom, zyska
dodatkowe Punkty Wytrzymalosci, co jest do$¢ mite.

Klasa Pancerza: Jak fatwo trafi¢ posta¢. Im wyzsza wartos¢, tym lepiej.
KP zalezy od Zrecznoéci i rodzaju noszonego pancerza.

Obrazenia wrecz: Podstawowa ilos¢ obrazen zadawanych przez postac
w walce wrecz. Zalezy od Sily.

Dodatkowe obrazenia: procentowa premia do obrazen wszelkiego rodzaju.
Zalezy od rasy, cech i profitéw.

Odpornosé na obrazenia: fizyczne obrazenia zostaja zmniejszone o tyle
procent. Zalezy od pancerza.

Odpornosé na trucizny: obrazenia od trucizn zostaja zmniejszone o tyle
procent. Zalezy od WT.

Odpornosé na promieniowanie: efekty promieniowania zostaja zmniejszone
o tyle procent. Moze by¢ zmodyfikowana przez pancerz i chemikalia
antyradiacyjne. Zalezy od WT.

Punkty Akcji: okreslajg liczbe czynnosci, jakie moze wykonaé¢ postac
w okreslonym czasie. To bardzo wazny wspoélczynnik. Zalezy od ZR.

Udzwig: [le sprzetu moze nies¢ postac. Zalezy od SL

Tempo leczenia: Jak szybko posta¢ odzyskuje zdrowie. Daje tez premie, jesh
ktos inny leczy postac. Zalezy od WT.

Szansa krytyczna: szansa na zadanie trafienia krytycznego. Zalezy od SZ.
Rozwéj Umiejetnosci: Ile punktéw umiejetnosci posta¢ otrzymuje co poziom.
Zalezy od IN.

Rozwéj Profitéow: Co ile poziomow posta¢ uzyskuje nowy profit.

CECHY

Cechy to unikalne zdolnosci, ktére mozna wybra¢ tylko podczas tworzenia
postaci. Kazda cecha ma swoje dobre i zte strony. Rodzaj dostepnych cech zalezy
od rasy postaci.

Szybki metabolizm: Masz dwukrotie szybsza przemiane materii. Oznacza to,
Ze twoja posta¢ jest mniej odporna na promieniowanie i trucizny, ale jej rany goja
sie szybciej.

Miesniak: Dziatasz troche wolniej, ale masz za to wieksze rozmiary. Moze nie
trafiasz wrogéw zbyt czesto, ale za to poczuja site twoich cioséw! Liczba twoich
punktow akcji zostaje obnizona, ale wzrasta twoja Sita.
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| Drobna budowa: Twoja posta¢ ma delikatng budowe ciata, ale to ci nie \ .

przeszkadza. Nie mozesz dzwiga¢ zbyt wiele, ale masz wiekszg Zrecznose.
Jednoreczno$é: Jedna reka twojej postaci jest bardzo dominujaca. Swietnie

¥ | radzisz sobie z bronig jednoreczng, ale bronie dwureczne sprawiajg ci kiopot.
Finezja: Atakujesz bardzo finezyjnie. Zadajesz mniej obrazen, ale za to czesciej
uzyskujesz trafienia krytyczne.

) Kamikadze: Poniewaz nie zwracasz uwagi na zagrozenie, zadajesz znacznie
f powazniejsze obrazenia. Twoja klasa pancerza jest ograniczona tylko do zbroi,
:’ ktéra nosisz, ale kazdy twoj atak zadaje wigcej obrazen.

i Ciezka reka: Uderzasz mocniej, co nie znaczy ze lepiej. Twoje ataki sg bardzo
lx brutalne, ale brakuje im finezji. Rzadko trafiasz krytycznie, ale w walce wrecz

zZawsze zadajesz wigcej obrazen.
1 Szybkostrzelnos¢: Nie masz czasu, by wykona¢ mierzony atak, poniewaz
strzelasz szybciej niz przecietni ludzie. Atak z broni palnej lub rzucanej kosztuje
cie o jeden punkt akcji mniej.
Krwawa taznia: Dziwnym zrzadzeniem losu, ludzie wokot ciebie umierajg
gwaltowna $miercig. Zawsze widzisz, jak ktos umiera w okropny sposob.
Fatum: Wszystkim woko! ciebie bardzo czesto przytrafiaja sie krytyczne
niepowodzenia w walce, ale niestety ciebie tez to dotyczy!
Dobrotliwosé: W okresie dorastania twoja posta¢ uczyla sie rzeczy
niezwigzanych z walkg. Zaczynasz gre z obnizonymi umiejemosciami bojowymi,
ale Pierwsza pomoc, Doktor i Targowanie sie sa znacznie zwiekszone.
Podatnos¢ na chemie: fatwiej uzalezniasz si¢ od chemikaliow. Szansa, ze
uzaleznisz sie od substancji chemicznych jest dwukrotnie wyzsza, ale szybciej
otrzasasz sie z ich szkodliwych efektow.
Odpornosé na chemie: Chemikalia dziatajg na ciebie tylko przez polowe
normalnego czasu, ale ryzyko, ze si¢ od nich uzaleznisz, takze jest o 50%
mniejsze.
Dziecko nocy: W nocy widzisz znacznie lepiej. W nocy otrzymujesz premie +1
do Inteligenciji i Percepciji, ale w dzien te wspoétczynniki zmniejszajq sie o 1.
Wyszkolenie: Poniewaz twoja posta¢ poswiecita wiecej czasu niz inni na
ozwijanie swoich umiejetnosci, to co poziom otrzymuje 5 dodatkowych punktow.
Ale z tego tez powodu, nie zdobywasz tylu specjalnych umiejetnoéci co zwykle.
Profity uzyskujesz o jeden poziom pdzniej.
- Talent: Twoja posta¢ ma wielkie wrodzone zdolno$ci, wiec nie spedzata zbyt
wiele czasu na rozwijaniu swoich umiejetnosci. Wszystkie podstawowe
wspotczynniki zostajq zwiekszone o 1, ale tracisz 10% w kazdej umiejetnosci i co
poziom otrzymujesz o 5 punktéw mniej na ich rozwdj.
Lsnienie: Ciggle wystawienie na dziatanie promieniowania sprawito, ze $wiecisz
w ciemnoscil Ciemnos¢ nie przeszkadza ani tobie, ani twoim wrogom. Zyskujesz
| odpornos¢ na promieniowanie, ale napromieniowujesz tych, ktérzy znajdujg sie
obok ciebie.
Zlota raczka: Swoj okres dorastania spedzites skulony w tawce, zdobywajac
§ wiedze na temat techniki. Ktopot w tym, ze zepsule$ sobie oczy! Zyskujesz
) premie do Nauki, Naprawy i Otwierania, ale zmniejsza sie twoja Percepcja.
Strzez sie Zniwiarza: Udalo ci sie oszuka¢ $mierc¢! Zdobywasz profity szybciej
niz gdyby$ zyt normalnie. Niestety, znajdujesz sie u $mierci na liscie do odstrzatu!
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Thusta skora: Inne osoby uwazaja, ze twoj widok jest odrazajacy, a twdj zapach
powoduje wymioty! Zyskujesz premie do Klasy Pancerza, ale kazdy znajdujacy
sie w poblizu wrég lub przyjaciel bedzie miat zmniejszong Percepcje.

Bycze pieSci: Za sprawa inzynierii genetycznej masz ogromne dionie. Dostajesz
dodatkowg umiejetmo$¢ gtowng w Walce Wrecz, ale zmniejszeniu ulegaja
wszystkie twoje zdolnosci techniczne.

Udomowienie: ZostateS dokladnie przyuczony do zycia wéréd ludzi i masz
wieksza Inteligencje. Zadajesz jednak mniejsze obrazenia w walce wrecz.
Wscieklizna: Jestes na wpo! oszalatg, dzikq maszyng do zabijania. Uszkodzenia
ciata nie wywierajg na tobie duzego efektu, a poza tym dostajesz dodatkowe
punkty akcji, gdy zabijesz przeciwnika. Ale nie majg na ciebie wplywu zadne
substancje chemiczne, wliczajagc w to stimpaki.

Twardy korpus: Ten robot zostal tak skonstruowany, by wiele wytrzymac.
Ma dwukrotnie wigksza podstawowg odpornoé¢ na obrazenia, ale jego naprawa
jest dwa razy trudniejsza.

