NEDODELKY Z

FALLOUT BIBLE

ROK 2002

by Vault Silené Brahminy

Bibli prelozil: petruschka zpracoval: Ratman

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

celcich, zde naleznete pocec o tom co mélo byt, ale nebylo, pfejeme vam piijemné pocteni.
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E.P.A-POPIS OBLASTI

"Chtéli jsme budoucnost. Ted’ ji mame.""

Enviromentalni Obranna Agentura (Environmental Protection Agency) méla byt bonusova oblast
Falloutu 2. Podle nasi dokumentace méla byt plna hadanek, bojt a dalsich prazvlastnich dobrodruzstvi.
Mg¢la zahrnovat napt. (ale nejen):

1A. Parkovisté zarostlé dzungli riiznych druhti spérovych rostlin.

2A. Bizarni ZOO domacich mazlicka precpané lidmi. Hladovymi lidmi.

3A. Spodni patra napumpovana riznymi druhy jedovatych plyni a viry-pfenasejicimi
zmutovanymi octomilkami.

4A. Malé vladni muzeum s exponaty zivotni velikosti. Vystava "Amerika po holokaustu" je
obzvlaste zabavna.

5A. Sklad s novou sadbou pro Arroyo. Nékteré sazenicky se nicméné vyvinuly v nebezpecné véci.
6A. Nevrli hologramovi privodci, ktefi provazeji navstévniky a nahodné vytvavaji divné binarni
nadavky

7A. Rizni NPC "u ledu" (v hibernaci).

8A. Pocitace s informacemi o stiidavém hospodaistvi a viru FEV.

9A. Depresivni Mr: Handee a hyperaktivni zafizeni na vyrobu drog pro védecky zamétené postavy

EPA méla pouzivat interiér Vault City a V13 (bélostné technicistni prostedi jako v pivodnich vaultech).
Mezi zvlastni specifické objekty patii parkovaci cedule EPA a barevné kddovani na chodbach.

ZVLASTNI PREDMETY

Konzerva psiho Zradla (znama z filmu Mad Max, kde ji poziral Mel Gibson)
Insekticid

Sampén

Pesticid

Marihuana

Sumék (kdyz jej vypijete, explodujete ve zv1asté krvavé animaci)
EPA vladni energetické vézeni

Sprej proti hmyzu (zabiji veskeré hmyzoidy)

Sprej proti plevelu (zabiji okamzité sporové rostliny)

Plynova maska

Solar Scorcher

Testovaci Tuba

GRAFIKA
EPA ma 4 mapy. Jsou relativn¢ malé a Casto se o n¢ déli hned nekolik pater:

e  Parkovisté

Vstupni trovei (kancelare)

Ruda tiroven (Ochranka, Styk s vefejnosti, Museum)

Oranzova urovei (krev mrazici Bufa¢ a hriizyplné Konferen¢ni mistnosti)

Zluta tiroven (energetické stiedisko)

Zelena uroven (Pokusy na zvifatech a rostlinach, Arboretum a klece s riiznymi tvory)
Modra troven (Hibernace)

Indigo troven (Pfisné tajny vyzkum zmén pohlavi)

Fialova uroven (Pamétové stredisko)
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l_ Lezeni —#

VENTILACE

Hladowé kudlanks
a Zkorpioni

Lezeni

MAPA EPA

Zpét da pustiny

v

PARKOVISTE

zaméstanci-parkovisks
zvlastni garaze
sklenik,
Park.
kancelare

PokaZeny wirtah

ORANZOVA
UROVEN

konferendni miskniosti
Eufet
nebezpedné chemiklie

ZLUTA_
UROVEN

Energeticky zdrai,
nebezpecné chemikalie

Yede do sedmi malych
spodnich drovni

ZELENA
UROVEN

Chrada se zwiraty,

kesktovani bio-zbrani

a (jaké prekyapeni)
nebezpecné chemikAlie

HLAVNI DOBRODRUZSTVI

VYTAHOVA SACHTA

FIALOVA
UROVEN

Pamétoveé strediska
a nebezpecné
chemikalie

IAJH;&V
UROVEN
{(MODRA)

nebezoedné chemikalie

RUDA _
UROVEN

Cchranka, Sklad munice,
Mistnost pro vefeing
popravy, Stk s
vefejnost]

INDIGQ
UROVEN

Mebezpecné ch...
doplrite si 1)

DzZungle masozZravek: Dzungle plna Venusinych mucholapek. Takova bojova priprava na vstup do EPA.
Vilka hologramii: MiZete narazit na pruvodcovské hologramy, které se stale potloukaji chodbami EPA.
Ptvodné slouzily jako priivodei po zafizeni, ale od Velké Valky jsou diky magnetickym nestabilitam jejich
systémy poskozeny a chovaji se dosti nepredvidatelné. Svou byrokratickou povahu dovedly do smrticiho
extrému - reguluji a reguluji dokud se z toho nezcvoknou a prestanou fachcit. Viiddcové jednotlivych divizi
do zblbnuti diskutuji v Konferencni mistnosti - diky pfitomnosti silného magnetického pole se jim co par
minut pfemaze kratkodoba pamét’a co chvili tak opakuji své staré¢ argumenty. Mtzete ten zmatek zastavit
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jen opravenim magnetickych civek a nasledné jim ptikazat, at’ pfestanou kecat. Hologramy jdou zniéit jen
EMP granaty nebo ukradenim ¢&i zni¢enim energetického zdroje EPA na Zluté tirovni.

Plynem naplnéna uroveii: Jedna z urovni je naplnéna jedovatym plynem - za kazdé kolo v této oblasti
budete vazné zranéni az do umrti nebo opusténi tirovné. Hra¢ mize bud’to vzdy kratce hopnout dovnitf,
ukrast co neni pfibité a zase zmizet nebo si najit kyslikovou masku ukrytou v jedné z nizSich tirovni (maska
se vklada do zbranového slotu).

