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Telepítés





Köszönjük, hogy megvásároltad a Fallout 2-t. Ezáltal lehetőséged nyílt, hogy belépj a mutánsok, radioaktivitás, nagy fegyverek és vákuumcsövek világába. Mielőtt megkezdhetnéd a játékot, fel kell installálnod a számítógépedre, s át kell esned a rendkívül egyszerű beállítási procedúrán.





A játék alapvető követelményei:


IBM vagy 100%-ig kompatíbilis Pentium 90, 16 MB RAM


Windows 95/98/NT DirectX 3.0a-val vagy magasabb verzióval


DirectX kompatíbilis SVGA kártya


4X CD-ROM olvasó


100% Microsoft kompatíbilis egér


DirectX kompatíbilis hangkártya





Win 95/98/NT telepítés


A telepítés megkezdéséhez a következőket kell tenned:


Helyezd be a Fallout 2 CD-t az olvasóba


Ha az automatikus indítás engedélyezve van, hamarosan betöltődik a menü. Kattints a telepítés (Install) gombra


Ha az automatikus indítás nincs engedélyezve, kattints a CD-ROM SETUP ikonjára.


Ha még nem tetted meg, fel kell installálnod a DirectX 3.0a-t vagy frissebb verzióját. Ezt megteheted az automatikus indítómenüből, vagy a CD-ROM DirectX könyvtárában található DXSETUP.EXE fájlra kattintva.





A program letörléséhez lépj be a Control Panel (Kezelőpult) Add/Remove Programs (Programok hozzáadása) menüpontjába, s kattints az eltávolítás gombra. Ily módon csak az általunk telepített fájlok törlődnek, a később keletkezettek (mentett állások, beállítások stb.) csak általad távolíthatóak el.





Readme fájl


A README.TXT fájl tartalmazza a kézikönyv kiadása után történt változtatásokat, tanácsos átolvasni, mielőtt játszani kezdesz. Ezt az automatikus indítómenüből teheted meg a View Readme gombra kattintva.
















































































Bevezető


Az Óvóhelyek


Mint törzsünk többi tagja, én is óvóhelyben éltem. A Háború előtt az Egyesült Államok kormánya, mely ezernyi falu sok-sok lakosáért volt felelős munkásokat fizetett meg, hogy ássanak lyukakat a földbe és a hegyek gyomrába, s kőből és vasból építsenek beléjük házakat. Sok óvóhely létezett, némelyik a városok közelében helyezkedett el, mások több száz mérföldre tőlük. Azért hozták létre őket, hogy atomháború esetén legyen hová menekülniük az embereknek. Mint bizonyára kitaláltátok, a veszély megjelenésekor őseitek a 13. óvóhelyre rejtőztek.





Sok generáció élte le ott életét, az emberek úgy vélték, túlságosan veszedelmes lenne elhagyni a biztonságot nyújtó falakat. Élelmiszert termesztettek, újra feldolgozták a szemetet, olvastak, dolgoztak, aludtak, családot alapítottak, még a vizüket is saját maguk tisztították meg. Születésem után bölcsödébe kerültem, s kommunánk lakói (meg persze egy robot) neveltek fel. Szép életem volt, de egyszer minden jó véget kell érjen. Úgy három generációval a háború befejezése után a víztisztításért felelős chip meghibásodott. A cserealkatrészek eltűntek, vagy ellopták őket, akárhogy is, gyorsan ki kellett találnunk valamit, vagy mindnyájan elpusztulunk.





A Vigyázó összegyűjtötte az egészséges ifjakat, s a sorsra bízta a döntést, ki lépjen ki a külvilágba megoldást keresni. Nem fogod kitalálni, én húztam a rövid szalmaszálat. Nem lett volna nagy történet, ha nem így történik, ugye?





Másnap elhagytam az óvóhelyet.





Az élet odakint


Az első napok emberpróbálóak voltak, hogy finoman fejezzem ki magam. Hatalmasra nőtt, mutáns patkányokkal harcoltam, kiket kicsit jobban érdekelt, ehető vagyok-e, mint az illett volna. Egyedüli kiindulási pontom a 15-ös számú óvóhely koordinátája volt. Napokon át utaztam felé a sivatagban, mikor kicsiny települést pillantottam meg a távolban. Shady Sandsnek hívták, megálltam, hogy útbaigazítást kérjek. Én segítettem nekik, ők segítettek nekem, így működik ez, meg kell értenetek, hogy a túlélés érdekében együtt kell működnöd másokkal, még ha nem is bízol meg bennük. Így aztán kivívtam két jeles polgár tiszteletét, Tandyét és az apjáét, Aradeshét.





A tőlük kapott tudással, s Ian, a vadász segítségével folytattam utam az óvóhely felé. Pontosabban annak viharvert, fosztogatók és idő által megrongált romjaihoz. Tonnányi törmelék takarta be a víz chipet rejtő irányítóteret, tovább kellett kutatnom.





Apróbb kellemetlenségeim akadtak egy csapat fosztogatóval, de ettől eltekintve viszonylag nyugodt utam volt Junktown városáig. Itt tanultam meg a legfontosabb szabályt: Néha nagyon rossz embernek tűnsz, ha jót teszel valakivel. Emlékeim halványak, nem érzek megbánást a történtekkel kapcsolatban. Ráadásul itt találkoztam Dogmeattel, a kutyával, ki mellém szegődött, és élete végéig velem maradt. A mai napig is hiányzik.





Bár Junktown a kereskedők (és álnok árulók) városa volt, víz chipet ott se tartottak. De nem adtam fel a reményt, volt még időm, hogy tovább kutassak, ám azonnal indulnom kellett. Szerencsére útbaigazítottak Központ, a pusztaság legnagyobb városa felé.





A Központ nagyobb volt, mint Junktown és Shady Sands együttvéve. Az egész óvóhelyet átszállíthattad volna oda, s talán még fel se tűnt volna a helyieknek, mégis halottnak tűnt a város. A legtöbb ember üres tekintettel ücsörgött a házában, az utcák éppoly kihaltak voltak, mint másutt. Némi megnyugvást hozott, hogy a vízkereskedőkkel felfrissíttethettem lakhelyem készleteit. Utólag visszatekintve talán hiba volt ezt tennem, de ekkor még naiv tudatlansággal tekintettem a romba dőlt civilizáció gonoszságaira.





Valamiféle apró nyom a ghoulok városába, Necropolisba vezetett. Ott találkoztam először a hatalmas. ismeretlen eredetű fegyverekkel felszerelt mutánsokkal, s legnagyobb fájdalmamra itt vesztette életét Ian is, mikor az egyik szupermutáns elhamvasztotta lángszórójával. Még az idő múlása sem törölheti ki emlékeimből az égő hús szagát… Ám áldozata nem volt hiábavaló, a város alatt eltemetve megtaláltam a víz chipet, könnyebb léptekkel indulhattam vissza otthonomba.





Az Államok ellenségei


Bár a Vigyázó boldog volt, amiért épségben és sikeresen tértem vissza az óvóhelyre, a szupermutánsokról hozott híreim nyugtalanították. Ekkor döbbentem rá a tévedésre, melyet a vízkereskedők megbízása jelentett: általuk másoknak is a tudomására jutott rejtekhelyünk elhelyezkedése. Névtelenségünk elvesztésével könnyen mások prédájává válhattunk volna, ezért elé kellett mennünk végzetünknek, új feladattal bíztak meg.





Ismét elhagytam hát az óvóhelyet, ez alkalommal több lelkesedéssel. Pedig, ha jobban átgondolom a helyzetem, rádöbbenhettem volna, milyen a többi polgár és a Vigyázó valódi természete.





Visszatértem hát a Központba, hogy kiderítsem, mi történik. Ott tartózkodásom alatt rábukkantam a háttérben működő alvilágra. A maffiafőnökök azt képzelték, könnyűszerrel manipulálhatnak engem, de nagyot tévedtek, én voltam az, aki végül lecsaptam rájuk, kiszabadítottam az Acél Testvériségének fogságba esett tagját. Pár bajkeverő a nyomomba eredt ugyan, ám az elmúlt hetekben rengeteget tanultam a veszedelmes körülmények közti túlélésről.





Mivel a városban nem maradhattam, felkerestem a Testvériséget, azt képzelvén, esetleg birtokukban van a tudás, melyet keresek. Megpróbáltam beállni közéjük, de előbb végre kellett hajtanom egy feladatot. Nem hittem volna, hogy ilyen szörnyűségekkel fogok találkozni, ezért elvállaltam, hogy felderítem az általuk csak Izzásnak nevezett területet. Soha még nem szembesültem ilyen kérlelhetetlenül az atomháború borzalmaival.





A Testvériség megdöbbent, mikor visszatértem, s még nagyobb volt meglepetésük, mikor kiderült, nem csak túléltem, de teljesítettem is a feladatot. Megosztották velem információikat, sőt, még technológiai vívmányaikat is, aztán elindultam a Boneyard felé.





Út közben kis kerülőt tettem, és beugrottam Necropolisban, hogy meglátogassak pár barátot. Ám a város immár valóban a holtaké lett: az összes ghoult lemészárolták, s hatalmas mutánsok járták az utcákat. Egyetlen túlélőre bukkantam csak, aki elmondta, hogy nem sokkal a távozásom után támadták meg őket, s halála előtt azt is megtudtam, hogy a mutánsok tisztavérű embereket keresnek, és közülük is legkivált egyet. Leírása pontosan rám illett, hidegen izzó lélekkel lopóztam vissza a Boneyardba vezető útra.





A Mester


A Háború előtt Los Angeles városa lehetett a világon a legnagyobb, a viszonylag épségben maradt házak végeláthatatlan sorban terpeszkedtek a tűző nap alatt. Még a szél se jutott be a halott falak közé. Számos ellenségre és barátra tettem szert, öltem, ha szükséges volt, s rengeteget tanultam az ellenség természetéről.





Mélyen a föld gyomrában olyan gonoszra bukkantam, mely még a mutánsok seregén is túltett. A sötét óvóhely emberi hússal borított falai közt, a haldoklók sikolyától kísérten számos szörnyűséges lénnyel kellett szembeszállnom.





