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INSTALLATION

Wr danken I hnen, daR Sie unser Spiel gekauft haben - Fall out
2: En Rollenspiel von Interplay Productions, das in der
Atommiste spielt. Sie brechen nun in eine Wt von Mitanten,
Radi oaktivitat, grolRen Gewehren wund Vakuunmschl &uchen auf.
Bevor Sie mit dem Spiel beginnen kénnen, niissen Sie Fallout 2
auf lhrem Conputer installieren und ein ganz einfaches
Install ati onsverfahren ausfihren.

Dies sind die Grundvoraussetzungen zum Betreiben des
Spielprogramms:
* | BM oder zu 100% konpatibler Pentium 90 nmt 16 MB RAM
* Wndows 95/98/NT mit DirectX 3.0a oder hoéher
* Direct X-konpati bl e SVGA-Karte
4X CD- ROM Lauf wer k
100% konpati bl e M crosoft- Maus
Di rect X-geprufte Soundkarte

*  *  *

WIN9S /98 /NT INSTALLATIONSANLEITUNG
Bef ol gen Sie diese Schritte zur Installation der Wn95/ 98/ NT-
Version von Fallout 2:

(1) Legen Sie die Fallout 2 CD-ROM in |hr CD ROM
Lauf werk ein.
(2) Wenn Sie Autoplay aktiviert haben, erscheint

darauf hin ein Autoplay-Meni. Kl icken Sie auf die
Schal tfl ache Install (Installieren).

(3) Wenn Sie Autoplay nicht aktiviert haben, offnen
Sie die CD-ROM und doppel klicken Sie auf das
Synbol SETUP.

(4) Mgl i cher wei se missen Sie DirectX 3. 0a oder hoher
installieren. Sie kdnnen dies vom Menu Autoplay
aus tun oder DXSETUP.EXE aus dem DirectX-
Ver zei chni s auf der CD-ROM ausf Uhren.

m— $50.00 PENALTY FOR PRIVATE USE




INTERFACE

$50.00 PENALTY FOR PRIVATE. USE



Hauptmenii

Wenn Sie Fallout 2 starten, sehen Sie nach dem Einl eitungsfilm
das Haupt nenu.
Wahl en Sie unter den fol genden Optionen:

INTRO - Spielen Sie den Einleitungsfilm noch einnmal ab. Damt
versetzen Sie |lhre Freunde in Erstaunen.

NEW GAME (Neues Spiel) — Starten Sie ein neues Spiel. Erstellen
Si e ei ne Figur oder wahl en Sie eine vorgegebene Fi gur aus, und
spielen Sie Fallout 2 w eder ganz von vorn.

LOAD GAME (Spiel |laden) — Wenn Sie einmal ein Spiel begonnen
und es gespeichert haben, um es fortzusetzen, ohne ein véllig
neues Spiel starten zu nilssen, ist dies die Schaltflache fiur
Sie. Uoer diese Schaltfl &che gel angen Sie zum Bil dschirm Load
Gane (siehe Seite 44), wo Sie eins |lhren bereits gespeicherten
Spi el e wahl en kénnen.

CREDI TS (M twirkende) — Uber diese Schaltflache rufen Sie eine
Liste all der netten Leute auf, die Fallout 2 fiur Sie
entw ckelt und dabei inmmer nur an | hr Vergnugen gedacht haben!

EXIT (Beenden) — Mt dieser Schaltflache kehren Sie zu |lhrem
Betri ebssystem zuruckkehren. Sie werden nicht aufgefordert,
das Klicken auf diese Schaltflé&ache zu bestatigen. Zap! Im
ei nem Morment spielen Sie Fallout 2, im nadchsten Mnent sind
Sie w eder bei der Arbeit. Das Leben ist einfach ungerecht.

Auf  dem Haupt nenibildschirm befindet sich auRerdem die
Ver si onsnumer des Spi el s.

}{ Ein neues Spiel begmnen (New Game)

Wenn Sie Fallout 2 zum ersten Ml
spielen, missen Sie ein neues
Spi el begi nnen. Dadurch kdnnen
Sie mt einer neuen Figur am
Anfang der Geschichte beginnen.
Ei ne Figur repréasentiert Sie, den
Spieler, in der Geschichte. Die
Figur ist Ihr Alter ego, befolgt
Il hre Befehle und ninm di e
Konsequenzen di eser Handl ungen in
Kauf. Ilhre Figur ist also der
allerwichtigste Faktor des Spiels, und Sie sollten sich
gentgend Zeit fir die Auswahl nehnen.

$50.00 PENALTY £OR PRIVATE. USE




Di e Entscheidung bezuglich Ihrer Figur ist die wchtigste
Ent schei dung, die Sie beim Start des Spiels treffen missen.
Sie konnen sich auf zwei Arten fir eine Figur entscheiden:
Wahl en Si e ei ne vorgegebene Figur aus, oder erstellen Sie lhre
ei gene Figur. Beide haben Vor- und Nachteile; die Wahl |iegt
bei | hnen.

Wenn Sie auf NEW GAME im Hauptnmend klicken, sehen Sie den
Fi gur enauswahl bi | dschirm Di eser Bildschirm zeigt inmer eine
der drei vorgegebenen Figuren. Zusatzlich zu einer Abbildung
der vorgegebenen Figur, sehen Sie eine kurze Zusammenfassung
i hrer Hauptstatistiken und ihre Biographie. Auf diesem
Bil dschirm stehen |Ihnen vier Auswahl nmiglichkeiten zur
Ver f Gigung.

NEW CHARACTER (Neue Figur) - Sie gehen unmttelbar zum
Fi gurenerstel | ungsbil dschirm starten Sie das Spiel nicht, ehe
Sie dort fertig sind. Dadurch erlangen Sie im Prinzip
vol | standi ge Kontrolle uber Ihre Figur, aber es dauert etwas
| &nger, bevor Sie mit dem Spi el begi nnen kénnen. Manche Spi el er
michten das Spiel mit einer vorgegebenen Figur zundchst ein
weni g untersuchen, danach erneut starten und dann erst ihre
eigene Figur erstellen. Spieler mt nehr Erfahrung konnen
sof ort zum Fi gur ener st el | ungsbi | dschi rm gehen. Damit macht die
Auswahl |hrer Figur erst richtig SpaB. Auf Seite 9 finden Sie
I nf ormati onen Uber den Fi gurenerstellungsbildschirm

SELECT CHARACTER (Fi gur auswéhl en) — Verwenden Sie die derzeit
mar ki erte vor gegebene Figur, und starten Sie das Spiel sofort.
Dadurch gelangen Sie in der kiurzesten Zeit zum Spiel.
Anf dngern nchten wir diese Mglichkeit enpfehlen. Auf Seite
8 finden Sie eine kurze Biographie der vorgegebenen Fi guren.

MODI FY CHARACTER (Figur nodifizieren) - Verwenden Sie die
derzeit markierte vorgegebene Figur, wund gehen Sie zum
Fi gurenerstel |l ungsbildschirm Dies ist ein Konprom R zw schen
NEW CHARACTER und SELECT CHARACTER. Auf dem
Fi gurenerstel | ungsbil dschirm sehen Sie die Statistiken und
Fertigkeiten der vorgegebenen Figur. Sie konnen nun diese
Figur lhren eigenen ruchl osen Absichten germéll &ndern.

CANCEL (Abbrechen) — Zurick zum Hauptnmenld, ohne ein neues
Spi el zu begi nnen oder eine Figur auszuwahl en.
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Vorgegebene Figuren

Wenn Sie so schnell wie nbglich zum Spiel komen nbchten,
beginnen Sie hier. Wihlen Sie eine der drei vorgegebenen
Fi guren, und stirzen Sie sich mtten in das Geschehen. Manche
Spi el er mbchten vielleicht das Spiel einfach eine Wile auf
sich einwirken |assen, ehe sie ihre eigene Figur erstellen,
andere wollen das ganze Spiel nit jeder beliebigen Figur zu
Ende bringen. Diese Figuren koénnen alle drei das Fallout 2
—Abent euer abschlielRen. Wahlen Sie die Figur, die |lhnen am
besten gefallt, und schon geht das Spiel |os!

Mingan
R
3

Mngan ist ein Dieb. Spieler, die gerne
unherschl eichen und Sachen von anderen
Figuren "l ei hen", sollten M ngan wahl en.

Chitsa

Chitsa ist ein Diplomat. Wwnn sie mt
Menschen reden und i hnen so viele
Informati onen wie nbglich abringen wollen,
ohne dauernd Gewalt gebrauchen zu nilssen,
sollten Sie Chitsa wahl en.

Narg

Narg ist ein Barbarenkdnpfer. Wenn Sie
nbgli chst viel Schaden anrichten wollen,
wahl en Si e Narg.

Vorgegebene Figuren modifizieren

Ei ne der Optionen im Hauptneni ist MODIFY CHARACTER. Diese
Option erlaubt Ihnen, die Statistiken der derzeit markierten
Fi gur auf dem Fi gurenerstellungsbildschirm zu | aden.
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Eine Figur erstellen

Di e ander e Opti on i st das
Erstellen | hrer eigenen Figur von
G und auf . Auf dem
Fi gurenerstel lungsbildschirm
treffen Si e Ent schei dungen
daruber, wie Ilhre Figur das Spiel
begi nnt .

Witere Informati onen Uber die Fahi gkeiten der Figuren finden
Sie im Kapitel Figuren und auf den fol genden Seiten:

Haupt st ati sti ken Seite 10
Abgel eitete Statistiken Seite 11
Ei genschaften Seite 12
Kernfertigkeiten Seite 13

Sie konnen auch jedes Elenent auf dem Figurenbildschirm
anklicken, um nehr Informationen von der |nformationskarte
unten rechts auf dem Bil dschirm abzur uf en.

So erschaffen Sie Ihre Figur

Am einfachsten erstellen Sie lhre Figur, indem Sie einige
ei nfache Schritte befol gen.

Denken Sie sich ein Konzept fir lhre Figur aus.

Wahl en Sie die Hauptstatistiken aus.

Wahlen Sie bis zu zwei Eigenschaften aus.

Wahl en Sie drei Kernfertigkeiten.

Besti men Sie das Geschlecht Ihrer Figur.

Passen Sie das Alter |hrer Figur an.

Geben Sie den Nanen | hrer Figur ein.

Speichern Sie die Figur fir zukinftige Verwendung oder
Ander ungen.

9. Beginnen Sie das Spiel!

29 &1 ED G ¢ @9 1Y =

Das Konzept der Figur

Fangen Sie mt einer Skizze der gewlinschten Eigenschaften
lhrer Figur an. Bestinmen Sie, was fir ei nen Typen Sie spielen
michten. Sollte die Figur weiblich oder ménnlich sein? Stark
oder schwach? Schlau oder dumm? Gut im Ungang mt
Di st anzwaf fen, Nahkanpfwaffen oder in Kanpfsportarten? Die
Antworten auf diese und andere Fragen besti mmen das Konzept
I hrer Figur.
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Hauptstatistiken

Sie erreichen die groRtndbgliche
Kontroll e Uber |hre Figur, indem
Sie di e Haupt st ati sti ken
einstellen. Auf Seite 10 finden
Sie genauere |Informationen Uber
Haupt st ati sti ken.

ST — Kraft (Strength) — Die korperliche Kraft Ihrer Figur.
Diese Statistik beeinflut |hr Vermbgen, Inventarobjekte zu
tragen, Schaden mit Nahkanpfwaffen zu verursachen und starke
Waf fen effektiv anzuwenden.

PE — Wahr nehmung (Perception) — Das Seh- und Horvernbgen. Ein
hoher Grad an Wahrnehnung ist w chtig fir Scharfschitzen.

EN — Ausdauer (Endurance) — Die Wderstandsfahigkeit |hrer
Figur. Figuren mit einer groRen Ausdauer koénnen nehr Schaden,
Gft und Strahlung aushalten.

CH - Charisma — Attraktives AuReres und Charme. Wenn | hre Figur
gut es Charisma  hat, ver | auf en I hre Bezi ehungen  zu
Conput er gesteuerte Figuren (CGF, siehe Seite 37) im Spiel

\ har noni scher.

I AG — Beweglichkeit (Agility) — Die Wendigkeit lhrer Figur. We

weit Sie sich im Kanpf bewegen koénnen, hangt direkt von den
Bewegl i chkei t spunkten | hrer Figur ab. AuRBerdem beeinfl ullt sie
di e Bewertung vieler koérperlicher Fertigkeiten.

IN - Intelligenz — Bestimt, wie clever lhre Figur ist. Die
Zahl der Fertigkeitspunkte, die Sie auf jedem Erfahrungs-Level
er hal ten, und die Ausgangsbewertungen vieler qgeistiger
Ferti gkeiten basieren auf der Intelligenz Ihrer Figur.

LK — diuiuck (Luck) — Dies ist die ungewbdhnlichste aller
Haupt statistiken. Sie beeinfluBt alles, ein wenig von nmanchem
und nichts. Und das alles zugleich. dick hat ein kleines
bi Bchen Ei nfluR auf vieles.
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Sie beginnen mit 5 Punkten in all |hren Hauptstatistiken. Das
ist der Durchschnitt. Hauptstatistiken werden von 1 bis 10
bewertet, wobei 1 am schlechtesten ist und 10 am besten.
Auflerdem erhalten Sie 5 freie CHAR PO NTS (Figurpunkte), die
Sie auf lhre Hauptstatistiken verteilen kénnen. Sie niissen
alle diese freien Punkte verteilen, ehe Sie mt dem Spiel
anf angen koénnen.

Die Abwertung lhrer Statistiken jedoch ist eine drastische
MaRBnahme. Dariber sollten Sie sorgfaltig nachdenken. Wenn | hre
Intelligenz zum Beispiel niedriger wird als vier, hat das
schwere Auswi rkungen auf die Verstandigung Ihrer Figur mt den
anderen Personen in der Fallout-Welt.

CGehen Sie Uberlegt vor, da es nahezu unnbglich ist, Ilhre
Haupt stati sti ken zu andern, wenn I hre Figur einmal fertig ist.
Abgeleltete Statistiken

Abgel eitete Statistiken basieren auf einer
oder mehreren Hauptstatistiken.

Fir Poanma 308

HP — Trefferpunkte (Hit Points) — Geben an,
wi evi el Schaden | hre Figur einstecken kann.
Dies richtet sich nach der Ausdauer, wrd
aber auch durch ST beeinfluflt. Zum d Uck
erhalten Sie nehr Trefferpunkte, wenn Sie
besser werden wund |Ilhre Erfahrungs-Level
st ei gen.

AC - Ristungskl asse  (Arnor Cl ass) — Bestimmt die
Wahrscheinlichkeit, mt der Sie im Kanmpf getroffen werden.
Ni cht ganz dassel be wi e Schadensw der st and (si ehe unten). Ei ne
hohe AC ist besser als eine niedrige AC. Ergibt sich
ausschlielllich aus der Beweglichkeit.

AP — Handl ungspunkte (Action Points) — Bestimt, we viele
Handl ungen Sie wahrend ei nes Kanpfspi el zuges ausf ihren kdnnen
(siehe Kanpf, Seite 52). Je hoher die Punktzahl, je besser.
Beruht nur auf der Beweglichkeit.

Tr agf ahi gkeit - Di e Gesant menge der Ausristung, die Sie durch
die Welt schleppen koénnen, wrd durch Ihre Tragfahigkeit
besti mt . Fi guren m t vi el en Kr af t punkt en kénnen
sel bstverstandlich nehr tragen als Figuren nit wenigen
Kr af t punkt en.
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Nahkanmpf schaden - | hr Nahkanpfschaden ist der Bonus, also der
zusat zl i che Schaden, den Si e unbewaf f net und mt
Nahkanpfwaf fen im Kanpf anrichten. G 6Rer ist besser. Beruht
auf Kraft.

DR - Schadensw derstand (Damage Resistance) - Falls Sie
getroffen werden, gibt |hr Schadensw derstand an, w eviel
Prozent weniger Schaden Sie durchschnittlich erleiden. Je
héher Ihr DR, um so geringer lhr erlittener Schaden. Steigt
von 0% aus an. Nicht von Hauptstatistiken abhangig.

G ftwi derstand — Bestimm den Schadensunfang bei Vergiftungen
Ihrer Figur. Je hoher Ihr Gftw derstand ist, um so weniger
Schaden nehnen Sie. Beruht auf Ausdauer.

Strahl ungswi derstand - Je hoher |hr Strahl ungsw derstand ist,
um so weniger Schaden nehnen Sie, wenn Sie Strahlungen
ausgeset zt sind. Beruht auf Ausdauer.

Rei henfol ge - Diese Statistik bestimt, wann Sie wadhrend ei ner
Kanmpfspielrunde an die Reihe komren. Beruht auf |Ihrer
Wahr nehrmung.

Hei | ungsrate — G bt an, um wi e viele Schadenspunkte Sie bei
der Rast heilen Beruht auf Ausdauer.

Ent schei dungstreffer — Bestimmt di e Wahrschei nlichkeit, einen
Ent schei dungstreffer zu |anden und zusétzlichen Schaden zu.
Diese Statistik beruht nur auf dem d lck.

Eigenschaften

Ei genschaften sind die typischen
Mer knmal e I hrer Fi gur. Alle
Ei genschaften haben ei ne gute und
eine schlechte Ausw rkung auf
lhre Figur. Wnn Sie die Vorteile
ei ner Ei genschaft nutzen wollen,
nmissen Sie i mer auch die
Nachteil e in Kauf nehnen.

Dankenswerterwei se ist |hnen die Entscheidung Uber die
Ei genschaften vollig freigestellt. Sie brauchen Kkeine
Ei genschaft zu wéhl en, umihre Figur fertigzustellen.

Zur Wahl einer Eigenschaft klicken Sie auf die kleine
Schal tfl ache neben ihrem Nanen. Die gewdhlten Eigenschaften
werden markiert. Klicken Sie erneut auf die Schaltfl &he einer
mar ki erten Ei genschaft, um di ese w eder abzuwdhl en. Es kénnen
ni cht mehr als zwei Eigenschaften zugleich markiert sein.
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Kernfertigkeiten

Fertigkeiten sind erlernte Fahigkeiten. Mt wachsender
Erfahrung lernen Sie nehr und koénnen Ilhre Fertigkeiten
verbessern. Alle Fertigkeiten haben ein Fertigkeitsniveau, das
al s Prozentwert angegeben ist. Je hoéher das Ferti gkeitsniveau,
dest o besser stehen | hre Chancen, diese Fertigkeit erfolgreich
ei nzuset zen.

Kernfertigkeiten besti men | hre besonderen Stéarken; sie kdnnen
sich damit also auf bestimme Aufgaben spezialisieren. Sie
kénnen den Fi gurenerstel |l ungsbildschirm erst nach der Auswahl
von drei Kernfertigkeiten verl assen.

Di e Wahl der Kernfertigkeiten ist eine wchtige Entscheidung.
Kernfertigkeiten erhalten sofort einen Bonus von +20% und -
noch wi chtiger — werden schneller gesteigert als nornale
Fertigkeiten. Jeder Fertigkeitspunkt fiur eine Kernfertigkeit
wi rd verdoppelt. Auf Seite 51 finden Sie ei ne genaue Erkl arung
zum Sammel n von Erfahrungs-Level n und Ferti gkeitspunkten.

Weitere Informationen Uber die verschiedenen Fertigkeiten
finden Sie auf Seite 51.

Handf euerwaf fen — BeeinfluBt deren Einsatz im Kanpf. Beruht
auf Beweglichkeit.

