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29 lipca 2002 czy cos koto tego

SIEDEM SMIERTELNYCH SEKRETOW FALLOUTA

Oto siédma aktualizacja Biblii Fallouta -zgdi przegapité ktorakolwiek z poprzednich,
zajrzyj na gtown strorg Black Isle (www.blackisle.com), przefiviv dot i kliknij na sekcji
.Read More News Here” (i przewiw doét lub wyj funkcji szukaj hasta ,Fallout”). Pierwsze
trzy czs$ci zostaty zebrane razem w ,Aktualizacji Zero”. Gata, pata i sz0sta c&¢ istniep
samodzielnie.

Dla tych, ktérzy jeszczeadnej nie widzieli, Biblia Fallouta to zbiér niedgikowanych
materiatow i smaczkdéw do Fallout 1 i Fallout 2, metych w jeden dokument, aby fani mogli
rzucik na nie okiem. G&¢ informacji w tej aktualizacji brzmi jak przepisamabrudnopisu
albo jest po prostu &dna, wic jezeli znajdziecie jaki€ biedy lub chcielibycie czegé
wigcej, piszcie na Cavellone@blackisle.com, a ja zohaco da si zrobi. Nie mog
obiec&, ze natychmiast odpigzna wasze, ale postarant siimi zapé pewnie podczas
weekendu.



Ta aktualizacja zawiera siedefmiertelnych sekretéw Fallouta. Niey dym samym, co
grzechy, ale magby¢ jako takie interpretowane.

Dzigki za wspieranie Fallouta.

Chris Avellone @ Blaque Aisle Stoodios

SIEDEM SMIERTELNYCH SEKRETOW

Ta aktualizacja zawiera:

1. Pierwsze projekty szpon@mierci.

2. Pochodzenie nazwy Glow (Blask)

3. Czym g Nory? Pytakicie o to.

4. Prawdziwy, pierwszy zarys lokacji EPA dla Fatk@... jgli znajce ten glupi dokument w
ciagu najblizszej godziny albo dwdch.

5. Prawdziwe pochodzenie szponéwierci z Fallouta.

6. Nazwisko cztowieka odpowiedzialnego za wybugtmgtowg Tima Caina w creditsach
Fallout 1.

7. R&nice medzy jezykiem rosyjskim a polskim.

WSTEP

Oto kolejna lista rozpoczyngja aktualizag. To prawie to samo, co ostatnim razemgowi
jesli jestes weteranem tych aktualizacji, sz to pomigg.

1. Jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyoz Biblii Fallouta wysytajcie na
Cavellone@blackisle.com.

Zanim cos wyslesz, pomyl, przeczytaj punkt 2. ponizej, a
nastepnie ,Pytania, Na Ktore Nie Odpowiem”

2. Propozycje materiatdbw do umieszczenia w Bilsliigestie na temat dobrych falloutowych
melodii z lat 50-tych, komentarze na temat czenaekiadacie pnpRPG nad cRPG, pytania o
wydarzenia zwjzane z Falloutami i propozycje na temat dobrychentbw zrédtowych g
mile widziane, ale jest wiele rzeczy, na ktére miege lub nie che odpowiedzié, bo jestem
zajty i was nienawidg S to m. in.:

e Wskazéwki czy te solucje do gry. Jeli potrzebujesz czegotakiego, szukaj na
tablicy ogtoszé Black Isle:

http://feedback.blackisle.com
Tam, w jakig 15 sekund, ktoodpowie i pomge w rozwazaniu problemu. Czasami

odpowied bedzie zigliwa i sarkastyczna oraz poprzedzona éle@ami typu ,gtupie
kroliki” albo ,gtab”, ale p dostaniesz. Tak wt, niech ustysztwdj gltos.



* Obstuga techniczna. ddi masz jakié problemy z ptytami z Falloutem lub innymi
grami Interplay, naley skontaktowé sig z biurem obstugi klienta Interplay pod
jednym z poniszych adresow:

Problemy techniczne:

suport@interplay.com

Inne pytania dotycce produktéw Interplay, oprocz wskazéwek i podpalzie
orderdesk@interplay.com

» Udzielanie odpowiedzi na pytania dotgce czegé innego ni Fallout 1 i 2. Nie
jestem w stanie odpowiedZiena pytania o Fallouta 3. Nic takiego nie jest w
produkcji. Przysigam nazycie Josha Sawyerage juz nigdy nie odpowiem na to
pytanie.Wigc odczepcie si

» Czytanie opowiadai materiatdw dla Fallouta stworzonych przez fanéw.

» Dostarczanie jakichkolwiek informacji, solucji, par albo wsparcia dla seBialdur’s
Gate, Icewind Dale | (lub II), Planescape: Tormddark Alliance.

3. Dzickuje wszystkim, ktorzy przystali muzyk Jezeli masz cokolwiek, co trafia do ciebie
réwnie dobrze, co Falloutowy nastrgj latdmziesitych, §lij na adres wymieniony w punkcie
1. Zawsze szukam nowych kawatkow

4. Wiele pyta tkwi w moim archiwum. Jeeli nie widzisz tutaj swojego pytania (zwtaszcza
jesli zadate je niedawno), nie zapomniatem o nim, po prostages do niego nie dotartem.

WIELCY ZWYCIEZCY | WIELKIE ZIMY

Wiem, ze ostatnim razem zaoferowalem nagragh pekny swiat zim nuklearnych, lecz
jeszcze nie przejrzatem wszystkich odpowiedzi, gi@éndlategoze Outlook zacs wariowat
w weekend. Zrokito za jaks czas, ale nie teraz.

SEKCIA: TORTEM W TWARZ

Witam w dziale przeznaczonym do obrzucania mnig¢etoy czyli ucierania mi nosa za
pomyiki. Jest bardzo prawdopodobie,dziat ledzie pojawiat s§ regularnie.