Komputer celowniczy: Ten robot ma specjalny komputer celowniczy.
Wszystkie ataki kosztuja dodatkowo +1 punkt akcji, ale maja 15% wieksza szanse
trafienia.

Tarcza EMP: Ten robot posiada specjalny system ochronny przed atakami
elektromagnetycznymi. Jest przez to ciezszy i bardziej powolny Cecha ta
zmniejsza zrecznos¢, ale dodaje 30% premii do odpornosci na ataki
elektromagnetyczne.

Oprogramowanie Beta: Ten robot zostal wyposazony w eksperymentalng
wersje oprogramowania. Otrzymuje 4 gtdéwne umiejetmosci, ale ma zwiekszona
szanse krytycznego niepowodzenia.

UMIEJETNOSCI

To wyuczone umiejetnosci. Rozwijaja sie¢ wraz ze wzrostem doswiadczenia.
Kazda posta¢ lepiej zna kilka umiejetnosci - sa to tak zwane Umiejetnosci Gtéwne.
W czasie tworzenia postaci mozna wybrac¢ trzy umiejemosci gtéwne. Postacie,
ktére zwerbujesz, takze beda mialy pewne umiejetnosci gtéwne. Te umiejetnosci
od razu sg na wyzszym poziomie od pozostatych i szybciej sie rozwijaja.
Na ekranie postaci sg zaznaczone innym kolorem.

Bron palna: Umiejetmo$¢ postugiwania sig, znajomos¢ budowy i ogdlna wiedza
na temat broni palnej - pistoletéw, pistoletow maszynowych i karabinéw. Opiera
sie na ZR.

Bron ciezka: Znajomos¢ zasad uzywania i utrzymania w sprawnosci naprawde
duzych spluw - karabinéw maszynowych, wyrzutni rakiet, miotaczy plomieni, itd.
Opiera sie na ZR.

Bron energetyczna: Znajomos¢ broni energetycznych. Wiedza, jak tadowaé
i uzywa¢ bron, wykorzystujaca technologie laserowg lub plazmowa. Opiera sie
na ZR.

Walka wrecz: Polgczenie sztuk walki, boksu i innych technik walki bez uzycia
broni. Walka rekami i nogami. Opiera sie na SIi ZR.

Walka bronia: Umiejetno$¢ postugiwania sie bronig reczng - nozami,
widczniami itp. Opiera sig na SIiZR.

o —
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Opiera sie na ZR.
Pierwsza pomoc: Umiejetnos¢ leczenia lekkich ran. Ta umiejetnos¢ nie pozwala
W wyleczy¢ postaci, ktora jest juz Zabandazowana. Aby udzieli¢ komu$ pierwszej

pomocy, potrzebny jest odpowiedni zestaw. Opiera sie na PE i IN.

X Lekarz: Umiejetno$¢ leczenia powaznych ran i zlaman. Potrzebna jest Torba

). lekarska. Ta umiejetno$¢ pozwala ocucic¢ nieprzytomna posta¢. Opiera sie na PE i IN.

Skradanie sie: Ciche przemieszczanie sie i umiejetnos¢ ukrywania sie. Opiera

k sie na ZR.

1 Otwieranie: Umiejetmos¢ otwierania zamkéw. Opiera sie na PE i ZR.

i Kradziez: Talent do przywlaszczania sobie wilasnosci innych ludzi. Mozna
okrada¢ osoby i miejsca. Najlepiej sprawdza si¢ przy kradziezy drobnych
przedmiotow zza plecéw ofiary, podczas skradania sie. Opiera sie na ZR.

| Pulapki: Zdolno$¢ wykrywania i usuwania putapek, a takze umiejetnosc

(¢ podktadania tadunkéw wybuchowych. Opiera sie na PE i ZR.

! Nauka: Obejmuje wiele dziedzin, na przyktad komputery, biologie czy fizyke.

‘ Opiera sie na IN.

Naprawa: Umiejetnosc¢ praktycznego wykorzystania wiadomosci naukowych do

naprawiania zepsutego ekwipunku, maszyn i elektroniki. Za pomocg Zestawu

narzedzi mozna naprawi¢ pojazd. Opiera sie na IN.

Pilot: Umiejetnos¢ prowadzenia pojazdéw. Wysoki poziom tej umiejetnodci

pozwala na poruszanie pojazdu w czasie walki z wieksza szybkoscia. Opiera sie

na PEiZR.

Handel: Handel i pokrewne dziatania. Umiejenos¢ wytargowania lepszych cen

na kupowane 1 sprzedawane przedmioty. Opiera si¢ na CH.

~ Hazard: Teoria i praktyka hazardu. Umiejetnos¢ gry w karty, kosci itp. Opiera sie

na SZ.

Sztuka przetrwania: Praktyczna znajomo$c¢ pustkowi, umiejetno$c przetrwania

w warunkach naturalnych. Wiedza o roélinach i zwierzetach. Opiera sie na IN

iWT.

PROFITY

Profity to specjalne zdolnoéci, ktére zdobywa sie co kilka poziomoéow. Kazda
‘posta¢ ma ograniczony wyboér Profitow. Dostep do nich zalezy od rasy, poziomu,
wspoiczynnikéw i umiejetnosci. Niektére Profity mozna wybra¢ kilkakrotnie,
' 53 to tak zwane Poziomy Profitéw. Wiekszos¢ Profitéw ma tylko jeden poziom,
te ktoére maja wiecej, zostaly wyszczegolnione.

Czlowiek czynu

Kazdy poziom Czlowieka Czynu dodaje ci jeden punkt akcji w kazdej rundzie
| walki. Te dodatkowe punkty mozesz wykorzysta¢ w dowolny sposéb.

Poziomy: 2

Wymagania: ZR 5, Poziom 12

Rzucanie: Umiejetno$¢ postugiwania sie bronig miotang, takg jak np. granaty. \\ .



//,Pjrzyplyw adrenaliny

Dzieki temu Profitowi, zyskujesz 1 do Sity, jedli stracisz ponad potowe
Punktow WytrzymatoSci.
Wymagania: SI ponizej 9, Poziom 6

Orientacja
Dzieki Orientacji mozesz dowiedzie¢ sie sporo o przeciwniku. Otrzymasz
doktadne informacje o jego PW i broni.

Wymagania: PE 5, Poziom 3 !
Naginanie zasad ’
Jesli wezmiesz ten Profit, to gdy nastepnym razem bedziesz wybiera¢ kolejny f

Profit, mozesz wybra¢ z calej listy dla twojej rasy.
Wymagania: SZ 6, Poziom 16

Lepsze trafienia krytyczne
Trafienia krytyczne, ktére zadajesz w walce sg bardziej zabodjcze. Zyskujesz
premie 20% w tabeli trafien krytycznych, co niemal gwarantuje zwiekszone
obrazenia. Nie ma to wplywu na sama szanse trafienia krytycznego. Mutanci nie
moga brac¢ tego profitu.

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

Mistrz Blefu
Potrafisz , wykreci¢ sie sianem” kiedy ktos$ przytapie cie na kradziezy.
Wymagania: CH 3, Poziom 8

Zelazna czaszka
Masz bardzo gruba czaszke. Gdy pierwszy raz wybierzesz ten Profit, ryzyko
ogluszenia cie spada o 50% (nastepnie o 25%).

Wymagania: SI ponizej 9, Poziom 6

Bonsai
Wyhodowalte$ sobie na glowie mate drzewko owocowe. Tylko dla Ghuli.
Wymagania: Sztuka przetrwania 50%, Nauka 40%, Poziom 12

Dodatkowe ataki — walka wrecz
Uczyle$ sie tajnych sztuk walki Wschodu, a moze po prostu szybciej machasz
rekami. Tak czy inaczej, ataki wrecz kosztujg cie o 1 PA mniej.

