OSTATNI VECI 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 dotaz, které vrtaji
nejednomu hraci v hlavé. Diky naSemu vaultu mate moznost si celou bibli pfecist v Cesting, ale informaci
v ni je mnoho, a tak jsme se rozhodli vydat vSechny biblické udaje z roku 2002 v tématicky uspotadanych

celcich, zde naleznete vSechno, co se jinam nehodilo, pfejeme vam piijemné pocteni.
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FALLOUT PNP: BRAHMIN

Dulezité! To co nasleduje nejsou oficialni informace, ale jen nacrt pro PnP Fallout hru. Jestli vam bude
né&jaka informace chybét, prosim zamejlujte mi nebo mi alespon nadavejte nékde, kde budu moci reagovat.

Brahminy jsou dvouhlavi mutanti vznikli z kravské odridy s ndzvem (jaké
prekvapeni!) brahminy. Jestli ted’ feknete: ”Sakra, a ja si myslel, ze
brahminy maji néco do ¢inéni s Indii!” méli byste pravdu. Stado brahmin se
do USA dostalo pred dlouho dobou pro ucely kiizeni. Kdyz bomby dopadly
a zafeni zacalo zptisobovat mutace, brahminam narostly dvé hlavy. Jde o
pomérné odolné zvitata. Utoéi iderem hlavy nebo nabranim na rohy, takze
si radsi dejte zajit chuté do nich §touchat. Z n&jakého ditvodu ma rohy jen
leva brahmini hlava.

Brahmini stada slouzi jako prostfedek pfeziti mnoha tvorim pustin Falloutu
— obzvlasté ovSem lidem. Tvofti také zaklad ekonomiky NCR a New Rena.
Brahminy mohou byt zaptazeny do vozikd, vrakt aut nebo pluhti.
Rozdivocena stada brahmin jsou rovnéz domorodci pouZzivana jako pomocnici pii vzajemnych kmenovych
valkach s efektem mnohem vétsim, nez Fireball. Existuji i kulty Brahminich boht (viz. naSe stranka :),
jejich chlupy mohou byt spradany do lan. Brahmini kiiZze je mozno natdhnout na kostru z prouti nebo dratt
a vytvortit tak koZenou kanoi. Z jejich §lachy se vyrabéji tétivy pro luky nebo nité na §iti, hovnama se hnoji
pole a v suseném stavu se jimi da i topit a z masa se délaji skvelé steaky. Nesmime zapomenout ani na
brahmini mléko. Z kosti se daji vyfezavat nastroje, zbrané i jidelni na¢ini. Z roht se délaji stylové nadoby
na piti. Na brahminu jako navnadu se nachytal nejeden para¢. Z tuku se déla mydlo. Z kiize se vyrabéji
stany, obleceni, opasky, sedlové brasny, boty, kozena brnéni atd... Z ocast se zase dé€laji placacky na
mouchy nebo §tétce.

Existuji brahminy divoké a domestikované. Divoké si dokazou obstarat potravu samy a mizete na n¢
narazit po celé pustiné shromazdéné v malych stadech, jak prezvykuji chudou radioaktivni pici. Vydrzi,
podobné jako velbloudi, dost dlouho bez vody. Maji siln¢ vyvinuty ¢ich a nevahaji se vrhnout najakéhokoli
predatora, ktery by se odvazil udélat si presnidavku z jejich telat. No snad kromé paracti — s paracema si
NIKDO nezahrava.

Zaslechli jsme néjaké zkazky o tom, ze smrad brahminich exkrementt je siln€ navykovy.

Brahminy by asi mély perky Silnéd zada (3 urovn¢) a Citlivy Cich.

Brahminy jsou stejné jako mnoho jinych obyvatel pustiny vysledkem radiac¢nich mutaci, coz mize byt na
povazenou, protoze je mozné, ze si urCitou uroven ozaieni jesté zachovaly.

Zasahova tabulka

The head

the eyes e b ¢ the udder

rhe night I||l|r.!Fl'|__r R, o  lefr hundleg

The ||-:_||‘|I foreleg
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Odolnost proti Rad. 18%
Postreh 8
Rychlost uzdrav.
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3AB

Sance na krititak 3%
Neozbrojeny (Trknuti)
105%
XP

Sance na krititak ]
Neozbrojeny (Triknuti) 75-
35%
XP

35-

30-100 100-120

Nepodobné ostatnim zvitatim maji brahminy odolnost proti poSkozeni — proto se taky jejich kiize uzivaji
pro vyrobu brnéni:

Domestik. Divoké
Normal  0/20 2/25
Laser 0/20 0/20
Ohen 0/20 0/20
Plasma 0/10 0/10
Elektr. 0/30 0/30
EMP 0/500+ 0/500
Explos.  0/10 0/20

G.E.C.K.- GARDEN OF EDEN CREATION KIT

Co je vlastné Souprava pro Vyrobu Rajské Zahrady (Garden of Eden Creation Kit - G.E.C.K.)? To
si 0 tom myslim ja:

Podstatné je, ze GECK je hlavné nastroj k rozvinuti zapletky. Ma schopnost zachranit Arroyo, dostane-li se
do rukou Vyvoleného nebo pouceného obyvatele pustiny. Jako prosté ucelové zafizeni k rozvinuti zapletky
necha vzkli¢it zarodky vaseho dobrodruzstvi a katapultuje vas do ptib&éhu. Jako disledek toho jsou
nasledujici odstavce jen dohady lidi, co kdy méli se zaclenénim GECKu do hry co do ¢inéni. Vse se tedy
jesté muze vyvrbit jinak a n¢ktera fakta tfeba zménim. Takze jestli nékoho bavi véfit, ze GECK je vlastné
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magicka skiinka, nemizu mu to vyvratit - at’ si to mysli. Mij pohled na véc se ale drzi vice pti zemi.
GECK neni opravdovy replikator, jak jej zname ze StarTreku. Obsahuje hnojici systém s hromadou
ruznych zarodki a semen spolu s diilezitymi dopliky a chemikaliemi pro zurodnéni vyprahlé, mrtvé pudy
pustiny (patrné se s nim pocitalo i pro zarodnéni povrchu mésice). GECK mél byt v pribéhu svého pouziti
rozebran, aby pak pomohl vybudovat sobéstacnou komunitu (napft. reaktor studené fize mél slouzit jako
hlavni zdroj energie pro mésto). Cokoli jiné¢ho by lidé pottebovali, mohli zkonzultovat s ptiruckami "Jak na
to", knihami z Kongresové knihovny a encyklopediemi na holodiscich GECKu. Kapesni svitilna
zminovana v manualu byla bonus.