Geschutze — BeeinflufBt den Einsatz groRerer Feuerwaffen und
anderer Distanzwaffen. Beruht auf Beweglichkeit.

Energi ewaf fen — BeeinfluBt den Einsatz von Energiewaffen im
Kanmpf auf Entfernung. Beruht auf Beweglichkeit.

Unbewaf f net — Bestimt di e Verwendung von Fausten und FiuRRen im
unbewaf f net en Kanpf. Beruht auf dem durchschnittlichen Wert
von Kraft und Beweglichkeit.

Nahkanpfwaf fen — Beeinflu3t den Einsatz von Nahkanpfwaffen,
z.B. Messer und  Speere, im Gefecht. Beruht auf dem
durchschnittlichen Wert von Kraft und Beweglichkeit

Werfen — Diese Fertigkeit bestimmt, wie gut Sie beim Werfen
eines hjekts zielen koénnen, und kommt bei Handgranaten,
Wirfmessern und andere Wirfwaffen zum Einsatz. Beruht auf
Bewegl i chkei t.

Erste Hlfe — Heilung |leichter Verletzungen. Beruht auf
Wahr nehmung und I ntelligenz.
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Arzt — Heilung schwererer Winden und Verl etzungen. Beruht auf
Wahr nehnmung und Intelligenz.

Schl eichen — Die Kunst, sich gerduschlos zu bewegen. Beruht
auf Beweglichkeit.

Dietrich - Di e Fertigkeit, Schl 6sser und ander e
Abwehrvorrichtungen zu knacken. Beruht auf Whrnehmung und
Bewegl i chkei t.

Stehl en — Das Anei gnen von Dingen, die anderen gehdéren, wird
verwendet, um jemandem Sachen zu stehlen oder sie jemandem
zuzust ecken, ohne daR er es benerkt. Beruht auf Beweglichkeit.

Fal | en — Zum Ent decken und Entscharfen von Fallen. Dient auch
zu Fallenstellen (mt oder ohne Sprengstoff). Beruht auf
Wahr nehmung und Bewegl i chkeit.

W ssenschaft — Kenntnisse auf GCebieten we Chenmie und
Conput ert echnol ogi e. Unfalt auch W ssen iber Maschinen, nicht
j edoch uber deren Reparatur oder (ffnen. Beruht ausschlieRlich
auf Intelligenz.

Technik — Die Praxis zur Wssenschaft. Danit koénnen Sie
Maschi nen und andere von Menschen geschaffene Vorrichtungen
reparieren (oder funktionsunfdhig nachen). Beruht  auf

Intel ligenz.

Reden — G bt an, wie gut Sie mt anderen Leuten reden kdnnen.
Cut es Reden erlaubt |hnen, andere zu Aktionen zu uberreden,
die | hnen einen Vorteil verschaffen. Beruht auf Charisna.

Fei |l schen — Eine gute Fertigkeit im Feilschen macht es |hnen
nmogl i ch, weniger fir nehr zu tauschen. Beruht auf Charisna.

A tcksspiel - Die Fertigkeit, bei Kartenspielen, Wirfelspielen
und anderen d lcksspi el en zu gew nnen. Beruht auf d lck.

Trapper — Die Kenntnis von Pflanzen, Tieren und dem Leben in
der Wldnis. Beruht auf Intelligenz und Ausdauer.
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Name, Alter und Geschlecht

Klicken Sie auf die Schaltflache NONE oben |inks auf dem
Bildschirm wenn Sie | hren Nanmen andern wol | en. Nach dem Start
des Spiels kénnen Sie Ihren Nanen nicht mehr &ndern; wéhlen
Sie also etwas anderes als NONE, die Figur ohne Nanen.

Der Nane |hrer Spielfigur sollte zu ihr passen und AufschluBl
Uber |hr Konzept geben.

lhre Figur wird auch durch ihr Alter und ihr Geschlecht
definiert. Manche conput ergesteuerten Figuren reagi eren anders
auf eine weibliche Figur als auf eine nménnliche.

Figur fertigstellen
Wwenn Sie all Ihre Figurpunkte auf Ihre Hauptstatistiken
verteilt, zusatzliche Ei genschaften ausgewdhlt, |Ilhre drei

Kernfertigkeiten bestimm sowie Namen, Geschlecht und Alter
festgel egt haben, kann das Spiel begi nnen.

Kl i cken Sie auf die Schaltfl ache DONE, um Fallout 2 mt dieser
Fi gur zu begi nnen.

Klicken Sie auf die Schaltflache CANCEL, wenn Sie zum
Fi gur enauswahl bi | dschirm zurickkehren wollen. Die aktuelle
Fi gur geht dabei fur imer verloren.
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Hauptspielbildschirm

Dies ist der Bildschirm den Sie
am neisten verwenden. Er zeigt
I hre Figur und eine Ansicht der
Welt, die sie ungibt.

Der Bil dschirm i st in zwei
Abschnitte ei ngeteilt: di e
Spi el ansicht und die Interface-
Lei ste.

Der obere Bildschirnmbereich wird als Spielansicht bezeichnet.
H er spielt sich die Handlung ab. |Ihre Figur und die
Conput ergesteuerte Figuren (CG-) halten sich hier auf und
fuhren die nmeisten Handl ungen aus: Bewegen, Aufnehnmen von
Gegenst anden, Sprechen mit anderen Figuren, Zielen auf
feindliche Wsen im Kanpf, ffnen von Turen, Erkunden und so
weiter.

Der untere Teil des Spielbildschirms enthéalt die Interface-
Leiste. Her fihren Sie alle mt dem Spiel verwandten
Handl ungen aus: Zugriff auf das Inventar, Auswahl von Vaffe
oder Waffennodus fidr den Angriff, Zugri ff auf den
Fi gur enbi | dschirm Optionsauswahl, Abruf von Infornmationen im
ent sprechenden Fenster und so weiter.

Bei der Maussteuerung der Handlungen helfen Ilhnen die
ver schi edenen Cursors.

Handlungscursor
Bei Fallout 2 zeigt ein
Cursors & Action lcons Handl ungscur sor, wel che
. Command .Iﬂl Hand!_ungen : jeweils
ver figbar sind. Auf dem
£ Movement .'I" nor mal en Spi el bi | dschi rm
*  Targeting . gibt es vier G undnodi
Sailihex des Handl ungscursors.
Ecaming
Bewegung (nur bei der
o [aierlace Bar .Iﬂlmll Spi el ansi cht)
© gersll Teut Screan Use Skill oa Bef ehl
' — . Zi el en (nur bei m Kanpf
“g= ImvEnbery Hand Fush in Runden)
cancel Hand (nur beim
I nvent ar)
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Nor mal erwei se stehen |hnen auf dem Spielbildschirm nur der
Bewegungscursor und der Befehlscursor zur Verfigung. Zielen
ist nur in den Runden des Kanpfnodus nmiglich. Der Handcursor
steht nur im Inventar zur Verfligung, wo Sie auch den
Bef ehl scursor finden.

Mt der rechten Maustaste kdnnen Sie zw schen den verfugbaren
Cursortypen unschalten. Wenn kein Kanpf stattfindet, wechseln
Si e so vom Bewegungscur sor zum Bef ehl scursor und ungekehrt. Im
Kanpf konnen Sie zum Zielcursor wechseln, indem Sie den
Bef ehl scursor mit der rechten Maustaste anklicken. Wenn Sie
erneut auf die rechte Maustaste dricken, kehren Sie zum
Bewegungscur sor zurlck.

Di e Funktion der |inken Maustaste hangt vom Cursortyp ab.

Im Abschnitt Kanpf auf Seite 52 finden Sie weitere
I nformati onen Uber den Zielcursor. Im Abschnitt |nventar auf
Seite 24 erfahren Sie nmehr Uber den Handcursor.

Bewegungscursor

Der Bewegungscursor ist der Standardcursor. Es gi bt zwei Arten
von Bewegung: Gehen und Rennen. Eine der Einstellungen,
Rennen, &andert die Standardbewegungsart. Auf Seite 44 finden
Sie weitere Einzelheiten zu den Einstellungen.

Gehen

Wenn der Bewegungscursor zu sehen ist und Sie auf die l|inke
Maust ast e dricken, versucht |hre Figur, auf dem kirzesten Weg
zur entsprechenden Stelle zu gehen. Der kiirzeste Wg i st nicht
i mrer der beste. Durch die Wahl der Einstellung Rennen &andern
Sie u. U die Standardfunktion der |inken Maustaste andern.

Rennen

Wenn der Bewegungscursor zu sehen ist und Sie auf die
Urschal ttaste und auf die |inke Maustaste dricken, rennt |hre
Fi gur auf dem kirzesten Weg zur gewlnschten Stelle.

Befehlscursor

Uber den Befehlscursor lassen Sie lhre Figur nit ihrer
Ungebung und nmit anderen Leuten interagieren. Dricken Sie die
rechte Maustaste, bis Sie den Befehl scursor sehen.

m— $50.00 PENALTY FOR PRIVATE USE
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Mt diesem Cursor konnen Sie auf ein Cbjekt oder eine Person
zeigen, mt dem oder der Sie eine Interaktion winschen. Wnn
Sie den Cursor auf ein Objekt oder eine Person bewegen und
ei nen Monent stillstehen |assen, erscheint ein Synbol neben
dem Bef ehl scursor. Di eses Synbol erklart die Standardfunktion
der Ilinken Maustaste, wenn Sie damt auf das betreffende
oj ekt oder die betreffende Person klicken.

Wenn Sie eine andere Handlung als die Standardhandl ung
bewi rken wol Il en, richten Sie den Befehl scursor auf ein Objekt
oder eine Person, dricken die |linke Maustaste und halten sie

gedr tckt . Dar auf hi n er schei nt ei ne Li ste der
Handl ungsssynbol e. Eins der Handlungssynbole ist markiert.
Bewegen Sie die Mus auf oder ab, um ein anderes
Handl ungssynbol zu nmarkieren. Zum Ausfihren der narkierten
Handl ung lassen Sie die |linke Mustaste |los. Das unterste

Handl ungssynbol ist imer Cancel (siehe unten).

Wenn der Befehl scursor auf einem Cbjekt oder einer Person
stillsteht, wird auch dessen oder deren Name i m Anzei gef enster
auf der Interface-Leiste gezeigt. Durch Verwendung des
Handl ungssynbol s EXAM NE koénnen Sie nehr |nformationen Uber
di eses bj ekt oder dieses Wsen einholen (siehe ebenfalls
unt en) .

Handlungssymbole

USE | TEM GET (Gegenstand benut zen/ hol en)

Mt dieser Handlung versuchen Sie, einen GCegenstand (z.B.
ei nen Stein) aufzuheben oder ein ojekt in lhrer Ungebung zu
benut zen (z.B. eine Tir). Nur Gegenstande im |Inventar koénnen
auf gehoben werden und nur Ungebungsobjekte kénnen benutzt
werden. Wnn Sie in |hremlInventar genug Platz haben, wird der
auf gehobene Gegenstand oben auf die Liste gesetzt.

EXAM NE (Unt er suchen)

Damt erfahren Sie nehr lber ein Objekt oder eine Person. Sie
erhal ten eine ausfihrliche Beschrei bung des Objekts oder der
Person, haufig mt w chtigen |nfornationen.

USE SKILL ON (Fertigkeit einsetzen bei)

Un eine |lhrer aktiven Fertigkeiten einzusetzen, wahlen Sie
di ese Handlung. Es erscheint die Fertigkeitenliste, von der
Sie die Fertigkeit wahlen koénnen, die Sie auf dieses Objekt
oder di ese Person anwenden wol | en. Manche Fertigkeiten kdnnen
auf das betreffende Objekt oder die betreffende Person nicht
angewendet werden (es sieht ziemich dunm aus, wenn nman
versucht, einen Dietrich gegen einen krei schenden Anokl aufer
ei nzuset zen) .
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DROP | TEM ( Gegenst and abl egen)

Steht nur imlnventar zur Verfigung. Wenn Sie ein Cbjekt |hres
Inventars nicht |&anger mit sich heruntragen wollen, dann ist
dies die richtige Handlung. Sie | egen damt das Cbj ekt vor |hre
FiRe auf den Boden. Falls Sie ein wichtiges Cbjekt ablegen,
kénnen Sie das Spiel noglicherweise nicht mehr abschlielRen.

ROTATE CHARACTER ( Fi gur drehen)

Verwenden Sie diese Handl ung, um lhre Figur im Uhrzeigersinn
zu drehen. Mt jedem Mausklick dreht sie sich um eine
Sechseckseite weiter.

TALK ( Reden)

Mt dieser Handlung fangen Sie ein Gesprdach mt einer
intelligenten Person an oder versuchen zumi ndest, einen Dial og
einzul eiten. Sie funktioniert auch bei einigen Conputern, aber
nicht bei allen. Manche Leute haben nur wenig zu sagen, und
di eser Text er schei nt uber i hrem  Kopf in der
Haupt spi el ansi cht. Wenn sie sich tatsachlich anhéren woll en,
was Sie zu sagen haben, wird der D al ogbildschirm geéffnet,
und Sie koénnen ein ausfuhrliches Gesprach nmit ihnen fuhren.
Auf Seite 37 erfahren Sie mehr Uber den Dial ogbil dschirm

USE | NVENTORY | TEM ON (I nvent ar obj ekt anwenden auf)

Wenn Sie einen Gegenstand in |Ihrem Inventar auf eine Person
oder ein Objekt anwenden mbchten, geht das hiermt am
schnel I sten. Sofern Sie ein zul assiges Zi el gewdhlt haben und
di eses Handl ungssynbol benutzen, erscheint eine kleinere
Version lhres Inventars. Wihlen Sie den Gegenstand, den Sie
benutzen wollen, und |hre Figur versucht, ihn auf das Ziel
anzuwenden. Diese Handlung kann nicht zum Tauschhandel oder
anderen Handel mit Personen verwendet werden. Das niissen Sie
Uber den Di al ogbi |l dschi rm machen.

UNLOAD AMMO ( Ent schar f en)

Wenn Sie Miunition aus einer Waffe entfernen wollen, benutzen
Sie dieses Handl ungssynbol . Es funktioniert auf dem
I nvent arbi | dschirm oder auf dem Pl inderungsbil dschirm wenn
Sie Leichen fl eddern.

PUSH ( Vor st oR3)

Wahl en Sie diese Handl ung, wenn der Bildschirm tberfdllt und
Ihr Weg versperrt ist. Alle Wesen in der n&heren Ungebung
werden aufgefordert, |Ihnen den Wg freizumachen. Einige
reagi eren auf diese Aufforderung, aber andere, besonders
Wachter, stellen sich da ganz taub.
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CANCEL ( Abbrechen)
Wenn Si e kei ne di eser Handl ungen ausfidhren wol |l en, brachen Sie
das Ganze einfach ab, und es ist, als sei nichts geschehen.

Interface-Leiste

Der untere Teil des
Haupt spi el bi | dschi rms
i st di e I nterface-
Leiste. Sie sieht so
aus:

Die Interface-Leiste ernbglicht |hnen viele verschi edene Arten
von Befehlen und informiert Uber die Fortschritte I hrer Figur.
Wenn sie einen Spezial-Cursor, z.B. Kanpf-Zielcursor oder
Fertigkeiten-Zielcursor, Uuber die Interface-Leiste ziehen,
verwandelt er sich wi eder in den nornalen Pfeil. Danit beenden
Sie lhren bewaffneten Angriff oder den Einsatz einer
Fertigkeit. Falls Sie die Handlung imer noch ausfihren
wol | en, niissen Sie sie neu wahl en.

Die Interface-Leiste unfallt die fol genden Bestandteil e:

Der Mnitor - Der Mnitor druckt Reaktionen auf |hre
Handl ungen und di e anderer Figuren aus. Diese Kurznel dungen
sind wichtig, daher sollten Sie nbglichst keine davon
verpassen. Sie kodnnen zu friheren Mel dungen zurickscroll en,
indem Sie den Cursor auf die Anzeige ziehen, bis er sich in
ei nen kleinen Pfeil verwandelt. Befindet sich der Cursor im

. oberen Teil der Anzeige, so zeigt der Pfeil nach oben. Wenn

Sie jetzt die linke Mustaste driucken, scrollen Sie zu den

! friaheren Mel dungen zurick. Befindet sich der Cursor imunteren

Teil der Anzeige, zeigt der Pfeil nach unten. Wenn Sie jetzt
di e |inke Maustaste drucken, scrollen Sie zu den erst kurzlich
er schi enenen Mel dungen zur lick.

Die Schaltflache zum Unschalten des aktiven Objekts - Sie
kénnen jeweils zwei Objekte fir die sofortige Benutzung
vorbereiten. Diese werden als aktive bjekte bezeichnet. Sie
bereiten die Cbjekte im Inventarbildschirm vor (siehe Seite
24), indem Sie Gegenstéande in die Facher | TEML (Cbjekt 1) und
I TEMR (Qbjekt 2)legen. Wenn ITEML zu sehen ist, klicken Sie
ei nmal darauf, um zum | TEM2 zu gehen. Wenn |TEM2 aktiv ist,
bringt Klicken Sie zu | TEML.
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Inventar-Schaltfldache - Diese Schaltfléache o6ffnet den
Inventarbildschirm Vor dem Kanpf kostet das nichts. Whrend
ei nes Kanpfes kostet es sie Handl ungspunkte. Lesen Sie auf
Seite 24 nach, was Sie auf dem | nventarbildschirmtun kénnen.

Handl ungspunkte - An dieser Lanpenrei he kénnen Sie ablesen,
wi e viele Handlungspunkte Sie noch haben. Handl ungspunkte
werden nur im Kanpf eingesetzt. Wihrend dieses Kanpfes
| euchten di e Lanpen.

Opti onen-Schaltfl ache - Mt dieser Schaltflache rufen Sie die
bei Fallout 2 verfigbaren Optionen auf:

SAVE GAME (Spiel speichern) - Mt dieser Schaltfl ache rufen
Sie den Bildschirm zum Speichern von Spielen auf. So kénnen
Si e den aktuell en Spiel stand aufzei chnen und spater w eder zu
| hrem Spi el zurickkehren. Siehe Seite 44.

LOAD GAME (Spiel laden) - Mt dieser
Schaltfl ache rufen Sie den Bildschirm zum
Laden von Spielen auf, wo Sie ein bereits

gespei chertes Spiel |aden koénnen. Siehe
Seite 44.

PREFERENCES (Einstellungen) - Mt dieser
Schal tfl ache rufen Si e den
Ei nst el | ungsbi | dschirm auf, w Sie die

Spi el wei se von Fallout 2 andern kénnen.
Si ehe Seite 44.

EXIT (Beenden) - Mt dieser Schaltflache beenden Sie das
| auf ende Spi el und kehren Sie zum Hauptmenu zurick. Vielleicht
michten Sie |Ihr Spiel erst speichern, daher erinnert Fall out
2 Sie daran, ehe Sie tatséachlich zum Haupt mentu gel angen.

DONE (Fertig) - Mt dieser Schaltflache kehren Sie w eder ins
Fal | out 2-Spiel zurllck.

Schal tfl &che fur aktives Objekt - Hyer wrd |hr aktuelles
aktives Obj ekt angezeigt. Sie dirfen zwei Objekte vorbereiten,
| TEML und | TEMR.