Horor ve ventilacce: Aby se hra¢ viibec dostal do EPA, musi nejdiiv prolézt komplex ventila¢nich Sachet,
kde mize uzivat jen malé zbrang. Jeho neptateli jsou zde - obii kudlanky, mensi $korpioni a obcas i
lidozravé rostliny.

DALSi DOBRODRUZSTVi
727777777777t (Poruchové bzzzzzzuceni): Hra¢ narazi na pokazeny hologram, jehoz fe¢ sestava ze
statického bzuceni a praskani (jako zvuky v radiu ruseném statickou elektfinou). Kdyz hra¢ holouse opravi,
dozvi se od n¢j rizné zajimavé kody a informace.
Pan Chemacek!: Pan Chemacek! je malé zafizeni v jedné z laboratori, které z riiznych surovych materialt
(jako rostliny, pivo, kondomy, chemikalie, smeti, Skorpioni ocasy) vyrabi rizna farmaceutika typu RadX,
Mentanty, RadAway atd... Hra¢ si miize zaexperimentovat a vytvorfit rizné drogy s bizarnimi u¢inky.
Postavy s vysokou Inteligenci, Stéstim nebo schopnosti Doktor ¢i Védec dokaze vyprodukovat specialni
latky, které by jina postava vyrobit nezvladla. Pan Chemik! mluvi vzdy ve zvolanich s vykti¢nikem!
Maly statec¢ny toaster: V jedné z opusténych kuchynék je maly, chytry toaster s IQ 6000. Veskera jeho
inteligence je nasmérovéana k tomu, piimét hrace udélat si toast (narazka na serial Cerveny trpaslik a
zaroven animovany film W. Disneyho). MuiZete se jej zeptat na spoustu véci, ale toaster vam vzdy odpovi
otazkami jestli si date toast nebo radsi vafle. Ackoli toaster vypada jen jako bezvyznamny vtipek, v jednom
dialogu se zminuje, Ze je porouchany a nema pfistup ke v§em prostfedktim potfebnym k opeceni toastu.
Jestli jej opravite, prozradi vam nasledujici véci: tajny kod do krytu v jednom z New Renskych kasin (ktery
je jinak téméf neotevritelny), kody pro vybrani penéz z automatti a néjaké dalsi bonusové predmety.
ABACAB: Jeden z poéitatt v EPA zmifuje jednoduchy zptisob 16¢by epilepsie. Udajné se ma opakovat
urcita série pismen specifickou hlasovou modulaci a poslucha¢ bude vylécen z autismu a epilepsie. Kdyz s
touto znalosti zavitate do Rena a feknete tento kod Potrhlému muzikovi (Barking Man), bude tento vylécen
a d& vam né¢jakou mensi odménu + par XP bodt. Potrhly muzik nakonec ve F2 neni, ale mizete na n¢j
narazit v Planescape: Torment.
ZAadné zpravy o oblevé: Hra¢ mize objevit hibernaéni koje, z nichz miize riiznym zptsobem (v zavislosti
na postave kterou ma: zvéd, bojovnik, diplomat) vysvobodit 3 lidi, kteti zde lezi uz od Velké Valky.

PRIMARNI{ POSTAVY
Hologram 00000, Védecky vedouci: Uzasné chytry hologram, ktery se bohuzel neumi jasné vyjadiovat.
Zkrat poskodil jeho hlasové schopnosti a nyni se dorozumiva jen binarnim kédem (postava s vysokou
Védou je schopna kod rozlustit a opravit jej).
Hologram 10001, Vedouci bezpe¢nosti: VEcn¢ rozjareny, mariiiacky holous, ktery proklada svou fe¢
némeckymi frazemi. Mysli si, ze by méla byt celd EPA vymlacena a pak znovu uvedena do provozu.
Nastesti uz nema kontrolu nad roboty a zbraniovym systémtim dosla munice, a tak miize jen vyivavat, jak
rad by to tu vSechno znicil. KdyZ pro néj splnite par tkold, ziskate piistup do mistnosti s bezpec¢nostnimi
schrankami, kde je né&jaka staré munice, zbrané a brnéni.
Hologram 12001, Vedouci operativy: Fretkovity, nervné se usmivajici muzsky holous. Jen postavy s
vysokou Int. budou rozumét jeho dvojsmyslnym, ulysnym keciim. Od této postavy nic neziskate, protoze
nema zadnou autoritu.
Hologram 10031, Vedouci pozemni udrzby: Frustrovany holous§, ktery udrzuje veskeré zazemi EPA.
Diky skutecnosti, Ze nema realné t€lo a roboti jej neposlouchaji, vykazuje poslednich par dekad 100%
neucinnost. Ostatni vedouci to na néj vytahnou kdykoli mohou. Jestlize opravite jeho roboty nebo sami
vyftesite n¢jaké tikoly kolem EPA (vyplit masozravky apod.), vedouci vas "najme", coz vam da pfistup do
Iékatskych skiini a kiillen se zasobami (kde si 1ze nabrat néjakéa semena, chemikalie, rostliny a rizné
insekticidy a odplevelovace).
Hologram 40011, vedouci styku s vefejnosti: Sexy (ackoli zaroven trochu upjaty ...pozn. prekl: to me
bere - upjata slecna sekretarka piehazujici nozku ptes nozku :) Zensky hologram, ktery je odpovédny za
prohlidky komplexu a tiskova vyjadieni. Jeji pfeslazené vystupovani a neustaly ptival tiskovych vyjadieni
je za chvili pékné otravny. Bez jejiho povoleni v§ak hra¢ nemize vstoupit do nékterych ¢asti EPA - n¢které
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useky jsou pfistupné jen s ni jako privodcem (hlavné museum a ZOO mazliktr). Diplomaticky zaméfené
postavy z ni dostnou daleko vic nez ostatni (pozn. piekl: tieba kalhotky).