1. Pewien kol& o nicku ,Whatever’ przystat mi nagiujacy email na temat ,rosyjskiej
strony, ktds wymienitem w ostatniej aktualizacji Biblii:

Cata rzecz polega na jednyneditie jaki zrobité w swojej Biblii (aktualizacja 6).

Punkt 10
Wers 7
Stowo 14




“jak mi si¢ wydaje, jest po rosyjsku.” ROSYJSKU? To polskarsé, powtarzam: P
O-L-S-K-A. Tak jak Polska. 3& uwazasz,ze to rosyjski, nie widziakerosyjskich
liter. Naprawd sie wkurzytem, bo jestem patript jesli zapytasz mnie, co to za kraj,
zabig cie, odetre ci gtowe, utopk cig, powiesz, a potem przetncic na pot i
nastpnie na milion kawatkow zaw koncu powoli ugotu} ci¢ w sosie czosnkowq
szpinakowym! Z mita!

OK, juz jestem spokojny (powrgzy tekst to po &&ci wynik przeczytania kilky
linijek twojej biblii na temat listow, na ktére niedpowiesz — masz bardzayivy”

styl). Sugeryj ci to natychmiast poprawii umiesci¢c nowa kopie na wszystkich
oficjalnych serwerach. Czy wyrazitemggasno? (zmodyfikowana mowa Stréka
Enklawy z Navarro, na pewno to zauykes.)

Dziekuje.

Kara: Diablo 2 jest lepszenBG :P

A oto odpowied: Stary, wy Rosjanie jesteie tacy wraliwi.

2. Saint Proverbius nie zgadza siz fragmentem historii, co warto sprost@w®80S nie
wyryto swojej drogi pod bunkrem w Lost Hills, przepvadzili pewne modyfikacje bazy, ale
nigdy nie zbudowali tunelu przez pozostate pozioyviec zignorujcie toze wspomniatem
o tym w poprzedniej aktualizacji. To byto glupiezemilczmy to. ldcie dalej. Nie ma tu nic
do oghdania.

3. Dokument projektowy EPA z ostatniej aktualizdjt wiasciwie jednym z dwdch szkicow
lokacji. Pierwszy zaprojektowdason Suinn ktéry w kaicu przekazat go mnie...

...a teraz nie magznaleé¢ glupiego dokumentu, wt bede musiat zostawi to na kolejny raz.
Byla tam wzmianka o easter eggowym narkotyku, smaio naukowcu zasglzapcym
obiektem, ktory eksperymentowat na ludziach i ootaborium chronionym przez labirynt
peten mutantow i putapek.

KILKA PYTAN

Oto kilka pyta, nieduzo. Jéli nie odpowiedzialem na twoje, jestem w trakcie.
Jedno odAshmodai:

1. Jesli nie jestem jeszcze na twojej li  $cie zablokowanych u zytkownikéw, to mam do
ciebie kolejne pytanie:

Kto jest odpowiedzialny za animacj € wybuchaj acej glowy Tima Caina w folderze
Interface w Fallout 1?

Czy uzyto tego jako easter egg, czy po prostu jaki $ projektant stracit na to cenny
deweloperski czas?



Mysle, ze to byt Chris Jones; byt programisEl, F2, Arcanum, a teraz projektu BIS
Jefferson. Z tego, co styszatem, przemycit to jgdnenia, a potem Tim to zauwa, kiedy
starat s¢ odkry¢, dlaczego procedura ,napisowrc@wych” domagata sianimaciji.

Jedno oKefira:

2. W Biblii Fallouta napisate §, ze FEV uczynit ghule i mutantéw bezptodnymi, lecz w F2
w Broken Hills w Domu Starych Ghuli (czy co  $ takiego) mieszka syn Seta. Set nie mogt
mie ¢ syna, bo jest ghulem, tak wi ec czy FEV powodowat bezptodno $¢€ czy nie? (Czy to
tylko zart?)

Wedtug projektant&€olina McComba (ktory jest tak twardyze [1] projektowat Planescape i
[2] mieszka w Detroit), Typhon byt synem Seta zastali s bezptodnymi, zmutowanymi i
odrazajacymi ghulami.

A poniewa byto to Broken Hills, najlepiej zrobisz, §je zignorujesz wszystko, co gitam
wydarzyto, poza aspektem rasizmu i questami, kamaw@ i Chadem, odniesieniami do
Jedndgci i Marcusem. Nie ma gadgjych ralin, domu starych ghuli, poszukiwacza skarbow,
napalonego ghula, eksperymentow nad inteliges&prpionéw, etc. etc. Podobnie jest z
niektorymi aspektami Bazy Wojskowej Sierra (holddygswiadomdciami, ,imi¢” Skynet,
etc.). Pewnego dnia stwarfiste rzeczy, ktére zostanwytaczone z fabuty, boastak bolesne,
ze W poréwnaniu z nimi siedzenie na puszekapcej od supergacej plazmy wydaje si
by¢ przyjemne.

Porozmawiajmy o szponagéhierci.

A WIEC... SZPONY SMIERCI

A wiec... Ewolucja szpondéwmierci. Fallout Tacticspojat ja wtasciwie, bo tworcy przebili
sig przez niéwiadoma¢ zbiorowg i odkryli prawd:. Albo zdecydowali,ze potrzebuy
owtosionych szponowmierci, aby mié jakis sposob, by identyfikowadruzyny podczas gry
wieloosobowej. Nie mam pggia.

Przede wszystkim, szponrynierci sktadaj hotd “szponom cienia” ¥Vasteland Czap si¢ w
kopalniach w pob#iu bazy Rangerow. aSbardzo silne, przefajace i potrafy sprawe, ze
zmoczysz spodnie.

W pierwotnym szkicu koncepcyjnym wykonanym przeotc Campbella (ktory, pood
innych uzdolnié, napisat histod dla Fallouta 1 i stworzyt wiele gtbwnych NPCowokhcji),
szponsmierci miat wyghdac tak:
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Co nie odpowiada ich obecnemu wyaywi.