Klicken Sie mt der linken Maustaste auf diese grole
Schal tfl &che, um das aktive Obj ekt oder die Waffe zu benutzen.
M t der rechten Maustaste schalten Sie zw schen den
ver schi edenen Waffennodi um
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AuBBer einer Abbildung des aktiven bjektes oder der aktiven
Waffe finden Sie auf dieser Schaltfl&che zusatzliche w chtige
I nf or mat i onen.

Unten links sehen Sie, we viele Handl ungspunkte (AP) es
kostet, dieses bjekt oder diese Waffe zu benutzen. Falls Sie
wahrend ei nes Kanpfes nicht mehr AP haben als die angezeigte
Zahl , kénnen Sie dieses bjekt oder diese Wffe nicht
benut zen, bis Sie zusatzliche AP gew nnen.

Der Modus oder die Handlung, die mt di esem Cbjekt ausgefihrt
wird, wird in der oberen rechten Ecke der Schaltflache
angezei gt. Manchnal koénnen Sie mit der rechten Maustaste den
Modus wechsel n.

Mt manchen Waffen kénnen Sie Zi el schisse ausfihren. Sie sehen
ein Ziel schuBsynmbol in der unteren rechten Ecke, wenn Sie den
Waf f ennodus  wechseln. Wenn Sie Schneller Schitze (Fast
Shot) al s Ei genschaft fur Ihre Figur gewdhlt haben, kdénnen Sie
kei ne Zi el schisse ausfihren und sehen das Zi el schuBsynbol gar
ni cht erst.

Munitionsleiste — |Ist das aktive Objekt eine Waffe, die
Muni ti on bendtigt, oder ein Cbjekt, das ei ne Ladung haben mnufR,
so erscheint diese Leiste neben der Schaltflache zum aktiven
oj ekt. Diese Leiste informert Sie dariber, wi e viele Schisse
oder Ei nsatze noch Ubrig sind, bevor |hnen die Minition oder
di e Ladung ausgeht.

Wenn Sie genauere Infornationen dber lhre Minition oder die
ver f lgbare Ladung winschen, wenden Sie Exanine auf die Waffe
oder das Obj ekt an.

Tref ferpunktzahler - Dieser Zahler zeigt die Zahl der
ver bl ei benden Trefferpunkte (HP) an. An der Farbe des Zahlers
erkennen Sie, wie es nonentan um | hre Gesundheit steht:

VEIR - gesund
CELB - ver | et zt
ROT - dem Tode nah

Falls Ihre HP den Wert O erreichen, sterben Sie, und das Spiel
ist vorbei. In diesem Fall miissen Sie ein zuvor gespeichertes
Spiel |laden oder das gesamte Spiel noch einmal von vorn
begi nnen. Achten Sie auf diese Anzeige, und verwenden Sie
Fertigkeiten oder bjekte ggf. zur Steigerung |hrer HP.
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Ristungskl asse - Hier wird die aktuelle Ristungsklasse (AC
angezeigt, die von Statistiken, Eigenschaften und aktueller
Panzerung | hrer Figur abhangt. Wahrend des Kanpfes kann di eser
Zahl er steigen oder fallen. Falls Sie am Ende | hres Spiel zugs
noch Handl ungspunkte Ubrig haben, werden diese als Bonus auf
di e Rustungskl asse angerechnet.

Fertigkeiten-Schaltfldhe - Mt dieser Schaltflache rufen Sie
die Fertigkeitenliste auf. Siehe Seite 23.

Karten-Schaltfl d&che - Mt dieser Schaltflache rufen Sie die
automati sche Karte fir die aktuelle Karte und den aktuellen
Level auf. Siehe Seite 36 fur weitere |Informationen Uber
aut omat i sche Karten.

Fi guren-Schal tfl &che - Mt dieser Schaltflache rufen Sie den
Fi gurenbi |l dschirm auf. Dort erscheinen alle Statistiken und
Fertigkeiten Ilhrer Figur. Siehe Seite 28 fiur weitere
I nformati onen Uber den Figurenbildschirm

Pl PBoy- Schal tfl &che - Mt dieser Schaltfl&ache rufen Sie den
RobCo PI PBoy 2000 auf, einen personlichen Datenassistenten,
der | hnen bei der Aufzeichnung Ihrer Reise hilft. Auf Seite 33

finden Sie eine detaillierte Beschreibung di eses wunderbaren
Appar at es.
Kanpf - Schal t f| &chen — Wenn kein
Kanpf stattfindet, ist dieser
Tei | der Interface-Leiste

verdeckt. Wenn Sie in einen Kanpf

verwi ckelt sind, o6ffnet sich die

Taf el und zeigt zwei Kanpf -

Schal t f | &chen: END TURN
(Spi el zug beenden) - mit dieser Schaltfl ahe beenden Sie | hren
| auf enden Kanpfspi el zug und geben der nachsten Person oder
Kreatur die Mglichkeit zu handeln; und END COVBAT ( Kanpf
beenden) - Mt dieser Schaltfléache versuchen Sie, alle
Kanpf handl ungen ei nzustellen. Falls aber feindliche Wsen in
der Nahe sind, die noch ké&npfen wollen, funktioniert diese
Schal tfl a&che nicht. G ine Lanpen um die Kanpf-Schaltflache
herum geben an, daR Sie am Zug sind. Rote Lanpen zeigen an,
dall jemand anders bl e Sachen nmachen darf.

Die Fertigkeitenliste

Manche Fertigkeiten werden automati sch angewendet. Wenn Sie
eine Waffe im Kanpf einsetzen, wird die Dbetreffende
Waffenfertigkeit automatisch benutzt. Andere Fertigkeiten
nmissen Sie aktiv gebrauchen.
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Diese Fertigkeiten sind mttels der Fertigkeitenliste verfugbar.

Klicken Sie auf die Fertigkeitenliste-Schaltflé&ache auf der
Interface-Leiste, oder verwenden Sie das Handl ungssynbol Use
Skill On fir den Zugriff auf die Fertigkeitenliste.

Die Fertigkeitenliste ist eine Liste aller Fertigkeiten, die
Sie in dieser Situation eventuell gebrauchen koénnen. Nicht
all e Fertigkeiten sind anwendbar; Sie missen also die richtige
Fertigkeit wahl en.

Acht Fertigkeiten stehen zur Wahl. Jeder Fertigkeitsnane i st
eine Schaltfl&ahe. Neben der Schaltflé&ache befindet sich ein
Zéhler, der das aktuelle Fertigkeitsniveau anzeigt. Die
angezei gte Zahl gibt | hre Erfol gschancen fir den Gebrauch di eser
Fertigkeit als Prozentsatz wieder. We imrer gilt auch hier: Je
héher, desto besser. Das Fertigkeitsniveau ist das N veau vor
eventuel l en Modifikationen, daher ist der Erfolg selbst mt
ei nem besonders hohen Fertigkeitsniveau nicht garantiert.

Kl i cken Sie auf eine Fertigkeitsschaltfl&ahe, umdi e betreffende
Fertigkeit einzusetzen. Fur alle Fertigkeiten auRer Schleichen
nissen Sie ein Ziel angeben. Wnn Sie die Fertigkeitenliste-
Schal tfl a&che von der Interface-Leiste aus benutzen, missen Sie
das Ziel auswahlen. In diesem Fall wrd der Cursor zum
Zielcursor. Ziehen Sie i hn auf das Ziel, und klicken Sie mt der
|l i nken Maustaste. Wnn Sie die Wahl einer Fertigkeit ruckgangi g
machen wol | en, bevor Sie das Ziel festgel egt haben, ziehen Sie
den Cursor auf die Interface-Leiste.

Nur Schl ei chen funktioniert ohne Ziel, da nur Sie selber das
Ziel sein konnen. Diese Fertigkeit funktioniert eher wie ein
Ki ppschalter. Wenn Sie gerade schleichen, koénnen Sie damt
auf héren, indem Sie erneut die Fertigkeit Schleichen verwenden.

Das Inventar

Auf dem Inventarbildschirm sameln und benutzen Sie die
Gegenst 4nde, die Sie bei Ihren Abenteuern finden. Die Objekte
haben ein unterschiedliches Gewicht. Sie kdnnen nur so viele
oj ekte mitfidhren, wie |hre Tragfahi gkeit erlaubt. Untersuchen
Sie jedes bjekt, um herauszufinden, weviel es wiegt.

Cursors

Si e konnen auf diesem Bildschirm zwei Cursors benutzen: den
Handcur sor und den Befehl scursor. Durch Klicken auf die rechte
Maust aste schalten Sie zw schen i hnen um
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Mt dem Handcursor koénnen Sie
Cegenst ande auf heben und
verschi eben. Wenn der Handcur sor
sichtbar ist, klicken Sie mt der
| i nken Maustaste auf ein bjekt,
und hal t en Sie die Taste
gedrickt. Ziehen Sie die Maus an
di e gewiinschte Stelle, und | assen
Sie die Muustaste |os, um das
oj ekt dort abzul egen. Falls Sie
mehr als ein Objekt bewegen,
erscheint ein spezielles Fenster, in dem Sie angeben, wie
vi el e Gegenstéande Sie verschi eben wol |l en.

Wenn Sie vollig gl eiche Objekte aufeinanderl egen, bilden sie
einen "Stapel". Gestapelte Objekte erscheinen als einfache
Abbi | dung, aber eine Zahl zeigt an, wie viele bhjekte sich im
St apel befinden. Bei einem Stapel Minition gibt diese Zahl an,

wi e viele Patronen sich insgesant in allen Magazi nen i m St apel

befi nden. Wenn Sie Minition bewegen, bewegen Sie di e Magazi ne,

ni cht die einzel nen Patronen.

Mehrere Objekte verschieben oder ablegen
- Das Bild zeigt die ojekte, die
ver schoben werden. Der Zahl er gi bt

= di e aktuel | e Anzahl dieser Cbjekte
[ RIRIRIR]

an. Klicken Sie auf + oder - , um
Al L di ese Anzahl zu vergroRern oder zu
. verringern. Si e kénnen die
gewlinschte Anzahl - bis 99999 -

auch Uber die Tastatur eingeben.
Wenn Sie eine groRe Anzahl Objekte
verschi eben wol I en, geben Sie die Anzahl ein, anstatt +/- zu
benut zen.

Um all e Onjekte zu verschi eben, klicken Sie auf ALL (Alle).
Wenn Sie nmit der Anzahl verschobener Objekte zufrieden sind,
klicken Sie auf DONE.

Wenn Sie doch nichts verschieben nbchten, klicken Sie auf
CANCEL.

Wenn Sie das Handlungssynbol Drop item auf einen Stapel
anwenden, erscheint di eses Fenster ebenfalls.
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Inventarbildschirm
Der Inventarbildschirmist in finf Bereiche aufgeteilt:

Di e Inventarliste - Di e Inventarliste zei gt alle
I nvent ar obj ekt e, die Ilhre Figur Dbei sich tragt. Neu
ei ngesamel te Obj ekte werden oben auf die Liste gesetzt. Wnn
Sie ein Objekt auf dieser Liste anwenden, wird es automatisch
auf | hre Figur angewendet.

Wenn Sie ein bjekt untersuchen, erscheint eine ausfihrliche
Beschrei bung i m Anzei gef enster des Inventarbildschirns (siehe
unt en) .

Sie konnen sich mt Hlfe der Tasten Posl, Ende, <, > auf |hrer
Tastatur die Inventarliste schnell von oben nach unten und
zur ick bewegen.

Auch nmit den Pfeiltasten kénnen Sie durch die Liste scrollen.
Wenn der Pfeil wei B ist, kann die Liste nicht in diese R chtung
wei tergehen. Ist der Pfeil gelb, so kénnen Sie die Liste damt
in diese R chtung bewegen.

Fi gurenportrat — Dieses Fenster zeigt an, welche Ristung |hre
Fi gur tragt und Uber welche Waffen sie verfigt.

Anzei gef enster — I n di esem Fenster kénnen
Sie normal erweise den aktuellen Status
lhrer Figur ablesen. Oben im Fenster
erscheint der Nanme |hrer Figur. Darunter
sehen Sie einige Zahl en und Abkurzungen.

AT g 2 ST, PE, EN, CH, IN, AG LK — D e aktuellen

T— Statistiken | hrer Fi gur, unt er

= Ber iicksi chtigung aller Modifikationen

e durch Strahlung, Chenikalien oder andere
’ Ei nfl Usse.

Tref ferpunkte - Aktuel | e HP/ Hochst zahl HP. Wenn di e erste Zahl
auf Null sinkt, sind Sie tot, und das Spiel ist vorbei.

Rist ungskl asse — In diesem Bereich sehen Sie die aktuelle
Rist ungskl asse (AC), den aktuell en Schadensw derstand (DR) und
di e aktuelle Schadensgrenze (Danage Threshold - DT) |hrer
Panzerung. Dies sind die verschi edenen Arten DR/ DT:

Normal — Patronen, Messer und andere stunpfe oder scharfe
Gegenst ande.
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Laser — Durch Laserwaffen verursachter Schaden. Bei dieser Art
Schaden bietet eine reflektierende Panzerung héhere Werte fr
DT/ DR

Feuer - Schaden, der durch Fl ammenwer f er und andere
Hi t zequel | en verursacht w rd.

Pl asma — Durch Pl asmawaf fen verursachter Schaden. Di ese Waffen
machen Gebrauch von super-hei Ber Materie, die praktisch zu
rei ner Energie geworden ist. Zienlich konplizierte Sache.

Expl osion - Explosionen aller Art. Erschitterungen und
Expl osi onsschaden.

Die beiden Bereiche unten in |Ihrem Anzeigefenster sind fur
Ihre i m Monent aktiven Cbjekte bestimmt (die Objekte in | TEM
und | TEM2). Gundl egende Informati onen Uber das bjekt oder
die Waffe werden hier angezeigt, z.B. der Nane. Die dbrigen
angezei gten I nformationen richten sich nach der Cbjektart. Bei
VWaf fen sieht man Schaden, Ber ei ch, Muni ti onsart SOW e
ver bl ei bende/ maxi mal e SchufRzahl . Fur andere Objekte erscheint
ei ne kurze Beschrei bung der wichtigsten Einzel heiten.

Akt uel | es Gewi cht/ Gesant gewi cht — Di e beiden Zahl en unten auf
dem Bildschirm zeigen das aktuelle Gesantgewicht all |[Ihrer
I nvent arobj ekte sowie das Hochstgewi cht, das Sie tragen
kénnen. Das aktuelle Gewi cht kann nicht gréRer sein als das
Gesant gew cht .

waf fenfach — In dieses Fach kann man ausschlielllich Waffen
| egen. Benutzen Sie den Handcursor, um Waffen in di esem Fach
abzul egen. Jede Waffe, die sich gerade i mWAffenfach befindet,
wird in lIhr Inventar zurickgel egt.

bj ektfach — Diese beiden Facher koénnen Gegenstande, z.B.
Waffen, enthalten. Andere Gegenst ande kdnnen hi er abgel egt und
von der Interface-Leiste aus benutzt werden. |ITEML kann in
|l eerem Zustand fur unbewaffnete Angriffe mt den Fausten
ver wendet wer den. ITEMR kann in |eerem Zustand fur
unbewaffnete Angriffe mt den FiRen verwendet werden.

Es gi bt auch noch die Schaltfl ache DONE. Klicken Sie auf DONE,
wenn Sie zum Spi el zurickgehen. Sol ange der |nventarbildschirm
aufgerufen ist, wird das Spiel unterbrochen. Sie kdnnen sich
al so soviel Zeit |assen, wie Sie nbchten — im Spiel steht die
Zeit derweil still.
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Andere Inventarhandlungen

Sie konnen Waffen |aden und
ent | eeren. Zi ehen Sie di e
richtige Art Minition zur Waffe.

Die Waffe versucht, die gezogene
Muni ti on zu | aden. Zum
erfol grei chen Laden einer Wiffe
missen Kaliber der Minition und
der Waffe Ubereinsti men(al so
kei ne 9nm Patronen in ei ner 10m

Waf fe, ) und der Minitionstyp
(JHP, FMD) muf3 der Waf f e
entsprechen. Ist die Waffen ganz gel aden, so kdnnen Sie auch
kei ne weitere Minition einlegen.

Zum Entl eeren der Minition aus einer Waffe verwenden Sie das
Handl ungssynbol Unload Ammpb. Die Miunition wird dann in |hr
I nvent ar auf genommen.

Figurenbildschirm

Der Fi gur enbi | dschirm bi et et Il hnen Zugriff auf alle
I nfornmati onen Uber Ilhre Figur. Auf diesem Bildschirm finden
Sie detaillierte Informationen {dber alle Statistiken,

Ei genschaften, Extras, Fertigkeiten und karm schen Ergebnisse
lhrer Figur. Hi er kénnen Sie |hre Figur auch aufwerten, wenn
Si e hohere Erfahrungs-Level erreichen.

In di esem Abschnitt der Anleitung werden die Funktionen des

. Figurenbildschirns erklart. Witere Informationen uber die

Char akt eri sti ken auf diesem Bildschirm (Statistiken,
Ferti gkeiten, Eigenschaften, Extras und karmni sche Kebabs)
finden Sie im Kapitel Figurenibersicht.

Der Figurenbildschirminformert Sie in erster Linie Uber den
Zustand | hrer Figur.

CGehen Sie ungehend zum Figurenbildschirm sobald Sie einen
neuen Erfahrungs-Level erhalten.

Der Figurenbil dschirm innerhal b des Spiels unterscheidet sich
vom Fi gur enbi | dschirm zur Erstellung oder Modifizierung einer
Fi gur. Es gibt ein paar wichtige Unterschiede, z.B. konnen Sie
hier die Statistiken lhrer Figur nicht &andern, und anstelle
des Bereichs zur Auswahl einer Ei genschaft erscheinen hier
Extras, Karma und Abschisse.

m— $50.00 PENALTY FOR PRIVATE USE




Sie konnen auf jeden Text und jedes bjekt auf diesem
Bildschirm klicken — im Informationsfeld wunten rechts
erschei nen dann weitere Informationen zur von | hnen gewdhlten
Statistik, Fertigkeit und so weiter.

Grundinfo und Statistiken

Oben auf dem Bildschirm werden Ihr Nane, lhr Alter und |hr
Geschl echt angezeigt. Rechts unter dieser Information befinden
sich I hre aktuellen Hauptstatistiken.

Geich wunter dieser Information erscheint ein wchtiges
kleines Feld. Dieses enthalt: Ihren aktuellen Level, Ilhre
Gesant zahl an Erfahrungspunkten sowie die zu Erreichen des
ndchsten Levels erforderliche Erfahrung. Erhodhen | hres Levels
verbessert |hre Fertigkeiten und gibt Ihnen gelegentlich
Zugriff auf neue Fahigkeiten, die sogenannten Extras. Sie
sol I ten di ese Anzei ge daher beachten. Unter Unsté&anden | ohnt es
sich, noch eine Ratte (ob Tier, Mensch oder anderes)extra zu
erledigen, umdie letzten 20 fehl enden XP zu nachen.

Level — Ihr aktueller Erfahrungs-Level. Je hoher, um so
besser.
EXP — lhre aktuelle Gesantzahl Erfahrungspunkte (experience

points). Sie sammeln Erfahrungen, wenn sie Problene |dsen,
Auftrage erfullen, lhre Fertigkeiten erfol greich benutzen und
natirlich alle ausschalten, die Ihnen im Wg sind.

Nachster Level — Her sehen Sie, wieviel Erfahrung Sie zum
Errei chen des nachsten Levels brauchen.

Trefferpunkte und Gesundheitsangaben

In di esem Bereich sehen Sie | hre aktuellen und | hre naxi mal en
Tr ef f er punkt e. Ni cht ver gessen: Wenn Thre aktuellen
Trefferpunkte zu weit fallen, laufen Sie die Gefahr
vorzeiti gen Todes.