Wymagania: ZR 6, Poziom 15

Dodatkowe obrazenia — walka wrecz
Dzieki zdobytemu do$wiadczeniu zadajesz dodatkowe 15% obrazen w walce
wrecz za kazdy poziom tego Profitu, zaréwno uzywajac piesci, jak i broni.
Poziomy: 3
Wymagania: SI 6, ZR 6, Poziom 3

|
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J Dodatkowy ruch
Kazdy poziom Dodatkowego ruchu powoduje, ze za kazdy Punkt Akciji
przesuwasz sie o 20% dale;j.

y Poziomy: 2
Wymagania: ZR 5, Poziom 6
t} Dodatkowe obrazenia - strzelanie

Szkolenie w broni palnej i innej broni dystansowej, uczynito z ciebie $miertelnie
niebezpiecznego przeciwnika. Za kazdy poziom tego Profitu zadajesz dodatkowe
15% obrazen, gdy strzelasz do wroga.
Poziomy: 2
\ Wymagania: ZR6, SZ 6, Poziom 6

| Zwigekszona szybkostrzelnos¢
( Ten Profit pozwala ci strzela¢ nieco szybciej, ale réwnie doktadnie jak wczesniej.
Kazdy atak bronig strzelajaca kosztuje cige o 1 punkt mniej.
Wymagania: PE 6, IN 6, ZR 7, Poziom 15

Oparcie
Wiesz, jak oprzec¢ ciezka bron w pozyciji stojacej. Dlatego otrzymujesz +2 do Sity
pod wzgledem strzelania z ciezkiej broni w pozycji stojacej.

Wymagania: Bron ciezka 60%, WT 5, Poziom 4

Whbrew zasadom
Jesli wybierzesz ten Profit, to gdy nastepnym razem bedziesz wybiera¢ kolejny
Profit, mozesz wybrac¢ z calej listy, niezaleznie od rasy.

Wymagania: SZ 6, Poziom 20

Lizus

Poznates zalety podlizywania sie przetozonym! Za kazdy poziom tej Korzysci
otrzymujesz awans.

f Wymagania: CH 5, IN 6, Poziom 2

olos

Dzieki temu Profitowi co poziom zyskujesz dwa razy wiecej maksymalnych
punktow wytrzymatosci. Tylko dla Szponéw Smierci.

Wymagania: SI 7, WT 5, Poziom 8

Rozrost nowotworow

Zmutowates$ tak powaznie, ze zyskujesz +2 do tempa leczenia. Potrafisz nawet
| zregenerowa¢ zlamane konczyny. Tylko dla ghuli.

Wymagania: SI ponizej 7, Poziom 6

Zrozumienie

Czytasz bardzo uwaznie, zwracasz uwage nha wszystkie niuanse. Dlatego
\ PO przeczytaniu ksiqzki zyskujesz o potowe wiecej punktéw umiejetnosci.
{ Wymagania: IN 6, Poziom 3

(:(124



/’Slzalony saper

Koniec wstrzymywania oddechu! Dzieki temu Profitowi, po nieudanym uzyciu
materialu wybuchowego nie nastapi eksplozja. tadunek zostanie rozbrojony.
Zwierzeta nie moga bra¢ tego Profitu.

Wymagania: Putapki 60%, IN 6, Poziom 9

$miercionosne zmysty
Masz nadzwyczaj wyostrzone zmysty Ten Profit daje ci +2 do Percepcji
w ciemnosci i +25% do wykrywania skradajgcych sie wrogow. Tylko dla Szponow
Smierci.

Wymagania: IN 5, Poziom 4

Saper y
‘W dziedzinie materiatow wybuchowych jeste$ prawdziwym ekspertem. Zawsze H
wybuchaja po okreslonym przez ciebie czasie, a ponadto zadaja wieksze
obrazenia.

Wymagania: Putapki 75%, ZR 4, Poziom 9

Twardziel
Nie poddajesz sie tatwo. Kiedy twoje punkty wytrzymatosci spadna ponizej 20%,
zyskujesz 10% do odpornosci.

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

#aska boska
Jakas wyzsza sita z jakiegos powodu cie polubita.
Wymagania: CH 8, Poziom 14

Unik
Jesli wybierzesz ten Profit, trudniej bedzie cie trafi¢ w walce. Zyskujesz +5 do
Klasy Pancerza, jako premie do wartosci za noszona zbroje.

Wymagania: ZR 6, Poziom 9

Pijany mistrz
Bijesz sie lepiej, jesli jestes pijany. Pod wptywem alkoholu zyskujesz 20% do walki
WIeCz. i}
Roboty nie moga bra¢ tego Profitu.

Wymagania: Walka wrecz 60%, Poziom 3

Wyksztalcenie
Kazdy poziom Wyksztalcenia daje ci dodatkowe 2 punkty umiejetmosci co
poziom. Ten Profit najbardziej przydaje sie, jesli wybierzesz go w poczatkowej {
fazie swojej przygody. !
Poziomy: 3
Wymagania: IN 6, Poziom 6




Zadaniem Odkrywcy jest odnajdywanie nowych, ciekawych miejsc. Dzieki temu
Profitowi masz wieksze szanse na znalezienie specjalnych miejsc lub oséb.
Wymagania: Poziom 9

Szybsze leczenie
Za kazdy poziom tego Profitu otrzymujesz +2 do Szybkosci Leczenia. To premia
do normalnego tempa, wiec leczysz sie znacznie szybciej.

Poziomy: 3

Wymagania: WT 6, Poziom 3

\ Gibkos¢

1 Dzieki latom ¢wiczen jestes bardzo gibki. Zmieniasz pozycje dwa razy szybciej
niz przeciemy cziowiek.

H Wymagania: ZR 6, Poziom 4

Dziecko-kwiat
Dzieki temu Profitowi istnieje mmniejsze ryzyko (méwiac precyzyjnie, o 50%
mniejsze), ze uzaleznisz sie od jakis chemikaliéw, a efekty uboczne trwaja
o potowe krécej niz u zwyklej osoby.

Wymagania: WT 5, Poziom 3

Hazardzista
Mozesz gra¢ z najlepszymi. Zyskujesz +20% do umiejetnosci Hazard.
Wymagania: Hazard 50%, Poziom 6

Zwiekszenie (Wspoétczynnik)

Dzieki tym Profitom o 1 wazrasta wybrany wspoétczynnik. Kazdy wspotczynnik
mozna zwiekszy¢ tylko raz i nie mozna przekroczy¢ warto$ci maksymalnej dla
rasy.

Wymagania: Poziom 12

edy zajdzie stonce albo jestes na kiepsko o$wietlonym obszarze, poruszasz sie
niczym duch. W ciemno$ciach twoje Skradanie sie roénie o 20%.
Wymagania: Skradanie sie 60%, Poziom 6

Dzialonowy

Swietnie strzelasz z poruszajacego sie pojazdu. Zyskujesz 10% do szansy
| trafienia, jesli strzelasz z pojazdu w ruchu.

| - Wymagania: Bron palna 40%, ZR 6, Poziom 3

Nieszkodliwy
Twoje niewinne zachowanie ufatwia okradanie ludzi. Zyskujesz +20%
do Kradziezy. Szpony Smierci nie moga by¢ Nieszkodliwe.

\ Wymagania: Kradziez 50%, Poziom 6
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/’Ulzdrowiciel

Dzieki temu Profitowi leczenie staje sie tatwiejsze. Kazdy poziom tej umiejetnosci
zwieksza o 4-10 iloé¢ obrazen wyleczonych przy korzystaniu z umiejetmosci
Pierwsza pomoc lub Lekarz.

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

Miotacz
Kazdy poziom tej umiejetnosci dodaje ci 2 do Sity pod wzgledem okreslania
zasiegu broni rzucanej. Ten Profit nie zwieksza maksymalnego zasiegu broni.
Poziomy: 3
Wymagania: SI ponizej 9, Poziom 6

Tu i teraz /
Dzieki temu Profitowi natychmiast zdobywasz nastepny poziom.
Wymagania: Poziom 3

Bitewne blizny

Twoja pokryta bliznami skoéra stala sie twarda jak zelazo. Zyskujesz +15%

do wszystkich odpornosci, z wyjatkiem odpornoéci na ogien. Tylko dla Szpondw.
Wymagania: WT 6, Poziom 10

Padanie

Bardzo szybko reagujesz na okrzyk ,Padnij!”. Otrzymujesz polowe obrazen

od wybuchoéw i innych atakow obszarowych.
Wymagania: ZR 6, Poziom 4

Uniki w zwarciu
Jesli masz wolne oba miejsca na przedmioty, kazdy niewykorzystany punkt akcji
dodaje 2, zamiast 1, do twojej klasy pancerza, a ponadto 1/12 twojej umiejetnosci
walki wrecz.