Ach, ale powtorzenie szpon&mnierci w Fallout 1 to nawet brzydsza historia, kt@dstania
mroczry strorg produkcji. Plugawy, brudny sekret, trzymany w nafecy zbyt dtugo. Teraz...
teraz prawda musi kBypowiedziana.

Pewnego razu, kép gdzieg pomyslat, ze gra walki wéwiecie Zapomnianych Krain bytaby
nieztym pomystem. Jakkolwiek kosmicgikarme miat ten pomyst, nigdy nie doszedt do
skutku. Stworzonych zostato wiele plastelinowych delo przez utalentowanego Scotta
Rodenheizera, ktoéry zrobit sporo gtéw do FalloutaP2zy okazji, podejrzewam;e nie
wszystkie gtowy zrobione do Fallouta byty z plastgl lecz byly to ludzkie gtowy pokryte
gipsem. Zostawito jednak na kolemaktualizacg.

Jezeli jestécie obtaskawieni nagbujaca ksiazka, przejrzyjcie drug edycg AD&D
Monstrous Manual wéréd obrazkéw zobaczycie (prawdopodobnie,zeygrzypadkowo, o
niczym konkretnym nie mowimy), jak pagkowo miat wyghdat szponsmierci. Przyszedt



czas, kiedy Fallout potrzebowat paskudnego potwetan model byt dogbny. | tak narodzit
si¢ wyglad szponamierci.

J&li wyslecie mi email méwicy, co to za stwoér, traficie na mojosraca liste wielkich
zwycigzcow, ktdra pnie s w goér od czasu pytania o nuklearnimg z ostatniej aktualizaciji.

A wigc przyjmijcie szponymierci z wiosami albo weie je zeswiata Lochow i Smokow.
Nie ma r@nicy — ich pocztki sa takie, jakie s.

DOGMEAT ALBO...

Kolejny sekret: wedtug projektanta Fallout Scotta Bennie'go(ktéry zaprojektowat cgé
centrum Hub, w tym Iguana Boba, Jake’a i fragmeaitgii Ztodziei podobnie, jak wisze
pictra Katedry), Dogmeat miat pagtkowo nazywa si¢ “Dogshit” i cé...

Scott Bennie Wyszedtem z imieniem "Dogmeat”; to byt pies Jakg¢Hub] i
pocztkowo nazywat si "Dogshit" (ztagodzenie tej nazwy bylo dobrym poteys w
tym przypadku), potem Tim lub Chris zastosowalilp innego, lepszego psiaka. :-)

LOKACIA FALLOUTA, KTORE NIGDY NIE BYLO: NOROWO

Dla waszej gagcej przyjemnéci ogladania kulisow Fallouta 1, prezentukilka skanow
projektu lokacji “Norowo”. Lokacji, ktéra razem Zémijami i Szakalami, nie weszia do
Fallouta 1. ZaprojektowahjScott Campbell i Brian Freyermuth, acwiushdzcie wygodnie,
popijajcie herbat&i bawcie st dobrze.

| racja, dokumentyasprzeskanowane. Dlaczego? Bo nie bytazimasci, abym przepisat to
wszystko tak, jak materialy o SzakalacAmijach w ostatniej aktualizacji i nie pozostawit
krwawych odciskow palcéw na mojej klawiaturze.

Powody zakrédania w kotko fragmentow tekstu paej nie & znane; wiemze FSEF byto
tym, co w pocztkowej dokumentacji Scotta Campbella nazywano Weki- razem z Bagz
Omega -> Baz Wojskowy (postaram si zamigci¢ oryginalry tabet chronologicza Scotta
Campbella w przysztej aktualizacji, ¢i ujrzycie pocatki tego, co dotrwato do Kmowej
wersji gry). Ma@zecie mnie wint za t terminologg, j&sli chcecie, ale dawno temu nie miatem
jej w rekach.

Dlaczego Norowo nie weszto do gry? £Zavediug Tima Caina (uzyskano prz€etera
Nellemana/FOTanka):

Tim Cain: Ta lokacja zostata napisana przez projektantagtkmzo zwhzanego Z
projektem. Gdy byta pisana, czulere jej zawarté¢ nie jest odpowiednia dla
naszego uniwersum Fallouta, gtdwnie z powodu jegtu $ klimatu w grze, a nie
waloréw artystycznych. Dlategozeiie zatwierdzitem dodania jej do gry i jedyn
holodysk z Blasku jest wszystkim co pozostato ntelgszaru.

e

Podzikowania dlaTanka za odkopanie tego.



Norowo

Typ: Rolniczo-mysliwska spotecznosc niewielkich, inteligentnych zwierzat...:)

Opis:

Norowo to spotecznos¢ ztozona ze zmutowanych zwierzat, ktére uciekty z osrodka
FSEF 60 lat temu. Sktada sie ona z matych zwierzat podobnych do szopow. Mdwig one
ptynnie po angielsku i sg bardzo inteligentne. Udato im sie zatozy¢ swojg matg
spotecznosé, ktéra jest wspdlnym ogniwem miedzy naturg a ludzmi.

Zwierzeta z Norowa wybudowaty sobie dwa rodzaje schronien. Pierwszym z nich
sq, podobne do glinianych lepianek, schronienia wybudowane nad powierzchnig ziemi.
Budynki te, zwane domami Gorniakdw (Top-Dwellings), rozrzucone sa dookota
ogromnego, martwego debu, ktéry stuzy mieszkancom jako ratusz.

Tak wyglada wewnetrzny krag. Zewnetrzny potokrag jest niewidoczny na
pierwszy rzut oka. Tworzg go Nory (Dens), ktore zamieszkuje druga potowa
mieszkancow. Skiada sie na nie wejscie (zazwyczaj dobrze ukryte), ktore prowadzi do
podziemnej nory. Ich wyposazenie jest iScie spartanskie, a na dodatek zagracone
réznymi drobiazgami.