SEKUNDARNI POSTAVY
Neexistuji zde zadné sekundarni charaktery. V nebezpecném prostiedi EPA je to vzdy vSechno nebo nic.

TERCIALN{ POSTAVY
Zz77777t: Porouchany hologram, co mluvi jen bzucenim a statickym praskanim, dokud jej neopravite. Pak
vam muze prozradit mnoho zajimavosti o spodnich patrech EPA atd...
Maly state¢ny toaster: Genialni toaster...déla rad toasty....
Pan Chemacdek!: Veselé zafizeni na vyrobu drog.

EPA (Earth Protection Agency)- ptiivodni navrh
Nasleduje pivodni navrh EPA, ktery nam poskytl Jason Suinn.
Nazev je odvozen od existujici organizace Environmental Protection Agency.

Popis: Tato oblast patfila pfedvalecné organizaci, ktera zatizovala zpracovani vysoce toxického odpadu
produkovaného tehdejsimi primyslovymi giganty. Ve zmatku a zkaze nasledujicim po valce bylo toto
misto opusténo. Po mnoha letech chatrani kdysi bezpe¢n¢€ ulozené chemikalie prosakly ze svych kontejnert
a utvorily rozsahlé jezero toxického blaticka. V kombinaci s radiaci a u¢inky FEV vznikl substrat
trumfujici svou mutagenitou v§echny dosud zndmé chemikalie. To samo o sob¢ by jisté nebyl problém,
jelikoz oblast byla opusténa a k mutaci by bylo potieba pozfit tuto kapalinu, coz by jisté nikdo se zdravym
rozumem neudélal. To by se zde ovsem nesmél zatoulat ¢lovek, ktery si nechava fikat Doktor — ten odhalil
unikatni vlastnosti jezera a rozhodl se zasvétit svij zivot jeho zkoumani. Doktor je ten typ ¢lovéka, co jako
dité trhal moucham nozicky a zapaloval ko¢kam ocasy. V dospélosti pak svou zvrhlou pavahu zacal
uspokojovat pokusy na zviratech a s pomoci jezera vytvotil mnoho riznych monstrozit, které pak nechal
volné béhat po svété Falloutu.

Laboratore: Zde travi Doktor vétSinu svého ¢asu. Jde v podstaté o piestavéné skladisté s mnoha klecemi a
n¢kolika pitevnimi stoly. V klecich podél stén bude hra¢ moci vidét vysledky riznych experimentti:
Kentaury, Floatery, Parace a néco, co snad kdysi bylo lidmi. V nésledujicim rozhovoru pak bude moci hra¢
vypatrat, Ze to byl prave Doktor, kdo je zodpovédny za stvoteni téchto potvor.

Jezero: V zéasadé se jedna o rozsahlou ,,vodni“ plochu obestavénou mnoha starymi barely. Tuto oblast
bude tfeba piekonat na cesté za Doktorem. Bude pouZito existujici uméni - mozna s ptidanim nékolika
novych sudii nebo alespon novych stitku.

Rizné napady:

- Doktor by mohl experimentovat také s riznymi drogami (mozné spojeni s New Renskou mafii?). Tyto
nové drogy by nevyzadovaly téméf zadné nové umeéni, byly by ovSem OPRAVDU skodlivé. Mohly by
zpisobovat permanentni snizeni schopnosti nebo tieba néco vtipného jako okamzitou zavislost na niamce
leguan na $pejli. Byly by zde ovSem také néjaké kladné ptisobici drogy, které by anulovaly poskozeni
zpisobené t€mi Skodlivymi nebo by mohly (pokud hra¢ ty skodlivé nikdy nepouzil) napotad zvysit vase
schopnosti.

- Hrac¢ by mél prilezitost otevfit klece s monstry a ty by pak svého stvotitele Doktora rozséapala.

- Kdyby mél Doktor opravdu néjaké spojeni s NR, mohl by od né&j hra¢ kupovat drogy. Ovsem s rizikem, Ze
nebudou tak Gplné Cisté.

- Mohl by zde byt labyrint, do né¢hoz by Doktor hrace vlakal a vypustil tam na néj své mazliky.

- Hrac by se pokusil osvobodit lidi, na nichz Doktor experimentoval. Zatimco v prvni kleci by bylo jen par
prostych a vdécnych vesni¢and, v druhé by byli Doktorovi vérni a patii¢né Sileni slouzici. Vzhledové by se
od vesnicant nelisili, jen by byli mnohem siln¢;jsi a odoInéjsi a ovSem také cvoklejsi. Néco jako Sileni
sektafi z Beast Mastera.
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JAK TO BYLO S IANEM V OPATSTVI?

Iana jsme po zruseni Opatstvi chtéli Soupnout do VC, ale taky z toho seslo. Tady je jeho dialog (Joe/Ian
tuéné — hra¢ normalng):