Zatizeni také obsahovalo zékladni schémata pro vyrobu silového pole, a informace o stavéni budov z
veprovic s pomoci jakéhokoli materidlu, ktery vam poskytne pustina (ptida se dala pro pouziti na cihly
upravit chemikaliemi v GECKu). Co se tyce obleceni obsahoval GECK kody pro vyrobu variabilni
vaultové kombinézy (a nepromokavych materialil) s pomoci automatu z vaultu. Je mozné, ze pristroj
obsahoval i jiné kody pouzitelné na odblokovani skrytych funkei pocitaci vaultu (které byly zakodované,
aby si lidé zbyte¢né rychle nevyplytvali zasoby na dobu nouze nebo by to mohlo ohrozit socidlni
experimenty ve vaultu).

GECK obsahoval také navody jak bezpecn¢€ rozebrat zafizeni vaultu a pouzit je znovu pii tvorb€ novych
domovil a obrannych systému v pustin€. Zminka/Zert o tom, ze staci pridat vodu a protfepat a nova
civilizace je na svéte (z popisu zafizeni v F2), ukazuje na fakt, Ze k n¢kterym operacim GECKu je nutné
zasobovat jej vodou - zeméd€lstvi, zavlazovani a patrné také proces studené fiize. Nebylo to samoziejmé
mysleno doslova.

K vykonani "zakladni replikace" (z manual F1) neni nutné nic jiného nez vybrat si z GECKu vhodna
semena a hnojivo. Pristroj nedokaze "vyrabét zakladni nastroje" jak tvrdi popis - to je minéno tak, ze vam
poradi jak rozebrat zafizeni vaultu a znovu je pouzit a navic vam poskytne kody pro pocitacové systémy
vaultu, diky nimZ budou automaty produkovat nové typy pottebnych predméta.

Tuvok se pta:

1a. Nezkazila by se ta semena a hnojiva za dobu skladovani v GECKu?

Asi ano, ale vladni podvybory, které vyzkum GECKu podporovaly a vyrobci zafizeni (Future-Tec) tento
fakt v podstaté nezajimal. Jen tak doufali, Ze semena budou v postnuklearnim svété pouzitelna. Provedli
udajné "dtkladné" testy a vSe podle nich nasvédcovalo tomu, ze GECK je nejlepsi alternativa pro pteZziti po
katastrofé. V podstaté si GECK téméf zbozstili a méli jej za vS§emocny plod své prace.

1b. Semena vhodna pro péstovani v této dobé uz nemusi byt uzitecna za 20let. To je zvlasté zietelné,
kdyZ si uvédomite, jak nestabilni je vlastné ekosystém Falloutu. Myslim to takhle: kdyby nékdo chtél
zasit a sklidit, stacilo by mu pouzit seminka rostlin, které uz zde bez potiZi prospivaji a prizpisobily
se tomuto svétu. Zrna tfeba kukufice v GECKu by jen stéZi preZila ve zménénych podminkach
nového svéta a neobstala by v boji se se svymi zmutovanymi konkurenty.

Mas pravdu. Konstruktéti GECKu neméli ani zdani, jak bude postnuklearni svét vypadat a ani to nemohli
nijak predvidat. Dé¢lali sice néjaka testovani, ale projekt Safehouse byl velice Spatné zabezpecen - vaulty
preci nemély "opravdu" fungovat. Byla to pteci jen pokusna zatizeni. I pfes to vSechno se vSak zda, ze

alespon v ptipadé V8 se seminka uchytila.

Z pohledu evoluce by §lo o0 znovuoZiveni jiZ davno vyhynulych druhi.
Pravda - a v8ichni z Jurského Parku vime, jak to mtze byt nebezpecné! Boji-bojim!

Co se tyce vSech téch schémat, knih atd... Zda se to dosti uZivatelsky naro¢né. Pro lidi co neumi ani
Cist natoZ konstruovat silova pole jako vétSina Arroya by byl GECK celkem k hovnu.

Designéii GECKu pocitali s tim, Ze obyvatelé vaultu budou umét ¢ist a ovladat zakladni vybaveni Vaultu.
Nepocitali ovSem s tim, ze se jejich vytvor dostane do nemytych pracek smradlavych divochi. Nemohli
predvidat ani i€inky FEV nebo Ze lidi z vaultu hned prvni den seZerou tfeba radskorpici. Z jedné strany
mizes fict, Ze asi nebyli prili§ predvidavi a chytii, z druhé strany mohli asi stézi védét, ze se budoucnost
zméni v béckovy post-apoklaypticky film.

Mam takovy dojem, Ze Arroyané povaZovali GECK spiSe za nastroj boZské moci. AZ se jim dostane

do ruky, nebudou védét co s tim - je to na né prilis slozité technické zartizeni. I kecy Starsi zni spiSe
jakoby si ho zboZzstila a GECK bere jako myticky artefakt.
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Vesnicané jej opravdu vzyvali jako mocny vSelék na vSechy jejich potize. Je sice uZziteény, ale jisté ne
v§emocny.

Section Eight/Gareth Davies: Myslim, Ze GECK ma jisté i jinou funkci, nez jak jej popisujes. Kdyby
ne, tak by cely F2 byl pro tvou postavu jen bezvyznamné pobihani za svételnym prasatkem na sténé.
V mnoha ohledech je to zamysleno jako ironicka nadsazka. GECK opravdu neni ten zazrak, za ktery jej
vesni¢ané maji. Je to ale zajimavy kousek pfedvalecné technologie a ve spravnych rukach by "mohl"
pomoci vybudovat fungujici komunitu.