A megtévedtek között járva csapdába csaltam egyiküket, s élettelen testéről magamra öltöttem köpönyegét. Ily módon elrejtőzve a felületesen kutató szemek elől még mélyebbre hatoltam az óvóhelybe, csak hogy még több borzalmat találjak. Mind több, élettől lüktető hús lepte el a falakat, s úgy éreztem, tisztában van a jelenlétemmel…





Aztán felfoghatatlan látvány tárult a szeme elé… Máig se tudom leírni a felfedezésemet, de annyit mondhatok, távozásomkor a Bestia halott volt, s a mutánsok mestere nem létezett többé.





A Kád


Még mindig nem ért véget a küldetésem, az utolsó feladat hátra volt. A Mester lassanként építette fel hadseregét, összegyűjtötte a viszonylag csekély radioaktív fertőzést kapott embereket, és a Kádba szállíttatta őket. Ott úgy nevezett FEV-be merítették őket, amitől óriási, groteszk mutánssá alakultak.





Meg kellett találnom és megsemmisítenem ezeket a kádakat, nehogy valaki a Mester helyébe lépjen, s folytassa a háború előkészületeit. Szerencsére a Testvériségbeli barátaimnak volt pár ötlete, s segítettek elérni a célom.





A támadás során még több mutánssal és robottal akadtam össze, de egyikük sem állhatott az utamba. Feladatom volt, célom, és igazán nagy puskám. Itt pusztult el Dogmeat, mikor beleszaladt egy erős energiafalba. Hiányzik ez az eb.





Aznap felrobbantottam a Kádat, s vele együtt a mutáns sereget. Az utolsó túlélők, úgy hallottam, a sivatagba menekültek, s többé nem látták őket.





Visszatérés a 13. óvóhelyre


Mikor végül hazatértem, nem hősként fogadtak. A Vigyázó a masszív kapu előtt várt rám, s közölte, hogy bár a szolgálatomra örökké emlékezni fognak, már nem bízhat meg bennem, abban, amivé váltam. Mondott még pár köszönő szót, aztán felszólított, hogy távozzak. A szemét!





Így aztán elindultam.





Nagyon nehezen bírtam elviselni a következő időszakot, emlékek kísértettek. Az elmúlt napokban igaz barátokra leltem, de mind elhulltak mellőlem, a családom kirúgott, s többé nem engedett vissza… Sikítottam, zokogtam, aztán lassan beláttam, hogy talán tényleg a Vigyázónak volt igaza, megváltoztam. Az óvóhelyen kívüli élet változtatott meg. De sose bocsátom meg neki, amit velem tett.





A sivatagban jártam, de egyszer sem távolodtam el a régi lakhelyemet övező hegységektől. Talán vissza akartam térni, hogy erővel törjek be, vagy befogadásért könyörögjek, de szerencsére egyik sem történt meg. Pár zaklatott lélekre bukkantam, régi társaimra, kik mikor megtudták, mi történt velem, szintén elhagyták lakhelyüket, hogy csatlakozzanak hozzám. Nem sokat tudtak a világról, s hamarosan elpusztultak volna, ha nem segítek nekik.





Együtt indultunk északnak, távol az óvóhelytől, távol régi életünktől. Megosztottam velük minden tapasztalatom, és együtt letelepedtünk.





A Törzs


Idővel szedett-vedett társaságunk törzzsé alakult. Akárcsak a többiek, én is beleszerettem egy lányba, s családot alapítottunk.





A nagy sziklán túl telepedtünk le, s kemény munkával kiépítettük a védelmet. Még visszaküldünk pár felderítőt az óvóhelyhez, hogy gyűjtsék össze azokat, akik hozzánk hasonlóan más életre vágytak, de hamarosan ezzel is felhagytunk. Többé nem tekintettünk vissza. Néha még eszembe jut, mi történhetett a többiekkel, de már nem jutott rá időm, hogy utána járjak.





Vezetésemmel a többiek hamar megerősödtek: vadászattal és földműveléssel foglakoztak, hogy tápláljanak, tervezéssel és tudománnyal, hogy terjeszkedjenek, harccal, hogy megvédjék, ami a miénk.





A kedvesem és én vezettük a törzset, s hamarosan felvirágoztattuk. De minden véget ér egyszer, a fiaink vették át a helyünk, biztos vagyok benne, hogy ők is jó vezérek lesznek.





A kedvesem évekkel ezelőtt eltávozott, nem telik el nap, hogy ne jutna eszembe az arca - mindig őt látom, ha a gyerekeinkre tekintek. Ez a napló az örökségük, és a többi törzsbelié, ez életem története, mely azzá tett, ami vagyok.





Az Utazó

































































A kezelés


Főmenü


A Fallout 2 bevezető képsorainak megtekintése után a főmenübe jutsz. Itt a következő lehetőségeid vannak:


Intro: Újranézheted a bevezető animációt.


New Game: Ezzel indíthatsz új játékot, kiválasztása után a karaktergeneráló képernyőre kerülsz.


Load Game: Az előzőleg kimentett játékállásokat töltheted vissza.


Credits: A játék készítőinek névsorát tekintheted meg.


Exit: Kilépés a játékból





A képernyő alján láthatod a játék verziószámát. Látogass el az Interplay honlapra (www.interplay.com), hogy letölthesd a frissítéseket.





Új játék indítása


A Fallout 2 első indításakor új játékot kell kezdened. Ekkor készítheted el a hőst, akit te irányíthatsz a történet során. Ő hajtja végre az utasításaidat, s ő felel a következményekért, ezáltal a legfontosabb szereplővé válik, tehát, ha nem a három előre elkészített hős mellett döntesz, érdemes eltölteni némi időt a tulajdonságai kialakításával.





Négy lehetőség közül választhatsz:


Új karakter (New Character): Itt saját ízlésed szerint állíthatod be a szereplőd tulajdonságait. Ez ugyan némi időt vesz igénybe, ám jelentősen megkönnyítheti az alkalmazkodást.


Karakter választása (Select Character): Türelmetlenebb játékosok számára előre elkészítettünk háromféle karaktert, melyek mindegyike bizonyos erősségekkel és gyengékkel rendelkezik.


Karakter átalakítása (Modify Character): Ha megkedvelted valamely kész szereplőt, de szeretnél változtatni valamely tulajdonságán, itt megteheted.


Visszalépés (Cancel): Visszalépés a főmenübe.





Karaktergenerálás


Hogyan alkoss saját karaktert?


A legegyszerűbb mód a következő lépések követése:


Találd ki nagy vonalakban a karaktered személyiségét.


Állítsd be az ennek megfelelő elsődleges tulajdonságokat.


Válassz két jellemvonást.


Válassz három fő képzettséget.


Válaszd ki a karaktered nemét.


Állítsd be a karaktered életkorát.


Nevezd el a karaktered.


Mentsd el az adatlapot későbbi felhasználás vagy változtatás érdekében.


Indítsd el a játékot!





Elsődleges tulajdonságok


A hét elsődleges tulajdonság beállításával határozhatod meg legnagyobb mértékben a karaktered lehetőségeit. Ezek a következők lehetnek:


ST: Erő


PE: Megfigyelőkészsége


EN: Tűrőképesség


CH: Karizma


AG: Ügyesség


IN: Intelligencia


LK: Szerencse





(Az egyes tulajdonságok hatását elolvashatod a szövegablakban, ha bal gombbal a nevükre kattintasz.)





Alapban minden tulajdonságod 5-ös, átlagos szintről indul, de értéke 1-től egész 10-ig terjedhet. Induláskor kapsz öt karakterpontot, melyet szét kell osztanod közöttük, mielőtt továbbléphetnél. Te döntöd el, hogy egyetlen területre koncentrálod-e őket, vagy inkább általánosan erős karaktert alkotsz.





Ha több pontra lenne szükséged, mert több alaptulajdonságot szeretnél magas szintre emelni, lehetőséged van másoktól elvenni a pontokat, ám ez meglehetősen drasztikus megoldás, komoly megfontolást igényel. Például az intelligencia négyes érték alá csökkentésével észrevehetően csökken a párbeszéd lehetőségek száma.





Jól gondold hát át, mire költesz, és honnét veszel el, annál is inkább, mivel a játék során csak rendkívül ritkán és akkor is csupán kis mértékben lesz lehetőséged a beállítások megváltoztatására.





Hozzárendelt statisztikák


A hozzárendelt statisztikák egy vagy több elsődleges tulajdonságon alapulnak. Bár ezeket nem változtathatod kedved szerint, az alaptulajdonságok átállításával egy időben módosulnak. Ebbe a ketegóriába a következők tartoznak:


HP: Életerőpont


AC: Védelmi érték


AP: Akció pont


Carry Weight: Teherbírás


Melee Damage: Közelharci sebzés


DR: Sérülésvédelem


Poison Resistance: Méreg elleni védelem


Radiation Resistance: Sugárzás elleni védelem


Sequence: Kezdeményezés


Healing Rate: Gyógyulási érték


Critical Chance: Kritikus sebzés okozása





Jellemvonások (Traits)


A jellemvonások határozzák meg, ki vagy valójában. Egyaránt vannak negatív és pozitív hatásaik, mindkettővel számolnod kell a kiválasztásukkor.





Dönthetsz úgy, hogy nem választasz egyet sem, ám ha mégis érdekesnek találod a lehetőséget, a nevekre kattintva bármely kettőt bejelölheted, míg ki nem lépsz a karaktergeneráló képernyőről.





Fő képzettségek


A képzettségek tanult tulajdonságok. Amint egyre több tapasztalatot gyűjtesz, mind magasabb szintre emelheted őket. A sikeres használat esélyét a név melletti százalékos érték jelképezi.





Fő képzettségek alatt értjük azokat, melyekben kiemelkedően jó vagy. Három ilyet kell választanod, mielőtt elhagynád a karakterképernyőt, nevezhetjük ezt a folyamatot akár specializálódásnak is.





Fontos lehet, hogy miként döntesz, hisz ekkor az érték automatikusan 20%-kal magasabbról indul, s a későbbiekben minden egyes további pont hozzáadása kétszázaléknyi növekedést jelent.





Név, kor és nem


A bal fölső sarokban látható „None” gombra kattintva adhatsz nevet a karakterednek. Ezt a játék során nem áll módodban megváltoztatni, de nem is lesz rá szükség.