Starej JOE
{100} {}{Vidis starého chlapka s Silenym leskem v o¢ich.}
{101}{}{Vidis Staryho Joa, mistniho cvoka.}
{102}{}{Ahoj. Dlouho jsem té nevidél.}
{103} {} {M¢l bych t& znat?}
{104} {} {Jo, cau. Uz je to fakt néjaka doba. Cos celej ten ¢as délal?}
{105}{}{No je to néjaka chvilka. Cos délal?}
{106} {}{Znas to. Kousek ode vSeho. A odkud m¢ vlastné znas?}
{107} {} {Podivej, starousi. Nemam ani tucha, kdo bys jako mél bejt.}
{108}{}{No jo. Poflakoval jsem se kolem a nakonec zakotvil tady — v tomhle bohem
zapomenutym kouté. No neni to jako za starejch dobrejch ¢asu. To teda kurva fakt ne. }
{109} {}{Jo jo, stary dobry ¢asy. Vzpominas si, jak jsme...}
{110} {} {No, uz to tak neslape, pravda. No... a co jsme vlastné spolu podnikali?}
{111}{}{Tak ty si na mé nevzpominas, co? No, zdal ses mi kapku moc mladej.}
{112} {} {Co se mi to snazis fict?}
{113} {}{Ale se§ mi sakra povédomej. No, asi uzZ mi stairnou voci. Tak se méj fajn.}
{114} {} {No, dobry... mgj se.}
{115}{}{Heh, ale Ze jsme to Masterovi pékné zavafrili, co? KdyZs odesel, v§echno $lo do
hajzlu. Musel jsem se dokonce prestéhovat a zménit si jméno. A kde jsi skon¢il ty? }
{116} {} {Zil jsem v takové zaprdéné vesniéce. }
{117}{}{No mél by sis tu diavat bacha. UZ to nejni tak bezpecny, jako kdysi. Ra¢i si hlidej
zada. }
{118} {} {Fajn, diky.}
{119}{}{Hledal jsem néjakou dobu tviij Vault, ale nasel sem leda hovno. Nemél bys par
hezkejch historek pro staryho kamose Iana? }
{120} {} {Ian?}
{121}{}{Jo, Ian. Nevzpominas$ si na mé? No je to uz hezka radka let, ale ¢lovék by si myslel,
Ze na svyho nejlepSiho kimose nezapomenes. No nejlepsiho... sorry, za to strileni do zad.}
{122} {} {Promin, ale asi si mé pletes s Vault Dwellerem. Moje vesnicka byla zalozena nékym z
Vaultu.}
{123}{}{No, to by davalo vétsi smysl. Je fajn slySet, Ze se mymu starymu kamovi vedlo dobfe.
Starej Ian ma pro tebe jednu radu. Davej si tady bacha. Tohle misto neni tak roztomiloucky,
jak se na prvni pohled zda.}
{124} {}{Tak co se tady d¢je?}
{125}{}{Obcané Vault City nosi friiaky pékné nahoru a mysli si o svy Cisty krvi kdo vi co. Na
lidi jako ja nebo ty z vysoka... Vem si tenhle kvér. Bude se ti hodit, jestli ti tu za¢ne horet
pida pod nohama. Neméli by té asi vidét kecat tady se mnou moc dlouho. Radsi uz béz. }
{126} {} {Diky za pomoc.}
{127}{}{Nech staryho chlapa kapku vydechnout.}
{128}{}{Se§ mi fakt povédomej...}
{129} {}{Nech mé uz bejt.}
{130}{}{Uz si di po svejch.}
{131}{}{Mohlo by to bejt podezrely, kdyby nas tu spolu vidéli mluvit.}
{132}{}{Tak uzZ béz a hled’, at’ na tebe miiZe bejt muj starej kamos hrdej. }
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NORY- NEZARAZENA LOKACE FALLOUTU 1

Nasledujici sekce se, stejné jako klany Zmiji a Sakalt, do F1 nedostaly.

Mensi vysvétleni — v popisu se mluvi o FSEF, coz je pivodni oznaceni West-Tecu stejn¢ jako Baze Omega
je Vojenska baze.

Tim Cain k tomu fika: Tato lokace je dilem jednoho z designérti z ranné faze projektu. Ackoli je dobie
napsana, mél jsem dojem, Ze nezapada do nasi vize svéta Falloutu — §lo mi tedy spise o styl a atmosféru,
nez o umeleckou urovei, kdyz jsem to posuzoval. TakZe se to do konecné verze hry nedostalo a jediné, co
Nory pfipomina je jeden z holodiskl v Krateru/Zafi.

Typ: Farmaiska a lovecka komunita malych zviratek...

POPIS: Nory jsou komunita zmutovanych zvitat, které unikly z FSEF asi pfed 60 lety. Tvofi ji mala,
myvalovita zvifata, kterd mluvi plynnou angli¢tinou a jsou vysoce inteligentni. Vytvorily si spoleenstvi,
které je néco jako spojnice mezi lidskym a zvifecim svétem.

Zviratka si zde vybudovala dva domovy. Jeden je obydli z vepfovic na povrchu, nazyvany Horni obydli,
které je natésnano kolem obtiho mrtvého dubu, jenz zaroven slouzi jako méstska si.

To je vnitini okruh obydli. Vngjsi polo-kruh vypada na prvni pohled jako obycejna ptida, ale jsou to ve
skutecnosti doupata, v nichz bydli druha ptlka zdejSich obyvatel - nornici. Vstupuje se obvykle dobie
zamaskovanym vchodem, ktery vede do podzemnich nor. Ty jsou zanefadéné a primitivni, pfeplnéné navic
riznym harampadim.

Zadni ¢ast vné&jsiho pulkruhu se obraci k fece a tvoii farmaiskou oblast — péstuji se zde rozlicné plodiny.
Obyvatelé podzemni ¢asti jsou vétsinou lovci.

Krajina kolem Nor je plodna a svézi, hlavné srovname-li ji se zbytkem pustiny (pozn. ptekl: pustina —
Wasteland zde byla jeste pro jistotu pouzita se znakem Trade Mark v zavorce. Samoziejmé, aby neslapli na
palec lidem kolem hry Wasteland :). Vdé¢i za to hlavné fece, ktera tudy protéka a také faktu, Ze je tato
oblast daleko od centra dopadu bomb. Plodiny a stromy, co zde rostou jsou pralesniho typu a dokazi prezit i
znacna vedra.

HISTORIE: Neres-Ka byl viidcem mutantni zviteny, kterd sem dorazila v zimé 2101 az ze vzdalené Zare.
Vbrzku zde rozbili sviij tabor.