W tylniej czesci zewnetrznego potokregu, zwrdconej ku rzece, znajdujq sie pola
uprawne catej spotecznosci. Rosng tam rozmaite rzeczy. Dolniacy (The Den dwellers) sg
réowniez mysliwymi spotecznosci.

Obszar dookota Norowa jest pokryty stosunkowo bujng roslinnosciag w poréwnaniu
do innych czesci pustkowi. Zawdziecza to rzece ptynacej przez niego oraz temu, ze
znajduje sie stosunkowo daleko od miejsca, w ktérym spadty bomby. Drzewa i rosliny
rosngce dookota Norowa nalezg do gatunkéw tropikalnych, ktdére potrafia przetrwac
intensywne upaty.

Tio Fabularne:

Neres-Ka, przywodca zmutowanych zwierzat, ktorym udato sie przetrwac diugq i
wycienczajacg podréz z Blasku, doprowadzit je do tej przepieknej oazy pdzng zimg roku
2101. Szybko zatozono obdz.

Przez jakis czas zwierzeta zyty w spokoju. Ich instynkt dat o sobie zna¢, co byto
dla wiekszosci z nich prawdziwym szokiem. Stali sie sprawnymi mysliwymi i udato im sie
rozwingc¢ intelektualnie. Przyniesli ze sobg sporo urzadzen i dokumentéow z Blasku, do
tego caty czas odkrywali nowe rzeczy w otaczajacym ich Swiecie. Nawet nadali sobie
nazwe, Plemie S’Lanter, nie pamietajac czy tez nie wiedzac, ze kiedys byli szopami.
(S’Lanter oznacza Krewny w ich jezyku).

Na poczatku budowali swoje siedziby na wzér ludzkich. Neres-Ka wiedzac, ze
wiekszos¢ z ,plemienia” pamieta, jakie krzywdy wyrzadzili im ludzie, nie zorganizowat
Norowa na wzor ludzkich miast. Podczas gdy budynki wygladaty na ludzkie, wszystko, co
byto wewnatrz nich, juz nie. Neres-ka zachecat wspotplemiencow, zeby dali upust swojej
zwierzecosci. Wiekszos$¢ z domow sktada sie z gatezi i lisci, nawet do chwili obecnej.

Niektorzy jednak okazali sie zbyt ciekawscy. Mate grupy zapuszczaty sie coraz
dalej od oazy, i w roku 2106 jedna z takich grup napotkata uciekajacq bande ludzi
(ktérzy pozniej stang sie Szakalami ,Jackals”). Ludzie Ci, gdy tylko dostrzegli zwierzeta,
otworzyli do nich ogien. Niewielu S’Lanterom udato sie wroci¢ do oazy.

Wtedy to wiasnie doszto do pierwszego roztamu. Potowa ze zwierzat chciata
ochroni¢ sie przed ludzmi i wybudowata dla siebie podziemne nory. Zastawili oni rowniez
catg game putapek w dzungli. I tak wtasnie narodzit sie podziat. Ci, ktorzy wierzyli w
zbawczg moc technologii i inteligencji, zostali w nadziemnych domach, a ci, ktorzy
zwrocili sie w strone swojej zwierzecej duszy, zeszli pod ziemie.

Jednakze, podziat ten nie przeszkadzat specjalnie S’Lanterom. Przywddca
spotecznosci byt Neres-Ka, a zwierzeta mogty robi¢ praktycznie wszystko, na co miaty




ochote tak diugo, jak nie tamaty kilku prostych zasad. Gtéwnie chodzito o to, ze zaden
S’Lanter nie moze skrzywdzi¢ lub zabi¢ innego S’Lantera, ktéry mu niczym nie zawinit.
Zasada ta jednakze nie wyklucza pokazowych walk o dominacje.

Wiasnosc jest wspolna. Domy jednakze odnosza sie do zwierzecego poczucia
terytorium. Kazde wtargniecie do cudzego domu musi by¢ zgtoszone Radzie Najwyzszej
(Head Council). Sprawca zostanie poddany ostracyzmowi ,do nastepnego ksiezyca”
(jeden miesigc). Nikt nie ma prawa z nim rozmawiac, ani w ogdle zauwazac, zZe istnieje.
Prawo to weszto w zycie w 2108, kiedy to dwoje S’Lanteréw pobito sie o dom.

Tak czy siak, lata mijaty w pokoju. S’Lanterzy stali sie bardzo dumni z wtasnych
dokonan, a plemie rozrastato sie. Kilku ludzkich wtéczegow zawedrowato do dzungli, ale
zostali odstraszeni albo zabici przez Dolniakéw (czesciej to drugie). W ten sposob
Norowo stato sie niemal legendarne posrdd ludzi. Nikt nie jest pewien, ze istnieje, ale
historie o inteligentnych zwierzetach krgzg po pustkowiach.

W roku 2120 Neres-Ka umiera. Norowo pogrgza sie w zatobie i w dniu, gdy
Neres-Ka ostatecznie odchodzi z tego $wiata, kazdy S’Lanter wznosi swdj wyjacy gtos ku
niebu. W efekcie powstata piesn zatobna, ktéra jest Spiewana do dzis dnia za kazdym
razem, gdy umrze ktérys ze S’Lanterdw.

Po $mierci Neres-Ka, wiadze objat jego syn, Minishen. Rzadzit do roku 2140,
kiedy to odszedt na emeryture, a jego corka, Rinar, stata sie nowym przywddca.

Zanim bede kontynuowat, to trzeba wam wiedzie¢ co$ o religii S’Lanteréw. Ci,
ktérych nazywano ,Starszymi”, nigdy nie opowiedzieli mtodszemu pokoleniu o swoich
doswiadczeniach w osrodku. Powiedzieli tylko, Zze wszyscy pochodza z Blasku
(nazwanego tak po tym, jak jeden ze Starszych probowat tam wrdéci¢ i jedyne co
zobaczyt to ogromny blask na horyzoncie, wtedy zawrocit). Starsi wpajali mtodym, zeby
zapomnieli o Blasku, jako ze ich dom jest teraz tutaj.