A korod és nemed megváltoztatása csak rendkívül kis mértékben befolyásolja a történetmenetet, bár némely nem játékos karakter másként reagálhat, ha női szereplőt indítasz, mint ha férfit.





Karaktergenerálás befejezése


Miután minden szükséges tulajdonságot beállítottál, és nevet adtál hősödnek, készen állsz a játék megkezdésére. Ezt a DONE gombra kattintva azonnal megteheted, vagy ha meggondoltad magad, válaszd a CANCEL lehetőséget, mely visszavisz a karakterválasztó képernyőre. De mielőtt ezeket megtennéd, beléphetsz a különleges opciómenübe, ahol a következő lehetőségeket kapod:





Save: Itt tetszőleges néven elmentheted a kész karaktered, hogy később bármikor visszatölthesd.


Load: Itt töltheted vissza a kész karaktereket.


Print to File: Egyszerű, könnyen áttekinthető fájlba menti a kész karakterlapod, így tetszés szerint kinyomtathatod, vagy közzéteheted az interneten.


Erase: Ezt a pontot választva kitörlöd a karaktered beállításait, és elölről kezdheted az egész folyamatot.


Done: Ezzel léphetsz vissza a karaktergeneráló képernyőre.





Fő játékképernyő


Időd nagy részében ezen a képernyőn fogsz tartózkodni. Itt láthatod a karaktered és az őt körülvevő világot.





A képernyő két fő részre osztható: a játéktérre és a kezelőpultra.





A játéktér a képernyő tetejét foglalja el, itt zajlanak az események: mozoghatsz, felvehetsz tárgyakat, emberekkel beszélgethetsz, ellenségeket vehetsz célba, kinyithatsz ajtókat, kutathatsz, és mindenféle egyéb tevékenységet végezhetsz.





A kezelőpult a játékban elvégzendő feladatok kijelölésére szolgál: innét érheted el a tárgylistát, fegyvert vagy támadási módot válthatsz, lekérheted a karakterlapot, megváltoztathatod a beállításokat stb.





Akció kurzor


A Fallout 2-ben az egér segítségével cselekedhetsz. Az egér jobb gombjával váltogathatsz a kurzor négyféle állapota között:


Mozgás


Parancs


Célzás (csak körökre osztott harc esetén)


Kéz (csak tárgylistában)





Mozgás kurzor


Alapban ebben a módban tartózkodsz. A játéktér bármely pontjára kattintva a karaktered elindul az adott helyre. Ha a SHIFT lenyomása mellett teszed ugyanezt, futó módba váltasz, ám ezalatt megszűnik a lopakodás lehetősége. A játékbeállítások közt lehetőséged van automatikus futó módba váltani, ez esetben a SHIFT gyaloglásra szolgál.





Parancs kurzor


A parancs kurzor segítségével mondhatod meg a karakterednek, hogy tegyen valamit a környezetével vagy egy másik személlyel. Vidd a kurzort a célpont fölé, és a bal egérgomb nyomva tartása mellett válaszd ki a legördülő menüből a kívánt tevékenységet. Ezek a következők lehetnek, bár nem minden esetben hajthatod végre az összeset:


Tárgy használata / felvétele


Megvizsgálás


Képzettség használata


Tárgy lerakása


Karakter elforgatása


Beszélgetés


Tárgy használata valamin


Tölténytár kiürítése


Tolás


Visszavonás





Kezelőpult


A kezelőpult a képernyő alsó részét foglalja el, ennek segítségével számos parancsot adhatsz ki, és visszajelzést kaphatsz a karaktered állapotáról. A panel a következő részekből áll össze:


Szövegkijelző: Ebben az ablakban olvashatsz a karakterek cselekedeteiről. Ezek a rövid szövegek fontosak lehetnek, próbáld nem kihagyni őket. Szerencsére, van mód a visszakeresésre, amennyiben a kurzort az ablak tetejére vagy aljára viszed és lenyomod a bal egérgombot.


Tárgyválasztó gomb: Egyszerre két tárgyad lehet előkészítve, de csak egyikük képe jelenik meg a kezelőpulton. A közelében található piros gombbal bármikor, akciópont felhasználása nélkül átválthatsz a másikra.


Tárgylista gomb: Ez a cselesen INV-nek nevezett gomb szolgál a tárgylistád előhívására.


Akció pontok: Az aktív tárgy fölött zöld fények jelzik az adott körben rendelkezésedre álló akciópontok számát.


Opció gomb: Az O betűvel jelzett gombbal hozhatod elő az opció képernyőt, ahol a következő lehetőségeid adottak:


Játékállás elmentése


Játékállás visszatöltése


Beállítások


Kilépés a játékból


Visszalépés


Aktív tárgy ablak: Itt a jelenleg használt aktív tárgyad látható. Bal gombbal rákattintva használatba veheted az eszközt, illetve fegyverek esetében jobb gombbal a különféle használati módok közt váltogathatsz.


Lőszer sor: A tárgyablaktól jobbra látható függőleges sor jelképezi a fegyvered töltöttségét.


Életerő számláló


Védelmi érték számláló: A védelmi érték magába foglalja a páncélozottságod, az ügyességedből adódó pluszokat, valamint a kör végén felhasználatlanul maradt akciópontokból származó bonuszt.


Skilldex gomb


Térkép gomb


Karakterlap gomb: A CHAR gomb lenyomásával léphetsz be a karakterlapra, ahol megtekintheted a statisztikáidat, a pillanatnyi kondíciód, illetve szintlépéskor szétoszthatod a kapott bonusz pontokat.


PIPBoy gomb: Ezzel a gombbal érheted el a RobCo PIPBoy 2000 adatrögzítő egységedet.


Harci gombok: Ezen a helyen alapban csak harántcsíkos panelt láthatsz, ám harci módba lépve félrehúzódik, és két gombot tesz láthatóvá. Az END TURN értelemszerűen a kör befejezésére szolgál, míg az END COMBAT az egész harcnak véget vet – természetesen csak, ha már egyetlen ellenfél sem található a közeledben.





Skilldex


Némely képzettség automatikusan használatba lép, másokat a skilldex menü segítségével neked kell aktiválnod. Ehhez kattints a kezelőpult skilldex gombjára, vagy az akció kurzorok közül válaszd a képzettség használata pontot.





Összesen nyolc képzettség közül választhatsz a kívánt névre kattintva. A mellettük látható szám a hozzáértésed mértékét fejezi ki százalékos formában. Természetesen ezt még különféle módosítók is befolyásolják, így 100%-os esély esetén sem mindig jön be a próbálkozásod.





Tárgylista


A tárgylistában rendszerezheted a kalandjaid során összegyűjtött eszközöket, felfegyverezheted hősöd, újratöltheted a fegyvereidet, alkalmazhatsz gyógyszereket, illetve elolvashatod a holodiszkeket és könyveket. Természetesen nem hurcolhatsz magaddal végtelen számú tárgyat, elsősorban a fizikai erődből adódó teherbírásod szabja meg lehetőségeidet.





Eszközsor: A képernyő bal oldalán láthatod az összes nálad lévő holmid. Ha kívánod, tetszés szerint használhatod valamelyiket, ez esetben hatása rajtad fog érvényesülni.





Karakter portré: Ezen a képen megtekintheted, miként néz ki hősöd a viselt páncéljában s fegyverével.





Kijelző ablak: Ebben az ablakban a karaktered állapotát meghatározó tényezőkről olvashatsz, mely a viselt páncélzattól függően változhat, az alsó részen pedig az aktív fegyvereid illetve felszereléseid adatait tekintheted meg.





Páncél ablak: Amennyiben idemozgatod valamely páncél ikonját, karaktered magára ölti.





Aktív tárgy ablakok: Ebbe a két ablakba helyezheted az általad leghasznosabbnak ítélt eszközöket, melyeket a tárgylistán kívül is használni óhajtasz.





Karakter képernyő


A karakterképernyőre belépve megszemlélheted a hősöd összes adatát, így például az elsődleges tulajdonságait, fizikai kondícióit és sérüléseit, képzettségeit, karma változásait. Egyben minden szintlépéskor lehetőséged nyílik pár képzettségpont szétosztására, s háromszintenként módosítók elsajátítására.





A Szent RobCo PIPBoy 2000


A Fallout 2 világának legszentebb ereklyéje a PIPBoy 2000. Már csak rendkívül kevés darab maradt fent ebből a Személyi Információ Nyilvántartóból, így aztán ne csodálkozz rajta, hogy kalandod elején nem rendelkezel vele – nyugalom, első dolgod ennek megszerzése lesz.





A kézre csatolható PIPBoy amolyan automata titkárnőnek tekinthető, mely az adatrögzítésen kívül bármikor elárulja a pontos időt és dátumot.





A PIPBoy 2000 funkciói


Óra és kalendárium


A képernyő bal felső sarkában olvashatod le a pontos időt és dátumot, mely nap:hónap:év formátumban található. A köztük található gomb az ébresztőóra, a megfelelő időtartam kijelölése után karaktered pihenni tér, a ezalatt felgyorsul a regenerálódás folyamata.





Státusz


A PIPBoy elsődleges feladata a történések tényszerű rögzítése. Minden végrehajtandó vagy már végrehajtott feladatod bekerül az adatbankba, így bármikor visszakeresheted őket, sőt, a holoszalagok adatállományába is ennek segítségével nyerhetsz bepillantást.





Automatikus térképek


A PIPBoy automatikusan feltérképezi az összes területet, ahol utad során megfordulsz.





Archívumok


Az összes mozi jelenet bekerül a PIPBoy nyilvántartásába, hogy később visszanézhesd őket.





Bezárás


Ezzel a gombbal kapcsolhatod ki a PIPBoyt és térhetsz vissza a játékhoz.





Térképek


A játékablakban csak a világ kicsiny részletét láthatod egyszerre. Ám háromféle térképmód is rendelkezésedre áll, hogy minél többet megtudhass a környezetedről. Ezek a legkisebbtől a legnagyobbig a következők:


Világtérkép


Várostérkép


Játékablak


Automatikus térkép





NJK találkozások


A Nem játékos karakterek (NJK) kategóriába rajtad kívül mindenki beletartozik, akikkel kalandjaid során találkozol. Az időd nagy részét azzal fogod tölteni, hogy kapcsolatba lépsz velük, s megoldást keresel a problémákra (még ha ezt a tőröd pengéje vagy kilőtt pisztolygolyód jelenti is).