Po urcitou dobu byla zvifata mirumilovna. Pak vSak pfevladly instinkty, coz byl pro mnohé z nich Sok.
Stali se z nich dobfi lovci, ale nezaostavali ani po intelektudlni strance. Ptinesli si sebou z Krateru mnoho
pristroju i textd a s jejich pomoci objevovali nové véci. Sami sebe pojmenovali kmen S'Lanter, coz
znamena v jejich feci Pfibuzni. UZ si nevzpominali, Ze byli kdysi obyCejnymi myvaly.

Nejprve se svymi pribytky snazili napodobit lidské domy. Neres-Ka v§ak védél, ze mnoho z nich si
vzpomina na pokusy, které na nich lidé dé¢lali, a nechtél tedy Nory stavét podle lidského vzoru. Ackoli tedy
vypadaly na prvni pohled lidsky, vevnitf lidské rozhodné nebyly. Neres-Ka povzbuzoval své soukmenovce,
at’ se neboji dat pruchod své zvifeci strance. Mnohé domy dodnes sestavaji z vétvi a listi.

Nékolik S'Lantert prozkoumavalo okoli oazy a roku 2106 narazili na skupinku lidi, z nichz se pozdéji
utvofil najezdnicky klan Sakalti. Po spatieni zviatek zacali stiflet — zpét se vratilo jen n&kolik myvaloidi.
Po této udalosti nastal prvni rozkol. Cést zvifat se rozhodla chranit se u¢innéji proti lidskym ttokéim a
vystavéli podzemni &ast Nory. V okolnich lesich nastrazili také mnoho pasti. Cast zvitat, ktera se stale
drzela cesty technologie zlstala bydlet na povrchu — do podzemi se prest¢hovali S'Lanter, ktefi se rozhodli
dat prichod instinktim.

Tento rozkol vSak nemél velky vliv na soudrznost S'Lanter. Neres-Ka toleroval jejich rozdilné zivotni
ptistupy, pokud oni tolerovali n¢kolik zakladnich pravidel. Tato pravidla fikaji, Ze zadny S’ Lanter nesmi
ublizit jinému svého druhu, pokud ten mu k tomu nezada pfi¢inu néjakym zlym ¢inem. To ov§em
nevylucuje rizna sportovni klani. Veskery majetek je spoleénym vlastnictvim. To se ov§em nevztahuje na
domy, ktera jsou jakymsi teritoriem, ktery si kazdé zvife chrani, po vzoru svych divokych druhi. Kazdé
neopravnéné vniknuti na teritorium jiného S’ Lantera musi byt hlaSeno Vrchni Radé. Kdo by se takto
provinil, bude na mésic vyloucen ze spolecnosti ostatnich. Nikdo na n¢j nesmi promluvit nebo vibec vzit
na védomi jeho existenci. Tento zakon vstoupil v platnost roku 2108, kdy se dva myvaloidé zacali bit o
jeden dim.

Roky uplyvaly v relativnim klidu, kmen rostl a prospival. Za tu dobu vstoupilo na izemi S'Lanter nékolik
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lidi, ale byli bud’to zahnani nebo ¢astéji rovnou zabiti norniky. Diky tomu se z oblasti Nor stalo pro lidi
jakési legendarni uzemi a nikdo nevi, kdo jej obyva. Vypravi se jen nékolik pohadek o inteligentnich
zvitatkach.

Roku 2120 Neres-Ka zemfel. Nory se ponofily do smutku a kazdy S*Lanter vykficel svlij smutek k
nebestim. Vysledkem byla smutecni piseni, kterd se dodnes zpiva, kdyz zemte néjaky myvaloid.
Vidcovstvi prevzal Nerestiv syn Minishin. V1adl az do roku 2140, kdy panovani piedal své dcefi Rinar a
sdm odesel na odpocinek.

Nez budeme pokracovat, mélo by byt néco feceno o nabozenstvi S'Lanter. Star$i kmene svym potomkim
nikdy nevypravéli o tom, jaké Gitrapy museli prozit v laboratofich nyng&jsi Zate. Rikali prosté, Ze pochazeji
ze Zare (tak ji pojmenovali poté, co se k ni vydal jeden ze StarSich a vSe co z dalky vid€l, byla jen
pronikava zafe na obzoru. Vratil se rad&ji zpét.). Starsi tedy ptikazali mladsi generaci, at’ na Zafi
zapomenou — jejich domovem jsou nyni Nory.

Ale poté, co zemiel posledni, kdo byl v Zati — Neres-Ka, zacali byt mladi zvédavi. Procitali zapisky
Starsich i knihy z obdobi pied valkou, ale nic nového se o Zafi nedozvedeli.

Zima 2130 byla pro zvitatka obzvlasté krusna. O této kruté dobé se pozd¢ji vypravélo jako o Velké Zimé.
Myvaloidé zacali propadat beznad¢ji, az si Minishen uvédomil, ze musi svému kmeni vlit novou nadéji do
zil, pokud nechce, aby vSichny vychcipali. Zalozil tedy Cirkev Zafe a svym soukmenovctim tvrdil, ze v
zaznamech StarSich.

Kdyz Velka Zima pominula, nechal Minishen sviij lid dale vétit v Pany, u védomi toho, zZe je jisté ceka
jesteé mnoho krusnych chvil a S"Lanter potiebuji néco, k ¢emu by mohli upfit nadgji na lepsi zittky. Tato
vira byla odkazovéana potomktm po nasledujicich 30 let.

Jen Minishen véd¢l, ze vira v bohy v Zatfi je fale$na, a kdyz roku 2050 zemfel, vzal si toto tajemstvi do
hrobu. Nikdo tuto viru nemohl zpochybnit, protoze nikdo, kdo se vydal prozkoumat Zafi se uz nikdy
nevratil.