Section Eight/Gareth Davies: Postava s vysokou Inteligenci je ve F1 schopna vysvétlit vesni¢anim v
Shady Sands zaklady stfidavého hospodai'stvi. Pro¢ to samé neni mozné udélat ve F2 uz v Arroyu?
BUM a problém vyi'eSen - konec hry.

No - jen védét o o metodach stiidavého hospodarstvi nestaci, kdyz vam troda umira v neplodné pudé.
Uzemi kolem Arroya sice n&jaké plody neslo, ale nestailo to. Bylo tieba s pomoci GECKu vy&erpanou
zemi znovu oZivit a osit novymi, zdravymi semeny. GECK jde prozkoumat, pochopit jeho funkce a s jeho
pomoci vybudovat zéklady nové komunity.

MALA TRIEMSTVI

Dogmeat (Zeryk)
Dalsi tajemstvi: podle designéra F1, Scotta Bennieho (ktery navrhl ¢ast Hubu - napft. Iguana Boba, ¢ast
Zlodgjské gildy a také vrchni patra Katedraly). Se mél Dogmeat (Psi maso) ptivodné jmenovat Dogshit (Psi
sracky)...
Scott Bennie: Jméno Dogmeat bylo miij napad. Piivodné se jednalo o Jakova psa z Hubu a jmenoval se
Dogshit (kapku to zmirnit se v tomto pripadé ukazalo jako dobry napad). Pak ten koncept aplikoval Tim
nebo Chris na ¢okla v Junktownu.

Kapitan strazi ve Vault City
Chcete byt Kapitanem strazi Vault City? Ctete spravné. Staéi jen trocha fitniho alpinismu a cesta k
vytouzenym prymkiim a spolecnym sprcham policajtti, kde se urostli strazci zdkona navzijem mydli
a...ehm...prost¢ je volna. Tady je navod:

@ Lih.. Tk

# Thank you, First CiTiZers.
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e Pozadavky: Re¢ min. 75% + Charisma min. 7 + Ob&an VC

e Promluvte si s Lynette, aniz byste tu namyslenou fasistickou dévku zabili

® Volte odpovédi, které ji tituluji “Prvni Obcan‘ véetné moznosti typu “Sbohem, uz musim jit, Prvni
Obcane* apod

e Zastavte najezdniky, ukazte Lynette ukofisténou ucetni knihu a Bishoptiv holodisk s popisem jeho
pletek s NCR (holodisk je v Bishopové sejfu v New Renu)

® Potom dopravte na Lynettinu Zadost holodisk Westinovi do NCR, Kdyz se po uspé$ném splnéni
ukolu vratite do VC a Lynette si vas dost vazi, jmenuje vas Kapitanem strazi

Vétsina dialogt s ob¢any VC se zméni. Hlavné hovor se serzantem Starkem, kterého vase povySeni
rozhodné nepotési. Vemte k nému pro legraci a par XP bodt Cassidiho a konfrontujte je v souvislosti se
Starkovym pfepadenim Cassidiho baru. Aby se vam tohle v§echno povedlo, musi vas Lynette dostatecné
respektovat (ukazatel respektu aspoii na stupni 10). Toho docilite nejlépe oslovovanim “Prvni Ob&ane.
Nejvice takovych odpovédi najdete v rozhovoru o V13. Az se stanete Obcanem VC a pokud jste V13 jesté
nenasli, ptejte se Lynette opakované (tfeba 20 x): “Prvni Obcane, je pro mé velmi dilezité najit lokaci
Vaultu mych predkt. Kdybyste mi dovolila prohledat vase archivy, byl bych vam velmi vdéény.” Pak se ji
snazte moc nenasrat. Varovani: Nezkousejte mluvit s Lynette pokud jesté nejste Obéanem VC. Takovy
rozhovor s vandrakem z pustin Lynette jen nasere a snizi u ni vasi reputaci o 1 bod

Vice energie
Tohle nebude zadné velké odhaleni, ale jestli chcete néjaké fuzni baterie navic, bézte do staji v New Renu a
poohlédnéte se po brahming, kterd buéi trosku jinak — pak ji prozkoumejte — jestli se objevi popis: zuiiva
brahmina s podrazdénym zaludkem, ulozte hru a uZijte na ni schopnost Doktor. Mate 3 pokusy na to zjistit,
co ma v zaludku, nez se nastve a zauto¢i. Kdyz uspéjete, ziskate 3 fusni baterie a néjaké zkusenostni body.

Magicka koule 8
Bilidrové koule 8 je easter egg, ktery mize byt uziteény postavam s vysokym Stéstim. Najdete ji v
nejvychodnéjsim biliarovém stole v druhém patie Shark Clubu v New Renu. Muzete ji pouzit jako
obycejnou hracku — magicka koule a dostanete z ni par vtipnych nebo nicnetikajicich hlasek. Mate-li vSak
vysoké Stésti, zodpovi vam skuteéné diilezité otazky, které vam mohou pomoci v dal§im postupu ve hie.

Se Stéstim menSim nei 9 z ni vytiesete jen tyhle hlasky (nékteré 7 nich jsou dilem Toma Frenche —

hlavniho programdtora):
”QOutlook good.” Nad¢jném vyhlidky.
”’Qutlook not so good.” Vyhlidky nejsou dobré.
My reply is no.” Odpovéd zni NE.
”Don’t count on it.” Nespoléhej na to.
”You may rely on it.” Miizes se na to spolehnout.
”Ask again later.” Zeptej se znovu pozdéji.
”Most likely.” Pravdépodobné.
’Cannot predict now.” Nemtizu nyni piedpoveédét.
”Yes.” Ano.
”Yes. Definitely.” Ano. Ur¢ite.
”Better not to tell you now.” Ted’ bych ti to neméla fikat.
It is certain.” To je jisté.
”Very doubtful.” To je dosti pochybné.
It is decidedly so.” Je tomu jisté tak.
”Concentrate and ask again.” Soustied’ se a zeptej se znovu.
”Signs point to yes.” Znameni fikaji ano.
”My sources say no.” Mg¢ zdroje fikaji ne.
”Without a doubt.” Bezpochyby.
”Reply hazy, try again.” Odpovéd’ nejasna — zkus to znovu.
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”As I see it, yes.”