Wymagania: Walka wrecz 75%, Poziom 12

Ciezka stopa

Dzigki swojemu refleksowi i umiejetmosci prowadzenia, jezdzisz naprawde

szybko. Jesli siedzisz za kotkiem, zyskujesz 25% do predkosci. i}
Wymagania: Pilot 60%, PE 6, ZR 6, Poziom 3

Przywoédca
Jeste$ urodzonym przywodca. Kazdy czionek oddzialu pod twoim vvplywefn
zyskuje +1 do Percepcii i +5 do klasy pancerza. Zwierzeta nie moga by
przywodcami.

Wymagania: CH 6, Poziom 4




] Daweca zycia e

Kazdy poziom tego Profitu sprawia, ze kiedy zdobywasz poziom, zyskujesz
dodatkowe 4 Punkty Wytrzymaloéci. Poza tym otrzymujesz normalng liczbe
y punktéw wynikajaca z twojej wytrzymatosci.
i Poziomy: 2
Wymagania: WT 4, Poziom 12

LekKki chéd
Jestes zwinny, ostrozny i masz szczescie. Ten Profit zmniejsza o potowe ryzyko
uruchomienia putapki.

Wymagania: ZR 5, SZ 5, Poziom 9

t Znajomos¢ anatomii
| Dobrze znasz budowe istot zywych, ich mocne i stabe punkty. Otrzymujesz
( jednorazowa premie +10 do umiejetnosci Lekarz oraz zadajesz +5 obrazen

Zywym istotom.
Wymagania: Lekarz 60%, Poziom 12

Samotnik
Spedzone w samotnosci dziecinstwo i okres dorastania sprawily, ze wolisz
pracowa¢ samotnie. Dostajesz +10% do wszystkich rzutéw, jesli znajdujesz sie
poza wptywem innych czlonkéw oddziatu.

Wymagania: Sztuka przetrwania 40%, CH ponizej 5, Poziom 4

Mistrz zlodziei
Mistrz zlodziei swietnie kradnie i postuguje sie wytrychami. Zyskujesz 15%
do Kradziezy i Otwierania. Zabieraj bogatym, oddawaj sobie.

Wymagania: Kradziez 50%, Otwieranie 50%, Poziom 12

Mistrz handlu
Opanowujesz do mistrzostwa sztuke kupowania. Dzieki temu Profitowi,
"otrzymujesz 25% rabatu dokonujac zakupu w sklepie lub u innego handlarza.
Zwierzeta nie moga brac¢ tego Profitu.
Wymagania: Handel 75%, CH 7, Poziom 12

Medyk
Ten Profit daje ci jednorazowa premie +10% do umiejetnosci Pierwsza Pomoc
i Lekarz. Umiejetmosci lecznicze to prawdziwy skarb.

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

| Trafienia krytyczne
Jesli wybierzesz ten Profit, czesciej bedziesz uzyskiwa¢ trafienia krytyczne.
Kazdy poziom ‘‘Trafien krytycznych” zwieksza o 5% szanse na trafienie
{ krytyczne. Mutanci nie moga bra¢ tego profitu.

.: Poziomy: 3

\ Wymagania: SZ 6, Poziom 6
[

|
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/’thota raczka

Ten Profit daje ci jednorazowa premie +10% do umiejetnosci Naprawa i Nauka.
Male, wieczorne przykrecanie Sruby jeszcze nikomu nie zaszkodzilo, a na pewno
nie tobie. Zwierzeta nie moga uzywac tego Profitu.

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

Mutacja
Promieniowanie na pustkowiach odmienito cie! Jedna z twoich Cech zmutowata w
€Oo$ Innego...

!
Wymagania: Poziom 9 /

Negocjator
Jestes bardzo dobrym negocjatorem. Mozesz targowac sie z kazdym i zazwyczaj
udaje ci sie postawi¢ na swoim. Dzieki temu Profitowi zyskujesz +20% do
Handlowania.

Wymagania: Handel 70%, Poziom 6

Widzenie w ciemnosci
Dzieki Widzeniu w ciemnosci, lepiej widzisz w... ciemnosci. Zaskakujace.
Zaciemnienie zmniejsza sie o 20%.

Wymagania: PE 6, Poziom 3

Chomik
Sprawnie upychasz swoje wyposazenie. Dzieki temu mozesz zabra¢ ,jeszcze
pare drobiazgow’'.

Wymagania: Poziom 6

Wedrowiec
Sprawnie wybierasz najkrotsza droge. Za kazdy poziom tej umiejetnosci czas
poruszania sie po Mapie Swiata zostaje zmniejszony o 25%.

Poziomy: 2

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

'

Kieszonkowiec
Kradniesz znacznie sprawniej niz zwykly ztodziejaszek. Potrafisz okras¢ kazdego, -
poniewaz dzieki temu Profitowi ignorujesz modyfikatory do szansy kradziezy
Za rozmiar i ustawienie wzgledem celu.

Wymagania: Kradziez 80%, ZR 8, Poziom 15

Psychotyczny
Twoje ciato ulegto mutacji i dobrze przyswaja psychostymulatory. Efekty Psycho {
zostaja podwojone, a czas efektéw ubocznych trwa dwa razy krécej. Tylko dla !
Mutantow.

Wymagania: WT 5, Poziom 8




J Piromaniak
Miotaczem plomieni i inng “ognista” broniq zadajesz wiecej obrazen, a twoi
wrogowie pieknie sie palg.

i Wymagania: Bron ciezka 75%, Poziom 9

: Szybkie kieszenie
t} Wiesz, jak dobrze zapakowac¢ swoje wyposazenie. Koszt czynnosci w ekwipunku
| zostaje zmniejszony o pofowe.
Wymagania: ZR 5, Poziom 3

Szybkie wstawanie
\ Szybko wstajesz, gdy kto$ cie przewroci.
1 Wymagania: ZR 5, Poziom 6

( Dziecie radu
Nie otrzymujesz natychmiastowych obrazen od promieniowania, a jego obecnos¢
wrecz cie uzdrawia! Ale efekty promieniowania nawarstwiajg sie w twoim ciele tak
jak normalnie. Tylko dla Ghuli.

Wymagania: WT 6, Poziom 3

Odpornosé na promieniowanie
Lepiej znosisz promieniowanie i jego negatywne efekty Kazdy poziom tego
Profitu zwieksza twoja odporno$¢ na promieniowanie o 15%. Ghule nie moga
bra¢ tego Profitu.

Poziomy: 2

Wymagania: WT 6, IN 4, Poziom 6

Tropiciel

Zyskujesz 15% do Sztuki Przetrwania. fatwiej mozesz omija¢ losowe spotkania,
natomiast spotkania specjalne beda czestsze.

: ‘ Wymagania: PE 6, Poziom 6

‘Wojownik autostrady

auczyte$ sie jednoczesnie prowadzi¢ i strzela¢. Nie otrzymujesz zadnych

negatywnych modyfikatorow kiedy strzelasz i kierujesz jakim$ pojazdem.
Wymagania: Pilot 60%, IN 6, Poziom 12

Sprzedawca

Jestes skutecznym handlowcem. Zyskujesz +20% do Handlowania. Zwierzeta nie
moga by¢ Sprzedawcami.

| Wymagania: Handel 50%, Poziom 6

Zwiadowca
W czasie podrézy badasz wiekszy obszar. Dzieki temu poruszajac sie po Mapie
Swiata odkrywasz o jeden kwadrat wiecej w kazda strone. Masz tez wiekszag
\ szanse na specjalne spotkania.
{ Wymagania: PE 7, Poziom 3
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/’S‘trzelec wyborowy

Dobrze sobie radzisz ze strzelaniem na duza odlegtos¢. Za kazdy poziom tej
umiejetnosci otrzymujesz premie +2 do Percepcji, pod wzgledem okreslania
modyfikatoréw za odlegtos¢. Teraz mozesz tfatwiej zabija¢ na daleki dystans!
Wymagania: PE 7, IN 6, Poziom 9

Cicha Smieré¢ ’
Jesli sie skradasz i trafisz wroga w plecy walczac wrecz, to zadajesz podwojne '
obrazenia. Cicha $mier¢ juz taka jest. ‘
Wymagania: Skradanie sie 80%, Walka wrecz 80%, ZR 10, Poziom 18 /

Ciche bieganie
Dzieki temu Profitowi mozesz réwnoczesnie biec i skrada¢ sie. Normalnie,
biegnaca posta¢ automatycznie przestaje sie skradac.