To nas privadi do roku 2061, coz je tésné predtim, nez vyrazi na svou pout’ nas hrdina. V této dob¢ se
skupina myvaloidd z povrchovych sidel vydala hledat pravdu o bozich ze Zate. Nakonec Zafi nasli, ale
radiace zabila vSechny az na jednoho. Kdyz se vratil, z poslednich sil prohlésil, Zze v Zafi nejsou zadni
bohové — jen smrt. Pak také zemfel.

To samoziejme vedlo k robrojim a poprvé od svého vzniku hrozi Noram regulérni ob¢ansko/nabozenska
valka. Nornici, jakozto primitivnéjsi stvofeni, fidici se srdcem a instinktem, véfi v bohy ze Zaie az
fanaticky, zatimco myvaloidé z povrchu jsou jako intelektualové nachylnéjsi rozumovym argumentiim a
uverili spiSe umirajicimu S Lanterovi.

VLADA: Vladne Rinar —vnucka Neres-Ka. Obyva domeéek hned za vehodem do Velkého stromu (na
konci zahrady). M4 devét potomki, viici nimz je extrémné ochranitelska (to se miize zménit v zavisloti na
nasich modelech).

POPULACE: Obyvatelstvo je rozdéleno do dvou skupin — norniky a obyvatele povrchu. Po 60 let byli tyto
dve odnoze schopny Zzit a milovat se pospolu, nicméné soucasna debata o nabozenstvi tato pouta pon¢kud
narusila. Obé skupiny vSak bezpodminec¢né miluji a respektuji svou viidkyni Rinar a jen ona je v souc¢asné
chvili odrazuje od bratrovrazedné valky.

Vétsina, obzvlasteé nornici, je neduvetiva k lidem, ale pokud budes schopen proklouznout kolem nich,
domluvit se s obyvateli povrchu by nemélo byt tak tézké. S'Lanter se fidi pouze starymi texty, v nichz se
pie, ze lidé jsou zli, ale intelektualové z povrchu jsou spise skepticti ke starym zaznamiim a budou na vas
zvédavi.

OZBROJENE SiLY: Nornici jsou vyzbrojeni nozi, drapy, zuby a n&ktefi i malymi o§tépy. Obvykle lovi
ve smeckach. Nemaji zadné pravidelné straze — ve chvili krize budou vSichni, mladi i stafi, bojovat do
posledniho dechu.

VYZNAMNA MISTA: Velky strom: uZiva se jako méstska siii, hospoda i jako misto pro spole¢nou
zabavu. Ve stfedu dutého dubu je placek, kde si myvaloidé méfi ve sportovnich klanich své sily. Za
méstskou halou jsou tfi skladi§té — prvni slouzi jako knihovna, druhé jako vyzkumné zafizeni a ve tfetim se
nachazi mala svatyné boht ze Zare, kde je také mnoho starych zaznami a primitivni oltaf.

Zahrada: zahradka za Velkym stromem.
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VYZNAMNI OBYVATELE:

Rinar: nacéelnice S'Lanter

Kally-Ya: potomek Rinar

Mek: nornik, ktery zna lokaci Zate

Soucasna situace:

Nory jsou v soucasnosti rozdéleny na dva tabory — na ty, ktefi véti v bohy Zare a skeptiky. Situace je
znacné nestabilni.

Prvni kontakt hrdiny s obyvateli Nor: V lese kolem Nor je spousta pasti a existuje vice zplsob, jak se
jim vyhnout. Jakmile projdete pies pasti, obstoupi vas 4 nornici. Z druhé strany pfijdou 2 obyvatelé z
povrchu a pokusi se hrdinovi pomoci. Nez vSak za¢ne boj, vykiikne n€kdo: Prestante! A na scénu vstoupi
Rinar. Sefve norniky i myvaloidy z povrchu za jejich vzajemny spor. Pak si prohlédne hrdinu, a kdyz zjisti,
ze neni mutant, posle ho k Velkému stromu. Jeden z obyvatel povrchu mu ma slouzit jako privodce.
Hrdina by nemél sestoupit ze stezky, jinak na néj nornici zaito¢i (miZe ovsem norniky sejmout hned na
zacatku).

Jakmile dorazi k dubu, zapoéne dobrodruzstvi spjaté se Zafi.

HLAVNI ZAPLETKA:

Hledani Zaie

Rinar se vam svéii s nabozZenskymi problémy kmene a povi vam, ze jste po 60. letech prvni lovek, se
kterym né&jaky S'Lanter mluvi. Poveéii vas, abyste pro ni prozkoumali Zafi.

Kdyz se zeptate pro¢ to mate udélat vy a ne néjaky myvaloid, vytahne Rinar z tajné skryse stary denik
Neres-Ka, kde se mluvi o lidech jako jejich véznitelich a svéfi se vam, ze si mysli, Ze bohové S'Lanter maji
byt lidé. Mluvi se zde také o zbranich a podobnych vécech. Chce po vas tedy, abyste ji o tom ptinesli
dikazy a uklidnili tak norniky.

Jako priivodce do Zafe vam Rinar pfidéli jednoho nornika, ktery ma také potvrdit vase objevy.

Hrdina mize jako diikaz pfinést Chi-Pasiiv denik nebo jakykoli jiny pfedmét (mozna néjaky hologram).
Kdyz se mu to povede, stanou se z myvaloidi jeho spojenci (obyvatelé povrchu mu budou loajalni, zatimco
nornici jej budou respektovat).

Poznamka: Kdyz se hra¢ vrati do Nor bez diikazu, S'Lanter se jej zeptaji na jeho postup a daji mu najist.
Naésledujici dobrodruzstvi vas miizou potkat v kteroukoli chvili po vstupu na tizemi Nor.

Zalesakova Zena

Jedno z déti Rinar, Kally-Ya, zmizelo. To by nebyl hned diivod k polachu, ale zvifatka nasla misto, kde
byla Kally-Ya vidéna naposledy, zvalené, jako po velké rvacce a pokryté lidskymi stopami.