Ale gdy zmart Neres-Ka, ktory byt ostatnim zyjacym ocalatym z osrodka, mtodsze
pokolenie zaczeto sie zastanawia¢, skad pochodza. Przeczytali dzienniki Starszych,
ksigzki sprzed wielkiej wojny, ale nie znalezli nic ponad to, ze Blask byt miejscem, z
ktérego tu przybyli.

Zima roku 2130 byta wyjatkowo trudna dla S’Lanteréw. Znana jako Wielka Zima
w wielu innych czesciach pustkowi. S’Lanterzy nie mieli nic, co dodawato by im otuchy.
Wszyscy byli zdesperowani. W koncu Minishen, ich przywddca, zdat sobie sprawe, ze
trzeba cos zrobi¢ zeby przywroci¢ swojemu plemieniu nadzieje. Wtedy wtasnie wymyslit
»Religie Blasku”. Powiedziat swoim wspodtplemieicom, ze w Blasku zamieszkiwali
bogowie, i ze to bogowie stworzyli S’Lanterow. Podpart swoje twierdzenie cytatami
zaczerpnietymi z ksiag, ktére udato sie S’Lanterom zachowac. Wiele z nich wspominato
~Witadcow” i to, jak stworzyli rase S’Lanterdw.

Gdy Wielka Zima dobiegta konca, Minishen wiedziat, ze przed nimi wcigz wiele
trudnych okresdéw, dlatego tez kontynuowat religijne umacnianie wiary twierdzac, ze to
bogowie z Blasku pomogli im przetrwa¢ zime. I tak, przez nastepne 30 lat,
przekazywano to kolejnym pokoleniom.

Tylko Minishan wiedziat, ze cata ta religia byta zmyslona. Gdy umart w 2050r,
zabrat ten sekret ze sobg do grobu. Nikt nie mdégt podwazy¢ prawdziwosci tych wierzen,
poniewaz nikt z tych, co udali sie na poszukiwaniu Blasku, nigdy nie powrdcit.

Co doprowadza nas do roku 2061, na krotko przed tym, jak gracz opuszcza
Krypte. W tym wtasnie czasie, kolejna grupa Goérniakdow wyruszyta na poszukiwania
prawdy o bogach z Blasku i ku ich dawnemu domowi. I udaje im sie go odnalezc.
Jednakze, promieniowanie z osrodka jest bardzo wysokie, wiec wiekszos¢ z nich zgineta.
Tylko jednemu udato sie wrdcic.

Byl powaznie napromieniowany i umierajacy. Wspotplemiencom zdotat jedynie
powiedzie¢ ,bogowie nie istniejg, jest tylko Smierc...”

Wywotato to ogromne zamieszanie. Norowo znowu sie podzielito, ale tym razem
podziat moze doprowadzi¢ do otwartej wojny. Dolniacy, ktérzy s bardziej dzicy i
pierwotni od swoich kuzynoéw z gory, wierzg w bogdw catymi sercami. Gérniacy, bedac




intelektualistami, wierza w to, co powiedziat umierajacy towarzysz twierdzac, ze to
dowod na to, ze bogdéw nie ma.

Kto rzadzi:
Rinar, wnuczka Neres-Ka. Sypia ona w matym domu usytuowanym za wejsciem

do Wielkiego Drzewa. (Na koncu ogrodu). Ma dziewiecioro potomstwa, w stosunku do
ktorych jest strasznie zaborcza. (To moze trzeba bedzie zmieni¢, zaleznie od tego, co
bedziemy mieli do dyspozycji w kwestii artystycznej.)

Populacija:
Spotecznosc sktada sie z dwdch grup, Dolniakéw i Gorniakéw. Przez 60 lat byli oni

wstanie kochac¢ sie jak bracia, ale obecna debata na temat istnienia bogdw i sensu ich
religii rozluznita ich wiezi...

Obie grupy oddatyby zycie za przywoddce, i tylko jej obecno$¢ hamuje wybuch
wojny.

Wiekszos$¢ jest nieufna wobec ludzi, zwtaszcza Dolniacy, ale jesli uda ci sie
przedosta¢ do Gérniakow, to rozmowa nimi nie powinna stanowi¢ problemu. Goérniacy
posiadajg dokumenty, w ktorych ludzie przedstawiani sq wytacznie jako ,ci zli”, ale sg
mocno sceptyczni co do prawdziwosci tego. Bedg zywo zainteresowani rozmowg.

Sity Zbrojne:
Dolniacy wyposazeni sg w noze, pazury, kly i nawet mate widcznie. Zazwyczaj

polujg w zorganizowanych grupach. Nie ma zadnych straznikéw, gdy zaczyna sie dziac¢
co$ ztego, to wszyscy razem, starzy i mtodzi, stajg w obronie Norowa.

WazZne miejsca:

WIELKIE DRZEWO: Stuzy za miejsce spotkan, tawerne i miejsce rozrywki. Po
$rodku martwego drzewa znajduje sie miejsce, gdzie odbywajg sie pokazowe walki o
dominacje. Drzewo sktada sie rowniez z:

Za salg spotkan znajduja sie trzy magazyny. Jeden to biblioteka, wypetniona
ksigzkami i dokumentami. Kolejny, to miejsce, w ktéorym przeprowadzajg eksperymenty
i badania. Znajduje sie tutaj kilka interesujacych urzadzen. Trzeci magazyn miesci matg
kapliczke po,s',wieconq bogom z Blasku. Tutaj znajdujq sie pamietniki i prosty ottarz.

OGROD: To ogrod znajdujacy sie za Wielkim Drzewem.

Wazne postacie:
- Rinar, przywoddczyni S’Lanterow.
- Kally-Ya, jedno z potomstwa Rinar.
- Mek, Dolniak przewodnik, ktéry wie, gdzie lezy Blask.