Wymagania: Skradanie sie 50%, ZR 6, Poziom 6

Zabojca
Zabdjca kroczy po ziemil Wszystkie twoje trafienia w walce wrecz staja sie
trafieniami krytycznymi i siejg $mieré oraz zniszczenie.

Wymagania: Walka wrecz 80%, SI 8, ZR 8, Poziom 24

Pozeracz wezy
Mniam! Smakuje jak kurczak. Za kazdy poziom tego Profitu otrzymujesz +25%
do odpornoéci na trucizny.

Poziomy: 2

Wymagania: WT 3, Poziom 6

Snajper
Bron palna staje sie w twych rekach zréditem cierpienia. Dzieki temu Profitowi
kazde trafienie w walce, zadane z broni strzelajacej, zamienia sie w trafienie
krytyczne, jesli zdasz test na Szczescie.
Zwierzeta nie moga bra¢ tego Profitu.

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

'

Stat! !
Potrafisz leczy¢ ludzi znacznie szybciej niz zwykty lekarz. Za kazdy poziom tej A
umiejemosci, koszt uzycia umiejetnosci Pierwsza pomoc i Lekarz zmniejsza sie
02 PA.

Poziomy: 2

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

Pewna reka
Dzieki twojej masie, strzelanie seriami kosztuje cie o jeden punkt akcji mniej.
Tylko dla Mutantow. (
Wymagania: SI 6, Poziom 4 }
)




Trudno cie przewroci¢ w czasie walki.
Wymagania: SI 6, Poziom 3

Silne plecy
Pseudonim ,,Wielbtad". Za kazdy poziom tej Korzysci mozesz nosi¢ dodatkowe
25 kilograméw wyposazenia.

Poziomy: 3

Wymagania: SI 6, WT 6, Poziom 3

Kaskader
\ Wiesz, jak amortyzowa¢ upadek. Po upadku lub odrzuceniu przez eksplozje
1 otrzymujesz o 25% mniej obrazen. Ponadto zyskujesz 10% do umiejetnosci Pilot.
‘W Fallout Tactics nie ma zwierzat-kaskaderow.
H Wymagania: SI 6, WT 6, ZR 6, Poziom 6

Sztuka przetrwania

Jeste$ dzieckiem natury. Ten Profit zapewnia zwiekszone szanse przetrwania

we wrogim $rodowisku. Otrzymujesz premie +25% do Sztuki przetrwania.
Wymagania: Sztuka przetrwania 40%, WT 6, IN 6, Poziom 3

Pojetny uczen
Stajesz sie naprawde Pojethym uczniem, poniewaz kazdy poziom tej umiejetnosci
daje Ci premie +5% do zdobywanego doswiadczenia. Najlepiej jest wzigé ten
Profit jak najszybciej.

Poziomy: 3

Wymagania: IN 4, Poziom 3

Glowna umiejetnosc
I'I‘Woje umiejetnosci rozwinely sie do takiego poziomu, ze mozesz wybrac
odatkowa Umiejetnos¢ Glowna. Cléwne umiejetnosci rozwijaja sie dwa razy
zybciej.
- Wymagania: Poziom 12
Szpon strachu
Z twoich szpondéw saczy sie trucizna. Wszystkie ataki bez broni zatruwaja
przeciwnika. Tylko dla Szponow.

Wymagania: Walka wrecz 60%, SI 6, Poziom 12

Gracz zespolowy
i Dorastate$ w duzej rodzinie i dlatego lepiej pracujesz w zespole. Dostajesz +10%
do wszystkich rzutéw, jesli znajdujesz sie pod wplywem innych czionkow
oddziatu.

Wymagania: CH 4, Poziom 3

|
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/;todziej

W twoich zylach ptynie zlodziejska krew. Dzieki temu Profitowi otrzymujesz
jednorazowa premie +10% do Skradania sie, Otwierania, Kradziezy i Putapek.
Dobry ztodziej to zywy zlodziej.

Wymagania: Poziom 3

Twarda skora
Promieniowanie uodpornito cie. Zyskujesz +15 do klasy pancerza i +10%
do wszystkich odpornosci. Tylko dla Mutantéw.

!
Wymagania: WT ponizej 8, Poziom 12 /

Odpornosé
Jesli jestes odporny, otrzymujesz lzejsze obrazenia. Kazdy poziom
tej umiejetmosci dodaje 10% do twojej ogdlnej odpornosci na obrazenia.
Poziomy: 3
Wymagania: WT 6, SZ 6, Poziom 3

Szczur tunelowy
Umiesz petza¢ jak niemowle! (Jak niewiarygodnie SZYBKIE niemowle). Czolgajac
sie poruszasz sie z takg sama predkoscig jakbys szedl.

Wymagania: ZR 6, Poziom 8

Droga Owocu

Udalo ci sie pozna¢ starozytna Droge Owocu. Gdy zjadasz owoc, spotykaja cie

dziwne i cudowne przyjemnosci. Zwierzeta nie moga bra¢ tego Profitu.
Wymagania: CH 6, Poziom 6

Uzywanie broni
Mozesz postugiwa¢ sie znacznie ciezsza bronia niz normalnie. Otrzymujesz
premie +3 do Sity pod wzgledem sprawdzania, czy mozesz uzywac broni.
Zwierzeta nie moga bra¢ tego Profitu.

Wymagania: SI ponizej 7, ZR 5, Poziom 12

'

STOPIEN
Bractwo Stali jest dobrze zorganizowane. Stopien pozwala sig¢ zorientowac,
kto jest dowddca. Wszyscy cztonkowi Bractwa Stali nosza jakis stopien:

Cywil (To nie jest stopien Bractwa, tylko oznaczenie, ze ta osoba jest
cywilem.) '

Kadet

Starszy kadet |

Ciermek !

Starszy Glermek

Mtodszy rycerz (

Rycerz }

Starszy rycerz

Rycerz dowddca ]




i Mtodszy paladyn ™~ :
Paladyn
Paladyn dowodca

y Lord paladyn
Generat

t} W Bractwie wystepuja tez inne stopnie, Skryba i Starszy, ale nosza je cztonkowie
| nie nalezacy do jednostek bojowych.
Reputacja
Reputacja oznacza, co my$la o tobie inni ludzie. Postacie zaczynaja z reputacja
Zotnierz. Potem zmienia sie ona w gére lub w dét:
\ Zbawca Pustkowi
1 Straznik Pustkowi
| Tarcza Nadziei
( Obronca
Zotnierz
Zdrajca
Miecz Rozpaczy
Bicz Pustkowi
Diabelski Pomiot

INNE ELEMENTY
Nie ma to wplywu na przebieg gry, ale pozwalaja okresli¢ nastepujace cechy
postaci: imie, pte¢, rase, wiek, kolor skéry i wioséw oraz inne.

RASY
Ludzie nie sa jedynymi mieszkanicami pustkowi. Mutacje wywolane
promieniowaniem i wirusem FEV spowodowaty powstanie nowych ras.

Ludzie
Ludzie otrzymujg Profity co trzy poziomy Maja zwiekszona odporno$¢ na
lektrycznosc.
]
S| PE WT CH IN ZR SZ
Min 1 1 1 1 1 1 1
Maks | 10 10 10 10 10 10 10

Cechy ludzi: Szybki metabolizm, Mieéniak, Drobna budowa, Jednorecznos¢,

Finezja, Kamikadze, Ciezka reka, Szybkostrzelno$¢, Krwawa !aznia, Fatum,

Dobrotliwos¢, Podatno$é¢é na chemie, Odpornos¢ na chemie, Dziecko nocy,
| Wyszkolenie, Talent.

Super Mutanci

Super Mutanci maja wiecej punktéw wytrzymaltosci, zadajg wieksze obrazenia,

53 bardzo odporni na wszelkie rodzaje obrazen i otrzymujq mniejsze obrazenia
\ od kazdego ataku. Otrzymuja Profity co cztery poziomy. Niestety, sa bezptodni.