Rinar ma za to, ze né&jaka skupina lidi prosla skrz pasti a unesla jeji hol¢i¢ku. Lovci, které vyslala, aby ji
nasli, zmizeli také. Nyni je to na vas.

Hrac¢ najde stale jesté viditelné stopy (dlouho neprselo) a pokud ma néjaké stopai'ské schopnosti, pozna, ze
jde o lidské, ale pon€kud zvlastni stopy.

Kdyz je bude sledovat, dojde k dievéné lavce pies feku. Mate-li vy nebo vasi druhové schopnost Pasti,
vSimnete si nastraznych drati — jestlize vstoupite na mistek, ten se pod vami prolomi a spadnete do feky.
Jakmile budete na druhé strané toku, budete se muset vyporadat se sérif nastrah a pasti — tinosce Kally-Ya
je potomkem odbornika na pieziti.

Unosce je zalesak Bill Hatch, trosku zmutovany virem. Jeho otec, ktery se neustale ptipravoval na n&jakou
katastrofu, postavil u feky v lesich srub, pozd&ji unesl zenu z Sakaliho kmene a zbouchl ji.

Mily Billy je kompletni trotl. Jeho Silenstvi zacalo ve chvili, kdy oba jeho rodi¢e zemieli a on sam byl
kousnut zmutovanym broukem. Od té doby to s nim §lo z kopce.

Pfed tfemi lety unesl z Junktownu zakrslou zmutovanou zenu a vzal si ji za Zenu. Ta v§ak po néjakém Case
zemfela.

Ve svém $ileném zarmutku se jednou vydal na lov a cestou zbalil Kally-Ya. Momentalné si mysli, Ze je to
jeho Zena (pozn. piekl... teda... strkat to do myvala).

Pasti kolem jeho srubu nastrazil jeho déda, jako ochranu pfed “téma zatracenejma liberalama” (Bill stale
pouzivé tento termin, ackoli samozfejmé nevi, co to je liberal).

Jakmile jej najdete, mizete si s nim troSku pokecat, ale patrn€ na vas stejn€ zatito¢i, aby ochranil “svou
neveéstu”. Uvniti srubu jsou néjaké naboje a zbrané.

Chytnéte zlou vilu

Néco unasi myvali déti. S'Lanter, jako povércivy lid, véti, ze je krade n&jaka krvelacna bestie. Misto,
odkud jsou déti uneseny, je vzdy strainé rozhazené a rozmlacené. Unosce ale nezanechavé zadné stopy —
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dokonce ani pachové. Zviratka si inosce pojmenovali jako Zlou vilu a maji ji za jakési mystické stvofeni.
Byl ustaven zékaz vychazeni a nornici nastrazili vice pasti.

Matka naposledy zmiznuvsiho mladéte t€ poprosi o pomoc. Na mist¢ posledniho zmizeni objevi hrac
polamané vétve apod. jako dikaz bitky. Blizsi pohled odhali, Ze inosce umi dokonale zakryt své stopy
(S"Lanter nevi nic o riznych stopatskych tricich — ty uzivaji nejvyse pfi lovu, ale nechapou, ze mohou byt
pouzity i na zameteni stop). Kdyz se rozhlédnete kolem, najdete také cary obleceni, které myvaloidé
prehlédli. Pokud jste se predtim setkali s Sakaly, rozpoznate na obleceni jejich znaky. Jestlize Sakaly
neznate a ukazete obleceni Rinar, ta vas odkaze na lidské tdbory pobliz.

Rinar kazdopadné prohlasi, Ze pokud mlad’ata opravdu unesli lidé, bude muset byt prolita krev.

Totoznost Sakalti vam také potvrdi lidé v Junktownu a Hubu.

V Sakalim tabote miiZete ziskat dalsi informace mnoha zptisoby. Jisté viak je, Ze oni mlad’ata nemaj, ale
vi, kde jsou. Vypada to, Ze Sakal jménem T-Bone byl kymsi najat, aby ovéfil legendy o chytrych zvifatech
pobliz Krateru. Cestou narazil na mladeé, které se zatoulalo prili§ daleko od feky a od té doby je se svou
tlupou banditl lovil. Méli za to, ze mladata jsou jen zvifata (az do urcitého veéku se S'Lanter dorozumivaji
jen svym jazykem — pozdéji se uci anglictinu jako pfipominku starych dob).

T-Bone tekne hraci, ze mlad’ata prodali karavané, co kfizuje pustinou a je vedena chlapem jménem
P.T.Barnum. Karavana disponuje vice riznymi zvlas$tnimi tvory na predvadéni. Pokud vas T-Bone nasere,
muizete jej klidné odkraglovat. Zbytek Sakald to nechd chladnymi.

Sesbirate-li dost informaci, povede se vam karavanu vystopovat. Barnum vam pak povi nasledujici
historku:

Vsichni jeho piedkové byli sbératelé kuriozit. I po velké valce predaval jeho déd vSechny potiebné znalosti
o rodiném podniku jeho otci a ten zas jemu. VEédél, ze jednoho dne se véci uklidni a lidé se budu chtit bavit.
Pochazeji z vaultu v Hubu. Jednoho dne tam jeho déda zalozil no¢ni klub s kouzelniky a kuriozitami.

Jeho otec prevzal klub, ale mlady Barnum mél toulavou krev — koupil si karavanu a od té doby kiizuje
pustinou.

Ma slusnou sbirku podivnych bytosti a par si jich dokonce sam “vyrobil” (vérmy Barnumskému heslu:
Kazdou minutu se rodi novy prostacek, kterého muzes napalit.). Zpocatku mél jen par taneCnic a akrobatu,
ale dafilo se mu celkem dobfe. Byl oblibeny hlavné u Chani, kteti milovali pfedevs§im slicné tanecnice
(pozn. ptekl: Tanecnice?! Héérecky!!!). Pozdéji jej vSak jeho ucinkujici zacali postupné opoustet.