Obecha sytuacija:
- Norowo podzielito sie na dwa obozy. Na tych, ktérzy wcigz wierzg w bogow z

Blasku, i tych bardziej sceptycznych. Sytuacja sie zaognia.

Gdy gracz pojawi sie tu pierwszy raz:

- W dzungli zatozone sg réznorakie pufapki, ktore majg trzymac z dala obcych,
jest kilka sposobéw na obejscie ich. Kiedy graczowi uda sie je pokona¢, zostanie ztapany
w zasadzke przez czterech Dolniakdw. Z drugiej strony nadejdzie dwoch Goérniakdw,
ktorzy stang po stronie gracza. Zanim rozpocznie sie walka, ktos krzyknie ,Dos¢” i Rinar
pojawi sie na miejscu.

Zgani ona Dolniakow i Gérniakéw za to, ze probowali sie pozabija¢. Obejrzy sobie
gracza bardzo doktadnie, i gdy stwierdzi, ze nie jest mutantem, powie mu, zeby udat sie
do Wielkiego Drzewa. Jeden z Gorniakow dostanie polecenie odprowadzenia tam gracza.
Gracz nie powinien zbaczac z drogi, bo jesli odejdzie za daleko, to zaatakujg go wszyscy
Dolniacy w okolicy. (Oczywiscie, od tego punktu gracz moze by¢ jak Eryk, i tak czy siak
zatatwic¢ czterech dolniakéow).

Gdy gracz dotrze do Wielkiego Drzewa, rozpocznie sie zalgzek przygody “W




poszukiwaniu Blasku”.

Zalazki przygéd:
* W poszukiwaniu Blasku

Jest to otwierajacy zalgzek przygody, ktory ujawni sie, gdy gracz po raz pierwszy
odwiedzi miasto. Rinar opowie mu o ktopotach trapigcych miasto i zwierzy sie, ze postac
gracza jest pierwszym cztowiekiem, z ktorym odwazyli sie porozmawia¢ od ponad 60 lat.
Ale sytuacja jest nadzwyczajna. Opowie ona graczowi roéwniez o podziale, ktory trapi
Norowo i stwierdzi, ze jedynym sposobem na jego zazegnanie jest odnalezienie Blasku.

Gdy gracz zapyta ja, dlaczego nie wysle kogos ze swojego plemienia, Rinar
podprowadzi go do Sciany, gdzie po nacisnieciu ukrytego przycisku, pojawi sie maty
schowek, z ktérego wyjmie stary pamietnik napisany przez samego Neres-Ka!. Brakuje
w nim kilku stron, ale stwierdza on, ze to ludzie przetrzymywali S’Lanteréw w niewoli w
dawnych czasach. Méwi tez o réznych rodzajach broni i o innych podobnych rzeczach.
Rinar wierzy, ze to wtasnie tych ludzi S’Lanterzy uznali za bogéw. Rinar chce, aby gracz
przyniost jej na to dowdd, dzieki ktéremu Dolniacy (Den-Dwellers) nie wypowiedzg
wojny swoim kuzynom.

W drodze do Blasku bedzie towarzyszyt graczowi jeden z Dolniakow jako
przewodnik oraz jako dodatkowy $wiadek, ze w Blasku nie ma zadnych bogdw.

Gracz moze przynies¢ z Blasku dziennik Ch-Pa jako dowdd lub jakas inng
specyficzng rzecz. (Moze jaki$ hologram czy co$ podobnego). Jesli mu sie to uda, to
S’Lanterzy zostang jego sojusznikami. (Gorniaki (Top-Dwellers) poprzysiegng mu
lojalnos¢ a Dolniaki (Den-Dwellers) okazg swoj szacunek).

NOTATKA
Jesli gracz powroci do Norowa bez zadnego dowodu, to zostanie wpuszczony do
$rodka i zapytany o stan poszukiwan. Zostang mu réwniez udostepnione zapasy.
Nastepujace zalazki przygéd moga sie ujawni¢ w dowolnej chwili po pierwszym
wejsciu do miasta. (innymi stowy, gracz moze caty czas jeszcze szukaé Blasku, a
jednoczesnie wykonywac zadanie ,Ztapa¢ Smuge”)

* Zona drwala

Kally-Ya, jedna z mitodych Rinar zagineta. Normalnie, nie byto by to nic
niezwyktego, ale podejrzenia wzbudza miejsce, w ktérym widziano jg po raz ostatni.
Wszystko dookota byto potamane i zniszczone tak, jak gdyby miata tam miejsce zazarta
walka. Na miejscu jest tez petno Sladow. Ludzkich sladow.

Rinar uwaza, ze jednej z grup ludzi udato sie jakos$ przedrzec przez putapki i
straze i porwac Kally-Ya. Rinar wystata juz na poszukiwanie dwéch towcow S’Lanterdw,
ktorzy tez zagineli. Uwaza, ze gracz moze znalez¢ powdd, dla ktérego ktos to zrobit.

Gdy gracz pojawi sie na miejscu porwania, widzi wyschniete, ale nadal widoczne
Slady. (Nie padato od diuzszego czasu). Jesli gracz posiada jakakolwiek umiejetnosc
tropienia, to uda mu sie rozpoznac te sSlady jako ludzkie... ale troche dziwne.

Tak czy siak, jesli gracz podazy za tymi sladami, to dojdzie do drewnianego
mostu przewieszonego nad rzeka. Jesli gracz lub posta¢c mu towarzyszaca ma
umiejetnos¢ wyszukiwania putapek, to zauwazg oni drut-potykacz rozciggniety przez
caty most. Jesli nie, a gracz potknie sie o niego, to most sie zawali posyfajac go do
wody.

Juz po drugiej stronie mostu, gracz bedzie musiat przejs¢ przez szereg putapek i
zagadek. Ktére zastawit potomek doswiadczonego trapera.




Zanim stanie sie to mylgce, tutaj jest opis historii kryjacej sie za tym zalgzkiem
przygody.