S| PE WT CH IN ZR SZ
Min 5 1 4 1 1 1 1
Maks | 13 11 11 10 8 8 10

Cechy Super Mutantow: Szybki metabolizm, Miesniak, Jednorecznos¢, Finezja,
Kamikadze, Ciezka reka, Szybkostrzelnoé¢, Krwawa faznia, Fatum, Dobrotliwos¢,
Podatos¢ na chemie, Odpornoé¢ na chemie, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent,
Ttusta Skoéra, Bycze Piesci.

Ghule

Chule otrzymuja Profity co cztery poziomy i sa bardzo odporni na
promieniowanie. Majq tez nieco zwiekszong odporno$¢ na elektrycznose
i trucizny.

S| PE WT CH IN ZR SZ
Min 1 4 1 1 2 1 5
Maks | 8 13 10 10 10 6 12

Cechy ghuli: Drobna budowa, Jednorecznosé¢, Finezja, Kamikadze,
Szybkostrzelnos¢, Krwawa faznia, Fatum, Dobrotliwos¢, Podatnos¢ na chemie,
Odpornos¢ na chemie, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent, Lénienie, Ziota raczka,
Strzez sie Zniwiarza.

Szpony Smierci
Szpony Smierci otrzymuja Profity co cztery poziomy, maja wiecej punktow
wytrzymatosci, zadajq wiecej obrazen, sa bardzo odporni na wiekszos¢ rodzajow:
atakoéw, a kazde trafienie zadaje im mniejsze obrazenia. Zta wiadomos¢ - wszyscy
beda na ciebie polowac.

S| PE WT Gl IN ZR S
Min 6 4 1 1 1 6 1
Maks | 14 12 13 B 4 16 10

Cechy Szpondéw Smierci: Szybki metabolizm, Miesniak, Drobna budowa,
Jednoreczno$¢, Finezja, Kamikadze, Ciezka reka, Krwawa taznia, Fatum,
Podatos¢ na chemie, Odpornoé¢ na chemie, Dziecko nocy, Wyszkolenie, Talent,
Udomowienie.

Psy
Psy zdobywaja Profity co dwa poziomy i maja niewielka odpornos¢ na
elekirycznosc.

S| PE WT CH IN ZR SZ
Min 1 4 1 1 1 1 1
Maks | 7 14 6 5 3 15 10

N, ke



J Roboty czlekoksztaltne \

Roboty nie otrzymuja Profitow. Otrzymujg mniejsze obrazenia od wigkszosci
atakéw, z wyjatkiem elektrycznych. Sa calkowicie odporne na gaz, trucizny
i promieniowanie.

S| PE WT CH IN ZR SZ
Min 7 7 7 1 1 1 5
Maks | 12 12 12 1 12 12 5

pechy robotow: Miesniak, Drobna budowa, Jednoreczno$¢, Finezja, Kamikadze,
Ciezka reka, Szybkostrzelnos¢, Krwawa faznia, Fatum, Twardy korpus, Komputer
Celowniczy, Tarcza EMP, Oprogramowanie Beta.
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’AUTORZY

FALLOUT

PRODUKC]JA
Kierownik produkcji
Tim Cain

Asystent kierownika
Fred Hatch
Koordynator

Feargus Urquhart
Asystent koordynatora
Jeremy Barnes
Poczatkowy producent
Tom Decket

Asystent

Jason C. Suinn
Maskotka

Mike , Paco' Greene
Asystent ds. Maintosh’a
Chris Bensen

GRAFIKA
Kierownik artystyczny
Leonard Boyarsky
Artysci prowadzacy
Jason Anderson
Leonard Boyarsky
Gary Platner

Artysci

Robert Colier
Michael Dean
Tramell Ray Isaac
Eddie Rainwater

Scott Rodenhizer
Sharon Shellman
Dodatkowe dzieta
Peter Kroko

Justin Sweet

Joseph Cesario
Cheryl Austin

Jay Esparza (Tachyon)
Geoff Gregor

Arlene Sommers
George Almond

Erik Jamison

Helena Wickberg

James Doyle (Animacje Apletow)

PROJEKT

G1éowny 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'Creen
Oryginalny projekt gry
Tim Cain

Leonard Boyarsky

Jason Anderson

Chris Taylor

Jason Taylor

Scott Campbell

PROGRAMOWANIE
Programisci prowadzacy
Tim Cain

Chris Jones
Programisci

Jesse L. Reynolds
Kevin Weatherman
Nick Kesting

Robert Hertenstein 2
Jess Heinig

Jason Taylor

Programista Macintosh’a

Tim Hume

Dodatkowi programisci
Mark Harrison

(Lizard Byte)

John Price

Chris DeSalvo

Mark Murakami

i



| Technik animacji
Paul Edelstein

Jl KONTROLA JAKOSCI
" Kierownik
Chad Allison
) Asystent
' Colin Totman
v G1owni testerzy wersji PC
¢ Ron Hodge
"’. Creg ,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
G1owni 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 standardow
miedzynarodowych
Bill Delk
Steve Cabiness

Phoung Nguyen

Technicy ds. kompatybilnosci

Marc Duran

Kierownik ds. kompatybilnosci

Dan Forsyth
Derek Gibbs
Aaron Olalz
John Parker

DZWIEK

Kierownik ds. dzwieku
Charles Deenen

Mastering

Craig Duman

Podklad dzwieku

Ronald Valdez

Nagrania filmowe

Dave West

Filmowe efekty dzwiekowe
West Productions

Aktorzy

Doug Turner

Gary Murello

Larry Peacock

Edycja dialogow

Caron Weidner

Sktadanie dialogow

Debby Ruby

Skladanie dialogéw / aktorka
Cecilia Perna

Dialogi nagrano w

West Productions

Nadzoér nagrania

Charles Deenen

Larry Peacock

Edycja efektow dzwiekowych
Michael Dickeson

Muzyka stworzona przez
Mark Morgan dla

Four Bars Entertainment
Nagranie dzwieku do intra
Charles Deenen

Nadzoér tworzenia muzyki
Brian Luzietti

Biblioteki efektow dzwiekowych
Doug Rappaport

Sergio Bustamante II

Ron Valdez

Projektanci efektow dzwiekowych
Charles Deenen

Gregory Allen
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Lary Paeacock

EFX

Weddington

Caron Weidner

Edytor kwestii

Doug Rappaport

Sergio Bustamante
Producent kwestii

Fred Hatch

Inzynier nagrania kwestii
Paul Hurtubise

Nadzoér nagrania kwestii
Chris Borders

Zarzadzanie 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

Uzyte za pozwoleniem EMI Robbins

Catalog Inc. (ASCAP)

MARKETING
Gl6wny manager
Genevieve Ostergard
Kierownik sprzedazy
Paul Sackman

Nadzoér sprzedazy
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.




FALLOUT 2

Gléwny programista

Jesse Reynolds

Programisci

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 wnetrz
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

G1oéwni 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'GCreen.

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 dzialu
Feargus Urquhart;
Producenci

Eric Demilt
Feargus Urquhart



Asystent producentow
Fred Hatch

Asystent Szefa dzialu
Jeremy Barnes

Asystent produkcyjny
Jason G.Suinn.