Kétféle NJK létezik: vannak a csapattagjaid, és azok, akik nem. A csapattagok a barátaid, vagy legalábbis eszerint viselkednek, s ha csak rövid időre is, de veled járják a világot, s segítenek küldetésedben. A többiek jobb esetben kutyába sem vesznek, vagy megpróbálnak a maguk hasznára felhasználni, esetleg egyszerűen meg akarnak ölni.





Párbeszéd


A párbeszédek tartják mozgásban a világot, meg persze a szex, de míg nem vihetsz mindenkit az ágyadba, legalább megszólíthatod őket. Sőt, néha, ha rendkívül szerencsés vagy, még válaszolnak is.





Felderítőként egyik legfontosabb tevékenységed a beszélgetés lesz, hisz csak ily módon juthatsz hozzá a szükséges információkhoz, melyek előre vihetnek küldetésedben.





Cserekereskedelem


Hivatalos pénzforgalom hiányában az emberek különféle javak cseréjével jutnak hozzá az alapvető és kevésbé alapvető felszerelési cikkekhez. A csereképernyő behozásához nyomd le a BARTER gombot a párbeszédablakban. Ha a karakternek akad fölösleges holmija, a megjelenő ablakban eldöntheted, szükséged van-e rá, s mit ér meg neked.





A csere megkötéséhez legalább a megszerzendővel egyenlő értékű cikket kell felajánlanod. Az árat befolyásolja a kereskedelmi képzettséged, minél jobban csűröd-csavarod a szót, annál valószínűbb, hogy vásárlóid kiemelt értéket tulajdonítanak valamely teljesen hétköznapi holmidnak.





Az árat meghatározhatja a partnered személye, például némely kereskedő jóval magasabb árat kér az utca egyszerű polgárainál. De éppúgy beleszólhat a cserébe a hírneved, vagy egyszerűen a személyes ellentétek. Például, ha nevetségesen rossz ajánlattal próbálod lóvá tenni a kereskedőt, ezt inzultusként foghatja fel, s többszörösére emelheti árait, esetleg egyszerűen szóba sem áll veled.





Csapattagok


Néha megesik, hogy valaki csatlakozni kíván hozzád. Lehet, hogy ehhez némi rábeszélés szükségeltetik, esetleg fizetést kell felajánlanod, vagy valamiféle feladatot megoldanod számára, de legalább nem kell egyedül utaznod. Persze így sem toborozhatsz hadseregeket, de ez az egy-két ember is döntő fontosságú lehet élet és halál kérdésében.





Számos előnyöd származhat csapattagok felvételéből. Segíthetnek a harcok során, saját tapasztalataikkal s képzettségükkel egészíthetik ki a tieid, vihetik a csomagodat, és megoszthatják veled információikat. Ja, és nem utolsó sorban plusz célpontot szolgáltatnak ellenfeleidnek, kik ezáltal nem minden erejükkel téged próbálnak elpusztítani.





Ugyanakkor nem rángathatod őket tetszés szerint, nem szabhatod meg pontosan, mit tegyenek harc közben. Adhatsz ugyan bizonyos tanácsokat, de mikor valódi összecsapásra kerül sor, a végső döntés az övék lesz.





Csapattagok tárgylistája


Valamely csapattagoddal történő beszélgetés során megfigyelheted, hogy a BARTER gombot TRADE váltotta fel. Ez a lehetőség a cserekereskedelemhez hasonlóan működik, ám pár lényeges vonásban eltér attól.





Először is, a képernyő alján árak helyett a súly van kijelezve, így mindig tudhatod, ki mennyire van leterhelve. De ennél sokkal fontosabb, hogy a csereáruk értékének nem kell megegyezni, a csapat vezéreként teljesen szabadon rendelkezhetsz a többiek felszerelésével is.





Csapattagok harci irányítása


Szintén a beszélgetés során adhatsz ki harci utasításokat, amennyiben a COMBAT CONTROL gombra kattintasz. A megjelenő panelon leolvashatod a karakter alapvető tulajdonságait, s ennek szellemében eldöntheted, miként viselkedjék az összecsapások során.





Opciók


Az opció képernyőn mentheted el a játékállásod, vagy épp töltheted vissza valamely régebbit, megváltoztathatod a játék beállításait, s kiléphetsz a játékból. Ide a kezelőpult O gombjának lenyomásával léphetsz be.





Game Difficulty (könnyű, NORMÁL, nehéz)


A játék nehézségi szintjét állíthatod be. Ha könnyű fokozatra váltasz, karakterek a negatív reakciói megfeleződnek és minden nem harci dobáshoz 20% bonuszt kapsz. Nehéz fokozaton az előbbi 25%-kal, az utóbbi –10%-kal változik. Menet közben is bármikor átválthatsz bármely szintre, nem kell semmiféle egyéb következménnyel számolnod.





Combat Difficulty (gyenge, NORMÁL, kemény)


A harc nehézsége. Könnyű szinten az ellenfelek pontatlanabbul céloznak, kevesebbet sebeznek, és nem használnak annyi célzott lövést. Sem hátrányokkal, sem előnyökkel nem jár, ha fokozatot váltasz, a játék során te magad döntheted el, mennyire akarod megnehezíteni a dolgod.





Combat Speed (csúszka: NORMÁL - leggyorsabb + játékos jel)


A harci animációkat változtatja, kivéve a játékos mozgását és azt az esetet, ha őt veszik célba. A kis ablakot kipipálva ezek a beállítások rád is vonatkozni fognak.





Combat Taunts (BE, ki)


Ezzel a lehetőséggel kikapcsolhatod a harcok során a többi karaktertől kapott üzeneteket.





Combat Messages (RÉSZLETES, kivonatolt)


Alapban hosszú, részletes üzeneteket kapsz a harci tevékenységeidről, kivonatoltra állítva csak a legfontosabb dolgokat kell elolvasnod.





Target Highlight (BE, ki, csak célzásnál)


Alapban minden lehetséges célpont kivilágosodik, ha a kurzort fölé viszed, ha átállítod célzásra, ez kizárólag célkereszt formájú kurzornál történik meg.





Violence Level (nincs, minimális, normál, MAXIMUM VÉR)


A halál animációk vérességét állíthatod be.





Text Delay (csúszka: lassú – NORMÁL – gyorsabb)


Ezzel állíthatod be, milyen hosszan legyenek kiírva a kapott üzenetek.





Language Filter (be, KI)


Ezt bekapcsolva a program nem használ annyi „felnőttes” kifejezést.





Running (normál, MINDIG)


Ha ez a lehetőség „mindig”-re van állítva, mozgatáskor a karakter szaladni kezd, kivéve, ha nyomva tartod a SHIFT gombot.





Master Audio Volume (csúszka: ki – halk – NORMÁL – hangos)


Az általános hangerőt állíthatod be.





Music / Movie Volume (csúszka: ki – halk – NORMÁL – hangos)


A zene és átvezető animációk hangerejét változtathatod.





Sound Effects Volume (csúszka: ki – halk – NORMÁL – hangos)


A hangeffektek erejét állíthatod be.





Speech Volume (csúszka: ki – halk – NORMÁL – hangos)


A beszéd hangerejét változtathatod.





Brightness Level (csúszka: NORMÁL - fényesebb)


A játékképernyő fényességén állíthatsz)





Mouse Sensitivity (csúszka: NORMÁL - gyorsabb)


Az egérkezelés sebességén állíthatsz.





Item Highlight (BE, ki)


Ha ez a lehetőség be van kapcsolva, a kurzort a tárgyak fölé mozgatva azok körvonala világítani kezd.





Subtitles (be, KI)


Ezzel kapcsolhatod be az animációk során kimondott szövegek feliratozását.





























































































































Karakterek





Ez a fejezet bemutatja a Fallout szereplőinek jellemzőit. Különféle karaktertípusokkal találkozhatsz:





Játékos karakter: Ő a te játékbeli megjelenésed, ezáltal a legfontosabb, legkidolgozottabb szereplő az egész világon. Ha elpusztul, a játék véget ér.





Nem játékos karakterek: Ezeket a szereplőket a számítógép irányítja, s rajtad kívül mindenki ebbe a kategóriába tartozik.





Csapattagok: A kalandjaid során időnként találkozhatsz emberekkel, akik csatlakozni kívánnak hozzád, őket nevezzük csapattagoknak. Mindenhová követnek téged, s bizonyos szintű beleszólási jogod van cselekedeteikbe.





Teremtmények: Jobb híján ezt a szót használjuk bizonyos lények leírására, így például állatokra vagy szörnyetegekre, de gyakorlatilag bárki e kategóriába sorolható.





Statisztikák


A Falloutban kétféle statisztika létezik: elsődleges és másodlagos. Az elsődleges statisztikák a karaktergeneráláskor állíthatóak be, s a játék során ritkán változnak, a másodlagosak pedig ezekből adódnak. 





Képzettségek


A képzettségek tanult tulajdonságok, szintjük a hozzáértés mértékét jelzi. Ezt százalékos formában olvashatod le, mely a kódosítók előtti értéket mutatja. Valójában hatékonyságuk sosem lehet 100%-os, a levonások után legfeljebb 95%-ot érhet el.





A legmagasabb képzettségi szint 200%, melyet szintlépésekkor kapott pontok szétosztásával, illetve könyvekből vagy más karakterektől történő tanulással érhetsz el.





Mivel a legtöbb képzettség rendeltetése magától értetődik, s bármikor elolvashatod rövid leírásukat, ha a karakterlapon a nevükre kattintasz, most csak a pusztakezes harcra térnénk ki, mely a többihez képest különleges támadási módnak számít.





Unarmed: Ez a pusztakezes ütések és rúgások képzettsége, noha akad pár fegyver, mely szintén ebbe a kategóriába tartozik (például az ólomboxer). Ütésekre az első aktív tárgy ablak használható, míg a rúgásfajták között a másodikban válogathatsz.