Stary i doswiadczony traper, Bill Hatch ulegt lekkiej mutacji wirusem (stad jego
Slady nie byty do konca ludzkie) i zyje teraz samotnie po drugiej stronie rzeki. Jego
ojciec byt synem mysliwego, ktory las nad rzekg uczynit domem dla swojej rodziny.
(Ojciec Billa porwat swego czasu jedng z kobiet z plemienia Szakali i sptodzit z nig Billa).

Bill jest kompletnie szalony. Jego choroba psychiczna zaczeta sie, gdy zmarli jego
rodzice, a on sam zostat ugryziony przez zmutowanego zuka. Po przezyciu tego
wszystkiego, zatamat sie.

Wiedzac, ze musi kontynuowac swaoj rod, Bill porwat niskga, zmutowang kobiete ze
Ztomowa jakies trzy lata temu, ktéra zmarta.

Ogarniety zalem, Bill poszedt pewnego ranka zapolowac i natknat sie na... Kally-
Ya. W swojej rozpaczy porwat ja. Teraz uwaza jg za swojq zone.

Wszystkie te putapki w okolicy zatozyt dziadek Billa. (Zeby Ci pieprzeni
Liberatowie trzymali sie z daleka... Bill wcigz uzywa tego terminu, chociaz nie ma pojecia
kim sa Liberatowie...). Bill doglada tych putapek, bo to jego jedyna obrona przed
nieznanym ztem (Liberatami), ktére chce go dopasc.

Gdy gracz spotka Billa, moze porozmawia¢ z nim przez chwile, ale wszystko i tak
skonczy sie tym, ze Bill bedzie walczyt w obronie swojej ,wybranki”. Wewnatrz jego
chaty gracz znajdzie amunicje i kilka sztuk broni.

* Ztapa¢ Smuge

Co$ porywa mtode. S’Lanterzy, bedac bardzo przesadnymi wierza, ze za tymi
porwaniami stoi straszliwa bestia. Jedyne, co udato im sie odnalezé, to miejsce, ktore
wyglada jakby stoczono tam walke. (Mtode potrafig walczy¢ od najmtodszych lat). Ale
nigdzie nie pozostaty zadne Slady czy tropy zapachowe. Nazwali te bestie Smugg (the
Wisp) i nadali jej iScie mityczne przymioty. Ustanowiono godzine policyjng, a Dolniaki
(Den-Dwellers) ustawili dodatkowe putapki wzdtuz rzeki.

Matka mtodych, ktére zaginety jako ostatnie poprosi gracza o ich odnalezienie.

Podczas ogledzin miejsca, w ktérym doszto do ostatniego porwania, gracz
znajdzie tam potamane gatezie itp. wyrazne $lady walki. Przy blizszym przyjrzeniu sie,
gracz zauwazy, ze ktokolwiek to zrobit, zatart swoje Slady po mistrzowsku. (S’Laterzy,
ktdrzy nie majq kontaktu z ludzmi, nie zacierajg swoich sladéw. Dla nich, pozostawanie
w ukryciu przydaje sie tylko, gdy poluja, a nie gdy przed czyms$ uciekajg). Gracz
znajdzie na miejscu rowniez strzepki ubran, ktore przeoczyli S’Lanterzy. Te strzepki
noszg wyrazne oznaczenia. Gdy gracz spotka Szakali od razu zorientuje sie, ze to
wiasnie ich oznaczenia.

Jesli gracz do tej pory nie natknat sie jeszcze na Szakali i pokaze strzepki ubran
Rinar lub jakiemus$ innemu S’Lanterowi, to ustyszy tylko, ze wygladaja na nalezace do
ludzi. Rozmdwcy zasugerujg rowniez, zeby gracz sprawdzit pobliski obdéz ludzi w
poszukiwaniu wskazowek.

W kazdym razie, Rinar stwierdzi, ze jesli okaze sie, ze to ludzie porywajq ich
mtode, to nie obejdzie sie bez rozlewu krwi.

Zarowno w Ztomowie (Junktown), jak i w Hub, bedg wiedzie¢, ze sg to symbole
szakali.

Bedac w obozie Szakali, gracz moze zdobywac informacje na wiele sposobow.
Jedyne, co jest pewne to to, ze Szakale nie majg poszukiwanych mitodych, ale wiedza,
kto je ma. Szakal zwany T-Bone zostat wynajety przez kogos, zeby sprawdzic
prawdziwos¢ legend o ,Zwierzoludziach” (,Animal Man”) zyjacych w poblizu
napromieniowanego krateru na potudniu. Szukajac tam, natknat sie na mtode S’Lanter,
ktére zapuscito sie za daleko od rzeki. Od tego czasu regularnie przekrada sie z bandg
podobnych jemu bandytow przez putapki i porywa mtode. Uwazajg je za zwykle
zwierzeta. (Mtode uzywaja tylko jezyka S’Lanteréw, zanim nie dorosng na tyle, zeby




nauczyc sie angielskiego w hotdzie dla tradyciji.)

T-Bone poinformuje gracza, ze sprzedali oni mtode tajemniczej karawanie, ktora
podrozuje wzdtuz i wszerz przez pustkowia. Karawanie przewodzi cztowiek, ktdry nazywa
siebie wielkim P.T Barnumem. Sama karawana sktada sie z kilku wozéw z
~€ksponatami”. (Fajnag rzeczg jest to, ze jesli gracz jest naprawde wkurzony na T-Bona
za porywanie dzieci, moze go i jego kumpli zabi¢. Reszta Szakali zbytnio sie tym nie
przejmie.)