Jak to vidim — ano.

”Stop shaking me so hard. It hurts.”

Netfes se mnou tak tvrdé — boli to.

”You have a strong right arm.”

MA4S silnou pravacku.

>

”Please wipe your hands before shaking me again.’

Prosim utfi si ruce, nez se mnou budes$ zase tfast.

”Temporarily out of service.”

Doc¢asné mimo sluzbu.

”Closed by order of the RPG Board.”

Uzavieno z rozkazu rady RPG.

”Keep shaking me, and there’ll be trouble.”

Zkus se mnou zatiést jesté jednou a uvidis!

”I’m getting sick.”

Déla se mi zle.

”I’m getting nauseous.”

Je mi Spatné od zaludku.

”Y our hands are warm.”

Mas teploucké rucky.

Odpovédi pii Stésti 9-10:

”Your score is 23 out of 100. You have quite a
ways to go yet.”

Tvé skore je 23 ze 100. Jeste té ¢eka dlouha doba.

”Scotty Everts sighs a lot when he sees how many
inventory items are in the game.”

Scotty Everts se dost navzdychal, kdyz vidél, kolik
je ve hie predméti.

”Go back and talk to Father Tully in New Reno
after you have finished the game.”

Promluv si po dohrani hry s otcem Tullym v New
Renu.

“There is an Easter Egg somewhere in New Reno.”

V New Renu mize$ najit velikono¢ni vajicko.

”’Stop shaking me so hard.”

Neties se mnou tak zhurta.

”Your LUCK is very high. Keep shaking me for
clues!”

Tvé Stésti je velmi vysoké. Tres se mnou pro dalsi
indicie.

”If you sell Bessie to the butchers in Modoc, you
can set her free again.”

KdyZ v Modocu prodas brahminu Bessie feznikovi,
mizes ji znovu osvobodit.

”Pay attention to what Cody says after you return
Mr. Nixon to him in Vault City.”

Vsimni si co fika Cody ve VC poté co mu najdes
panenku pana Nixona.

”Feargus was against putting me in the game. He’s
a big meanie.”

Feargus mé nechtél nechat ve hte. Je to osklivy
chlapecek!

”With the feuding couple in Broken Hills, the wife
really did throw the Cat’s Paw in the trash.”

Vsimni si hadajiciho se paru v Broken Hills —
manzelka opravdu vyhodila Koci¢i pracku do
odpadk.

”You need a high STR *and* END to have a
chance of beating Frances in the arm-wrestling
contest in Broken Hills.”

Potfebujes vysokou Silu “i”” odolnost, abys dokazal

porazit Francise v pace.

Gol,

Se Stéstim 9-10 se mitou objevit taky tyto odpovédi, které aktivuji 3 lokace: Vault City, New Reno, a

yotu.

”Look in the first floor men’s bathroom toilet in the
Mordino casino in New Reno.”

Mrkni se na pansky zachod v prvnim podlazi
kasina Mordini v New Renu.

”Somebody buried some cash beneath the cross

Nékdo zakopal prachy pod kiizem s napisem

labeled ‘Trash’ in Golgotha.” Odpadky v Golgotg.
”To activate the terminal in front of the Vault in Abys aktivoval terminal ve Vaultu VC, zadej kod
Vault City, enter Code 3PCF186.” 3PCF186.

Poté co koule zoobrazi tyto hlasky, miizete si na zaichodé vyzvednout par granatl, ve Vault City ziskat
stimpaky navic a v Golgoté vykopat par stovakt. Dékuji Danu Spitzleymu za pomoc s programovanim
téchto setkani.

Na sezbnamu jedna hlaska chybi — mailnéte mi sem cavellone@blackisle.com ktera a v pristim updatu vas

vyhlasim velkym vitézem.

Podle piivodniho designu méla koule slouzit i jako vrhaci zbran a navic zvySovat pravdépodobnost
nahodnych setkdni. Nakonec jsme to ale vypustili — bylo by to pfili§ mnoho funkci

Ostatni
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MENTOUSI

Pro ucely fan-fikce si klidné ment'aky pouzivejte, ale pozor — jejich mutacemi vybuzené psychické sily by
mohly zptsobit konec svéta diiv, nez feknete: ”Hele, voni mu sviteji oci!l?”

Kazdopadné ze ¢tyt psychoust v Masterové brlohu Wiggum ovladal elektrokinetiku, Lucy telekinetiku a
Castecné fotokinetiku, Moore pyrokinetiku a Gideon pfijimal telepatické signaly (nebyl schopen tuto
schopnost ovladat a potieboval psychicky nulifikator k odblokovani pfichozich myslenek) a kapku ovladal i
fotokinetiku.

V Bibli Falloutu byli v§ichni ment'ousi vymiceni z celého herniho zanru, kdyz se Katedrala vypatila v
nuklearnim ohni. Master patrn€¢ dokazal pomoci FEV podporovat vyvoj psychickych schopnost, ale vétsina
experimentl byla netspésna (koncila Silenstvim) nebo poslouzila k vytvoteni Chodby Hnusu.

Mrkl jsem se na Frankieho s jeho tatickem Mattem Nortonem (hlavnim designérem F2)a tady je vysledek:

1. Je to novy model supermutanta - vétsi, siln€jsi a rychlejsi nez ostatni supermutanti. Je jako
novy, lepsi a jeste lepsi Jar! Nadobi je krasné Cisté a domorodé vesnice diky nému vyhlazené jak
Lidice!

2. Nejen, ze byl nakazen béznym FEV - navic mu jesté vstiikovali davky nového, zmutovaného

3. Nedokaze piezit mimo své brnéni. Injekéni systém uvniti zbroje jej neustale zadsobuje drogami a
stabilizanty organismu. Nechce se ti na hajzl Franku? A4, promif - j4 zapomél, Ze si nemiizes
sundat kalhoty brnéni, jinak bys chcipl! CHA!

4. Jméno Frank Horrigan je také nardzka na film Clinta Eastwooda "In the Line of Fire".
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5. Frank je tajny agent Chemickych jednotek, o kterém mluvi enklavsky distojnik jako o
chlapkovi, na kterém se délaly pokusy.