Die Angaben unterhalb der HP-Gesantzahl Ihrer Figur sind
besonders wchtig. Sie informeren uber jeden schweren

Schaden, den lhre Figur erlitten hat. Im ldealfall ist hier
alles mattgrin, denn Knallgrin (wie der Rest des
Bi | dschi r ns) bedeut et , daB |hnen etwas Schreckliches und

nogl i cherwei se Todliches wi derfahren ist.
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Vergiftung - Sie wirden vergiftet. Ei ne Vergiftung st
gefahrlich, aber nicht unbedingt tdédlich. Gft schadet uber
| &ngere Zeit.

Strahl enschaden - In der Atommiste hat jeder gew sse
Strahl enschédden. Je nehr Strahl enschdden sich in |hnen
angehauft haben, desto starker w rkt neue Strahlung sich auf
Il hren Korper aus. Strahlenschaden werden erst nach einiger
Zeit spurbar, daher sollten Sie diese Anzeige regelnallig
kontrollieren. Das genaue Ausmafl | hrer Verstrahlung ermitteln
Sie mit Hlfe des Geigerzahlers.

Besti mte Verl etzungen stellen eine ei gene Schadenskl asse dar:
verkrUppelte diedmalRen (oder beschéadi gte Augen). Sie kdnnen
nur mt der Fertigkeit Arzt geheilt werden. Erste Hilfe ist
bei dieser Art Verletzung nutzlos. Im allgeneinen entstehen
sol che Verl et zungen infol ge schwerer Treffer i m Kanpf.

Sehschaden — Wenn Ihre Figur einen schweren Schlag auf die
Augen oder den Kopf einstecken muB3, kénnen ihre Augen | eiden.
Di e Wahrnehmung I|hrer Figur bleibt eingeschrankt, bis die
Ver| et zung geheilt ist.

Arnverl etzung rechts/links - Wenn lhre Figur einen schweren
Schl ag auf den Arm erleidet, koénnen Arm Handgel enk oder Hand
schwer verletzt werden. Mt einer Arnverletzung konnen Sie
kei ne bei dhandigen Waffen benutzen. Sind beide Arnme in
Mtlei denschaft gezogen, konnen Sie gar keine Waffen nehr
ei nset zen.

Bei nver | et zung rechts/links — Treffer auf ein Bein | hrer Figur
kénnen zu Verletzungen fuhren. Bei Beinverletzungen kosten
Bewegungen Sie zuséatzliche Handl ungspunkte (AP). Rennen i st
bereits bei einem verletzten Bein unniglich. Sind bei de Beine
verl et zt, erfordert j egliche Bewegung noch mehr
Handl ungspunkte (AP).

Fertigkeiten

Hi er erscheinen die aktuellen Level der Fertigkeiten |hrer
Figur. Die Gesantzahl |hrer Fertigkeitspunkte ergibt sich aus
den er wor benen Er f ahrungs- Level n und er schei nt i m
Ferti gkei t spunkt ezdhl er. Diese Fertigkeitspunkte kénnen Sie
auf die Aufwertung I|hrer Fertigkeiten verwenden oder fur
spater sparen. Bei hoheren Fertigkeits-Leveln kostet die
Aufwertung von Fertigkeiten nehr Punkte, daher ist es
sinnvol |, eine paar Fertigkeitspunkte aufzusparen.
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Zur Verwendung von Fertigkeitspunkten klicken Sie einfach auf
eine Fertigkeit, umsie zu markieren, und verschieben Sie die
Ausgabel ei ste fur Fertigkeitspunkte auf diese Fertigkeit.
Klicken Sie auf Sie + oder - A um die Anzahl der
Fertigkei tspunkte fur diese Fertigkeit zu vergroéRBern oder zu
verringern. Sie konnen die Punkte fir eine bestimte
Fertigkeit nicht unter die entsprechende Ausgangspunktzahl
bei m Betreten des Fi gurenbil dschirms senken.

Auf Seite 50 finden Sie Informationen Uber Erfahrungspunkte,
Level und neue Ferti gkeitspunkte.

Extras, Karma & Abschiisse

Di eser Bildschirmabschnitt enthédlt drei verschi edene Anzei gen.
Kl icken Sie auf ein Register, wenn Sie zu ei ner di eser Anzei gen
gehen wol |l en. Zur Wahl stehen:

Extras — Hier erscheinen die aktuellen Extras |hrer Figur,
ihre speziellen Fahigkeiten, die sie sich alle paar Level
erwirbt. In der Regel kénnen Sie nach jedemdritten Level aus
einer Liste von Extras wahlen. Figuren mt der Eigenschaft
Skilled (Geschickt) missen vier Level bewaltigen, ehe Sie ein
neues Extra wihlen durfen. Jedes Extra erscheint als
ei genstandiger Eintrag. Wenn Sie ein Extra nehrere Mile
gewdhlt haben, um die entsprechende Fahigkeit zu steigern,
erscheint dieser Rang als Zahl neben der Bezeichnung des
Extras.

Karma - Als Spieler treffen Sie fol genschwere Entschei dungen
far lhre Figur. Ob zum CGuten oder zum Schlechten - Ihre
Handl ungen &ndern lhre Figur. In dieser Anzeige kdnnen Sie
drei Arten von |nformationen abrufen: Karmastand, Ruf in der
Stadt und Besonderer Ruf.

Der Karnmastand lhrer Figur ist eine Art Cesantergebnis aller
Handl ungen, die Sie bis zu di esem Zeitpunkt ausgefihrt haben.
Ei ne positive Zahl bedeutet, dalR Sie i mPrinzip einer der Guten
gewesen sind. Eine negative Zahl bedeutet, daR Sie einer der
Schl echt en gewesen sind. Schl echte Taten verringern | hr Karna,
wahrend gute Taten I|hr Karnma erhéhen. En Karma um Null
bedeutet, daB Sie eher neutral sind.
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Ilhr Ruf ist ebenfalls eine Bewertung | hrer Taten, bezieht sich
aber nur auf Handlungen, die andere Leute sehen kdnnen. An
jedem Schauplatz ist man anderer Ansicht Uber Sie, aber an
manchen Orten hort man aus einer anderen Stadt von |hnen. Ihr
Ruf wird daher Ihrem Leumund in anderen Stadten entsprechend
nmodi fiziert. Eine positive Zahl bedeutet einen guten Ruf, eine

negati ve Zahl einen schlechten Ruf, und eine Zahl umNull |iegt
i st neutral.
Ei nen Besonderen Ruf erwirbt sich |Ilhre Figur durch

at enber aubend gutes oder schl echtes Verhalten.

Abschiisse — Hier sehen Sie eine nach Wsen (einschlieBlich
Menschen) sortierte Uber si cht al | | hrer get 6t et en
Gef echt sgegner .

Informationskarte

Di ese Karte wird standig aktualisiert und zeigt |hnen genaue
Informati onen Uber aktuelle Statistik, Fertigkeit, Extra,

Ei genschaft, karm sche Knubbel und alles andere, was man vom
Fi gur enbi | dschirm aus wahl en kann.

Print, Cancel and Done

The following options are available at the bottom of the
character screen.

Print - Pressing this button will save the current record of
your character as a text file on your own conmputer. Show it to
your friends, or post it on the Internet. Wen you press this

button, a window will appear. Type the nane of the text file
in this window Wen you hit the ENTER key on your keyboard,
the text file will be saved. If you want, you can then copy

this text file to your printer, or open it with a text editor
and print it out from there.

Cancel - Returns to the gane. All changes that you have nade
to this character since you entered this screen will be |ost.
If you spend sonme skill points, or if you purchase a Perk that
you | ater regret, press this button and, with a wave of a nmagic
wand, everything will be as it was!

Done - Accepts any changes that you have nade and returns you
to the ganme. The typical way of exiting the character screen.
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Der heilige RobCo PIPBoy 2000

Ei nes der heiligsten Werke in der
Fallout 2 - Welt ist der RobCo
Pl PBoy 2000, und eine |hrer
ersten Aufgaben ist es, Ilhrer
Fi gur den Pl PBoy zu beschaffen.

Mt den Schaltflachen auf der linken Seite des Bildschirmns
bestimen Sie die Hauptfunktion des PlIPBoy. Alle anderen
Befehle werden direkt Uber den Bildschirm des Pl PBoy
ei ngegeben. Weitere Informationen erhalten Sie in der Regel,
indem Si e auf die Textzeilen klicken.

Funktionen des PIPBoy 2000

So funktioniert der Pl PBoy:

Uhr- und Kalenderfunktion

Qoben |inks auf dem PIPBoy-Bildschirm sehen Sie das aktuelle
Datum und die aktuelle Uhrzeit. Das Datum wrd als
Tag: Monat : Jahr gezeigt. Die Zeit wrd als 24-Stunden-Uhr
dargestel | t.

Di e Schaltfl ache zwi schen Datum und Zeit ist ein Wecker. Wenn
Sie auf diese Schaltfléache klicken, sehen Sie in der
Haupt anzei ge eine Liste der mbglichen Wckereinstellungen.
Wihl en Sie eine dieser Einstellungen aus, und die Spielzeit
ver|l auft denentsprechend im Zeitraffer. Wihrend dieser Zeit
schlaft lhre Figur, oder sie ruht sich aus. Auf diese Wise
samel n Sie nehr Trefferpunkte, weil Sie Ihrer Figur Bewegung
und Kanpfe ersparen.

Die Zeitschalter "bis" (until) haben eine etwas starkere
Wrkung. Sie lassen die Zeit vorrucken, bis die gewdhlte
Bedi ngung erfdllt ist.

Wahrend |hre Figur sich ausruht, vergeht die Zeit schnell.
Dricken Sie die ESC-Taste, umdie Figur zu wecken und den Rest
der Zeituhr zu | dschen.
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Status

Die Hauptfunktion Ilhres PIPBoy ist es, die aktuellen
Fortschritte |Ilhrer Figur aufzuzeichnen. Alle Ihrer Figur

zugewi esenen Auf gaben werden in diesen Abschnitt des Pl PBoy
auf genommen. Klicken Sie auf diese Schaltflache klicken, um
ei ne Liste der aktuellen und der friheren Aufgaben aufzurufen.

Erfillte Aufgaben erschei nen durchgestrichen.

Di e Statusfunktion zeigt auch Daten an, die von Hol obandern
kopi ert wurden. Hol obander sind eine Art Datentrager. Wenn Sie
sich die Daten ansehen nbchten, wadhlen Sie einen Eintrag aus.
Sind nmehrere Seite Daten vorhanden, so kénnen Sie mit Hilfe
der Textschaltfldchen NEXT (Nachste) und BACK (Zuruck)
bl &t tern. Zum Kopi eren der Daten von ei nem Hol oband wahl en Sie
das Hol oband auf dem |Inventarbildschirm gefolgt vom
Handl ungssynbol Use des Befehl scursors.

Automaps (Automatische Karten)
Auf | hrem PIPBoy konnen Sie fir jeden Schauplatz, den lhre
Fi gur besucht hat, eine automatische Karte abrufen.

Archives (Archiv)
Alle Filme werden vom PlIPBoy auf Video aufgezeichnet und
kénnen spater abgerufen werden.

Close (Schlief3en)
Mt dieser Schaltfl ahe schalten Sie den Pl PBoy aus und kehren
zum Spi el zur ck.

- Karten
Di e Spiel ansicht zeigt nur einen kleinen Teil der Fallout 2-
Welt. Zusatzlich gibt es Karten in drei verschi edenen
MaRst aben zei gen. Nach G 6Re geordnet sind das:

Die Weltkarte

Die Wltkarte ist die grofite
Karte im Spiel und zeigt die
Atommiste. Sie brauchen diese
Karte, umlhre Figur von Stadt zu
Stadt zu bewegen. Zum Betreten
der Weltkarte missen Sie eine
St adt Uber ein "Ausgangsraster"
ver| assen. Ein Ausgangsraster
kann zum Bei spi el so aussehen:
Unterscheiden Sie zwi schen den
zwei Arten von Ausgangsrastern.
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G une Ausgangsraster bringen Sie von einem Stadtteil zu einem
anderen, braune Ausgangsraster bringen Sie zur Weltkarte.
Stellen Sie sich auf das Ausgangsraster, um autonatisch
transportiert zu werden. Sie kodnnen einem ungastlichen
Schauplatz mt Hlfe eines Ausgangsrasters entfliehen, aber
erwarten Sie bei |hrer Rickkehr keine Freudentrénen.

Die Wltkarte ist in vier verschiedene Bereiche aufgeteilt:

Map Display (Kartenanzeige) — Dies ist die Kartenansicht.
Unerforschte Gebiete sind dunkel. Das Gebiet unmittelbar um
das von |hnen erkundete Cebiet herumist leicht erhellt. Das
bedeutet, daR Ihre Figur zwar schon gesehen hat, was sich in
di esem Gebi et befindet, aber diesen Teil der Weltkarte noch
nicht durchwandert hat. G ine Kreise sind wchtige Ote,
zunei st Stadte, die Sie besuchen kénnen. Zu groBen grinen
Krei sen gi bt es einen Stadtplan (siehe unten.)

Sun/ Moon Display (Anzeige fir Sonne/ Mond) — Hier sehen Sie das
aktuel l e Datum und die aktuelle Uhrzeit.

Location List (Schauplatzliste) — Sobald Sie einen w chtigen
Schaupl atz entdecken, wrd eine Schaltflache fir diesen
Schaupl atz auf die Liste gesetzt. Um einen bereits bekannten
Schauplatz zu besuchen, klicken Sie einfach auf die
ent sprechende Schal tfl a&che, und |l hre Figur macht sich sofort
auf den Weg dort hin.

Town/World Button (Stadt/Welt-Schaltflache) - Zum Unschal ten
zwi schen Stadtplan und Weltkarte.

Reisen auf der Weltkarte

Zur Bewegung durch die Welt
ziehen Sie den Cursor auf das
gewlinschte Ziel, und klicken Sie
darauf. Sie erreichen |lhr Ziel
nicht sofort, sondern die Reise
kann in Spielzeit Tage oder
Wbochen dauer n.

Wenn Sie I hr Ziel erreicht haben,
erscheint ein grines Dreieck.
Kli cken Sie auf dieses Dreieck,
um den Schauplatz zu betreten. Die Atommiste ist nicht |eicht
zu durchqueren. Sie missen zwei Hindernisse lberw nden — das
Gel ande und Zufal | shegegnungen. Beides kann Ilhre Reise
ver | angsanmen und | hnen das Leben schwer machen.
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Zufallsbegegnungen

Wahrend lhrer Reise auf der Wltkarte kdnnen Sie anderen
Rei senden oder geféhrlichen Tieren begegnen. Bei diesen
Zuf al | sbegegnungen wi ssen Sie nicht, wann Sie auf wen oder was
st ol3en. In manchen Gebieten nissen Sie eher auf
Zuf al | shegegnungen gefaft sein als in anderen.

Zuf al | sbegegnungen sind neistens, aber ni cht i mrer,
feindlicher Art.

(b Sie eine Zufallsbegegnung erkennen kénnen, ehe Sie sel ber
entdeckt werden, hangt von den fol genden Faktoren ab: der
Entwi cklung I hrer Fertigkeit als Trapper, einigen Extras und
der Verfigbarkeit des Bewegungsnel ders (Modtion Sensor). Wnn
Sie die Begegnung als Erster erkennen, haben Sie zwei
Mbgl i chkeiten: die Begegnung verneiden und Ihre Reise
fortsetzen oder die Begegnung voll zi ehen.

Der Stadtplan

Der Stadtplan ist eine detaillierte grafische Darstellung
ei nes wi chtigen Schaupl atzes, in der Regel einer Stadt (daher
der Nanme). Der Stadtplan vermittelt |hnen einen Eindruck
davon, um was fir eine Art Schauplatz es sich handelt und wo
sich die groRBeren Geb&dude und andere interessante Dinge
bef i nden. AuRerdem bi etet | hnen der Stadtplan die Mglichkeit,
direkt in eine bereits erforschte Stadt zu gehen.

Zum Zugriff auf einen Stadtplan klicken Sie auf die
Schal tfl a&che TOMW WORLD (Stadt/Welt) auf der Wltkarte. Wenn
Sie sich einen anderen Stadtplan ansehen wollen, klicken Sie
auf die Schaltflache eines bereits besuchten Otes auf der
Schaupl at zl i st e.

Die grinen Dreiecke funktionieren genauso we auf der
Weltkarte. Klicken Sie auf eines der Dreiecke, um sofort zu
di esem Teil der Stadt zu gel angen.

Automatische Karte

Ei ne automatische Karte ist eine
ver kl ei nerte Ver si on ei ner
Spi el ansi chts-Karte, so daB Sie die
ganze Karte auf einen Blick sehen
kénnen. Zum  Zugri ff auf di e
automati sche Karte der aktuellen
Karte lhrer Figur klicken Sie auf
die Schaltflache MAP (Karte) auf
der Interface-Leiste.
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Die automatische Karte ist ein Fenster. Es wird nur die
aktuel | e Ebene der Karte gezeigt, auf der Sie sich befinden.
Al'l e anderen Ebenen (wie z.B. der Keller eines Cebdudes oder
ein zweites Stockwerk) werden auf dem Pl PBoy abgebil det.
Beachten Sie, dal die automatische Karte nur groRe bjekte
zeigt, z.B. Mauern und Gebaude.

I hr aktueller Standpunkt wird durch ein rotes Kreuz markiert.
Ausgangsr ast er sind orangefarben.

Wenn Sie den Bewegungsmnel der al s aktives Obj ekt haben, kdnnen
Sie auf die Schal tflache SCANNER kl i cken, wodurch andere Wesen
auf der automatischen Karte sichtbar werden. Alle anderen
Wesen werden als rote Punkte dargestellt. Sie kénnen nur die
Karte scannen, auf der lhre Figur sich im Mnent aufhalt.

Mt HlIfe der Schaltflache H/LO (Hoch/ N edrig) schalten Sie
zwi schen hoher wund niedriger Aufldsung um Bei der hohen
Aufl 6sung sehen Sie nmehr Einzel heiten. Die niedrigere
Auf | 6sung i st bei manchen Karten dbersichtlicher.

CGF-Interaktionen

Conput ergest euerte Figuren (CGF) sind die anderen Figuren, mt
denen Ihre Figur die Fallout 2-Wlt teilt. Sie verbringen
Golteil lhrer Zeit damt, sich mit ihnen auf irgendei ne Wi se
zu ver st andi gen.

Dialoge
Gesprache sind ein wchtiger Teil lhrer Arbeit al s
Ent deckungsr ei sender, da sie dadurch Informationen und

abent euer| i che Aufgaben erhalten.

Um j emanden anzusprechen, missen Sie den Befehl scursor und das
Handl ungssynbol Tal k  benut zen. Di eses Synbol ist die
St andar dhandl ung; neistens niissen Sie nur auf eine Person
klicken, umein Gesprach mt ihr anzuknipfen. Manche Personen
| eiten auch von sel bst ein Gesprach ein, wenn Sie nahe genug
an si e herangehen.

Es gibt zwei verschiedene Arten von Dialogen: Plaudern
(Chatting)und erweiterte D al oge.