Dzieki réznym strzepko, informacji gracz moze odnalez¢ tajemniczg karawane i
skonfrontowac sie z jej wtascicielem. Jego dziwna historia jest nastepujaca:

Wszyscy jego przodkowie byli wiascicielami cyrkow. Nawet po wielkiej wojnie,
jego dziadek nauczyt jego ojca wszystkiego, co wiedziat o tym biznesie. Wiedziat on, ze
pewnego dnia wszystko wréci do normy i ludzie ponownie beda potrzebowac rozrywki.
Ich rodzina mieszkata przez jakis czas w Krypcie (tej samej, z ktérej pochodzg ludzie z
Hub), az do momentu, gdy zamieszkali w Hub. Mieszkajac tam, dziadek P.T zatozyt
nocny klub wypetniony magikami i im podobnymi.

Jego ojciec przejat ten biznes (ktéry nadal ma sie dobrze w Hub). P.T wiedziat, ze
jest inny. Chciat podrézowaé¢, zobaczy¢ swiat. Kupit wiec kilka wozdéw, sformowat
karawane i wyruszyt na pustkowia.

Udato mu sie zdoby¢ sporo eksponatéw i nawet samodzielnie zrobit kilka
ciekawych. (Biorgc sobie do serca rade Barnuma, ze ,co minute rodzi sie frajer”). Udato
mu sie stworzy¢ show sktadajacy sie z kilku tancerek, akrobatow i innych atrakcji, na
tamtg chwile dobrze mu sie wiodlo (zwtaszcza z Chanami, ktorzy uwielbiali jego
tancerki). Wszystko szto dobrze, ale wraz z uptywem czasu artysci zaczeli odchodzic.

Ostatecznie zostat sam ze swoimi zmutowanymi zwierzetami i prowizorycznymi
cudami. Pokonany, juz byt w drodze powrotnej do Hub, kiedy to ustyszat plotki o
»~Zwierzoludziach”. Byty to dziwne stworzenia. Plotka moéwita, ze zyja w radioaktywnym
kraterze na potudniu. Mdéwiono, ze to zwierzeta, ktdre chodzg jak ludzie i polujg za
pomocg broni. Niewielu stamtad wrocito, a ci, ktérym sie udato, nie sg wstanie
powiedzie¢ co widzieli. Kiedy P.T. zadawat pytania, kazdy wzruszat ramionami. Nikogo
nie obchodzity jakies tam durne zwierzaki, kiedy to trzeba wykarmic¢ rodzine, strzec sie
mutantéw, zy¢ codziennoscia.

(Krotki dopisek: jednym z gtdwnych powoddéw niewykrycia S’Lanteréw przez taki dtugi
czas jest to, ze ludzie majg wieksze problemy i tak naprawde nikogo to nie obchodzi)

P.T dostaje obsesji na punkcie tych plotek. Wie, ze te stworzenia, ktdrych nikt
nigdy nie widziat, uczynia go stawnym. Przez rok zbierat informacje, az w koncu ustalit
przyblizong lokalizacje. Wiedzac, ze nie jest odpowiednio wyposazony na takie zadanie,
poszedt do znajomego Szakala i poprosit go o ztapanie legendarnej bestii.

Czego ten dokonat.

Gdy gracz odnajdzie karawane, P.T bedzie ogarniety obsesjg i w posiadaniu
shotguna. Gracz moze sie nim dogadac albo wkras¢ sie do jego obozu albo Erik moze go
odstrzelic.

Jezeli gracz zacznie rozmowe, P.T. opowie mu swojq historie, ale pod zadnym
warunkiem nie odda dzieci. Tak jest, dopdoki gracz nie znajdzie mu czego$ lepszego
(problem polega na tym, ze probowat on pokaza¢ dzieci podréznym, ktorzy byli
kompletnie znudzeni matymi kosmatymi gryzoniami). Chce rzadkiego czerwonego
skorpiona, ktorzy zyje nad L.A. Wydaje sie, ze po rozczarowaniu ,zwierzoludziami”, P.T.
chce wrdci¢ do Hub, ale jego ojciec potrzebuje do czegos jadu czerwonego skorpiona.
Nie wielu udato sie przejs¢ jatowe ziemie i wréci¢. Gdy gracz zabije czerwonego
skorpiona, P.T. odda mu dzieci i uda sie w swojg wedréwke.

Gdy dzieci zostang zwrocone, nawet Dolniacy beda lojalni wobec gracza,




poniewaz kilkoro ich dzieci tez porwano. Matka niedawno zgubionego malucha réwniez
da graczowi fajne rzeczy.

Nastepujace watki bedgq mozliwe do rozegrania, tylko jezeli gracz przyniesie ze sobgq
dowod na to, ze bogowie nie istnieja.

*Szlak handlowy

Po tym, jak gracz zdobywa zaufanie S’Lanteréw (przynajmniej najwazniejszych
mieszkancow), Rinar poprosi o otworzenie szlakow handlowych z ludzmi. Ale tylko z
tymi, ktorych gracz uwaza za wtasciwych.

Jezeli gracz powie o tym w Ztomowie, nikogo nie bedzie to obchodzi¢. Jedynymi
miejscami, w ktérych bedzie to kogos obchodzito sg Hub i Chanowie.

Hub otworzy szlaki handlowe i od teraz gracz bedzie madgt zobaczy¢ zmierzajace
tam karawany. Hub rowniez wynagrodzi cie za znalezienie kolejnych klientow.

Chanowie zaatakujg miasto i beda probowali wszystkich zabi¢. Jezeli gracz
powrdci po tym wydarzeniu, odnajdzie jedynie ruiny i kilku S’Lanterow, ktorzy zaatakujg
go od razu (S’lanterzy zostang jego wrogami i kazdy S’Lanter w druzynie gracza
zaatakuje go, jak tylko wejdzie on do wioski).

W kazdym razie to tyle, jgeli chodzi o aktualizagj#7. Mazecie dyskutowd bluzga& albo
bluzg&, dyskutugc ze mm pod adresem podanym na pat€m tej aktualizacji albo na
tablicach z wiadomiiami. Email jest zwykle szybszy... nawet z Outlookjektory dziata
jak popieprzony.

Do nasgpnego razu,

Chris Avellone @ BIS