Ztstal sam se svymi mutanty a na kolen¢ délanymi zazraky. Mifil zpét do Hubu, kdyz se dozvédél o
zazracnych “zvitecich lidech”. Mluvilo se o nich jako o zvifatech, co chodi a lovi po lidském zptisobu a ziji
pobliz radiaktivniho krateru. Jen malodko se z té oblasti vratil, aby mohl vypravét. Kdyz se Barnum ptal na
podrobnosti, lidé jen kr¢ili rameny. Kdo by se staral o néjaké blbé myvaly, kdyZ tady bylo spousta starosti s
uzivenim rodiny, zahanénim mutantd a vibec pfezitim.

(Pozn. To je také jeden z hlavnich diivodu, pro¢ o S'Lanter nikdo nic nevi — kazdy ma tfi prdele vlastnich
problémt.)

Barnum byl touto legendou doslova posedly — pfes rok sbiral utrzky informaci, az se mu zhruba povedlo
lokalizovat teritorium myvaloidi. Jelikoz védél, ze sam neni k lovu vybaven, najal si na to par Sakal.
Kdyz hra¢ karavanu konecné najde, bude Barnum paranoidni a nebude véhat pouzit brokovnici. Mtizete ho
prekecat nebo se do jeho tabora vplizit... nebo ho prosté odprasknout.

Kdyz s nim pokecate, povi vam Barnum svtij ptib&h, ale nebude chtit mlad’ata vydat — pokud mu ovSem
nepiinesete lepsi atrakci. Pokousel se sice zvifatka predvadét, ale vétsin€ navstévnika ptipadala naprosto
nezajimava.

Povi vam o rudém Skorpionovi, ktery Zije pobliz L.A., a kterého by bral na vyménu. Barnum se sice po
fiasku se S"Lanter chce vrati do Hubu, ale jeho fotr k né¢emu potiebuje jed praveé tohoto skorpika. Jakmile
jej zabijete a pfinesete, vyda vam véznéna mlad’ata.

Kdyz je vratite jejich rodindm, budou vam loajalni i nornici — mezi unesenymi byly i jejich déti. Matka,
ktera vam dala tento tkol, vam vénuje néjaké vybaveni.

Nasledujici dobrodruzstvi se odehraje jen pokud pfinesete diikazy, ze v Krateru nejsou zadni bohové.
Obchodni styky

Jakmile S'Lanter pfesvédcite o neexistenci bohtl, pozada vas Rinar, at’ pro n¢€ navazete obchodni styky s
lidmi. OvSem jen s témi, které mate za diivéryhodné.

Junktown nebude mit zajem. Ten projevi jen Hub a Chanové.

Domluvite-li se s Hubem, bude mésto ¢as od ¢asu vysilat k S'Lanter karavany. Ceka vas také odména, za
nalezeni novych obchodnich partnert.

Povite-1i to Chandm, ti na S'Lanter samoziejm¢ zauto¢i a kdyz se po néjakém case vratite, najdete jen
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trosky a nékolik ptezivsich zvifatek, kterd vas okamzité napadnou (ze vSech S'Lanter se stanou vasi
nepratelé a i ti ve vasi druzin€ na vas zautoci, jakmile vstoupite do znicené vesnice).

Myvalové
Tady mate jeden obrazek myvalovité potvory z Nor a navic jesté koncept Chanského brnéni z pneumatik
(pozn. piekl: néco jako ma JaW, ze?)

EACEEE

MEANTIME

Mame tady par slov od vyvojafe kdysi zamysleného pokracovani Wastelandu s nazvem Meantime
(Mezitim) Billa Dugana. (pozn. ptekl. — tahle hra nemé s Wastelandem, Falloutem ¢i post-apokalyptikou
spolecného absolutné nic).

Jo, pracoval jsem na Meantimu. Alan Pavlish byl vedouci tymu a vyvijeli jsme to pro Apple II. Mark
O'Green (ktery délal mluvené dialogy pro Fallout) a Liz Danforth byli designéfi. Ja sam jsem produkoval
DOSovou verzi. Hra byla zalozena na kodu Wastelandu. Novinkou bylo, ze Alan vyvijel editor map, diky
¢emuz nemuseli designéii malovat mapicky na papir.

Hlavni myslenka byla, Ze bys cestoval casem a sbiral znamé osobnosti riiznych epoch. Inspiroval nas film
Velké dobrodruzstvi Billa a Teda (Bill & Ted's Big Adventure). Vétsina z nich skoncila rtizné tragicky a
tvym ukolem bylo zachranit je, takze jsi tim, Zes je vzal sebou nemohl zamotat ¢asovou linii. Zachranoval
jsi tfeba Amelii Earhardtovou z japonského zajateckého tabora. Dalsi osobnosti byl tfeba Cyrano, coz byl
dokonaly Sermif. Tvymi protivniky byla skupina padoucht, ktefi se téméf neznatelnymi zménami
pokousely ovlivnit béh déjin a tys to zas daval dokupy. Zachraioval jsi taky Wernera von Brauna, které¢ho
meéla koncem WW?2 zajmout sovétska vojska. Obal hry byl vazn€ hezky — byl na ném Albert Einstein,
kterého jsi také mél zachranit a vzit sebou.

Meéli jsme hotovo asi 75% map a pak nas opustila Liz a projekt padl. Zkouseli jsme to nabidnout IBM...
(pozn. ptekl. — atd. blabla bla... to sem mél udélat uz davno). Pak ptisla Ultima VII s 3D postavami a
Meantime zatfval — hra s tak jednoduchou grafikou by neméla Sanci na uspéch.
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