Plaudern

Wenn jenmand | hnen nur wenig zu sagen
hat und nicht daran interessiert ist,
was Sie zu sagen haben, plaudert er
nur mt I hnen. In diesem Fall
erscheint in der Hauptspielansicht
ei ne Di al ogzeil e Uber sei nem Kopf. Ab
und zu sind wchtige |I|nformationen
oder Anwei sungen in einer solchen
Di al ogzeil e versteckt.
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CGF plaudern selbst wihrend eines

Kanpf es. Di ese AuBer ungen si nd
al | erdi ngs nur Bel ei di gungen
(Taunts). Zum d ick konnen Sie diese
Uber den Ei nst el | ungsbhi |l dschirm

ausschal t en.

Erweiterter Dialog

Wenn | hnen eine CGF mehr zu sagen hat und wenn Sie auf Fragen
antworten koénnen oder Fragen stellen wollen, gelangen Sie zum
speziellen Bildschirm fur erweiterte Dialoge. Auf diesem
Bi | dschirm sehen Sie ein Bild der CGF und erfahren, was sie zu
sagen hat. Sie koénnen ihr auch antworten. Dieser Bildschirm
bietet Ihnen auRerdem die Mglichkeit, mt der CG zu
feilschen oder zu tauschen zu nmachen und sich das aktuelle
Gesprach noch ei nmal anzusehen.

Manche CGF sind besonders bedeutend. In diesem Fall erscheint
lhr Portrat. Andere CGF sind weni ger benerkenswert und werden
nur als Gestalt in der Spielansicht abgebil det.

Achten Si e bei m Kopf einer CG- auf ihren Gesichtsausdruck, der
Auf schl ul3 daruiber gibt, wie sie wirklich Uber Sie denkt.

Die D al ogzeilen der CG- erscheinen unter ihrem Portrat oder
ihremBild. Wenn der Text nicht auf einen Bildschirmpallt, wird
er auf nehreren Bildschirnen hinterei nander gezeigt, bis Sie

" den vollstandigen Text gesehen haben. Mt dem Muszeiger

konnen Sie sich den Text noch ei nmal ansehen oder

" weiterbl attern.

Unterhal b des Textes der CGF sehen Sie, was |hre Figur gerade
sagen konnte. Die nmbglichen AuBerungen richten sich nach | hrer
Figur. Dabei sind ihre Charakteristiken am w chtigsten,
i nsbesondere die Intelligenz, aber manchmal auch ihre
besonderen Fertigkeiten. Was |hre Figur sonst noch getan oder
anderen Leuten erzahlt hat, beeinflult ebenfalls die Optionen,
di e I hnen zur Verfigung stehen.

Wenn Sie nur [DONE] sehen, ist das Gesprach zu Ende.
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Die Reaktionen der einzelnen CGF auf die verschiedenen
AuRerungen fallen ganz unterschiedlich aus. Wenn |hre Figur
etwas Dunmes oder Unangenessenes sagt, regen manche CGF sich
dar iber auf und anderen ist es schnurzegal. Da Sie mit einer
hoheren Intelligenz nehr Optionen zu sehen bekonmen, reicht
die Auswahl bald vom einfachem G unzen bis zu ausgefeilten
Schméhreden gegen die kapitalistischen Kriegshetzer. Eine
Intelligenz von drei Punkten oder weniger bedeutet, daR |hre
Figur sich nicht wie ein intelligentes Wsen unterhalten kann.
CG- konnen Figuren mt extrem niedriger IN nur mt Mihe
ver st ehen.

Zur Auswahl einer Dialogzeile fur Ilhre Figur ziehen Sie den
Mauszei ger darauf und dricken die |linke Maustaste, sobald die
Zeile markiert ist. Nornal erweise erwidert die CG- auf Ilhre
Wrte, und Sie erhalten neue Optionen fiur Ilhre Antwort. Der
Dialog wird fortgesetzt, bis die CG- | hnen nichts nmehr zu sagen
haben oder bis Sie etwas sagen, das den GCesprachspartner
richtig so witend nacht, dall er einen Kanpf beginnt.

Bei manchen I hrer Di al ogzeil en gi bt es mehrere
Reakti onsnfglichkeiten fir die CG-. Diese Zeilen hangen
nornal erweise mt einer bestimten Fertigkeit zusanmen (im
al | genei nen Reden, doch manchmal auch nit anderen Ferti gkeiten
oder sogar Statistiken). Mistens wird Reden gebraucht, um zu
| lgen. We gut Ilhre Lige ist und ob die CG Ihr Spiel

dur chschauen kann (oder nicht), hangt von lhrer Fertigkeit im
Reden ab.

Wenn Sie sich den erweiterten
Dialog noch einnmal ansehen
wol | en, klicken Sie auf die
Schal t f| &che REVI EW  ( Er neut
| esen) auf diesem Bildschirm
Sie sehen dann das ganze
CGesprach wortwdrtlich in einem
ei nfache Fenster.

Sie koénnen ein Cespréach erst verlassen, wenn Sie es vollig
beendet haben. Wenn Sie ein Gespréach mt einer CG- angefangen
haben, niissen Sie es auch beenden. Nornal erwei se bietet eine
lhrer Optionen |hnen die Mglichkeit, das Gesprach zu jedem
bel i ebi gen Zeitpunkt zu beenden, und wenn Sie und die CGF
ei nander nichts nmehr zu sagen haben, erscheint die Option
[ DONE], aber bis dann nissen Sie an der Unterhaltung
tei |l nehmen. — — —
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Feilschen

Fei l schen findet bei m Tauschhandel
statt. In Er mangel ung ei nes
richtigen Wahrungssystens oder
einer Regierung zur Verwaltung
eines derartigen Systens vertrauen
die neisten Einwhner auf den
Tauschhandel , um Uberleben zu
kdnnen.

Zum Zugriff auf das Interface zum Feil schen klicken Sie auf
di e Schaltfl a&che BARTER (Feil schen) auf dem Di al ogbil dschirm
Wenn Sie das Feilschen beenden nbchten, ohne den Tausch
auszuf ihren, klicken Sie auf die Schaltflache TALK Sie
gel angen dann zurtck zum nornmal en Di al ogbi |l dschirm

lhre Inventarliste erscheint links auf dem Bildschirm
Ausr istung und andere Gegenstédnde, nit denen die CG- handelt,
erscheinen rechts. Auf der Tabelle zw schen den beiden Listen
findet der Austausch statt. Unten in den Spalten der Tabelle
steht der Gesantwert aller auszutauschenden GCegenstéande. Wenn
Sie in Ilhrer Spalte Gegenstande hinzufigen, steigt der
Dol | arwert. Der angegebene Wert in Dollar in der Spalte der CG-
ist der GCesantwert aller GCegenstande, die Sie haben nbchten.
Sobal d Si e nehr bieten, als die Gegenstande der CGF (in Dollar)
wert sind, klicken Sie auf die Schaltfl&che O fer (Angebot).

Preisfaktoren

I Der Cesantwert |hrer Waren im Vergleich nit den Waren, welche
di e CGF dafir tauschen will, wird von einer Vielzahl Faktoren
besti mt .

Der wichtigste Faktor ist natlrlich lhre Fertigkeit im
Fei | schen. Je hoéher Ilhre Feilschfertigkeit, desto bessere
Geschafte kdnnen Sie nachen.

Auch die Feilschfertigkeit der CGF ist zu berucksichtigen.
Manche CGF verl angen ei nfach hdhere Preise fur Ihre Waren (zum
Bei spi el Ladenbesitzer).

I hr Ruf beeinfluBt den Wert des Tausches. Mt einem guten Ruf
kénnen Sie ein besseres Geschaft machen.

Auch di e Reaktion der CG- auf I|hre Figur beeinfluf3t den Wert
der Waren, die getauscht werden. Wenn der Handler |hre Figur
mag, bietet er lhrer Figur bessere Tauschbedi ngungen.
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Truppgenossen

Andere Leute konnen sich Ihrer Figur anschlieRBen. Manchmal
nmissen Sie dazu uberreden missen, eine Aufgabe |d6sen, ihnen
Gel d zahl en oder sie auf andere Art Uberzeugen, dall | hre Figur
ihre Dienste notig hat.

Es hat viele Vorteile, nit anderen einen Trupp zu bilden. D e
anderen konnen |hnen im Kanpf beistehen und ihre Erfahrungen
und Fertigkeiten mtbringen. Zusamen koénnen sie nehr
Ausristung tragen und lhnen mit |nformationen und Ratschl dgen
wei t er hel f en.

Und weil sich die Anzahl der Ziele im Kanpf erhdht, steigen
di e Chancen |hrer Figur, ungeschoren davonzukomen.

Si e haben allerdings nur wenig Kontrolle uUber die Mtglieder
lhres Trupps. Wahrend eines Kanpfes koénnen Sie nicht direkt
steuern. Sie erteilen zwar vor Kanpfbeginn Befehle, aber in
der Htze des Gefechts nmacht jeder, was er wll.

Wenn Sie das Handlungssynbol Talk auf ein Mtglied Ihres
Trupps anwenden, bekonmen Sie Zugriff auf die beiden Faktoren,
die Sie steuern kdnnen: |nventar und Standard- Kanpf strat egi en.

Inventar der Truppgenossen

Wenn Sie nit ei nem Truppgenossen
sprechen, erschei nt der
erweiterte Di al ogbi | dschi rm
Achten Sie darauf, daR die
Schal tfl &che BARTER durch die
Schal t fl &che TRADE (Tausch)
ersetzt wurde. Klicken Sie auf

di ese Schaltfl ache, und das
Tausch-Interface schiebt si ch
tber den unteren Teil des

Bi | dschi rns.

Tauschen erfol gt ahnlich wie Feil schen (siehe Seite 40), aber
es gi bt einige wchtige Unterschiede.

Der erste Unterschied ist, daR die Werte unten in der Tabelle
das GCesantgewicht des Inventars der beteiligten Figuren
wi eder geben.

Der zweite und w chtigste Unterschied ist, dal ein Tausch mt
Truppgenossen ruhi g ungerecht sein darf.
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Kampfsteuerung fiir Truppgenossen

Auf dem erweiterten
Di al ogbi | dschirm ei nes
Truppgenossen befindet sich auch
die Schaltflache COVBAT CONTROL
( Kanpf st euerung). Wenn Si e dar auf

kli cken, schi ebt das
Kanpst euer ungs- I nt erf ace si ch
uber den unteren Teil des

Bi | dschi rns.

Hi er finden Sie einige grundséatzliche |Informati onen Uber diese
CGF. AuRerdem konnen Sie viele der Schaltfl achen wahl en, um
das Verhalten der CG- zu andern.

Di e fol genden |nformati onen kdnnen ni cht geandert werden:
HP — Aktuelle und mexi mal e Trefferpunktzahl dieser CG-.

Fertigkeit — Die kanpfunabhangige Fertigkeit, welche die CG-
am besten beherrscht.

Tragkraft — Aktuelles und nmaximales Gew cht, das diese CG-
tragen kann.

Nahkanpf schaden — Der aktuelle Nahkanpfschaden-Bonus dieser
CGF.

AP — Di e Handl ungspunkte der CG.

Si e konnen auf die fol genden Schaltfl achen klicken:

Use Pest Weapon (Beste Waffe benutzen) - Diese Option zw ngt
die CGF, anstatt der aktuellen Waffe die beste Waffe aus i hrem
I nventar zu gebrauchen. Wl che Waffe die beste ist, hangt von
der Waffeneinstellung der CG- ab. Die Waffeneinstellung ist
Teil ihres Charakters (siehe unten).

Use Best Arnor (Beste Panzerung benutzen) - Diese Option
zwi ngt die CGF, anstatt der aktuellen die beste Panzerung aus
i hremlnventar zu benutzen (dabei kann es sich umdi e Panzerung
handeln, die sie im Mpnent anhat). Im Gegensatz zur
Spi el erfigur andert sich die Abbildung einer CGF nicht, wenn
sie die Ristung wechselt.

Di sposition (Charakter)- Dies steuert das Verhalten der

Truppgenossen im Kanpf. Bei nmachen CG- koénnen bestimte
Char akt er nicht eingestellt werden.
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Di e ersten vier Charakter sind vorgegeben. Der finfte Charakter,
Custom (Ei gene), bietet Ihnen als Spieler die Mglichkeit, die
Konponent en des Char akters nach | hren Vor st el | ungen
ei nzustellen. Und falls Sie sich fragen, w e diese Konmponenten
eigentlich aussehen, geben wir Ihnen hier die Antwort.

Burst (Salven) — Bestimt, we oft ein Truppgenosse den
Wahl schal ter seiner Sal venwaffen betétigt.

Run Away (Wegl aufen) — Bestinmmt, wann ein Truppgenosse aus dem
Kampf  fl dchtet. Beruhtauf dem prozentualen Anteil der
ver bl ei benden HP.

Weapon Preference (Bevorzugte Waffen) - Bestimm, welche Art
waffe der Truppgenosse vorzugsweise benutzt. Wenn Sie
(ausschlieBlich) Melee (Nahkanpf), (ausschlieRlich) Ranged
(Di stanz) oder Unarned (Unbewaffnet) auswahlen, greift der
Truppgenosse nicht an, falls er die angegebene bevorzugte
Waffe nicht einsetzen kann.

Di stance (Entfernung) — Bestimm die Bewegung des
Truppgenossen i m Kanpf .

Attack Who (Opfer) — Bestimt, wen die CGF angreift, wenn sie
ei ne Wahl hat.

Chem Use (Einsatz von Cheni kalien) — Bestimt, wie oft die CGF
Cheni kal i en ei nset zt .

Options (Optionen)

Mt den Optionen koénnen Sie ein bereits
gespei chertes Spiel |aden, die Einstellungen
andern oder das Spiel verlassen und zum
Haupt nenli  zur tckkehr en. Sie rufen die
Optionen auf, indem Sie auf die Optionen-
Schal tfl &che (das groRe "QOY) auf  der
Interface-Leiste klicken.

Exit (Beenden) — Hermt kehren Sie zum Hauptmenu zuruck. Da
Ihr Spiel nicht automatisch gespeichert wird, erscheint ein
Dialog, in dem Sie aufgefordert werden, die Handlung zu
best ati gen.

Done (Fertig) — Wenn Sie diese Mglichkeit wihlen, wird das
Opti onsfenster geschl ossen, und Sie kehren zum Spi el zurick.
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Save Game (Spiel speichern)

Wenn Sie mit dem Spiel aufhéren
oder den erreichten Stand sichern
nmicht en, kdnnen Si e es spei chern.
Es ist sinnvolle, wihrend des
Spiels regel maRBig zu speichern,
besonders, wenn Sie sich in ei nem
geféahrlichen Gebiet auf hal ten
oder wenn Sie ahnen, daR | hnen
etwas Unangenehmes bevor st eht.

Si e haben zehn Speicherpl atze. Pro Platz kdonnen Sie ei ne Datei
spei chern. Sie haben also die Mglichkeit, gleichzeitig zehn
ver schi edene Schaupl 4t ze oder Positionen zu spei chern.

Wenn Sie nehr als zehn Spiele speichern wollen, missen Sie
ei nes der bereits gespeicherten Spiele Uberschreiben.

Sie prifen den Inhalt einer Speicherzeile, indem Sie nit der
| inken Maustaste auf diese Zeile klicken. Daraufhin erscheint
ei n Screenshot der Szene, in der Sie das Spiel gespeichert haben,
zusammen mt ei nem kurzen Text, der das Datum des Spiels sow e
Beschrei bung und Zeit des gespeicherten Spiels enthalt. Um ein
Spi el zu speichern, doppelklicken Sie nit der |inken Maustaste
auf die Zeile, die Sie verwenden wol | en, oder markieren Sie die
Zeile, und klicken Sie dann auf die Schaltfl ache DONE. Geben Sie
eine Beschreibung ein, die Sie daran erinnert, was an dieser
Stelle passiert ist. Dricken Sie auf die E ngabetaste, oder
klicken Sie auf die Schaltflache DONE.

Load Game (Spiel l1aden)

Wenn Sie ein gespeichertes Spiel fortsetzen nbchten, brauchen
Si e di esen Bildschirm Sie kénnen den gl ei chen Bil dschirm auch
vom Haupt nenti aus auf rufen.

Un ein Spiel zu l|aden, doppelklicken Sie mit der |inken
Maust ast e auf di e entsprechende Zeile, oder klicken Sie zuerst
auf die Zeile, umsie zu marki eren, und klicken Sie danach auf
di e Schal tfl &che DONE.

Preferences (Einstellungen)

Mt Hilfe der Einstellungen koénnen Sie Aspekte des Spiels
steuern. Alle Einstellungen kdnnen vom Spieler geéandert
wer den.

Fur alle nachfol genden Einstellungen gibt es zwei oder nehr
Opt i onen.
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Die Optionen werden hinter der
Bezei chnung der Einstellung in
Kl amrer n aufgelistet. Di e
unterstrichene Opti on i st
jeweils die Standardeinstellung.

Game Difficulty [Easy, Normal, Hard]

(Schwierigkeitsgrad des Spiels [einfach, normal, schwierig])
Damit wird der Schwi erigkeitsgrad fir Reaktionen und andere,
ni cht - kanpf bezogene Fertigkeiten gesteuert. Bei Easy werden
negative Reakti onsnodi fi kat or en hal bi ert, und alle
Ber echnungen auflerhal b des Kanpfes erhalten einen Bonus von
+20% Bei Hard werden all e negativen Reaktionsnodifikatoren um
25% er héht und al | e Berechnungen auferhal b von Kanpfen um -10%
verringert.

Sie konnen diese Einstellung jederzeit wihrend des Spiels
andern, und es gi bt fur keine Einstellung eine Strafe oder eine
Bel ohnung.

Combat Difficulty [Wimpy, Normal, Rough]

(Schwierigkeitsgrad des Kampfes [zimperlich, normal, roh])
Regelt den Schwi erigkeitsgrad des Kanpfes. Bei Wnpy werden
Trefferquote und Schaden des Gegners abgeschwacht, und er
setzt weniger gezielte Schisse ein. Bei Rough treffen Ilhre
Gegner haufiger, richten nehr Schaden an und setzen haufiger
gezielte Schisse ein.

Es gi bt keine Strafen oder Bel ohnungen fur eine Einstellung,
und Sie koénnen diese Einstellung &ndern, wann Sie woll en.

Combat Speed [Normal -> Fastest, Player Checkbox]
(Kampfgeschwindigkeit [normal -> maximal, Spieler-Kontrollkistchen])
Mt diesem Geitregler wird eingestellt, wie schnell die CG-
sich im Kanpf bewegen und wi e schnell sie angreifen (na ja,
eigentlich wird nur die Animationsrate eingestellt - sie
kénnen i nmrer noch genauso oft angreifen, aber es sieht aus,
als ob sie sich schnell bewegen). Wenn das Spi el er-Kastchen
markiert ist, wrd auch die Animationsrate des Spielers
beschl euni gt .

Falls es Ilhnen beim Kanpf ein biRchen zu |angsam geht,
regulieren Sie diese Einstellung, bis Sie mt der
Geschwi ndi gkeit zufrieden sind
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Combat Taunts [On, Off] (Beleidigungen im Kampf [ein, aus])

Mt dieser Option werden die Beleidigungen i m Kanpf ein- und
ausgeschaltet. Wenn Sie anfangen, sich Uber die Spruche der
CGF in Kanpf zu &rgern, kénnen Sie di ese ausschalten.

Combat Messages [Verbose, Brief] (Kampfmeldungen [wortreich, kurz])
Wenn di e Kanpfrel dungen auf Verbose eingestellt sind, werden
sie langer und ausfuhrlicher. Whlen Sie dagegen Brief,
ent hal t en die Mel dungen di esel ben I nf or mati onen in
Kur zf assung.