Elsődleges ütésfajták


Strong Punch


Hatás: +3 sebzés


Akciópont: 3


Szükséges: unarmed 55%, agility 6





Hammer Punch


Hatás: +5 sebzés, +5% kritikus sebzés


Akciópont: 3


Szükséges: unarmed 75%, agility 6, strength 5, 6. szint





Haymaker


Hatás: +7 sebzés, +15% kritikus sebzés


Akciópont: 3


Szükséges: unarmed 100%, agility 7, strength 5, 9. szint





Másodlagos ütésfajták


Jab


Hatás: +5 sebzés, +5% kritikus sebzés


Akciópont: 6


Szükséges: unarmed 75%, agility 7, strength 5, 5. szint





Palm strike


Hatás: +7 sebzés, +20% kritikus sebzés, páncéltörő


Akciópont: 6


Szükséges: unarmed 115%, agility 7, strength 5, 16. szint





Piercing strike


Hatás: +10 sebzés, +40% kritikus sebzés, páncéltörő


Akciópont: 8


Szükséges: unarmed 130%, agility 7, strength 5, 16. szint





Elsődleges rúgásfajták


Strong kick


Hatás: +5 sebzés


Akciópont: 4


Szükséges: unarmed 40%, agility 6





Snap kick


Hatás: +7 sebzés


Akciópont: 4


Szükséges: unarmed 60%, agility 6, 6. szint





Power kick


Hatás: +9 sebzés, +5% kritikus sebzés


Akciópont: 4


Szükséges: unarmed 80%, agility 6, strength 6, 9. szint





Másodlagos rúgásfajták


Hip kick


Hatás: +7 sebzés


Akciópont: 7


Szükséges: unarmed 60%, agility 7, strength 6, 6. szint





Hook kick


Hatás: +9 sebzés, +10% kritikus sebzés, páncéltörő


Akciópont: 7


Szükséges: unarmed 100%, agility 7, strength 6, 12. szint





Piercing kick


Hatás: +12 sebzés, +50% kritikus sebzés, páncéltörő


Akciópont: 9


Szükséges: unarmed 125%, agility 8, strength 6, 15. szint





Karma


A karma a karaktered tetteinek önmagára vonatkozó következményeit jelképezi. Ha megölsz egy jó embert, negatív irányba változik, míg ha rossztól szabadítod meg a világot, növekedni fog. Ez valamelyest hasonlít a hírnevedhez, ám komoly különbséget jelent, hogy ennek változásához nem szükséges, hogy tanúi legyenek cselekedeteidnek. A karaktered tudja, mit tett, s ez épp elég.





Hírnév


Ha mások előtt hajtasz végre valamiféle fontosabb tettet, változni fog a hírneved. Ennek hatása leggyakrabban az adott településre vonatkozik, ám a kereskedőknek s utazóknak köszönhetően távoli vidékekre is eljuthat a híred. Ennek hatása több módon is megnyilvánulhat, ha kivívod a „jó” emberek elismerését, barátságosabbak lesznek veled, olcsóbban vásárolhatsz tőlük, s segítségedre lehetnek a küldetésedben, ugyanakkor előfordulhat, hogy a „rosszfiúk” szó nélkül rád támadnak. De persze ez visszafelé is működik.





Módosítók


A módosítók különleges képességek, melyekre szintjeid növekedésével tehetsz szert. Ezek hasonlítanak a jellemvonásokra, leszámítva, hogy egyáltalán nincsen negatív hatásuk.





Minden harmadik szinten választhatsz egy módosítót – kivéve, ha induláskor a „Skilled” jellemvonást választottad, ez esetben a választás csak négyszintenként áll módodban. A lehetőségeid különféle karakterisztikáktól függnek, például bizonyos módosítók csak valamely szint elérése után válnak felvehetővé, másokhoz bizonyos tulajdonságértékek megléte is fontos lehet.





A választáshoz szintlépés után kell belépned a karakterlapra. Amennyiben ezt nem teszed meg a következő módosító tanulási szintig, elveszik számodra a lehetőség.





Módosítók listája


Action Boy: A módosító minden szintje egy extra akciópontot nyújt harc közben, melyet bármely téren hasznosíthatsz.


Rangok száma: 3


Követelmények: 5 AG, 12. szint





Adrenaline Rush


Mikor a karaktered maximális életereje 50% alá zuhan, +1 erőpontot kap, kivéve, ha ezáltal 10-es érték felé kerülne. A hatás a harc végéig tart.


Rangok száma: 2


Követelmények: 1-9 ST, 6. szint





Awareness: Könnyebben felfigyelsz a részletekre, pontosan kiszámíthatod az ellenfeleid életerejét, s tudhatod, milyen fegyvert használnak.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 PE, 3. szint





Better Criticals: Támadásaid megsemmisítőek lehetnek, hisz ez a módosító kritikus sebzés esetén 20%-kal javítja az esélyét, hogy az okozott sérülés a szokásosnál komolyabb lesz. 


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 PE, 6 LK, 4 AG, 9. szint





Bonus HtH Attacks: Ismerője vagy a kelet titkos művészetének, vagy csak gyorsabban tudsz ütni. Minden esetre a közelharci támadásaid eggyel kevesebb akciópontba kerülnek.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 AG, 15. szint





Bonus HtH Damage: A közelharcok során szerzett tapasztalataid erősebb ütéssel ajándékoztak meg. A perk minden szintjével +2 extra sebzést okozhatsz ütéseiddel, illetve rúgásaiddal.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 AG, 6 ST, 3. szint





Bonus Move: A bonusz mozgás minden szintjével 2 extra akciópontot kapsz, melyet csak helyváltoztatásra költhetsz el. Más szavakkal, harc közben szabadon megtehetsz két lépést.


Rangok száma: 3


Követelmények: 5 AG, 6. szint





Bonus Ranged Damage: A fegyverek ismeretével halálossá váltál tűzharcokban. A módosító minden szintjével +2 sebzést okozol lőfegyvereiddel.


Rangok száma: 2


Követelmények: 6 AG, 6 LK, 6. szint





Bonus Rate of Fire: Ezzel a módosítóval kicsit gyorsabban húzhatod meg a ravaszt, és még mindig nem vesztesz hatékonyságodból. Minden lőfegyver használata eggyel kevesebb akciópontba kerül.


Rangok száma: 1


Követelmények: 7 AG, 6 IN, 6 PE, 15. szint





Cautious Nature: Véletlenszerű összecsapások esetére hárommal nő a karaktered észlelési képessége, így távolabb kerül az ellenségeitől.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 PE, 3. szint





Comprehension


A módosító megtanulása után a karaktered 50%-kal több információt sajátíthat el az oktató könyvek elolvasása során.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 IN, 3. szint





Cult of Personality: Ez a módosító minden ember szemében pozitívan tűnteti fel a karmád, bármilyen legyen is az.


Rangok száma: 1


Követelmények: 10 CH, 12. szint





Demolition Expert


A rombolásra hajlamos emberek álma, minden robbanás nagyobb sebzést okoz az átlagosnál, s pont a megfelelő időben következik be.


Rangok száma: 1


Követelmények: 4 AG, 90% Traps, 9. szint





Dodger: 5%-kal csökken az esélye, hogy harc közben eltalálnak.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 AG, 9. szint





Earlier Sequence: Ezzel a módosítóval a harcok során a kezdeményezésedhez+2-t kapsz, ezáltal valószínűbbé válik, hogy te támadhatsz előbb.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 PE, 3. szint





Educated: A módosító minden rangjával két extra képzettségpontot oszthatsz szét szintenként. Érdemes mielőbb kiválasztani, a kaland vége felé már nem sok hasznát látod.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 IN, 6. szint





Empathy: Az emberek tanulmányozása során megismerted emocionális reakcióikat: párbeszéd közben észreveheted a másik fél hangulatváltásait.


Rangok száma: 1


Követelmények: 7 PE, 5 IN, 6. szint





Explorer: A felfedező legfontosabb célja új területek megismerése. Ezzel a módosítóval nagyobb esélyed van különleges személyek vagy helyszínek megtalálására.


Rangok száma: 1


Követelmények: 9. szint





Faster Healing: Minden ranggal +2-t kapsz a gyógyulásod sebességéhez.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 EN, 3. szint





Fortune Finder: Véletlenszerű találkozások során több pénzt találsz ellenfeleidnél.


Rangok száma: 1


Követelmények: 8 LK, 6. szint





Gambler: Ez a módosító 40%-ot a szerencsejátékos képzettségedhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Gambling, 6. szint





Gain Agility: Eggyel növeli az ügyességedet.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 AG, 12. szint





Gain Charisma: Eggyel növeli a karizmádat.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 CH, 12. szint





Gain Endurance: Eggyel növeli a tűrőképességedet.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 EN, 12. szint





Gain Intelligence: Eggyel növeli az intelligenciádat.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 IN, 12. szint





Gain Luck: Eggyel növeli a szerencsédet.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 LK, 12. szint





Gain Perception: Eggyel növeli a megfigyelőkészséged.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 PE, 12. szint





Gain Strength: Eggyel növeli az erőd.


Rangok száma: 1


Követelmények: 1-9 ST, 12. szint





Ghost: Ha lemegy a nap, vagy gyengén megvilágított területen tartózkodsz, szellemként surranhatsz az árnyak között. Ekkor +20%-ot kapsz a lopakodás képzettségedhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 60% Sneak, 6. szint





Harmless: A karaktered ártalmatlan viselkedése könnyebbé teszi a zsebmetszést, 40% a tolvajképességedhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Steal, karma > 49, 6. szint





Healer: Ezzel a képességgel könnyebbé válik a gyógyítás. Rangonként 4-10 HP-val többet gyógyítasz az elsősegély vagy doktor képzettségek használatakor.


Rangok száma: 2


Követelmények: 7 PE, 6 AG, 5 IN, 40% First Aid, 3. szint





Heave Ho!: Minden rang +2-t ad a hajítófegyverek távolságát meghatározó erődhöz.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6. szint





Here and Now: Ezzel a módosítóval soron kívül léphetsz szintet.


Rangok száma: 1


Követelmények: 9. szint





HtH Evade: Amennyiben mindkét aktív tárgy ablak üres, a harci körök végén minden fennmaradó akciópontért hárompontnyi védettség jár egy helyett.