KONTROLA JAKOSCI
Szef dzialu kontroli jakosci
Chad Allison

Asystent szefa dzialu
kontroli jakosci

Colin Totman

Nadzoér produkcji

Creg ,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 dzialu zapewnienia
kompatybilnosci i stuzb
informacyjnych

Frank Pimentel
Administrator bazy danych
kontroli jakosci

Steve Cabiness

Technicy kompatybilnosci
Derek Gibbs, John Parker,

Ed Robles

Louie Iturzaeta

DZWIEK

Dyrekcja dzwieku
Charles Deenen
Dodatkowy mastering
Craig Duman

Podk?lad telewizyjny
Ronald Valdez

Miks ponownych nagran
sekwencji filmowych
Dave West

Efekty dzwiekowe
sekwencji filmowych
West Productions
Artysci foley

Doug Turner, Gary Murello,
Larry Peacock

Edycja foley

Caron Weidner

Miks foley

Debby Ruby
Miks/artystka foley
Cecilia Perna

Nagrania foley

West Productions
Nadzor foley

Charles Deenen

Larry Peacock

Edycja efektow dzwiekowych:

Michael Dickeson
Muzyka

Mark Morgan dla Four Bars
Entertainment

Miks ponownego
nagrania wprowadzenia
Charles Deenen

Nadzér muzyczny

Brian Luzietti

Nadzor bibliotek efektow
dzwiekowych

Doug Rappaport,

Sergio Bustamante II

Ron Valdez

ﬁ
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| Projekt efektow dzwiekowych
Charles Deenen
Gregory Allen
¥ Larry Peacock
¢ Melodia Slubna
Caron Weidner
) Edycja wokali
' Doug Rappaport,
v Sergio Bustamante II
Produkcja wokali
% Fred Hatch
Inzynier nagran wokali
Paul Hurtubise
] Nadzoér wokali
( Chris Borders
Koordynacja aktorow
\ Julie Morgavi
Nagrania wykonano w
Hollywood Recording Services,
Hollywood, Kalifornia
Dyrekcja wokalna
Jamie Thomason

MARKETING

Szef dzialu marketingu

Paul Sackman

- Menadzerowie ds. marketingu
Mike Markin, Greg Peterson

Asystent menadzerow

ds. marketingu

Creg Bauman

‘Menadzer PR

Krys Card

- Menadzerowie ds. spedycji
Thom Dohner, Paul Naftalis.

Podzigkowania dla

(Dave H.) The Unwashed Villagers,

rodziny Dyerow, soku Jamba, The

Tick, SouthParku; (Chris A.) Eileen

Suh i staruszkow Avellone; (t.ray)

mojej matki, ojca, syna, brata i

wszystkich kochajacych fanow, ktérzy

kupili te gre; (Rob H.) Becky Warner i

Billie Ryder; (Jesse R.) ,,Dla Taty -

bytes inspiracja przez cate moje

zycie. Zawsze bedzie mi Cie

brakowac”.
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Specjalne podziekowania dla: Oséb z
forow dyskusyjnych Fallout i Fallout 2.
Dziekujemy Wam za komentarze,
sugestie, uwagi i calg reszte!

Fallout 2 jest sponsorowany
przez:Interplay Productions, Team
Fallout 2 i literke Q.

FALLOUT TACTICS

MICROFORTE PTY LTD.
Producent wykonawczy
John De Margheriti
Producent

Tony Oakden

Gtéwny projekt gry
Ed Orman

Gléwny programista
Karl Burdack

Starszy programista
Robbin Maddock
Programisci

Jan Marecek

Alistair Philips
Hardware

Peter Wake

Gtoéowny grafik
Parrish Rodgers

Starsi graficy 3D
Damian Stocks
Racheal Johnson

Lorne Brooks
Opracowanie postaci
Tarig 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 jakosci
Jason Sampson

Gloéwny tester

Max Sneddon

Testerzy

Russel Jacobson

Brendon Kirk

Podziekowania dla wszystkich
czionkow zespotu, ktorzy pomagali w
kontroli jakosci.

Public Relations

Laura Simmons

Trent Ward

Sie¢ i 1T

Jake Badger

Michael Guelfi

14° EAST

Kierownik Oddzialu
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
Menedzerowie

Allen Rausch

Kevin Johnston

Zastepca ds. marketingu
Katy Hammond

Menedzer dzialu promocji
Cina Cabrera

PUBLIC RELATIONS
Menedzer PR
Heather Greer

OPRACOWANIE DZWIEKU
Kierownik

Craig Duman
Kierownictwo opr. dzwieku
i muzyki

Adam Levenson
Projektanci dzwieku
Rebecca Hanck

Roland Thai

Mike Kamper

Victor Iorillo

Brian Fredrickson (Soundelux)
Mike Kamper

Mark Allen

I asystent kierownika
Stephen Miller

JP Walton

Skrypty dzwiekowe
Stephen Miller

Craig Duman

Muzyka

Inon Zur

Kierownictwo narracji
Chris Borders
Opracowanie narracji
Stephen Miller

JP Walton

Jeremy Simpson

Frank Szick

Pomysly narracyjne
Michael Bell

Cregg Berger

Melissa Disney

Bill Farmer

Charity James

Nick Jamison

David Lodge

John Mariano




| Jason Marsden
Jane Singer
Kurtwood Smith
A Alan Oppenheimer
¢ Kevin Michael Richerdson
Heidi Shannon
) Michael Gough
' Jess Harnell
v Jonathan Cook
Dwight Schultz
% Frank Welker
Dee Bradley Baker
Earl Boen
| Corry Burton
( Brian George
Crey Delisle
\ Cam Clarke
Larry Ceder
Jim Meskimen
Dian Pershing
B.J. Ward
R. Lee Ermey
Mastering
Craig Duman
Frank Szick
- Kierownik dzwieku
* Charles Deenen
Menedzer dzwieku
Cloria Soto
Biblioteki dzwieku
Scott Purvis
‘Sekwencje filmowe
Opracowanie dzwieku
' Bruce Fortune (Soundstorm)
Tim Walston (Soundstorm)
Steve Mann (Soundstorm)
Zast. ds. opracow. dzwieku
Pat Cisero (Soundstorm)
Miksowanie dzwigku
David Jobe
David Fein
Montaz
Lance Brown w Warner Bros,
Dolby Surround.

Dodatkowy montaz w Interplay

Entertainment:
Charles Deenen
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Starszy menedzer dzwieku
Dan Williams

Starszy producent medialny /
Redakcja

Dave Cravens

Producent medialny
Redakcja

Chris Folino

USEUGI KREATYWNE
Menedzerx

Kathy Helgason
Menedzer produkcji
Lita Shyp

Menedzer handlowy
Kathryne Wahl
Opracowanie instrukcji
i uktadu graficznego
Schlieker Design
Opracowanie pudetka
Larry Fukuoka
Opracowanie pudetka i uktadu
graficznego

Holly Lambert

Brian D. Casteel

KONTROLA JAKOSCI
Kierownik kontroli jakosci
Michael Motoda

Dzial kontroli jakosSci
Menedzer operacji

Monica Vallejo

Menedzer kontroli jakosci
Creg Baumeister

Nadzoér nad kontrola jakosci
Edward Hyland

Shanna Lynne Takayama

Erik Guenther

Eric Fong

Starsi testerzy kontroli jakosci
Dany Martinez

Amy Lyn Presnell

Rodney Smith

Chuck Salzman

Testerzy kontroli jakosci
Damien Foletto

David Vodhanel



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

TexYang

Technicy kontroli jakosci
Bill Delk

Tom Quast

Kontrola kompatybilnosci
Derek Gibbs

Technicy kompatybilnosci
Jack Parker

Josh Walters

Dave Parkyn

Tony Piccoli

Dodatkowe testy

Dzial obstugi klientow
David Webb

James Kompare

Daniel Smith

Zespol 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 podziekowania dla:

Brian Fargo, Ron Austin, Eric Whelpley
oraz wszystkim fanom Fallout Tactics...

Wersja Polska

Kierownictwo projektu
Marcin Iwinski

Kierownictwo produkcji
polskiej wersji jezykowej
Pawet Sktadanowski
Marketing

Marcin Marzecki

Michat Gembicki

Mariusz Duda

Krzysztof Szulc

Farida Saffarini

Pawet Kozierkiewicz
Tlumaczenie fanéw (Fallout 2)
Magda Nowakowska

Natalia , Ithildin"” Szelag

Ania , Miquilis” Jachimczak
McLaren

Karol Papala

Marcin Grochowski

Tomasz ,,Cryf” 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 Tlumaczenia
Pawet ,, Morris” Pisarzewski
Kuba Zywko

Marcin , Polityk” Bartkiewicz
Pawet , Fox" Penkala

Tomasz ,,Duszek” Borowiec




Tlumaczenia (Fallout Tactics)
Marcin Bojko

Michat Bojko

Ryszard Chojnowski
Wsparcie techniczne
Maciej Marzec

Michat Cegietka

Pawet , Tramer” Ziajka
Dtp

Robert Dabrowski
Jarostaw Wasilewski
Artus Sebastian Starzyk sp.j.
Organizacja produkcji
Michat Bakulinski
Nagrania

Studio FX

Rezyseria

Jarostaw Boberek

llona Kucinska
Realizacja dzwieku
Piotr Mrozinski

Tomasz Niezgoda

Marek Prusakiewicz
Producent

Marek Prusakiewicz
Kierownik produkcji
Maja Polak

Glosow uzyczyli (Fallout Tactics) \ .