Target Highlight [On, Off, Targeting Only]

(Zielmarkierung [ein, aus, nur bei Zielschiissen])

Ent scheiden Sie, ob Figuren wihrend des Kanpfes stéandig
markiert (ein) sein sollen oder nicht (aus). Bei der
Ei nstel lung Targeting Only erscheint die Marki erung nur, wenn
der Spieler den Zielcursor imKanpf verwendet.

An der Farbe der Markierung erkennen Sie den Charakter der
Fi gur. Im Abschnitt Kanpf finden Sie eine genauere
Er | &ut er ung.

Violence Level [None, Minimal, Normal, Maximum Blood]
(Blutvergief3en [keines, gering, normal, Blutbad])
Mt dieser Einstellung bestimen Sie die Darstellung des Todes

von Figuren im Spiel. Bei Maxi mum Bl ood werden die
grauenvol | sten, schrecklichsten Todesszenen gezeigt, die man
sich vorstellen kann. Bei Nor mal werden die neisten

St erbeszenen gezeigt, nur die allerblutigsten nicht. Bei
M ni mal brechen die Figuren in einer Blutpfitze zusamen. Bei
None fallen die Figuren einfach nur um

Text Delay [Slow -> Normal -> Faster]

(Textverzogerung [langsam -> normal -> schneller])

Mt diesem Jeitregler bestimen Sie, w e |ange der |aufende
Text und die Dialoge auf dem Bildschirm zu sehen sind. Texte
sind bei Slow doppelt so |ange zu sehen wi e bei Normal und bei
Faster nur halb so | ange.

Language Filter [On, Off] (Sprachfilter [ein, aus])

In Fallout 2 wird manchrmal etwas derber geflucht. Ist der
Sprachfilter eingeschaltet, so erschei nen di ese Kraftausdriicke
als "&'@".

Running [Normal, Always] (Rennen [normal, immer])
Bei der Einstellung Always rennt die Figur, anstatt zu gehen,
wenn Sie den Bewegungscursor verwenden und auf die linke
Maust aste klicken. Sie missen die Unschalttaste dricken und
mt der Maus klicken, um die Figur gehen zu | assen.
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Bei Normal funktioniert alles wie gewohnt: Klicken nmt der
| i nken Maustaste = Gehen, Unschalttaste betéati gen und Klicken
= Rennen.

Master Audio Volume [Off -> Quiet -> Normal -> Loud]
(Tonlautstirkeregler [aus -> leise -> normal -> laut ])

Mt diesem deitregler steuern Sie die GCesantlautstarke des
Tons. Of hebt alle anderen Soundeinstellungen auf. Die
St euerungen der Lautstarke von Misik, Soundef f ekt en und
Sprachausgabe richten sich nach der Einstellung der
Gesant | aut st &ar ke.

Music/Movie Volume [Off ->>Quiet -> Normal -> Loud]
(Lautstarke Musik /Film) [aus ->> leise -> normal -> laut ])

Mt diesem deitregler bestinmen Sie die Lautstérke von Misik
und Tons der Fil msequenzen.

Sound Effects Volume [Off -> Quiet -> Normal ->>Loud]
(Lautstarke Soundeffekte [aus ->> leise -> normal -> laut ])

Mt diesem deitregler bestimen Sie die Lautstarke der
Soundef f ekt e.

Speech Volume [Off -> Quiet -> Normal -> Loud]

(Lautstarke Sprache [aus -> leise -> normal -> laut ])

Mt diesem deitregler bestinmen Sie die Lautstarke der
di gi tal en Sprachausgabe bestimter Figuren.

Brightness Level [Normal -> Brighter]

(Helligkeit [normal-> heller])

Mt diesem Geitregler steuern Sie die Helligkeit des
Bi | dschirnms. Bei manchen Conputern, Videokarten und Monitoren
nmissen Sie eventuell die Helligkeit ein wenig erhéhen, um die
dunkl eren Bildschirme besser erkennen zu kdnnen.

Mouse Sensitivity [Normal -> Faster]

(Empfindlichkeit der Maus [normal -> schneller])

Mt diesem Geitregler wird eingestellt, we schnell der
Mauszei ger sich bewegt. Je hoéher die Einstellung, desto
schnell er reagiert |hre Mus.

Item Highlight [Off, On] (Objekte markieren [aus, ein])

Bei On wird ein Cbjekt auf dem Boden markiert, wenn Sie den
Bef ehl scursor darauf ziehen. Bei Of koénnen Sie Objekte auf
dem Boden nicht so leicht finden.

Subtitles [Off, On] (Untertitel [aus, ein])
Diese Einstellung gilt fir alle Untertitel der Fil nsequenzen.
Bei On erscheint der Text unten im Bild.
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FIGURENUBERSICHT
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Figurentypen
In der Fallout-Wlt gibt es
ver schi edene Fi gurentypen:

Spielerfigur — Ihr Ater ego,
das in der Fallout-Welt |ebt.
Es ist die allerwchtigste
Figur des Spiels. Wnn die
Spi el erfigur ( SF) get 6t et
wird, ist das Spiel zu Ende.

Conput ergesteuerte Figuren — Jede Figur auler der SF ist eine
Conput ergesteuerte Figur (CGF).

Truppgenossen — Manchrmal findet der Spieler CG-, die sich der
SF anschl i eRen. Di ese nennt nan Truppgenossen, da sie zu | hrem
Trupp gehéren. Ein Trupp ist eine Guppe von Figuren mt dem
gl eichen Ziel. Die Truppgenossen folgen |lhrer Figur. Sie haben
ei nen gewi ssen EinfluR auf die Handl ungen |hrer Genossen.

Wesen — So heiBen vor allem nicht-intelligente Tiere oder
Monster, aber die Bezeichnung kann auch fir jede andere Art
CG- verwendet werden.

Extras

Extras sind spezielle Fahigkeiten, aus denen Sie wahlen
kénnen, wenn | hre Figur einen neuen Erfahrungs-Level erreicht.
Di eser Bonus ahnelt den Ei genschaften, aber Sie haben hier nur
gute Eigenschaften zur Wahl, keine einzige schlechte.

Si e kdnnen nach jeweils drei Leveln ein Extra auswdhl en (das
fangt an bei Level 3 -- also nach Level 3, 6, 9, 12, 15, 18
und so weiter), es sei denn, sie verfugen uber die Ei genschaft
Geschickt. In diesem Fall erhalten Sie nach jeweils vier
Leveln ein Extra (4, 8, 12, 16, 20 und so weiter.)

Di e Liste der Extras, aus denen Sie wdhl en kdnnen, richtet sich
nach dem Charakter Ihrer Figur. Manche Extras stehen |hrer
Fi gur nur dann zur Verfigung, wenn ihr Level hoch genug ist.
Ilhre Figur muR alle Anforderungen erfillen oder ubertreffen.
Fir manche Extras gibt es keine Anforderungen. Die
Anforderungen fiur die einzelnen Extras werden weiter unten
aufgelistet.

m— $50.00 PENALTY FOR PRIVATE USE

49



50

Extras werden auf dem Figurenbildschirm gewdhlt, nachdem Sie
ei nen Level abgeschl ossen haben, der lhnen ein Extra
einbringt. Sie kénnen auch beschlielen, kein Extra zu wahl en.
Wenn Sie jedoch keines auswahlen, bevor Sie den néchsten
extrabringenden Level erreichen, verlieren Sie es. Sie kénnen
sich hdchstens ein Extra aussuchen.

I m Auswahl fenster fir Extras sehen Sie alle Extras, aus denen
lhre Figur wahlen darf. Wenn Sie auf der Informationskarte
mehr Uber ein Extra sehen wollen, markieren Sie es. Mt den
Pfeiltasten scrollen Sie die Liste, mt der Schaltfl&ache DONE
akzeptieren Sie das nmarkierte Extra. Klicken Sie auf die
Schal t f| &che CANCEL, um abzubrechen, wenn Sie das Extra erst
bei m ndchsten Aufrufen des Figurenbildschirnms wihl en nbchten.
Manche Extras koénnen nehrnal s gewdhlt werden. Sie haben Range;
di e Zahl der R&nge gi bt an, oft ein Extra gewdhlt werden kann.
Di e Zahl en der Range sind ebenfalls unten aufgefuhrt.

Extras zur Steigerung einer Fertigkeit erhdhen diese um eine
besti mte Anzahl Fertigkeitspunkte. Diese funktionieren genau
wie normale Fertigkeitspunkte. Wenn die Ausgangsfertigkeit
Il hrer Figur bereits hoch ist, fallt der Zuwachs geringer als
bei einer niedrigen Ausgangsfertigkeit.

Erfahrung

| hre Spielfigur sammelt durch das Uberl eben und Uberw nden von
Hi nder ni ssen Erfahrungspunkte. Wenn I hre Figur eine bestimte
Zahl von Erfahrungspunkten gesanmmelt hat, steigt ihr Charakter
um einen Level. Ihre Figur erhalt dann nehr Trefferpunkte,
mehr Fertigkeitspunkte und manchmal auch ein Extra.

Er f ahrungspunkte gi bt es fiur das Toéten feindlicher Wsen, das
Losen von Problenen und den erfolgreichen Einsatz von
Ferti gkeiten. Je starker der vernichtete Gegner, je
konplizierter das Problem oder je schwi eriger das Einsetzen
der Fertigkeit, desto nmehr Erfahrungspunkte erhalt |hre Figur.
Auf dem Figurenbildschirm sehen Sie, weviel Erfahrung Sie
benéti gen, um zum néachsten Level zu gel angen.

Level Benétigte EXP

1 0 2 1. 000 3 3. 000

4 6. 000 5 10. 000 6 15. 000
7 21. 000 8 28. 000 9 36. 000
10 45. 000 11 55. 000 12 66. 000
13 78. 000 14 91. 000 15 105. 000
16 120. 000 17 136. 000 18 153. 000
19 171. 000 20 190. 000 21 210. 000

und so weiter...
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Auf jedem neuen Level erhdlt Ihre Figur folgendes:

Trefferpunkte — Addieren Sie 3+(1/2 Ausdauer) zu |Ilhrer
maxi mal en Gesant zahl HP.

Ferti gkeitspunkte - Eine Zunahne von 5+(2x Intelligenz)
Ferti gkeit spunkt en.

lhre Figur erhalt ab und zu, nach jeweils drei oder vier
Level n, ein Extra.

Fertigkeitspunkte

Auf jedem neuen Erfahrungs-Level erwerben Sie zusatzliche
Ferti gkei tspunkte, die Sie auf die Aufwertung einer Fertigkeit
verwenden koénnen. Die Verbesserung einer Fertigkeit kostet
lhre Figur nehr Fertigkeitspunkte bei héheren Level n.
Kernfertigkeiten werden schneller verbessert. Sie erhalten ein
Pl us von 2% gegentber 1% fir eine normale Fertigkeit.

Die genaue Zahl der Fertigkeitspunkte, die |hre Figur auf
j edem Level verdient, héngt von ihrer Intelligenz ab (je héher
die Intelligenz, desto nmehr Fertigkeitspunkte) und davon, ob
sie Uber die Eigenschaft Geschickt (Skilled) oder das Extra
Gebi | det (Educat ed) verfigt.

Fertigkeitspunkte ausgeben

Wenn Sie Fertigkeitspunkte ausgeben wollen, klicken Sie
einfach auf den Nanen der Fertigkeit, umsie zu markieren, und
verschi eben Sie die Leiste zum Ausgeben von Ferti gkeit spunkten
auf diese Fertigkeit. Klicken Sie auf + oder - , um die Zahl
der Fertigkeitspunkte fiur diese Fertigkeit zu erhdhen oder zu
verringern.
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KAMPF
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Lebenswichtiges

Auf | hrer Entdeckungsreise durch die AtomMiste geraten Sie
friher oder spater in Konflikt mt anderen Figuren oder
Kreaturen geraten. Manchmal kdnnen Sie di ese Probl eme noch mt
Di pl omati e oder Schleichtechnik | 6sen, je nachdem worin |lhre
Fi gur am besten bewandert ist. Manchnmal ist der Kanpf jedoch
unauswei chl i ch.

Der Kanmpf in Fallout 2 findet in Spielzigen oder Runden statt.
Der Rest des Spiels erfolgt in ,Echtzeit", d.h., die anderen
Fi guren bewegen sich weiter, wdhren Sie |lhre Figur bewegen,
doch i m Kampf erfol gen all e Handl ungen abwechsel nd. Wenn | hre
Handl ung oder Handl ungen beendet sind, ist der néachste
Kanpfteil nehmer an der Reihe. Sobald all I|hre GCegner oder
Ver biundet en i hre Chance genutzt haben, ist die Reihe w eder an
lhnen. So geht es weiter, bis alle Kanpfteil nehmer entweder
tot, bewultlos oder gefl Gchtet sind.

Wenn alle anderen tot oder geflohen sind, ist der Kanpf
beendet, und das Spiel wechselt zurick zur Echtzeit. Wenn |l hre
Figur stirbt, ist das Spiel vorbei.

Kampfbeginn

Es gi bt zwei Mbglichkeiten, einen Kanmpf zu begi nnen: angreifen
oder angegriffen werden. Sie koénnen den Kanpf begi nnen, indem
Si e auf das aktive Objekt I|inksklicken, wenn es sich dabei um
eine Waffe handelt, oder die Schnelltaste "A" dricken.

Derj eni ge, der den Kanpf beginnt, ist einmal als erster am Zug,
danach wird die Reihenfolge der Kanpfteil nehner durch ihre
Rei henfol ge-Statistik bestimt. Das Wsen nit der hochsten
Rei henfolge ist als Erster an der Reihe, dann das Wsen mt
der zweithdchsten Rei henfolge und so weiter. Im Falle eines
Patt ist die beste Beweglichkeit der entscheidende Faktor;
wenn das nicht hilft, gibt das beste dick den Ausschl ag.

Jeder Kampfteilnehner, vom ersten auf der Liste bis zum
| etzten, komm zum Zug. Wenn jeder seine Chance hatte, fangt
das Ganze oben auf der Liste wi eder von vorn an.

Bei Kanpf begi nn wer den die

Kanpf schal tfl &chen auf der
unt eren rechten Seite der
Interface-Leiste frei gegeben.

Wenn die vier Lanmpen um die
Schal tfl &chen  herum knal |l grin
sind, ist lhre Figur an der Reihe.
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Leuchten die Lanpen rot, so ist eine der Conputerfiguren an der
Rei he. Wenn Sie am Zug sind, kénnen Sie Handl ungen ausf ihren.

Ziele

Ei ne der ersten Schritte, die Sie unternehmen missen, ist das
Besti mren nbglicher Ziele. Mt Hlfe der Einstellung Target
Hi ghl i ght kénnen Sie bestinmen, wann Ziele markiert werden.
Wenn Sie die Cursornodi durch Dricken auf die rechte Maustaste
wechsel n, finden Sie den Zielcursor. Sie kénnen den Zi el cursor
auch aufrufen, indem Sie auf eine Waffe im Bereich der
Schal tfl &che fur das aktive Objekte klicken.

Alle Ziele auf der Sichtlinie* wund/oder innerhalb des
Wahr nehnungsberei chs | hrer Figur werden narkiert. D e Farbe
der Markierung ist wichtig.

ROT — Ein rot marki ertes Wesen befindet sich auf der Sichtlinie
und innerhal b des Whrnehnungsbereichs Ihrer Figur und ist
migl i cherwei se ein Gegner. CGehen Sie vorsichtig vor. Es kann
sein, dall es sich um ein neutrales Wsen handelt, das nichts
mt |hnen und | hren Probl enen zu tun haben nmbchte. Es ist aber
auch noglich, daR das Wesen ible Pl ane fir den Lei chnam I hrer
Fi gur hegt.

GELB — das Wesen befindet sich aulerhalb der Sichtlinie |hrer
Fi gur, aber innerhalb ihres Wahrnehnmungsbereichs. Ihre Figur
kann di eses Wesen nicht angreifen, es sei denn, sie geht naher
an das \Wesen heran.

GRUN — Dieses Wesen ist |hr Freund. Nicht schieRen!

KEINE — Wenn ein Wesen nicht markiert ist, befindet es sich
auBBerhalb der Sichtlinie und des Whrnehnmungsberei chs |hrer
Fi gur.

* Sichtlinie: Die Sichtlinie ist eine gerade Linie zw schen
zwei Figuren. Wenn die Linie blockiert wird, sind die
Figuren nicht auf einer Sichtlinie mteinander. Die
Sichtlinie beruht auf Gegenseitigkeit: Eine Figur ist auf
der Sichtlinie eines Wesen, wenn dieses Wsen sich auf der
Sichtlinie der Figur befindet. Die Sichtlinie kann durch
Mauer n, Baune und andere grofie Objekte bl ockiert werden.

* Wahr nehnungsber ei ch: Der  Wahrnehnmungsbereich ist der
Bereich, in dem Ihre Figur nicht nur sehen, sondern auch
héren oder riechen kann. Wenn ein Wsen sich hinter |hrer
Fi gur befindet, kann Ihre Figur das selbst aus einiger
Entfernung wi ssen, da sie es gerade noch wahrnehnmen kann.
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Handlungspunkte

Die Zahl der Handlungen, die Sie wihrend eines Spielzugs
ausf iUhren konnen, richtet sich nach der Gesantzahl |hrer
Handl ungspunkte (AP).

Si e geben bei jeder Handlung AP aus, bis kei ne nehr {brig sind
und i hr Spielzug danmt endet.

Di e Zahl der Handl ungspunkte |hrer Figur erscheint Uber dem
aktiven Obj ekt auf der Interface-Leiste. Die AP-Lanmpen zeigen
nur die ersten 10 Handl ungspunkte, die Sie haben. Wenn Si e nehr
al s 10 ubrig haben, sind diese nicht zu sehen.

Kampfhandlungen

Di e fol gende Ubersicht zeigt Ihnen, we viele Handl ungspunkte
Sie in etwa fir eine Handlung bendti gen. Di e genaue Punktzahl
hadngt von | hrer Figur und demvon | hrer Figur benutzten Obj ekt
ab.

Handl ung Grundkosten in AP
Gehen 1 AP pro Sechseck
Nahkanpf angri f f 3 AP
Nahkanpf waf f enangri f f 4 AP
Di stanzangriff (Ei nzel schuR) S5WAR
Di stanzangriff (Salve) 6 AP

Gezielter Angriff +1 AP

Nachl aden von Munition 2 AP |
Zugri ff auf das |nventar 4 AP
O fnen einer Tur oder andere Handlung 3 AP
Zwi schen aktiven Objekten unschalten 0 AP
Waf f enmbdus wechsel n 0 AP

Bewegung

Die Zahl der AP fir die Bewegung wird in der Mtte des
Bewegungscursors angezeigt, wenn Sie ihn einen Mpnent |ang L
Uber das Ziel sechseck halten. Wenn im Cursor ein rotes X zu )
sehen ist, haben Sie nicht genug AP, umso weit zu gehen, oder
jemand (bzw. etwas) bl ockiert |Ihren Zugang zu di esem Sechseck.
Halten Sie die STRG Taste (CTRL) gedrickt, wahrend Sie fir die
Bewegung klicken, um genug AP zum Ausfihren der Bewegung und

dem gleichzeitigen Einsatzes |Ilhres aktiven ojekts zu
reservieren.