Rangok száma: 1


Követelmények: 75% Unarmed, 12. szint





Kama Sutra Master: Ezzel a módosítóval rendkívüli kitartásról és ügyességről teszel tanúbizonyságot, ha „arra” kerül sor.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 EN, 5 AG, 3. szint





Karma Beacon: A párbeszédek és reakciók idejére megduplázódnak karma pontjaid.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 CH, 9. szint





Lifegiver: Minden ranggal 4 életerőpontot kapsz. Ez nem tűnik soknak, de adott helyzetben a kevés is számít.


Rangok száma: 2


Követelmények: 4 EN, 12. szint





Light Step: Ezzel a módosítóval sokkal kisebb lesz az esélye, hogy véletlenül működésbe hozod a csapdákat.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 AG, 5 LK, 9. szint





Living Anatomy: A módosító egyrészről 20%-ot ad a doktori képzettségedhez, de harci helyzetekben 5 ponttal nagyobb sebeket is tudsz okozni.


Rangok száma: 1


Követelmények: 60% Doctor, 12. szint





Magnetic Personality: Ezzel a módosítóval eggyel több csapattagot vehetsz fel.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 CH, 9. szint





Master Thief: A mester tolvaj egyszeri 20% bonuszt kap a zárnyitás és lopás képzettségeihez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Lockpick, 50% Steal, 12. szint





Master Trader: Az alkudozás minden csínját-bínját kitanultad, sokkal olcsóbban vásárolhatsz vagy adhatsz el tárgyakat.


Rangok száma: 1


Követelmények: 7 CH, 60% Barter, 9. szint





Medic: Ez a módosító egyszeri 20% bonuszt ad az elsősegély és doktor képzettségedhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 40% First Aid, 40% Doctor, 12. szint





More Criticals: A csatákban 5%-kal nagyobb eséllyel okozol kritikus sebzést.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 LK, 6. szint





Mr. Fixit: A javítás és tudomány képzettségeidhez kapsz egyszeri 20% bonuszt.


Rangok száma: 1


Követelmények: 40% Repair, 40% Science, 12. szint





Mutate!: A radioaktivitás megváltoztatott! Egyik jellemvonásod valami mássá alakult.


Rangok száma: 1


Követelmények: 9. szint





Mysterious Stranger: Ha ezt a módosítót választod, van rá némi esélyed (30% + (2x LK), hogy a véletlenszerű összecsapások során segítséged érkezik.


Rangok száma: 1


Követelmények: 4 LK, 9. szint





Negotiator: Ez a módosító egyszeri 20% bonuszt ad a beszéd és kereskedelmi készségeidhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Barter, 50% Speench, 6. szint





Night Vision: Ezt a módosítót választva csökken a rossz látási viszonyok okozta pontatlan célzás esélye.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 PE, 3. szint





Pack Rat: A módosító 50 fonttal növeli a karaktered teherbíró képességét.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6. szint





Pathfinder: Nyomkövetőként mindig megtalálod a leggyorsabb utat. Utazásaid 25%-kal kevesebb időt vesznek igénybe.


Rangok száma: 2


Követelmények: 6 EN, 60% Outdoorsman, 6. szint





Pickpocket: Jóval tehetségesebb tolvaj vagy, mint az átlagos zsebmetszők. Ezzel a módosítóval figyelmen kívül hagyhatod, hogy merre fordul áldozatod, és mekkora az elemelni kívánt tárgy.


Rangok száma: 1


Követelmények: 8 AG, 80% Steal, 15. szint





Presence: Már a termekbe belépéseddel is felhívod magadra a figyelmet. Az emberek kezdeti reakciója 10%-kal jobb lesz.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 CH, 3. szint





Pyromaniac: Ezzel a módosítóval rettenetes dolgokat vihetsz végbe tüzet használva. (+5 sebzés tűzalapú fegyverekkel.)


Rangok száma: 1


Követelmények: 75% Big Guns, 9. szint





Quick Pockets: Megtanultad jobban rendszerezni a holmijaidat, csak két akciópontot igényel a tárgylistád előhívása.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 AG, 3. szint





Quick Recovery: Csak egy pontba kerül a felállás, ha kiütnének.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 AG, 6. szint





Rad Resistance: 15%-kal javul a sugárzás elleni védelmed.


Rangok száma: 2


Követelmények: 6 EN, 4 IN, 6. szint





Ranger: A felderítői képzettséged 20%-kal javul, és valamelyest könnyebben akadsz rá a különleges helyszínekre is.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 PE, 6. szint





Salesman: 40% a kereskedői képzettségedhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Barter, 6. szint





Scout: Éles szemeddel távolabbra láthatsz, egy egységnyivel megnövelvén a világtérképen a felfedezhető területet.


Rangok száma: 1


Követelmények: 7 PE, 3. szint





Sharpshooter: A távolsági módosítók számításakor +2 bonuszt kapsz az észlelés statisztikádhoz.


Rangok száma: 2


Követelmények: 7 PE, 6 IN, 9. szint





Silent Death: Ha lopakodás közben hátba támadod az ellenfeled, dupla sebzést okozol neki, legalábbis közelharc esetén. Ez egy ilyen piszkos módosító.


Rangok száma: 1


Követelmények: 10 AG, 80% Sneak, 80% Unarmed, 24. szint





Silent Running: Ezzel a módosítóval lehetőséged adódik a gyors, ám mégis csöndes mozgásra: egyszerre tudsz futni és lopakodni.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 AG, 50 % Sneak, 6. szint





Slayer: A mészáros köztünk jár! Sikeres szerencsedobás esetén minden ütésed kritikussá válik, pusztulást és fájdalmat hozva a világra.


Rangok száma: 1


Követelmények: 8 AG, 8 ST, 80% Unarmed, 24. szint





Smooth Talker: A simabeszédű emberek anélkül tudnak órákon át szövegelni, hogy akár ők maguk tudnák, miről van szó. Jelentősen bővülnek párbeszédi lehetőségeid.


Rangok száma: 3


Követelmények: 4 IN, 3. szint





Snakeater: Hamm! Olyan, mint a csirke. 25%-os bonuszt kapván majdnem tökéletes immunitás alakult ki benned a mérgekkel szemben.


Rangok száma: 2


Követelmények: 3 EN, 6. szint





Sniper: Mesterévé váltál a lőfegyvereknek. Ezzel a módosítóval, ha megdobod a szerencsédet, minden lövésed kritikussá válik.


Rangok száma: 1


Követelmények: 8 AG, 8 PE, 80% Small Guns, 24. szint





Speaker: A beszéd képzettségedhez kapsz egyszeri, 40%-os bonuszt.


Rangok száma: 1


Követelmények: 50% Speech, 9. szint





Stonewall: Felére csökken az esélye, hogy a harcok során leütik az embered.


Rangok száma: 1


Követelmények: 6 ST, 3. szint





Strong Back: Minden szinttel 50 fonttal több súlyt tudsz magaddal vinni.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 ST, 6 EN, 3. szint





Survivalist: A külvilág mestere vagy, a legveszedelmesebb környéken is megállod a helyed. 40% bonuszt kapsz a természetjáró képzettségedhez.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 EN, 6 IN, 40% Outdoorsman, 3. szint





Swift Learner: Igazán gyorsan tanulsz, hisz ez a módosító minden alkalommal 5%-kal több tapasztalati ponthoz juttat. Érdemes mielőbb megtanulni.


Rangok száma: 3


Követelmények: 4 IN, 3. szint





Tag!: A képzettségeid odáig fejlődtek, hogy még egyre specializálódhatsz közülük.


Rangok száma: 1


Követelmények: 12. szint





Thief: Egyszeri, 10%-os képzettségnövekedés lopakodás, zárnyitás, zsebmetszés és csapdaeltávolítás esetén.


Rangok száma: 1


Követelmények: 3. szint





Toughness: A kemény emberek kevésbé sérülnek. A minden ranggal 10%-ot kapsz a sebzésvédelmedhez.


Rangok száma: 3


Követelmények: 6 EN, 6 LK, 3. szint





Weapon Handling: Ez a képzettség +3-at ad a fegyverek minimum erő tesztjéhez.


Rangok száma: 1


Követelmények: 5 AG 12. szint





Tapasztalat


Ahogy a hősöd mind több akadályon hág át útja során, tapasztalati pontokat kap. Mikor elegendő gyűlik össze, szintet lép, ezáltal megnő az életereje, képzettségi pontokat kap, s esetenként új módosítókat tanulhat.





Tapasztalati pont jár ellenségek megöléséért, feladatok megoldásáért és sikeres képzettséghasználatért. Minél komolyabb a megoldandó feladat, annál nagyobb a díj is.




































































Harc


Általános információk





Kalandjaid némely szakaszában nem segíthet a diplomácia vagy lopakodás, csakis a harc.





A Falloutban ez körökre osztva zajlik, melyek - bár a játékos számára akár perceken át is eltarthatnak - játékidőben öt-öt másodpercnek felelnek meg.





Egyszerre mindig csak egy karakter cselekszik, és míg el nem fogy az összes akciópontja, a többiek a sorukra várnak. A sorrendet a kezdeményezés tulajdonság határozza meg. Mikor mindenki végzett, az életben maradtak újra próbálkozhatnak. Ezt nevezik új körnek. Ez addig megy így, míg az összes ellenfél elpusztul, elájul, vagy elmenekül.





Mikor a te köröd következik, az akciópontokat jelző lámpák kivilágosodnak.





A harc





Kétféleképp kezdődhet harc: vagy támadsz, vagy téged támadnak meg. Ez utóbbi eset akkor adódhat elő, ha túl közel kerülsz valamely ellenséges szándékú lényhez, vagy felingerled a beszélgetőpartnered (mint azt a mutánst, akit patkánynak neveztél).





Ha te akarsz megtámadni valakit, rá kell kattintanod az aktív tárgy ablak valamelyik fegyverére, majd a támadó kurzorral kijelölöd a célpontot.





Akciópontok





Ha megkezdődik a köröd, korlátozott számú cselekedetet vihetsz végbe. Minden tevékenység akciópontokba kerül. A ráfordítható pontok számát az előkészített tárgyad fölött látható lámpácskák jelzik, legalábbis tízig. Ha ennél több van, azt neked kell fejben tartanod.