0 PARACICH
MLUVICi PARACI

Mimochodem - mluvici paraci byli koncem Falloutu 2 zniceni! Goris a Xarn se neprosukali do nové
vyvojové vétve. Kaput! Hnijte v miru! Abych fekl pravdu, tak podle mé v§echna zmutovana zvitata s
darem feci pochcipala piesné v zavérecné minuté F2. N&jaka posledni slova, mluvici zvifeno? Myslel jsem
si, Ze ne! ) .

HISTORIE PARACU
A nyni pro vSechny Suka...erhm...milovniky paract a také milovniky Fallout:Tactics (pozn. pfekl: nehlaste
se vSichni...tfi?)... VEdéli jste, ze ptivodné méli vSichni paraci srst? A vite podle ¢eho byli navrzeni? A ne -
nemyslim Stinové spary z Wastelandu. Cekejte na dalsi update s Sokujicim odhalenim a izasnymi
screenshoty! Uzfite temnou stranu herniho vyvojéfstvi v tom nejhorSim svétle!
Ackoli se to mize zdat divné, chlupati paraci z Fo:T jsou vlastné blize pivodni predstave o téchto
monstrech, nez jejich podoba z F1 a 2. Asi néjaké kolektivni podvédomi nebo se prosté diky srsti 1épe
rozeznavaji v multiplayerovych fezich — nevim...
Kazdopadné paraci jsou urcitou poctou stinovym sparim (shadowclaws) ze hry Wasteland. Ti ¢ihaji na
hrace v dolech pobliz zakladny Rangert. Jsou to désné drsné a hrtizostrasné potvory, které vam pii no¢ni
hfe mizou zaridit bleskové promoceni kalhot.
Podle ptivodniho konceptu Scotta Cambella (ktery se spolu s ostatnimi podilel na tvorbé piibéhu F1 a
navrhl i mnoho dulezitych NPC) vypadali paraci asi takhle:
Coz se dost lisi od jejich soucasného pojeti. OvSem vznik paraci ve F1 provazi jesté mnohem temngéjsi a
spletit&jsi piibéh. Spinavy, zvraceny piibéh, drzeny pod pokli¢kou piili§ dlouho. Ale nyni... nyni musi byt
vyi¢ena pravda. Kdysi, kdesi n€koho napadlo, Ze bojova hra z prostiedi Forgotten Realms (BG1, 2, IWD,
NWN atd...) by mohl byt celkem dobry napad. Nakonec z tohoto napadu ale seslo. Nicméné uz bylo
udélano mnoho hlinénych modeld postav — dilo Scotta Rodenheizera, ktery se podilel i na mluvicich
hlavach F2.
Paklize ndhodou vlastnite knihu Manual Monster druhé edice AD&D, snad narazite na obrazek potvory,
ktera jakoby z oka vypadla ptivodnimu navrhu parace. Pak po case potfeboval Fallout néjakého drsného
zkurvysyna a tenhle navrh byl po ruce
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0SUDY POSTAV Z FALLOUTU 2

SKYNET:

Dalsi osud Skynetu je nezdokumentovany. Kdybych mél spekulovat, fekl bych, Ze opustil hracovu postavu
a putoval dal na zapad do pustiny. Cestou hledal terminaly a informace, aby si rozsifil databazi znalosti a
mozna se nakonec napojil na néjaky stfediskovy pocita¢. Schranka v niz se nachazel a jeho kybermozek
maji jen omezenou informacni kapacitu, a aby se mohla uméla inteligence vyvijet, potiebuje jednoduse
vEtsi prostor pro data. Je také mozné, ze si nasel cestu do Krateru, ale to se nevi.

GORIS:

Nikdo nevi. Je posledni svého druhu - zmucena duse v kralovstvi trosek a mrtvych. Slysi§ ho snad skucet v
temnoté, kam uz nedosahne svétlo tvého ohné? Ano je to on. Nerorite pron slzy - Goris poslouzil vsem
dobrym lidem pustiny, ale jeho ¢as vyprsel.

K-9:

Poté, co jste mu opravili motivator byl K-9 ponechan Vyvolenym v NCR, kde jej mohla udrzovat v chodu
Dorotka a nedlouho po svém zotaveni i Dr. Henry (ktery byl udajné zkopan do bezvédomi Vyvolenym).
Doktor se vSak bal, ze z K-9 by bylo mozno ziskat pfili§ mnoho informaci o Enklave a pokusil se jej znicit.
Byl vsak zastaven kyberpsem a Dorotkou, ktera jej uz néjakou dobu podeziivala. Vlada NCR vyuzila celou
situaci k zabaveni K-9 i kyberpsa - chtéli z nich dostat praveé data o Enklave a navic zjistit, jak obé maSinky
funguji. Béhem rozmontovani na soucéstky tidajné oba stroje utrpély nenapravitelné skody vnitinich
systémil a "zemfely".

XARN (inteligentni parac z Navarra):

Podle designéra F2 Johna Deileyho, se Xarn chystal vyrazit do V13, aby varoval své druhy pted
Horriganovym ttokem. Nikdy ov§em nedorazil (podle ptivodniho navrhu mél byt schopen paraée vcas
varovat, ale to nebylo do findlni verze zahrnuto). Jeho pravy osud je neznamy

LYNETTE

Vault City, které jsem postavila na nohy, mé pretrvalo o mnoho dalsich let. Ve volbach, které nésledovaly
po zni€eni pozustatkl vlady USA, vyhral Radni McClure a ja se uchylila na post ¢estného Radniho. V novée
nabytém volném case jsem putovala do NCR a setkala se s tamnéjsi prezidentkou. V nasledujicih letech
jsem byla zodpovédna za vétsinu diplomatickcyh styki mezi NCR a VC.

MARCUS
Inspirovan piikladem Vyvoleného putoval Marcus pies horsky masiv na vychod, ve snaze nalézt zbytky
Masterovy armady. Uz jsi o ném nikdy neslySel.

PRESIDENT RICHARDSON
Zniceni Enklavy vymazalo ze svéta vSechny stopy po prezidentovi. Nyni je titul ’prezident” pouzivan jako
jméno zlého bubéka pfi straseni malych harantd.