Angriff
Di e Zahl der fur einen Angriff bendtigten AP richtet sich nach
der Art Ihres Angriffs und der verwendeten Waffen. Die AP-
Kosten lhres Angriffs konnen Sie inmer unten |inks auf der
Schal tfl &che fur das aktive Objekt ablesen.
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Zi el schiisse erfordern nmehr Zeit zum Zielen und kosten daher
ei nen zuséatzlichen AP.

Zum Angriff klicken Sie nmit der rechten Maustaste auf die
Schal tfl dche fir das aktive Objekt (die entweder eine Waffe
enthalt oder, wenn Sie unbewaffnet angreifen wollen, |eer
ist), bis die Schaltflé&ache den gewinschten Angriffsnodus
anzeigt. Klicken Sie mt der Ilinken Mustaste auf die
Schal tfl &che, um ei nen Ziel cursor aufzurufen. Ziehen Sie den
Zielcursor auf Ihr Ziel, und dricken Sie erneut die I|inke
Maust ast e, um anzugrei f en.

Si e kénnen wahrend ei nes Spi el zugs i mrer wi eder neu angreifen,
bis Ihnen die AP dafur ausgehen. Sie konnen sogar auf zwei
ver schi edene Arten angreifen.

Inventar
Wenn Sie die Schaltflache INV dricken, um auf |hr Inventar
zuzugrei fen, kostet Sie dies 4 AP.

Sobal d Sie jedoch im Inventar sind, koénnen Sie dort so viele
Handl ungen ausfihren, wie Sie woll en.

Andere Handlungen

Handl ungen, die Zeit und Mihe erfordern, zum Beispiel das
Oifnen einer Tir, kosten 3 AP. Manche Fertigkeiten oder
Handl ungen verlangen soviel Spielzeit, dal Sie sie nicht
wahrend eines Spielzugs einsetzen kodnnen. |nsbesondere die
Fertigkeiten Erste Zeit und Arzt koénnen im Kanpf nicht

| angewendet werden.

Manche | nterface-Handl ungen erfordern so gut wie keine Zeit.
- Mt der rechten Maustaste auf die Schaltfl ache fir das aktive

oj ekt zu klicken, um den Waffennpdus zu wechseln, kostet
kei nen einzigen AP. Auch das Unschalten zw schen den Fachern
fir das aktive Objekt kostet nichts.

Trefferchancen

Angriffe im Kanpf sind keine
bonbensi chere Sache. Die Leute
stehen nicht still und geben sich
alle Mihe, nicht getroffen zu
wer den. Schl age, die
nor mal erwei se eine Verletzung
verursachen wirden, prallen von
Panzerung ab.
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Bei Waffenangriffen wird daher oft von der "Trefferchance"
gesprochen. Sobald Sie den Zelcursor auf ein legales Ziel
zi ehen, erscheint der Wert fir die Wihrscheinlichkeit eines
Treffers. Di eser Prozent wert ber ticksi chti gt eventuel |l e
Modi fi kati onen und bezei chnet di e Wahrscheinlichkeit, mt der
Sie das Ziel tatsachlich treffen. Je hdher die Zahl, desto
besser stehen |hre Chancen, den Gegner zu treffen.

Sel bst m t besonders groRRen Fertigkeiten und allen
Modi fi kati onsfaktoren betréagt Ihre Trefferchance héchstens
95%

lhre Trefferchance errechnet sich aus der entsprechenden
Waf fenferti gkeit, nmodi fi zi ert dur ch Ent f er nung,
Li chtver hdl t ni sse, Panzerung, Deckung I|hres Ziels, ob bei
gezielten Angriffen auch die genaue Position des Ziels.

Bei Distanzwaffen ist die Entfernung zwi schen | hnen und |hrem
Ziel von entschei dender Bedeutung. Je ndher Ilhre Figur ihrem
Zi el ist, desto besser sind I|hre Trefferchancen. | hre
ef fektive Rei chweite hangt vor allemvon | hrer Wahrnehmung ab.
Wenn Sie sich sehr nahe am Ziel befinden, dann erhalten Sie
sogar einen Bonus fur |hre Trefferchance.

Befindet sich I hr Ziel i mDunkeln, ist es schwerer zu erkennen.
Die Lichtverhaltni sse wirken sich daher auf |hre Trefferchance
aus. Je dunkler es ist, desto schwieriger ist es, ein Ziel zu
treffen.

Panzerung schutzt ein Ziel vor dem Angriff, indem sie den
Angriff abhélt. Angriffe, die abgehalten werden oder bei sehr
schwerer Panzerung abprallen, fugen dem Ziel keinen Schaden
zu. Toll! Der Prozentwert fur die Trefferchance wird durch die
sogenannte Rustungsklasse (AC) nodifiziert. Auf Seite 63
finden Sie weitere Einzelheiten zur Panzerung und wie sie
I hnen hel fen kann, sel bst wenn Sie getroffen wurden.

Al's Deckung gelten alle H nderni sse zwi schen | hnen und |hrem
Ziel. Personen, Fasser, Baunme und Mauern bieten alle Deckung.
Durch Mauern koénnen Sie nicht schi eBen, aber durch ein Fenster
i st das vielleicht doch nbglich.

Auf Seite 54 finden Sie Einzelheiten zu Zielangriffen. Jeder
Schaupl atz nodifiziert Ihre Trefferchance in unterschiedlichem
MaRe, bietet |hnen jedoch die Mglichkeit, grdReren Schaden zu
ver ur sachen.
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Distanzwaffen

Di stanzwaffen sind Waffen, die Uber
ei ne Entfernung von ei nem Sechseck
) oder nehr eingesetzt werden konnen.
Mei st ens haben Distanzwaffen eine
maxi mel e  Reichweite, doch sie
betragt haufig 15, 20 oder nehr
f Sechsecke.
Al'l es von Pistolen bis zu geworfenen
Steinen kann als Distanzwaffe
ei ngesetzt werden. Sobald Sie
j emanden aus einer Entfernung von
>N mehr als 2 Sechsecken angreifen
kdnnen, gilt die Waffe als
Di st anzwaf f e

Waffenmodi

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Schaltfl ahe fur
aktive Objekte klicken, koénnen Sie den Waffennodus andern.
Ni cht alle Mddi sind bei allen Waffen verf lgbar.

SINGLE (EINZELSCHUSS) - Damit wrd ein einzelner Schul®
abgefeuert. Das hei Bt, daB bei jedem Schu3 nur ein Geschol
ei ngesetzt wird. Der Conputer gibt |Ihnen nur eine Chance, |hr
Ziel zu treffen. Wenn Sie Erfolg haben, treffen Sie |hr Ziel
und verursachen Schaden.

Ei nzel schisse kénnen zugl ei ch auch Zi el schisse sein.

| BURST (SALVE) - Sal venwaffen feuern bei jedem Angriff nehrere

Ceschosse ab. Verschi edene Sal venwaf f en haben unt erschiedliche
Feuerraten. Die Feuerrate bestimt, wie viele SchuBB die Waffe
pro Angriff abgibt.

Sal venwaf fen ver brauchen sehr vi el Muni ti on, aber im
al | genei nen haben Sie eine hbhere Trefferchance.

Jeder einzelne SchuB hat eine
ei gene Trefferchance. Sel bst bei
geringen Fertigkeiten haben Sie
daher nmit einer Salvenwaffe mt
hoher Feuerrate gute Aussichten,
dalR wenigstens einige Schisse
etwas treffen. ,Etwas" ist hier das Schl isselwort. Mt einer
Sal venwaffe greifen Sie nicht nur Ihr Ziel an, sondern auch
alle anderen potentiellen Ziele, die sich innerhalb des
kegel f 6r m gen Wr kungsber ei chs befi nden.
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Wnn Sie jedoch einen Salvenangriff gegen einen GCegner

durchf ihren, der |hnen dicht gegenuber steht -- durchl 6chern
Sie ihn mt all lhren Geschossen. Der Kegel braucht einen
Abstand von m ndest ens ein paar Sechsecken, um zu

f unkti oni er en.

Abgesehen davon, das Salvenwaffen sehr viel Muni ti on
ver br auchen, kdnnen Salven keine Zielschisse sein. Sie
verfiugen einfach nicht Uber die nétige Kontrolle, um bei dem
Rickschlag Ihr Ziel ins Visier zu bekommen.

THROW (WERFEN) - Danmit schl eudern
Sie Waffen auf ein gegnerisches

Ziel. Diese Waffen haben im
al | genei nen ei ne kurzere
Rei chwei t e al s ander e
Di st anzwaf f en. Die genaue

Rei chweite hangt von der Kraftstatistik der Figur ab, die den
Wir f ausf uhrt.

Gr anat en, Messer und Steine konnen alle als Wirfwaffen
verwendet werden. Wenn sich in lhremlInventar ein identisches
bj ekt befindet, wird es autonmati sch in dassel be Fach gel egt.
Ei ne geworfene Waffe muRR einfach irgendwo |anden. Auch wenn
Sie lhr Ziel verfehlt haben, |andet sie irgendwo in | hrer Nahe
oder in der Nahe des Ziels auf dem Boden. G anaten neigen in
ei nem sol chen Fall dazu, unangenehm zu reagi eren.

RELOAD (NACHLADEN) - Waffen mt Muinition kénnen nachgel aden
wer den.

Die Minitionsleiste neben der Schaltflache fir das aktive
Chj ekt zeigt an, ob Sie fiur eine Waffe Minition brauchen und
wi eviel Minition noch in der Waffe vorhanden ist. Je weiter
unten die Leiste sich befindet, um so schneller nissen Sie
nachl aden.

Anstell e dieser Methode, die Sie nur zwei AP kostet, kodnnen
Sie vier AP ausgeben und auf das Inventar zugreifen. Sobald
Sie im Inventar sind, koénnen Sie dort so viele Handl ungen
ausfihren, wie Sie wollen.
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Nahkampfwaffen & unbewaffneter Kampf

Der Einsatz von Nahkanpfwaffen und der unbewaffnete Kanpf
werden als Nahkanpf zusammengefalit. Diese Art des Kanpfes
spielt sich in sehr geringer Entfernung ab. Normal erweise
stehen die beiden Cegner dabei auf benachbarten Sechsecken.
Mt eini gen Nahkanpfwaffen kénnen Sie ei nen Gegner angreifen,
der zwei Sechsecke von lhrer Figur entfernt ist.

Der Nahkanpf hat den groRen Nachteil, dall der Gegner |hren
Angriff inmer erwidern kann. Mt einer Distanzwaffe kdnnen Sie
aus der Entfernung auf den Gegner schieBen, und ihn, wenn er
sel bst keine Distanzwaffe besitzt, erledigen, widhrend er sich
nahert.

SWNG & THRUST (SCHW NGEN &

STOSSEN) — Dies sind typische
Angriffsformen fir Nahkanpfwaffen.
Nahkanmpf waf f en haben ei ne

Grundschadensrat e und erhal ten
einen Bonus durch die Kraft Ihrer
Fi gur (di e Nahkanpfschaden- Stati sti k)

Mt vielen Nahkanpfwaffen koénnen Sie Zielangriffe ausfihren.
Ein Zielangriff kostet Sie einen zusatzlichen AP, steigert
jedoch die Wahrscheinlichkeit, daB Sie damt Schaden
verursachen. Siehe Seite 54 zu Zielangriffen.

RELOAD (NACHLADEN) - Fiur manche Nahkanpfwaffen benétigen Sie
Energi ezel len, eine Art Mnition. Wenn der Energiepegel der
Waffe sinkt, konnen Sie ihre Batterie mt dieser Option neu
auf | aden.

PUNCH (SCHLAGEN) - Wenn ITEML im
Inventar leer ist, kdbnnen Sie mt
den Fausten angreifen. Je besser
| hre Ferti gkeit far den
unbewaf f neten Kanpf und andere
Char akt erziige, um so nmehr Schaden
richten Ihre Schlage an. Angriffe mt Schl&gen verursachen
Schaden entsprechend der Nahkanpfschaden-Statistik |hrer
Fi gur.

Wenn Figuren ihrer Fertigkeit far den unbewaffneten Kanpf
aufwerten, erlernen sie imer hartere Schl age. Fir bestimte
Schl dge bendétigen Sie auch andere Ei genschaften.
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KICK (TRETEN) - ITEM2 im |Inventar
mu? |eer sein, wenn Sie mt
Tritten angreifen wollen. Tritte
ri chten gr 6Reren Schaden an,
kosten aber auch nmehr AP. Der
Schaden durch Tritte wird durch
den Nahkanpfschaden nodifiziert.

Fi guren, die sich auf den unbewaffneten Kanpf spezialisieren,
erlernen imer bessere Tritte. Sie bendtigen auch andere
Char akteristi ken, um di ese besonderen Tritte einzusetzen.

Zielschiisse

Bei den neisten Angriffen versucht
man einfach nur, den Gegner zu
treffen. Aber wenn die Figur sich
etwas nehr Zeit nimt, kann sie
ei nen konpl exer en Angri f f
ausf ihren, die nehr und groReren
Schaden verursacht.

Zi el schisse sind nicht bei allen Angriffen ndglich. Mt
Sal venwaf fen oder Waffen, die Explosionsschaden anrichten,
kénnen Sie keine Zielschisse abfeuern, mit den neisten
Nahkanpf waf f en hi ngegen schon. Figuren mt der Eigenschaft
Fast Shot (Schneller Schitze) bekommen das Zielsynbol gar
ni cht erst zu sehen.

Klicken Sie mt der rechten Muustaste auf die Waffe in der
Schal tfl &che fur das aktive Objekt, bis das Fadenkreuz unten
rechts auf der Schaltflache erscheint. Mt der |inken
Maustaste klicken Sie auf die Zielcursor-Schaltfléache. Der
rote Cursor erinnert Sie daran, daR es sich hier um einen
Zi el schul handelt. Klicken Sie mt der |inken Maustaste auf
I hr Ziel.

Sie sehen nun ein Fenster mt
einem Drahtgitternodel | des Ziels
und al | en ei nzel nen Korperteilen,
die Sie anvisieren kdnnen.
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Sie konnen Ihren Angriff auf eines von acht verschiedenen
Kérperteilen richten. Jedes Korperteil, wie zum Beispiel ein
Arm oder ein Bein, ist einfacher oder schw eriger zu treffen.

Die jeweilige Trefferchance wird neben der Bezei chnung eines
Korperteils angezeigt. Eine Trefferchance von "--" gibt an,

daR lhre Figur keine Aussicht auf Erfolg hat. Der Angriff ist

ei nfach zZu schwierig far ei ne Fi gur mt di esem
Fertigkeitslevel. Klicken Sie auf eine Bezeichnung eines
Korperteils, um anzugreifen. Klicken Sie auf die Schaltfl &che
CANCEL, wenn Si e den Ziel schuR doch nicht der Mihe wert fi nden.

Der normale Angriff zielt in der Regel auf den Runpf.

Ein ZielschulR steigert die Wahrscheinlichkeit ei nes
Ent schei dungstreffers.

Schaden

Schéaden sind das Ergebnis eines erfolgreichen Angriffs im
Kanpf .

Trefferpunkte — Schaden schlucken HP. Das Ausnmafl des Schadens
wird immer als HP-Verlust angegeben.

Wenn der HP-Stand eines Wsens 0 erreicht, ist es tot. Wnn
die Spielerfigur all ihre HP verliert, ist das Spiel vorbei.

Ent schei dungstreffer — Manche Angriffe sind einfach todlicher
al s andere. Beim Angriff wurde vielleicht ein | ebensw chtiger
Punkt getroffen, oder er wurde mt nehr Elan ausgefihrt, oder
der Angrei fer hat ei nfach G uck gehabt . Ei n
Ent schei dungstreffer richtet mehr Schaden an oder hat einen
andere unangenehme Wrkung auf den Ungl tcklichen, der sein
Ziel war. lhre Chance, einen kritischen Treffer zu | anden,
richtet sich nach lhrer Statistik Entscheidungstreffer und
danach, ob Sie einen ZelschulR ansetzen, sowie nach dem
Unt erschi ed zwi schen der Fertigkeit des Angreifers und demvom
Conputer "gewlrfelten" Ergebnis.

Ent schei dende Fehler - Es ist durchaus noglich, dall der
Angriff so verkorkst wird, daR der Angreifer etwas besonders
Bl 6des macht. Das nennt nman dann ei nen entschei denden Fehl er.
Es bedeutet neistens nichts Qutes. Entscheidende Fehler
unterl aufen dem Angreifer, und zwar der SF ebenso w e auch
al | en anderen Wesen.
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Gft - Gft ist ein ganz geneiner Angriff, denn seine Wrkung
erfol gt Uber | &ngere Zeit. Viele Kreaturen kdnnen neben ihren
normal en HP-Angriffen auch Angriffe mt Gft ausfihren. Je
mehr G ft eine Figur aufgenommen hat, desto |&nger dauert es,
bis das Gft w eder verschwunden ist, und um so mehr Schaden
kann das G ft verursachen.

Mehr Uber G ft erfahren Sie unter G ftw derstand, Seite 12.

Strahlung — Strahlung i st ein unsichtbarer Angriff. Sie kénnen
die Strahlung, die Sie unbringt, nicht sehen. Manche Wsen
kénnen auler normal em Schaden auch Strahl ungsschaden
verursachen. Und Strahlung kann von |hrem Korper nicht
abgebaut  werden. Sie brauchen Medikanente oder andere
Hei | met hoden, umdi e Strahl ung zu beké&npfen. Je nehr Strahl ung
Si e ausgesetzt waren, um so hoéher sind Wahrscheinlichkeit und
Ausmal3 des Schadens.

Unter Strahlungswi derstand auf Seite 12 erfahren Sie nehr Uber
St r ahl ung.

BewuRBt | osigkeit — Dies ist neistens die Folge eines
Ent schei dungstreffers. Das getroffene Wesen fallt zu Boden und
kann nichts tun, bis es w eder zu Bewuftsein komt. We Dauer
der Bewul3t| osigkeit richtet sich nach der Ausdauer des Wesens.

Tod — Sterben kann man auf zwei Arten: Sie verlieren all |lhre
Trefferpunkte, oder Sie werden bewftlos, wenn Sie von
feindlichen Wesen ungeben sind. Von bei dem ist abzuraten.

Panzerung

Panzerung ist eine Schutzkleidung, die Angriffe und Schaden
von | hnen abhal ten kann.

Ei ne bessere Panzerung schitzt Sie auch vor starkeren
Angri ffen. Dr ei Statisti ken beeinflussen Qualitat und
Schadensr esi stenz | hrer Panzerung.

Rist ungskl asse — Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, mt der die
Panzerung den Angriff erfolgreich abwehren kann, n®eistens,
indem Sie den SchuB abprallen |a&Bt. Je hoher die
Rist ungskl asse (AC), desto besser die Panzerung. Die AC wird
von der Trefferchance des Angreifers abgezogen. Ein Beispiel:
Ein Bandenmitglied (Ganger)tragt eine |eichte Lederpanzerung
mt einer AC von 15% Der Wistenaufseher (Desert Ranger) hat
eine Trefferchance von 65% wobei schon alle anderen
Modi fi katoren bericksichtigt wurden. Seine tatsachliche
Trefferchance betré&gt nur noch 50%
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Schadensgrenze — Wenn eine gepanzerte Figur getroffen wrd,
kann di e Panzerung den Schaden begrenzen. Der Wert fur die
Schadensgrenze (DT)wird vom urspringlichen Schadenswert
(wieviel Schaden das Ziel ohne Panzerung nehnmen wirde)
abgezogen. Bei spi el : Nehmen wir an, der obengenannte
Wist enauf seher trifft das Bandenmitglied. Sein Angriff erzeugt
20 Schadenspunkte. Autsch! Die DT der Lederpanzerung betragt
4. Die ersten vier Punkte des Wistenaufsehers werden
abgewehrt, wodurch nur noch 16 Schadenspunkte ubri gbl ei ben.