A különféle cselekedetek nem egyforma mértékben csökkentik a pontjaidat. Például sokkal gyorsabban támadhatsz késsel, mint gépfegyverrel. Itt következnek az alapértékek:


Járás: 1 AP / méter (hatszög)


Támadás pusztakézzel: 3 AP


Támadás közelharci fegyverrel: 4 AP *


Távolsági fegyver használata (kapáslövés): 5 AP *


Távolsági fegyver használata (sorozatlövés): 6AP *


Célzott lövés: 6 AP *


Fegyver újratöltése: 2 AP


Tárgylista elérése: 4 AP


Ajtónyitás és egyéb tevékenységek: 3 AP


* Némely fegyver sebessége eltérhet az itt megadottaktól, de ezt bármikor leolvashatod az előkészített tárgy bal alsó sarkában.





Akciópontok tartalékolása: Ha a CTRL nyomva tartása mellett jelölöd ki, hogy hová menjen a karaktered, csak annyi lépést fog megtenni, hogy maradjon ideje használni az előkészített tárgyat. Ha például 9 pontod van, és 5 AP-ért szeretnél még egy golyót az ellenfeledbe ereszteni, csak négy lépést tesz az embered.





Tárgylista: A harc során négy akciópontért cserébe bármikor beválthatsz a tárgylistádra. Ezen a képernyőn bármiféle tevékenységeket végezhetsz, így megtöltheted a fegyvereidet, akár egyszerre több gyógyszert is használhatsz stb., de ha nem teszel semmit, a pontok akkor is levonódnak.





Egyéb tevékenységek: a különleges feladatok (ajtónyitás, számítógép használata stb.) mind 3 akciópontba kerülnek, ám akadnak olyanok is, melyek annyi időt vennének igénybe, hogy harc közben nem hajthatóak végre.





Védelmi bonusz: ha úgy fejezed be a körödet, hogy maradt még akciópontod, az hozzáadódik a védelmedhez. Ezáltal nehezebben fognak eltalálni az ellenfeleid.





Találati esély





A támadások sikere nem garantált. Az emberek elmozdulnak, fedezékbe vonulnak, a kezed megremeg, markod izzadságtól csúszik, vagy bármi egyéb zavaró körülmény felléphet. Ezért, ha a célzott karakterre viszed a kurzort, a program százalékos értékkel jelzi, mekkorák az esélyeid. Értelemszerűen, minél magasabb ez a szám, annál valószínűbb, hogy eltalálod az ellenfeled.





Ezt az értéket több tényező is meghatározza: a fényviszonyok, a fegyverbeli jártasságod, az ellenfél páncélzata, illetve védettsége, lőfegyver használata esetén pedig a megfigyelés statisztikád, és az ellenfél távolsága.





A páncélozottság egy az egyben vonódik le a találati esélyből. Például 20-as AC esetén 84% helyett máris csak 64% lesz.





A fedezékek is csökkentik esélyedet. A hordók kevésbé, a falak viszont már jelentősen. Figyelj arra is, ha másik ember áll a célpontod közelében, sikertelen támadás esetén előfordulhat, hogy őt találod el.





Távolsági fegyverek





Sokféle lőfegyverrel találkozhatsz kalandjaid során. Vannak távolabbra hatók, mint például a mesterlövész puska, közelebb, mint a lángszóró, illetve nagyobb területen sebzők, mint a gránátok.





A fegyverekkel több módon lehet támadni, melyek között az előkészített fegyverre jobb egérgombbal kattintva tudsz válogatni. Most ezeket fogjuk bemutatni.





Kapáslövés: Ez a legegyszerűbb támadási mód, a fegyver egyetlen töltényt lő ki.





Sorozatlövés: Ez sokkal hatékonyabb támadási mód. A fegyvereknek különféle tulajdonságaik vannak: van, amelyik egy sorozattal több lövedéket enged ki, mint a másik. Mivel minden golyónak külön esélye van, hogy megfelelő helyre csapódik be, ezt rendkívül fontos lehet szem előtt tartani.





A sorozatlövés másik nagy előnye a nagyobb területi szórás. Akár többméternyi területet is beteríthetsz velük, ezáltal némely golyó mindenképpen célba találhat. De figyelj rá, hogy a barátaid ne legyenek a közelben, mert ők sincsenek védve a lövedékeidtől.





Célzott lövés: Ez különleges támadási mód, melynél ugyan némileg csökken a találati esély, ám ha mégis sikerül jól végrehajtani, az átlagosnál jóval komolyabb sebeket okozhatsz. Ha ezt választod, az ellenfél kijelölése után megjelenő képernyőn kiválaszthatod, mely testrészt veszed célba. Minél kisebb az esélyed az adott területen, annál valószínűbb, hogy kritikus sebet okozol, ha mégis sikerül eltalálnod.





Újratöltés: Ez ugyan nem támadási mód, de mégis fontosnak tartottuk itt megemlíteni, hisz nem állhat meg az élet, ha kifogy a tár. A töltöttséget bármikor ellenőrizheted az aktív fegyvertől jobbra látható csíkkal.





Hajítás: Az erőd jelentősen befolyásolja ezt a támadási módot. Ne is álmodj róla, hogy a cingár aktakukac több száz méterre hajítja kézigránátját, sokkal valószínűbb, hogy valahol a saját lába előtt fog lepottyanni.





Közelharc





A közelharci fegyverek, gyorsak és halálosak, ráadásul megvan az a nagy előnyük, hogy nincs szükség lőszerre a használatukhoz. Ám hátrányuk, hogy az ellenfeleid mindig vissza tudnak támadni, ráadásul sorozatlövő fegyverekkel könnyen elpusztíthatnak. Bár ez a harci stílus hatékony, de veszélyes is egyben.





Különleges esetek





Kritikus sebek


Némely támadás olyan hatékonyra sikerül, hogy extra sérülést okozhat. Ezt elsősorban a karaktered szerencséjéből adódó százalék befolyásolja, de a támadási mód is.





A leggyakoribb sikeres hatások a következők:


Extra sebzés (x1.5, x2 vagy akár x3)


Testrész megsérülése (célzott lövésnél)


Páncélzat figyelmen kívül hagyása


Eszméletlenség


A célpont elesik


Azonnali halál





Kritikus hibák


Miként akadnak szerencsésebb támadások, előfordulhatnak rosszul sikerültek is. Minél kisebb a találati esélyed, annál könnyebben megeshet, hogy a nagy koncentráció közben elrontasz valamit. A leggyakoribb esetek:


Kifogy a lőszer


Beragad a fegyver


Elveszted az akciópontjaid


Elejted a fegyvered


Felrobban a fegyvered (csak robbanószerek és energiafegyverek esetében)


Más személyt találsz el


Önmagad sebzed meg





Méreg


A méreg használata piszkos trükk, de hatékony. Ha az ellenfeled mérgezett tőrrel szúr meg, az alapsebzésen túl még plusz sérülést is szerzel. Ahogy múlik az idő, a fájdalom is csökken, egyre ritkábban vesztesz az életerődből, míg végül teljesen kitisztul a szervezeted.





Sugárzás


A nukleáris háború utóhatásaként némely lény olyan nagy mértékű sugárzásnak lett kitéve, hogy már a puszta közelségük is megfertőzhet másokat. Légy nagyon óvatos ezekkel a szemben, sok kellemetlenséget okozhatnak.





A fertőzöttségedet csak különleges számláló használatával tudhatod meg, mely mértékegységként ún. rem-et használ. 100 rem fölött ez már veszélyesnek számít, 1000 fölött pedig szinte bizonyosan halálosnak. Ráadásul, azon túl, hogy az életerőd csökkenti, még a statisztikáidban is előidézhet változásokat.





A hétköznapi páncél nem véd a sugárfertőzés ellen, kémiai anyagokat kell használnod, mint például Rad-X-et a megelőzésre és RadAwayt a gyógyításra.





Eszméletlenség


Némely támadás hatása eszméletlenséget okoz. Ezalatt az áldozat nem tehet mást, csak imádkozhat, hogy ne öljék meg. A hatás hosszát a tűrőképesség határozza meg.





Halál


Kétféle módon pusztulhatsz el: vagy elveszted az összes életerődet, vagy elájulsz, míg ellenségek vannak a közeledben. Egyik sem túl jó ötlet, én inkább lebeszélnélek róluk.





Páncélzat





Szerencsére a játék során páncélok segítségével csökkentheted a sérüléseid mértékét. Mikor páncélt viselsz, és rád lőnek, a sérülés számítása három lépésben történik.





Védettség (Armor Class, AC): Először kiderül, hogy eltaláltak-e. Például, ha a védelmed 15%, az ellenfeled találati esélye pedig alapban 50%, a végső érték csupán (50%-15%) 35% lesz.





Sérüléselnyelés (Damage Treshold, DT): Ha mégis eltaláltak, és például 20 életpontot sebződsz (Aú!), a páncélod DT-ja pedig 4-es, ez levonódik a maximális értékből, így (20-4) 16 HP-t vesztesz csak (még mindig aú!).





Sebzésvédelem (Damage Resistance, DR): Legutolsó lépésként a különleges védettségek következnek, melyek lelassítják vagy semlegesítik a támadó erőt. Feltételezve, hogy a fent említett támadási móddal szemben a páncélod 20%-os extra védelmet biztosít, (16*0.2=3.2 lefelé kerekítve) újabb 3 pontnyi sebzés semlegesítődik, így a végső érték csupán 13 lesz. Ez se kevés, de azért a 20-nál mindenképpen jobb.





A harc befejezése





Előbb-utóbb véget kell érniük a harcoknak, remélhetőleg a te győzelmeddel. Ehhez az szükséges, hogy minden ellenfél elpusztuljon, elájuljon vagy elmeneküljön. Ekkor a kör végén a program visszavált valós időre, de te a kezelőpanel END COMBAT gombjával ezt előbb is megteheted.














































































































Bevezetés a játékba


Ez a fejezet röviden bemutatja a játék kezelését, és segítséget nyújt az első akadályokon való átjutásban. Mindenek előtt telepítsd fel a játékot, és indítsd el a Start menü megfelelő ikonjára kattintva.