HAROLD

Cas od &asu slychavas o jeho dalsich osudech. Strom rostouci z jeho hlavy se Gidajné p&kné rozkosatil a
pokud se da véfit klepiim, dokonce pry plodi ovoce. Semena jsou tidajné extrémné odolna a mnoha z nich
se uchytila i v nejnehostinnéjsich ¢astech pustiny.

STARSI

Starsi z Arroya Zila jesté mnoho let po zni¢eni Enklavy. Té&Silo ji, ze oddéleni Arroya a V13 bylo
odstranéno a mnohokrat ti vykladala, Ze by byla rada, kdyby se toho dockal i Vault Dweller. Ukolébana
jistotou, ze bezpeci nové vesnice je zajiSténo a komunita vzkvéta, tiSe umiela ve spanku. Mnoho starSich
obyvatel Arroya véfi, ze nyni zije v Nebeském Vaultu a vyklada Vault Dwellerovi o tvych hrdinskych
skutcich.
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STARSI II

[komentai Matta Nortona]

Zavér posledniho filmu — Tanker mifi plnou parou k obzoru. V pozadi mohutné exploduje ropna plosina
Enklavy. Tanker se blizi ke kamete a obraz se zatmiva. Starsi, tva postava a zbytek vesnicant unikaji na
tankeru, ackoli je nevidis. Star§i promlouva. Je znat, Ze je potéSend, dokonce kapku zlomyslna:

"Oh, vidéls to? To byla bezva exploze! Vyvoleny, jsi hoden svého jména. Jsem nazivu, kmen je zachranén a
padousi jsou mrtvi. U Vault Dwellera — ty jsi pravy hrdina!

Cela vesnice té bude ctit, jen co se vrdatime domu — i tva teta Morliss. Upeceme si Gekona a budeme slavit.
Budes mit v chramu i oltarik. Déti se budou ucit tvé jméno. S tebou jako ochrancem bude nas kmen
prospivat — zatmivacka - To byla ale exploze, co?! Myslim, Ze bych rdada vidéla jesté jednu...”

DR. CURLING (védec, ktery vypustil do ventila¢niho systému Enklavy modifikovany F.E.V.)

Poté co opét nalezl svou ztracenou moralku, odmitl sam sebe ockovat proti FEV, aby se tak potrestal. Ma
se za to, ze po vypusténi viru zemiel, nicméné jeho télo se nikdy nenaslo (pozn. ptekl: Nékdo si musi
nechavat oteviena zadni vratka, i kdyz jde na hajzl. Vid’, Chrisi :) Navic kdo by mé¢l asi tak hledat jeho télo,
kdyz plos$ina vylitla do vzduchu?)

SERZANT GRANIT a jeho skupina (vojaci Enklavy, kteii vam pomohli zapichnout Horrigana)
On a jeho grupa naskakali do tankeru s vami, sledovali ohnostrojové efekty pii vybuchu ropné plosiny a
mrkali pfitom na ddmskou polovinu obyvatel Vaultu 13 a Arroya. Po dosazeni pevniny vyrazili smérem k
Navarru (nebo jeho zbytkim - to zalezi na to, jak byl hra¢ pilny). Dal se toho o jejich ¢innosti moc nevi, i
kdyz se da predpokladat, ze jejich skutky by zaplnily hezkych par stranek brakovych comixd, zahrnujice i
znovuobjeveni Sebevrazedné jednotky Keitha Giffena (pozn. piekl: s timhle si hlavu ned¢lejte. Prosté
né&jaky americky komix)

PERLY RONA PERLMANA

Hrabal jsem se v hlaskach k F2 a narazil pfitom na kecy, které mél ptivodné namluvit pti smrti hrace R.
Perlman. Nakonec z toho seslo, ale tady jsou:

Smrt’akovy hlasky — F2

1. Smrt 1
® (Odpocivej v pokoji, Vyvoleny.
e  Obratil ses v prach.

® Pustina si vyzadala tviyj zivot. Z Arroya vyrazilo jesté nékolik hledaci G.E.C.K.u, ale smrt si je
brzy nasla a vesnice je nasledovala.

Zemtel jsi. Tva vesnice je ztracena — odsouzena k smrti vyhladovénim.

Zemfel jsi. Nezvladls pro svou vesnici najit G.E.C.K.

Zemfel jsi. Nikdy se nedozvis, co se stalo s tvou unesenou vesnici.

Zemftel jsi... stejné jako zbytek lidi na celé zemi. Enklava uspésné vypustila FEV do atmosféry.

Tva smrt znicila nadéje na preziti zbytku svéta. Enklava uspésné vypustila FEV do atmosféry.
Miliony lidi zemfely a svét se opét ponofil do ticha.
® Bojoval jsi statecné, ale neuspésné. Enklava triumfuje a jiz brzy vymie cela planeta.

2. Smrtici vtipky
® Jsi mrtvy. Zase.
e  Jsi tuhej jako nikdo druhe;j.
e  (Cas nahrét posledni pozici.
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Doufam, ze sis sejvnul hru, pac jsi mrte;j.

Prohlidni si obrazek své mrtvoly. Nic hezkého, co?
Chlapce, ti jsi tupej. A mrtvej.

Ha ha ha ha ha. Se§ mrtvej, troubo!

Ses tuhej. Mozna bys mél zacit novou hru s jinou postavou. Né&jak se mi nezda, jak sis rozdélil
body.

SOCIOLOGIE SVETA FALLOUTU

Domorodci

David Camacho prispél s mensim sociologickym komentafem, vysvétlujicim tak nahlé objeveni
primitivnich/domorodych spolecnosti ve svété po nuklearnim holokaustu. O tomto problému zde jiz byla
fe¢ v updatu z ¢ervence 2002. Takze: Ve svéte existuje mnoho piikladt takového zprimitivnéni ptivodné
kultivovanych spolecnosti. Tfeba v Hondurasu Zije kmen Miskito, ktery odvozuje svtij pivod od
Anglickych trose¢nikii. Mluvi zpotvotenou anglictinou a jinak zije zpisobem obvyklym pro podobné
lovecko-rybarské kmeny v tomto regionu. V Amazonii pak Ziji zbytky populace némeckych osadnikd,
mluvicich velice zkomolenou ném¢éinou. Z hrani Falloutu jsem si odnesl dojem, ze Vault Dweller pfi svych
toulkach pustinou narazil na tlupu jiz pied del$i dobou “zdivocelych” domorodct, ktefi snad ani nikdy
neobyvali Vaulty a jejich piedci prosté néjakym zplisobem ptezivali v pustiné. Mimochodem, nevim, zda
jde o néhodu, ale v Kalifornii existuje mésto s nazvem Mariposa.