Schadenswi derstand (DR) — Die Panzerung kann auch die
Schadensenergi e absorbieren und auf einen groReren Bereich
verteilen, wodurch der Schaden verhdltni smaRi g geringer wird.
Der DR bezeichnet den prozentualen Anteil des (nach DT)
ver bl i ebenen Schadens, der neutralisiert wird. Beispiel: Um
das Bandennmitglied steht es schlecht. Zum duck hat
Leder panzerung ei nen DR von 20% wodurch die 16 Schadenspunkt e
auf 13 gesenkt werden. Und so wird das berechnet: 16 - (16 X
.2 = 3.2 (wird auf 3 abgerundet)) = 13. Di e Leder panzerung hat
etwas nehr als ein Drittels des Gesantschadens abgehal ten.

Kampfende

Wenn kei ne feindlich gesinnten
Wesen nehr da sind, endet der
Kanpf automatisch. Wllen Sie
den Kanpf jedoch vorzeitig
abbrechen, benutzen Sie dazu
die Schaltflache END COVBAT
auf der I nterface-Leiste.
Fal | s Gegner in der Nadhe sind,
di e noch kdampfen wol | en,
funktioniert die Schaltfl ache
END COMBAT nicht, wund Sie
haben den Rest |I|hrer Runde
ver schenkt .

Sieg i m Gefecht und Pl inderung der Toten

lhre Figur erhédlt eine bestimte Anzahl Erfahrungspunkte, je
nachdem w e hart im Nehnen di e gegneri schen Wsen waren. Die
Anzahl kann groRR genug sein, um|lhre Figur zum ndchsten Level
zu bringen, aber vielleicht nmissen Sie |hre Entdeckungsreise
fortsetzen und sich weiteren Herausforderungen stellen.

Si e kénnen auch di e Leichen fleddern. Klicken Sie dazu mt der
li nken Maustaste auf eine Leiche, oder benutzen Sie das
Handl ungssynbol Use.
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ANHANG 1:

Spielanleitung

In diesem Abschnitt finden Sie eine kurze Einfuhrung in die
Spi el funktionen, so daR Sie das Spiel von einer eine ginstige
Ausgangsposi ti on aus begi nnen kénnen. Wr gehen davon aus, dafl
Sie Fallout 2 bereits installiert und auf das Synbol Fall out
2 doppel geklickt oder das Spiel vom Wn95-Startnenld aus
auf geruf en haben.

Wenn Sie i m Haupt meni NEW GAME wahl en, begi nnen Sie ein neues
Spiel. Klicken Sie zunachst einmal auf die Schaltfl&che TAKE,
womt sie Narg auswahlen. Narg ist eine kanpforientierte
Figur, mt der das Spiel am einfachsten begonnen werden kann.
Nachdem Sie vom Stammeséltesten |hre Mssion erfahren haben,
finden Sie sich vor dem Tenpel der Prifungen wi eder. Narg, |lhre
Figur, steht auf den Stufen in der Mtte des Bildschirns.
Driucken Sie auf F1, wenn Sie lhre Erinnerung beziglich der
G undf unkti onen und Synbole dieses Bildschirns auffrischen
wol | en.

Geben Sie Narg eine Waffe, da er ab und zu ganz gerne ein
bi Bchen Aufruhr verursacht. Klicken Sie auf die Schaltfl &ache
INV auf der Interface-Leiste, um Nargs Windertite zu 6ffnen.
Narg ist ziemlich arm und besitzt nur einen Speer. Das muR
erstmal ausrei chen. Ziehen Sie den Cursor zum Speer. Dricken
Sie einmal auf die rechte Muustaste, um den Cursornodus zu
wechsel n. Klicken Sie mt der |inken Maustaste auf den Speer,
so dalR Sie i hn naher betrachten kdnnen. Dricken Sie nun erneut
auf di e rechte Maustaste, und der Cursor wird w eder ei ne Hand.
Klicken Sie mit der |inken Maustaste auf den Speer, und halten
Sie die Taste dieses Ml gedrickt. Sie sehen nun, daR der
Cursor sich in den Speer veréandert. Der Cursor und der Speer
sind Eins. Ziehen Sie den Speer zum Fach | TEML, und | assen Sie
die |linke Maustaste |os. Narg schwi ngt nun den Speer. Klicken
Sie auf die Schaltfl&dache DONE, um zum Spi el zurickzugehen.

Bewegen Sie den Cursor zu den Ecken des Bildschirns. Der
Bi | dschirm wird dann gescrollt, so daR Sie nmehr von der Karte
sehen koénnen. Die Karte ist ziemich klein. Die einzigen
wi rklich interessanten Eintrége sind der Ei ngang des Tenpels
und der Typ, der da siudlich von I hnen steht.
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Gehen Sie zum Typen, und reden Sie mt ihm Mt einem Druck
auf die rechte Maustaste wechselt der Cursornodus. Klicken Sie
mt der linken Maustaste auf den Typen, &&h.Wachter. Narg
rennt dann zu i hm hin und beginnt ein Gesprach. Auf Seite 37
finden Sie vollstandige |nformati onen Uber das Sprechen mt
conput ergesteuerten Figuren. Im Mpnent klicken Sie auf die
Zeile "Just thougt |1‘d say hello...(lch wollte nur mal Hallo
sagen...)", und verabschieden Sie sich von dem Mann. \Wnn Sie
den Cursor einen Mnent Uber die CG ziehen, sehen Sie ihre

Kur zbeschr ei bung auf dem Anzei gebi |l dschirm

Wechsel n Sie zum Bewegungscursor zuruck, indem Sie auf die
| inke Maustaste dricken, und klicken Sie einen beliebigen
Punkt i m dunkl en Ei ngangsberei chs des Tenpel s an.

Ein d ick, daB Sie den Speer ausgepackt haben. Ein (zieniich)
gefahrliches Tier halt sich in der Dunkel heit des Tenpels
verborgen. Bewegen Sie Narg in die R chtung des Skorpions.
Gehen Sie nicht zu nahe heran. Warten Sie darauf, daB der
Skor pi on Si e bermerkt und den Kanpf beginnt.

Wenn alles nach Plan verl auft, geht der Skorpion direkt auf
Narg zu. Ginstig fidr Narg, schlecht fur den Skorpion. Klicken
Sie mit der |linken Maustaste auf die Speerschaltfl ache auf der
Interface-Leiste. Der Cursor verandert sich in ein Fadenkreuz,
und der Skorpion wird nmarkiert. Klicken Sie mit der |inken
Maust ast e auf den Skorpion, um ihn anzugreifen. Wenn Sie |hr
Ziel verfehlen, klicken Sie auf die Schaltflache END TURN.
Wenn Sie treffen, aber den Skorpion nicht toéten, dricken Sie
auf die |inke Maustaste, um den Cursornpdus zu wechseln, und
entfernen Sie sich vom Skorpion. Wenn Sie ihn getdétet haben,
klicken Sie auf die Schaltflache END COVBAT.

Wechsel n Si e zum Handl ungscursor (dricken Sie auf die rechte
Maust aste, bis der Cursor als Pfeil erscheint), und klicken
Sie mit der |inken Maustaste auf die groRe Tur. Bei dieser Art
Handl ung wird das betreffende Objekt ,verwendet". Bei einer
Tar wird nmit dieser Handlung ein Versuch genmacht, sie zu
of f nen.

Gehen Sie in noérdlicher Richtung weiter, und nehmen Sie den
ersten Gang rechts. Toten Sie alle Skorpione, denen Sie
begegnen. Al's Schnelltaste kdénnen Sie i mKanpf mt der rechten
Maust aste klicken, um den Zielcursor aufzurufen. Halten Sie
Abstand zu den Mnstern, die missen sich dann viel nehr Mihe
geben, um Si e anzugrei fen. Narg kann mt sei nem Speer bei jedem
Spi el zug nur ei nnal angreifen.
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Gehen Sie weiter zum Ende des Ganges, bis Sie ein Kkleines
Zimrer erreichen. Benutzen Sie den Topf auf der nérdlichen
Seite des Zimers. Ziehen Sie den Beutel mit Heil puder vom Topf
in Nargs Inventar, oder verwenden Sie die Schaltflache TAKE
ALL. Klicken Sie auf die Schaltflahe DONE, denn sie sind mt
dem Pl indern des Topfes fertig. Verlassen Sie nun das Zi mrer,
und gehen Sie weiter den Hauptgang entlang. Erkunden Sie
diesen Level, bis Sie an ein weiteres grofles Tor nach Norden
konmmen.

(Wenn Sie schneller vorankormen wollen, halten Sie die
Unschal ttaste gedrickt, wadhrend Sie fur die Bewegung klicken.
Hi erdurch rennt I hre Figur, anstatt zu gehen.)

We Sie sehen, ist dieses Tor abgeschlossen. Sie niilssen das
Schl oR knacken. Klicken Sie auf die Schaltflache SKILLDEX
(Fertigkeitenliste), und wahlen Sie LOCKPICK (Dietrich). Der
Cursor veréandert sich in einen gelben Zelcursor. Kicken Sie
mt der |inken Mustaste auf das Tor, so daR ein Versuch
gemacht wrd, das Schlo3 zu knacken. Benutzen Sie die
Schal tfl &che SKILLDEX inmrer wi eder, bis Sie das Schlol
geknackt haben.

G fnen Sie nun das Tor, und gehen Sie nach Norden.

W dieser nadchste Gang weiter wird und sich o6ffnet, ist er
vol | er Fallen. Bewegen Sie sich |angsam durch dieses Cebiet.
Wenn Narg eine erhoéhte Platte erblickt, haben Sie den Ausl dser
ei ner Falle gefunden. Gehen Sie |angsam zur westlichen Seite
des Gangs, und gehen Si e danach vorsichtig nach Norden. Treten
Sie nicht auf irgendwel che Ausl 6ser von Fall en.

Wenn Narg verletzt wrd, entweder von den Skorpionen oder
durch die Fallen, o6ffnen Sie das |nventar, und wenden Sie das
Hei | puder an. Dazu dricken Sie auf die rechte Maustaste, um
den Cursornmodus ,lnventar-Handl ungscursor” zu aktivieren.
Klicken Sie mt der |inken Maustaste auf das Heil puder, und
halten Sie die Taste gedrickt. Sie sehen nun eine Reihe von
Synbol en. Wahrend Sie die Maustaste gedrickt halten, bewegen
Sie die Maus abwdrts, um die aufgehaltene Hand auszuwadhl en
(das Anwendungssynbol ). Lassen Sie die Maustaste anschlieRend
|l os. Narg nanpft das Puder und fdhlt sich danach gleich viel
besser.

Von hier aus sollten Sie Narg den Tenpel weiter erkunden
|l assen. Gehen Sie weiter, toten Sie alle feindlich gesinnten
Tiere auf |lhrem Weg, und benutzen Sie ihre Fertigkeiten und
Il hren Verstand, um alle anderen Hi ndernisse zu Uberw nden.

Vi el G .ick!
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ANHANG 2:

Mitwirkende

PROGRAMM ERUNG

Programm er ungsl ei t ung

Jesse Reynol ds

Pr ogramm er ung
Chris Jones
Ni ck Kesting

Robert Hertenstein 2

Thomas French
Chris Holl and
Dan Spitzl ey
Zuséat zl i che

Programm er ung

Ti m Cai n
John Price

Fi | nt echnol ogi e
Paul Edel stein
Installation Autoplay
Darren Monahan

GRAFI K
Kinst | eri sche Leitung
Gary Pl at ner

G afi ken
Robert Collier
Tranel | Ray |saac

DESI GN

Jeff MAt eer
Brian Menze
Scott Rodenhi zer
Kopf e
Scott Rodenhi zer

Zusat zl i che Grafiken
Aar on Br own
Pet er Kroko

M ke McCart hy
Chad Moore
Eddi e Rai nwat er
Grafi k- Prakti kant en
Charles M G egory
Dani el Jacobs
John Jacobs
Kar el Jacobs
Chri st opher Jones
Benc O pak
Adoni Torres

Oiginal -G afi ken
Jason Anderson
Leonard Boyar sky
M chael Dean
Shar on Shel | man
Paul Hormi s

Lei tung Design
Fear gus Urquhart
Matt Norton

Desi gn

Jason G Suinn, John Deil ey

Chris Avel |l one, Zeb Cook
Dave Hendee, Colin MConb

Techni sches Desi gn
Scott Everts
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John Deil ey

Scott Everts
Jason G Suinn

Zuséat zl i ches Desi gn
Robert Hertenstein 2
Ni ck Kesting
Fred Hatch
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Desi gn/ Di al og
Mark O G een
BESONDERES Spi el syst endesi gn
Chris Tayl or
Tim Cain
Jess Heinig
Fear gus Urquhart

Ori gi nal - Spi el desi gn

Tim Cain

Leonard Boyar sky

Jason Ander son
Jason Tayl or
Scott Canpbel |

PRODUKTI ON

Di vision Director
Fear gus Urquhart

Produkti on
Eric Dem |t
Fear gus Urquhart

Pr odukt i onsassi st ent

Fred Hatch

Abt ei | ungsl ei t ungsassi st enz

Jason G Suinn

QUALI TATSSI CHERUNG

Lei tung Qualit &t ssicherung
Chad Allison

Lei tungsassi stenz QS
Colin Tot man

Proj ekt | ei tung

Greg "Mose" Baunei ster
| Steve MLafferty
Darrell Jones

Test | ei t ung

Ti m Ander son
Prino Pul anco
Jereny Ray
Jereny Seely
Scott Hunphreys

Leitung |.D.-Technik

Bill Delk
I.D.-Technik
Tom Quast

Denni's Presnel |
Chad N chol as

Konpati bilitatsleitung &
| nf or mat i onsdi enst

| Ed Hyl and Frank Pi nentel
Tests QS- Dat enbankver wal t er
i Dany Martinez St eve Cabi ness
WR Saunder s
] Rodney Snith Konpati bilitéatstechnik
Tony Piccoli Derek G bbs
Davi d Mal donado John Par ker
Dan Levin Ed Robl es
Eric Pribish Loui e lturzaeta
Scott Warner

Der ek Johnson

70 ——————— $50.00 PENALTY FOR PRIVATE USE




Audi ol ei tung
Char | es Deenen
Audi o Mastering

Crai g Duman

Spi el nmusi k
Ronal d Val dez

M scht echni k Fi | neequenzen

Dave West

Soundef fekte Fil nsequenzen

West Productions

Fol ey- Gest al t ung
Doug Tur ner
Gary Mirello

Larry Peacock

Fol ey- Edi t or
Caron Wi dner

Fol ey- M xer
Debby Ruby

Fol ey-M xer/ Arti st
Cecilia Perna

Fol ey- Auf nahnen
West Productions

Fol ey Gesantl eitung
Char | es Deenen
Larry Peacock

Ef f ekt - Redakt i on
M chael Di ckeson

Musi k
Mar k Mor gan
far

Four Bars Entertai nnent

M schtechnik Intro
Charl es Deenen
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Gesant | ei tung Musi k
Brian Luzietti

Soundef f ekt ar chi ve
Doug Rappaport
Sergi o Bustamante ||
Ron Val dez

Soundef f ekt desi gn
Char |l es Deenen
Gregory Allen
Larry Peacock
Extra Effekte

Weddi ngt on
Caron Wi dner

Bear bei t ung Spr achauf nahnen
Doug Rappaport
Sergi o Bustamante ||

Pr odukti on Sprachauf nahnen
Fred Hatch

Auf nahnet echni k
Spr achauf nahnen
Paul Hurt ubi se

Gesant | ei tung Sprachauf nahnmen ]
Chri s Borders

Spr echer koor di nat i on
Juli e Morgavi .

Spr achauf nahmen
Hol | ywood Recordi ng Services
Hol | ywood, CA

Regi e
Jam e Thomason
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MARKETI NG
Lei tung Marketing
Paul Sackman

Mar ket i ng- Manager
M ke Markin
G eg Peterson

Wei terer Marketing Manager
Greg Bauman

PR- Manager
Krys Card

Traffic Manager
Thom Dohner
Paul Naftalis

Dank an:
(Dave H.) The Unwashed Vill agers, die Fanmilie Dyer, Janba
Jui ce, The Tick, SouthPark; (Chris A.) Eileen Suh und Mah
und Pa Avellone; (t.ray) neine Mitter,

nei nen Vater, neinen Sohn und neinen Bruder und alle meine

m ch vergoétternden Fans, die das Spiel kaufen; (Rob H.)

Becky Warner und Billie Ryder; (Jesse R)
& "An Dad, nein ganzes Leben |ang hast Du mich inspiriert.
Du wirst mir ewig fehlen.”

Besonderer Dank an:
die Mtglieder der Message-Boards von Fallout und Fallout 2.
Vi el en dank fur Eure Vorschl age, Kommentare und andere
| esoteri sche Mtteil ungen!

Di e Schoépfer von Fallout 2 sind
i Interplay Productions,
Team Fal | out 2
3 und der Buchstabe Q
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ANHANG 5:

Schnelltasten

I m Spi el

A%ames . 0 Angriff - Kanpfbeginn

(O, . . o oo Fi gur enbi | dschi rm
- . . . . ... I nvent ar

. .. ... .. Pl PBoy 2000 Hauptbil dschirm

. . T Pl PBoy Wecker

O oder ESC..... Opt i onen

Bff. . &, s Zw. aktiven Gegenstanden umschalten
M o & e ot Mausnmodus wechsel n

N, ———— L o - Modus des aktiven Gegenstands wechseln
S . AT ¥ Fertigkeitenliste

TEE. . . Schl ei chen einsetzen

220 . . . T Dietrich-Fertigkeit einsetzen

BT . . . AR St ehl en ei nset zen

4L i R Fal | en- Ferti gkeit einsetzen

5 RSN Erste-Hilfe-Fertigkeit einsetzen
N ... Arzt-Fertigkeit einsetzen

B . ... T W ssenschaft-Fertigkeit einsetzen
B - A Techni k- Ferti gkeit einsetzen

. . . Dat um und Zeit anzeigen

. S Gegen Uhr zei gersi nn drehen

.............. I m Unr zei gersi nn drehen
Leertaste ...... Kanpf: Spi el zug beenden
Ei ngabet aste ... Kanpf: Spiel zug beenden
Ei ngabet aste ... N cht im Kanpf: FERTIG

AEE & ... ... .. Aut omat i sche Karte

BlOS L G Bi | dschi rm auf PC zentrieren (Spielansicht)
I m I nventar

OSILE e Anfang der Liste

EBADE . ....... .7 Ende der Liste

R . Ei nen Bildschirm weiter

.............. Ei nen Bildschirm zurick
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Syst emschnel | t ast en

F3 e

....Helligkeit reduzieren
....Helligkeit erhthen

v .- Hilfe

....Lautstarke senken
....Lautstarke erhdhen

F4 oder STRG S. Spiel speichern
F5 oder STRG L . Spiel |aden

6 .y . i e
ST D o o o

....Schnel | spei chern
....Schnel | aden

F10 oder STRG X Zur ick zum Haupt neni

ST o T

Tasten zur

....Screenshot speichern
....Pause

Fi gur bear bei t ung

Tabul atort aste . Fenster wechsel n

Pfeiltasten ..

..Innerhal b des Fensters verschi eben
....Addi eren
....Subtrahieren
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