A főmenü NEW GAME ikonjára kattintva indíthatsz új játékot. Egyelőre ne töltsd az időd karaktergenerálással, válaszd Nargot a TAKE gomb segítségével.





Miután a törzsi tanács tagjai beavatnak a küldetésed részleteibe, a templom előtt találod magad. Nyomd le az F1-et, hogy elolvashasd a képernyő alapvető lehetőségeinek leírását.





Fegyverezd fel Nargot, hisz szeret néha verekedésekbe keveredni, kattints az INV gombra a kezelőpulton. Narg nem különösebben gazdag, egyelőre csak egy dárdája van, meg kell elégednie vele. Vidd a kurzort a dárdára és kattints egyet jobb gombbal, hogy másik kurzormódba válts, aztán bal klikkel aktiváld a vizsgáló módot. Miután elolvastad a tudnivalókat, válts vissza újabb jobb kattintással, és a bal egér gomb nyomva tartása mellett mozgasd a dárdát az első aktív tárgy ablakba. Most, hogy a kezedbe fogtad az eszközt, a DONE gombra klikkelve visszatérhetsz a játékképernyőre.





Vidd a kurzort a képernyő sarkaiba, így nagyobb területet fedezhetsz fel a térképből. A hely nem különösebben nagy, mindössze a templom bejárata lehet érdekes és a tőled délre álldogáló férfi. Beszélj vele, válts kurzormódot és kattints az ürgére, őőő… őrre.





Igazából nincs sok mondanivalód, válaszd a „Just thought I’d say hello…” sort, hogy elbúcsúzz tőle. Ha még egy ideig az illető fölött tartod a kurzorod, a szövegablakban rövid leírást találhatsz róla.





Válts vissza mozgatási kurzormódba, és lépj át a templom sötét kapuján.





Nagy szerencse, hogy magaddal hoztad a dárdát, (viszonylag) veszedelmes állat rejtőzik a bejáratnál. Menj közelebb a skorpióhoz, de ne túlságosan, várd meg, míg az állat vesz észre téged, s rád támad.





A skorpió feléd fog igyekezni, mely egyáltalán nem bölcs döntés részéről. Kattints bal gombbal a dárdára a kezelőpulton, majd mozgasd a skorpióra a támadó kurzort. Ha elvéted, klikkelj az END TURN gombra, ha eltalálod, de nem ölöd meg, lépj távolabb tőle. Mikor sikerül kivégezned, válaszd az END COMBAT gombot.





Válts kurzormódot és kattints a nagy ajtóra. Ily módon használhatod a tárgyakat, ajtók esetében például kinyithatod őket.





Menj északra és válaszd az első elágazást nyugat felé. Öld meg az utadba kerülő skorpiókat, s ne felejts el minden támadás után elhúzódni tőlük, hogy megnehezítsd a dolguk.





Menj tovább a folyosón, és a végén használd a korsót, hogy kiemeld belőle a gyógyport, végül térj vissza a főfolyosóra.





(Ha séta helyett inkább szaladnál, a cél kijelölése közben tartsd lenyomva a SHIFT-et, így gyorsabban elérhetsz a kívánt helyre.)





A következő ajtót zárva találod, fel kell törnöd a zárat. Kattints a SKILLDEX gombra és válaszd a LOCKPICK lehetőséget, aztán célpontul jelöld ki az ajtót. Ha az első alkalom nem jár sikerrel, próbálkozz újra és újra, aztán használva az ajtót tárd szélesre.





A következő folyosó kiszélesedő részén csapdákba botlasz. Lassan és óvatosan mozogj, s ha kiemelkedő követ veszel észre, kerüld ki, mert veszélyt rejt. Menj ki a nyugati oldalra, s onnét haladj tovább észak felé.





Ha Narg megsérül – akár skorpiók, akár csapdák által –, nyisd meg a tárgylistád és gyógyítsd meg a porokkal. Ehhez kurzormódot kell váltanod, s a tárgy fölött a bal gomb nyomva tartása mellett a használni ikont választanod a legördülő menük közül.





Innentől rád bízzuk a felderítést, haladj óvatosan, pusztítsd el a támadókat, és használd bölcsen képzettségeidet és ötleteidet a különféle akadályoknál.





Sok szerencsét!


Tippek, trükkök





Ments gyakran


Használd gyakran és jól a mentési lehetőséget. Ne mindig ugyanazt a fiókot írd felül, használd ki mind a tizet.





Vizsgálj meg mindent


Figyelj oda a részletekre. Vizsgálj meg mindent és mindenkit, míg meg nem ismered a világot, melybe belecsöppentél.





Koncentrálj a karakteredre


A játék kezdetén, mikor minden szint számít, arra költsd a képzettségpontjaidat, amiben a karaktered a legjobb. Ez azt jelenti, hogy javíts a kiemelt képzettségeken, míg igazán jól értesz hozzájuk. Sokkal egyszerűbb lesz a dolgod, ha előbb mesterévé válsz valaminek, s csak aztán kezdesz másokkal foglalkozni.





Minden karakternek érdemes legalább egy harci specializációt tanítani (induláskor közelharc és pusztakezes harc a leghasznosabb, a kis fegyverek mindig jól jönnek, a többivel pedig lehet foglalkozni, mikor jobb felszereléshez jutsz).





Légy figyelmes


Ha valamelyik karakter mond valamit, valószínűleg komolyan is gondolja. Lehet hazugság vagy csapda, de semmiképpen sem érdemes figyelmen kívül hagyni.





Ments!


Említettük már, hogy ments gyakran?





Harci tippek


Mozogj, ne állj egyhelyben. Érdemesebb eltávolodásra költeni az akciópontokat, mint védekezési bonuszra felhasználni. Különösen, ha neked van távolsági fegyvered, de nekik nincs. Ráadásul, mozgás közben fedezéket is kereshetsz.





Válaszd ki a célpontod, és aztán koncentrálj egyedül őrá.





Mindig használd megfontoltan a tárgylistát a lőszer újratöltésére és a karaktered gyógyítására.





A lőszer drága, használd módjával! Gyengébb lényekkel érdemesebb lehet közelharcba bonyolódni, mint fegyverekkel puffogtatni rájuk. De, ha veszélyhelyzet áll fenn, ne fogd vissza magad.





Szerezz barátokat


A további csapattársak nagyszerűek. Nem csupán információkat adhatnak, de


megosztják az ellenséget a harcban. Több célpont esetén kevésbé tudják rád összpontosítani a támadásukat.


szállítják a holmid. Több segítő több szállítható holmit is jelent.


némelyikük rendkívül képzett, így komoly tapasztalati pont többlethez juthatsz a segítségükkel.
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Technikai segítségnyújtás


Segítségnyújtó dokumentumok az interneten


Az Interplay Productions technikai segítségnyújtó szolgálata teljes telepítési és beállítási magyarázatot ajánl, valamint pár információt, melyek segíthetnek áthidalni a kisebb nehézségeket. Ha rendelkezel internet hozzáféréssel, megtalálhatod mindezt a


http://www.interplay.com/support/


oldalon.





Itt olvashatsz a játékban esetleg előforduló hibákról, és az egyes rendszerek inkompatibilitásából adódó nehézségekről is.


DirectX	http://www.interplay.com/support/


Joystick	http://www.interplay.com/support/joystick/


Modemek és hálózat	http://www.interplay.com/support/modem/





Ha magáról a játékról lennének kérdéseid, a Technikai Segítségnyújtó Ügyosztályunk segíthet. A honlapunk naprakész információkat tartalmaz a leggyakoribb nehézségekről, így kérünk titeket, ha bármi hasonló jellegű gondotok adódik, látogassatok el ide:


http://www.interplay.com/support/





Ha még itt se találod meg a kívánt információt, kérünk, vedd fel a kapcsolatot dolgozóinkkal e-mailben, s a munkánk megkönnyítése érdekében add meg a következő rendszerspecifikációkat:


Játék neve


Számítógépgyártó


Operációs rendszer (Windows 95, DOS 6.22, stb.)


Processzortípus MHz-ben


RAM mérete


Hangkártya típusa és beállításai (címzés, IRQ, DMA)


Videokártya


CD-ROM


Egér driver és verzió


Joystick és játékkártya (ha van)


A CONFIG.SYS és AUTOEXEC.BAT fájlok másolata a merevlemezedről


A felmerülő gond leírása





Hogyan érhetsz el minket az interneten


INTERNET E-MAIL: support@interplay.com


WORLD WIDE WEB:


www.interplay.com


www.blackisle.com


FTP: ftp.interplay.com





















































Billentyűzetkiosztás


Játéktér


A	Támadás – harc megkezdése


C	Karakterképernyő


I	Tárgylista


P	PIPBoy 2000 főképernyő


Z	PIPBoy ébresztőóra


O vagy ESC	Opciók


B	Aktív tárgyak választása


M	Egérmódok választása


N	Aktív tárgymód választása


S	Skilldex


1	Lopakodás képzettség használata


2	Zárnyitás képzettség használata


3	Lopás képzettség használata


4	Csapda képzettség használata


5	Elsősegély képzettség használata


6	Doktor képzettség használata


7	Tudomány képzettség használata


8	Javítás képzettség használata


?	Dátum és pontos idő kijelzése


<	Forgatás óramutató járásával ellentétesen


>	Forgatás óramutató járásával megegyezően


Szóköz	Kör vége (csak harc közben)


ENTER	Harc vége (harc)


ENTER	Kész (nem harc)


TAB	Automatikus térkép


HOME	Főhős középre állítása (Játékablak)





Tárgylista


HOME	Lista tetejére ugrás


END	Lista aljára ugrás


PGUP	Egy sorral följebb ugrás


PGDN	Egy sorral lejjebb ugrás





Beállítások


-	Fényerő csökkentése


+	Fényerő növelése


F1	Segítség


F2	Hangerő le


F3	Hangerő föl


F4 vagy CTRL-S	Játékállás mentése


F5 vagy CTRL-L	Játékállás töltése


F6	Gyors mentés


F7	Gyorstöltés


F10 vagy CTRL-X	Kilépés a főmenübe


F12	Kép elmentése


CTRL-P	Pillanatállj





Karakter szerkesztő


TAB	Ablakváltás


Nyilak	Mozgatás az ablakon belül


+	Hozzáadás


-	Kivonás