Mirostaw Baka

Adam Bauman
Wriadystaw Bednarski
Jarostaw Boberek
Andrzej Chyra

Jacek Czyz

Henryk Gotebiewski
Jan Janga Tomaszewski
Artur Kruczek

llona Kucinska

Jan Kulczycki

Olaf Lubaszenko
Tomasz Marzecki
Marek Obertyn
Dariusz Odija
Stawomir Pacek
Agata Piotrowska
Andrzej Piszczatowski
Marek Prusakiewicz
Andrzej Tomecki
Marcin Tronski
Brygida Turowska
Piotr Warszawski
Grazyna Wolszczak
Michat Zielinski

Pomoc techniczna CD Projekt

rzed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachecamy do zapoznania sie z instrukcja
'gry. Upewnij sie réwniez, ze w Twoim komputerze sa zainstalowane wszystkie niezbedne
‘uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje sterownikéw do urzadzen.
W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomili$my internetowq Baze
Pomocy Technicznej, ktéra jest pomocna w szybkim rozwigzywaniu probleméw
z uruchomieniem czy dziataniem gier komputerowych. Wystarczy wej$¢ na nasza strone
internetowg: http://www.gram.pl/pomoc/ i zapozna¢ sie¢ z najczescie] zadawanymi
pytaniami dotyczacymi wydawanych przez nas gier.

Internet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do
znalezienia rozwigzania problemu z posiadang gra. Znajdziesz tam dokladnie takie same
odpowiedzi, jakie otrzymasz piszac lub dzwoniac do jednego z naszych pracownikéw
pomocy technicznej. Serwis ten jest catkowicie darmowy i dostepny bez przerwy
24 godziny na dobe, 7 dni w tygodniu.

Email:
Jezeli z jakiego$ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujgce Cie pytanie na naszej
stronie internetowej, mozesz zwrocic sie bezposrednio do pracownika pomocy technicznej



Wystarczy, ze w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz link ,,Zgto$ problem do
pracownika dzialu pomocy technicznej’.

Sprawdz czy doktadnie opisates problem i czy umiescite$ wszystkie potrzebne informacje na
temat Twojej konfiguracji sprzetowej, poniewaz tylko wtedy bedziemy mogli szybko
i skutecznie pomoc.

Telefon i tradycyjna poczta:

Jesli jednak nie posiadasz dostepu do internetu mozesz zadzwoni¢ do nas pod numer
022 519 69 66, mozesz rowniez wysta¢ do nas list na adres CD Projekt, Jagiellonska 74,
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem , Pomoc Techniczna'’). Badz przed
komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry
konfiguracji komputera, szczegélnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz
wersje systemu operacyjnego, to w duzym stopniu utatwi rozwigzanie problemu. Dziat
pomocy technicznej pracuje od poniedzialku do piatku w godzinach 9.00-18.00,
dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote, czy w dni $wigteczne.

Reklamacje:

Prosimy, nie wysytaj do nas zadnych gier czy tez samych piyt przed wczesniejszym
skontaktowaniem sie z dziatem pomocy technicznej, by¢ moze problem uda sie¢ rozwigzac¢
bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Jezeli jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma
uszkodzone nosniki, mozesz skorzysta¢ z naszej gwarancji.

PRAWA AUTORSKIE / WARUNKI GWARANC]I
Mamy przyjemno$¢ odda¢ w Panstwa rece najwyzszej jakosci oprogramowanie, dzieki
ktéremu mozecie przenieé¢ sie w Swiat komputerowej rozrywki. Jest ono owocem
wielomiesiecznej, wytezonej pracy jego tworcow, ktérych celem bylo przygotowanie
produktu kompletnego i satysfakcjonujgcego Panstwa gusty. Akceptujac warunki niniejszej
umowy i przestrzegajac postanowien odnosnie ochrony prawnej tego produktu, dajecie
Panstwo jego autorom motywacje i mozliwos¢ dalszej pracy nad podnoszeniem standardu ich
gier. W imieniu firmy CD Projekt, wylacznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy
o doktadne zapoznanie si¢ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi
warunkami udzielenia licencji (zwanymi lgcznie ,umowg’). Rozpoczecie korzystania
z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warunkow niniejszej umowy.
Wylacznym dystrybutorem na terenie PolskKi jest:

CD PROJEKT Sp. z o.0., ul Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa

WARUNKI GWARANC]I i

—

.CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ze nosnik, na ktérym Oprogramowanie zostalo '
dostarczone, bedzie wolny od wad materiatu i wykonania oraz niezainfekowany wirusami ;
komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych
nosnika, uniemozliwiajgcych korzystanie z Oprogramowania, a powstalych bez winy
Uzytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezplatng wymiane dostarczonego do magazynu
Dystrybutora nosnika (wraz z kopia rachunku kupna), na nowy wolny od wad, badz przy
braku mozliwosci wymiany zwrot kosztéw zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie
od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nosnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego
nosnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztow obstugi reklamacyjnej, pod
warunkiem dostepnoéci reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.0.

4. Reklamowany nosnik nalezy przesta¢ na adres Dystrybutora podany na internetowej

stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, bedac zarazem
posiadaczem praw autorskich, zapewnia uzytkownikowi oprogramowanie w stanie,
w jakim jest (“jak widac”).
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ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczaco je
rozszerzajacy o nowe przywileje i majgcy na celu umozliwienie klientom CD Projekt
szybsze, nowoczeéniejsze 1 mniej sformalizowane korzystanie z przystugujacej im
gwarancji.

7. Gwarancja obowigzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

. WYRACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE

1.CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wylgcza
odpowiedzialnos¢ za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, posrednie lub wtérne
bedace nastgpstwem uzywania badz niemozliwo$ci uzywania niniejszego
oprogramowania.
\ 2. W zadnym przypadku odpowiedzialnoé¢ CD PROJEKT wzgledem nabywcy niniejszych
postanowien nie przekroczy sumy oplaty, jakq Nabywca uiscit za gre.

| INFORMAC]A O PRAWIE AUTORSKIM

T

( 1.Jezeli w sposéb wyrazny nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie,
{ zarowno osobiste jak i1 majgtkowe, do wszystkich sktadnikow Oprogramowania
k przystuguja Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim,

porozumieniami miedzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem
i porozumieniami migdzy-narodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych.
Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karne;j.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy handlowe uzyte
w Oprogramowaniu badz dotaczonej do niego dokumentaciji sg wiasnoécia odpowiednich
podmiotéw i jako takie podlegajg ochronie prawnej.

LICENC]JA UZYTKOWNIKA

1. W zwigzku z niniejszg umowa Uzytkownik nabywa ograniczone, niewylaczne, zbywalne
prawo do uzytkowania oprogramowania bedacego przedmiotem tej umowy.

2. Uzytkownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania zgodnie z jego
przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym.

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarobkowych bez pisemnej
zgody CD PROJEKT podlega odpowiedzialno$ci cywilnej i karnej.

OSTRZEZENIE O EPILEPS]I

jNiektére osoby narazone na dzialanie migoczgcego $wiatla lub pewnych jego naturalnych
‘kombinacji moga dozna¢ ataku epilepsiji lub utraty przytomnoséci. Powodem wystapienia tych
* atakow moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych.
'Przypadiosci te moga wystapi¢ rowniez u 0séb, u ktérych nigdy wezesniej nie stwierdzono
epilepsji, 1 ktére nigdy wczesniej nie doznaly epileptycznych atakéow. Jesli ty lub ktokolwiek
z twojej rodziny miat kiedykolwiek objawy wskazujace na epilepsje (ataki epileptyczne lub
nagle utraty przytomnoéci) i byt lub jest wrazliwy na migotanie $wiatta, powinien, przed
uruchomieniem gry, zasiegng¢ porady lekarskiej. Zalecamy réwniez, aby rodzice
nadzorowali dzieci bawigce sie grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub
! u dziecka wystepowanie nastepujacych objawéw: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze

powiek 1 miesni oczu, utrate przytomnoéci, zaburzenia blednika, drgawki lub konwulsje,
I natychmiast wylgcz komputer i wezwij lekarza.

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposéb nie modyfikujg i nie umniejszajq \ y