Néco k vire. Existuje néjaka vSeobecné uznavana ideologie/naboZenstvi? Predpokladam, Ze by byla
monoteisticka. Mohlo by to objasnit néco z Hakuninovych blabolu (dopliikova otazka — odkud je
vlastné jméno Hakunin. Neni pfibuzny s Bakuninem (pozn. piekl: ”?”).

Vsechna predvalecna nabozenstvi jsou ve Fallout svéte asi stale pfitomna, ale radgji jsme se o nich
nezminovali, abychom nikoho zbyte¢né nedrazdili. Hubologové jsou asi jedina cirkev, ktera se kapku blizi
svému realnému predobrazu (pozn. prekl: scientologové). Nema tedy asi moc smysl se o nich blize
zminovat mimo toho, ze cirkve valku preckaly.

Podle mé existuje stale celé obvyklé spektrum kiestanskych nabozenstvi a mozna se rozstépilo do jesté
vice cirkvicek. Mormonska cirkev asi stale existuje - bylo by celkem obtizné vybombit cely Utah a
mormoni jsou odolni bastardi.

Otec Tully v NR pfirozen€ nebyl pravy knéz a Jo v Modocu byl asi néco jako duchovni, ale ani jeden
nezastupoval redlnou cirkev. V ptivodni dokumentaci byl Tully z Opatstvi, odkud jej vykopli poté, co
nahodou zapalil jednu z jejich knihoven.

Nevime ani nic bliz§iho k riznym kmenovym nébozenstvim, ovsem kromé Zmiji vySe. VSe co bych k tomu
tekl, by byly jen spekulace. Urcite ale néjaka nabozenstvi existuji - v Arroyu vyznavaji predky, jinde snad
radskorpiony, slunce, vulkany, boufi, chemikalie, rostliny, radiaci...

Nevim odkud pochazi Hakuninovo jméno. Pokud byl v originalnich dokumentech k F2 mohl by o tom néco
védét T. Cain. Poptam se. Jeho kecy jsou asi zpisobené neustalym piedavkovanim riiznymi chemickymi a
rostlinnymi sajrajty. Je dost ujety, coz je ale pfi jeho povolani $amana piednost.

Jinak je za jeho zpUsob feci odpovédny Mark O’Green, ktery se ptimo vyziva ve vymysleni originalnich
zpusobu feci pro NPCicka (Setova ¢i Sulikova mluva a dalsi).

Da se tedy rict, Ze v pusting je spousta riznych kultti a méli byste si na né dat majzla, protoze vétsine se
nebude libit, kdo jste ani co si o nich myslite...

Jaka je rodinna struktura v univerzu Falloutu? Z toho co jsme vidéli, se lidé drzi obvyklého
schématu nuklearni rodinky, nebo v mnoha pfipadech rodiny s jednim rodi¢em (asi kvili vysoké
umrtnosti v pustine).

Rekl bych, Ze se to li§i region od regionu. Nemam k tomu Zadnou dokumentaci. Patrné to ale budou
normalni rodiny, mozné sem tam nejaka komunita nebo vesnice, kde se o deti staraji vSichni rovnym dilem.
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V okamziku kdy je zahodno navodit atmosféru padeatych let je schéma nuklearni rodinky obzvlasté
vhodné.

Rasismus: Vidéli jsme priklady nevrazivosti obyvatel mésta k divochiim z pustin a naopak. Je tady
ve hre jesté i jiny druh rasismu? Mimo tradi¢niho nepratelstvi lidi a mutanti. Podle mé by
katastrofa jako Velka Valka dala lidi spi§ dohromady.

K tomu nemam zadné materialy, ale kromé ptikladu, které jsi zminil, se myslim dobfe dafi i tradi¢nimu
rasismu a sexismu. Barva klize, spoleensky status a povolani jsou pofad dobra vymluva pro strach a
nenavist. Komunity jako NCR a Modoc s tim mozna tolik problémi nemaji. A jestli Velka Valka lidi
stmelila? Mozna se zaslouzila o vznik nékolika komunit, ale taky od sebe lidi v pusting izolovala. Uz ve F1
nesnaselo Shady Sands Hub a bylo nedivétivé k Junktownu a hodné lidi taky moc nevéfilo Bratrstvu Oceli
etc, etc,etc... Je zde prosté velky potencial k rozdmychani nenavisti.

Vzdycky mi pfipadalo fajn, Ze je v fadach Bratrstva tolik bab a libila se mi i cernoska Lynette jako hlavy
VC (ktera navic podporovala otrokafstvi, coz byl pro hra¢e myslim zajimavy protiklad). Kultura svéta
falloutu byla zajimavé promichana.

Moc se mi nezda Chrisovo vysvétleni Zivotniho stylu primitivnich domorodcii. Ze nemaji k dispozici
Zadné pokrocilé technologie je logické, stejné jako jejich kmenova struktura. Dost neuvéritelné ale je,
Ze by post-apkalypti¢ti americ¢ané zdegenerovali v predkolumbovské domorodce.

No ja minule odpovidal na Azaelovu otazku, jak se z ameriCant stali primitivové v tak kratké dobe. Tva
otazka se tyka toho, ze cela ta domoroda kultura je nevérohodna. A vi§ co? Mas pravdu.

Jestli chees ve Falloutu posuzovat vérohodnost, najdes mnohé diry a ne ke v§em existuje konkrétni
vysvétleni. Kultura Arroya byla divosska hlavné kvili navozeni tématu a atmosféry déjové linie a snad to
fungovalo. Designéfi se pokouseli vytvorit pomoci domorodé kultury atmosféru hry, a myslim, ze si prosté
chtéli pohrat s ideou, ze hlavni postava pochazi z primitivni, netechnologické, predky uctivajici kultury.
Byl to prosté zptisob, jak pienést piibeh Vault Dwellera z minulosti do soucasnosti a udélat pro hru
zajimavé pozadi.

Osobn¢ si myslim, ze jsme zvolili spravny smér a byla to zajimava obména. Bylo to vérohodné? Nevim, asi
ne. Ale Fallout je jen hra a n¢které véci musite brat kapku s nadhledem.

Jedno z potencialnich vysvétleni by také mohlo byt, Ze mnoho z mluvenych dialogi daboval Mark
O'Green, ktery si velice rad pohrava s riznymi dialekty. Libi se mi, co provedl s hlasy Starsi, Hakunina,
Sulika a dalsich. Jisté - jsou bizarni a ¢asto musite uvazovat, ze které to kultury ci zemé pochazeji, ale to je
podle mé piednost a ne chyba.

STATISTIKY SI’(IlIlBlllWNII(II FAll(IllTll 2

CASSIDY Stupeii: 2. 3.

Sila: 6 6 6 6
Vnimani: 7 7 8 8
Odolnost: 4 4 4 4
Charisma: 5 5 5 5
Inteligence: 4 4 4 4
Obratnost: 6 6 7 7
Stesti: 9 9 9 9
Hit Body: 92 104 116 128
Nosnost: 175 175 175 175
Ttida zbroje: 6 6 7 7
Sance na 21% 26% 31% 36%
krit. zasah:

(design Chris Avellone) Je to jen Ctyfstupiiovy charakter — je uz stary a sedfeny, a tak nema moc prostoru
pro vyvoj. Jeho specialitou jsou malé zbrané...a jest¢ maly typ — padaji z n¢j odlisné hlasky v zavislosti na
chemikaliich, kterou mu date.
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GORIS Stupeni: 1. 2. 3. 4, 5. 6.
Sila: 8 8 9 9 9 10
Vnimani: 9 9 9 9 9 9
Odolnost: 7 8 8 9 9 10
Charisma: 4 4 4 4 4 4
Inteligence: 5 6 6 7 7 8
Obratnost: 8 8 9 9 9 10
Stésti: 6 6 6 7 7 7
Hit Body: 134 145 155 166 175 187
Nosnost: 225 225 250 250 250 275
Tfida 28 28 29 34 34 35
zbroje:

Rue. 1-30 1-32 1-38 1-41 1-43 1-47
Poskozeni:

Designovany Johnem Deilym — 6 stupiiti vyvoje. Skill: Boj beze zbrane¢.

LENNY Stuperi: 1. 2. 3
Sila: 4 4 4
Vnimani: 6 6 7
Odolnost: 5 6 6
Charisma: 3 4 5
Inteligence: 7 7 7
Obratnost: 5 5 5
Stésti: 5 5 6
Hit Body: 154 181 206
Nosnost: 125 125 125
Ttida zbroje: 5 5 5
Ruc. 1-3 1-3 1-3
poskozeni:

Byl navrzeny hlavnim designérem F2 Mattem Nortonem. Lenny je vlastné stafec a tak nema moc mista pro
vyvoj. Ma tedy jen 3 stupné. Jeho priméarnim skillem je doktor.

MYRON Stupeti: 1. 2. 3 4,
Sila: 4 4 4 4
Vnimani: 6 6 7 7
Odolnost: 4 4 4 4
Charisma: 4 4 4 4
Inteligence: 8 8 9 9
Obratnost: 4 5 5 6
Stésti: 6 7 7 7
Hit Body: 77 92 107 122
Nosnost: 125 125 125 125
Ttida zbroje: 4 5 5 6
Sance na 6% 7% 7% 7%
krit. zasah:

(design Chris Avellone) Je to jen ¢tyftroviiovy charakter, protoze si mysli, ze sezral v§echnu moudrost
svéta a nema se uz co naucit. Jeho specialita je véda. Obvykle skon¢i jako bezducha slupka nékde v rohu,
protoze jeho mozek byva implantovan do robobrainu.
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PARIAH Stuperi:
Sila:
Vnimani:
Odolnost:
Charisma:
Inteligence:
Obratnost:
Stésti:

Hit Body:
Nosnost:
Ttida zbroje:
Ruc.
Poskozeni:

Nepovedlo se mi zjistit vyvojové statistiky tohohle ¢okla, ale mam tu aspoii jeho S.P.E.C.I.A.L

SULIK Stupei:
Sila:
Vnimani:
Odolnost:
Charisma:
Inteligence:
Obratnost:
Stésti:

Hit Body:
Nosnost:
Ttida zbroje:
Ruc.
Poskozeni:

Designovany Mattem Nortonem - ma 6 stupnii vyvoje. Jeho specialitou jsou chladné zbrang.

ViIC Stuperi:
Sila:
Vnimani:
Odolnost:
Charisma:
Inteligence:
Obratnost:
Stésti:

Hit Body:
Nosnost:
Ttida
zbroje:
Sance na
krit. zasah:

750
50
25
1-3

1.
7
7
8
8
7
7
6
93
200
7

1-10
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N
(9,

7%

2. 3.
7 7
7 7
8 8
8 8
7 7
7 7
6 6
103 113
200 200
7 7
1-11 1-12

2. 3.
5 5
7 7
4 5
6 6
8 8
6 6
5 6
78 102
150 150
6 6
9% 12%

NN Nowoo 3P

123
200
7

1-13

AN L B

111
175
7

16%

(design Dave Hendee) Sestitirovitovy charakter, jehoZ specialitou jsou opravy.

N 300 0o W

134
225
7
1-15

NN 0N W oo g

117
200
7

19%

022000 IR

146
225

1-16

0 00 00 W L 00 3D

132
200
8

22%

Jestli vas nékdy zajimalo, kdo stal za mluvenymi dialogy ve F1 a 2, pak vézte, Ze to byl Mark O' Green —
byvaly vedouci Dragonplay divize Interplaye (ptivodni Dungeon & Dragons divize, nez vzniklo Black

Isle). Se slovicky to vzdycky umél.
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