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Abstrakt

Cilem této bakalafské prace je ¢tenaifum priblizit problematiku lokalizace pocitacovych
her a vyzvy, které tento fenomén pifina§i. Vramci nazorné demonstrace bude
lokalizovana vybrana ast pocitacové hry Fallout. Pted samotnou lokalizaci vSak prace
rozebere kratkou historii lokalizace softwaru a definuje klicové terminy, které se v této
sfére objevuji. Dale bude prace pojednavat o charakteristikach lokalizace pocitacovych
her a konkrétnich problémech, na které piekladatele mohou narazit. Specialni pozornost
také budé vénovana fanouskovskému piekladu. V ptipadové studii bude popsan pribéh
lokalizace, nejzasadnéjsi problémy a jejich feSeni a jazykové rozdily, které mély na
lokalizaci vliv.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to explain to its readers the phenomenon of video game
localization and the challenges that this phenomenon represents. A selected part of the
video game Fallout will be localized as part of a demonstration. Before the actual
localization, however, the thesis will present a brief history of software localization and
define key term that appear in this area. Furthermore, the thesis will discuss the
characteristics of video game localization and specific problems that translators may
encouter. Special attention will also be paid to fan translation. Finally, the case study will
describe the localization process, the most challenging problems and their solutions, and
the language differences that influenced the localization process.
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1 Uvod

Lokalizace videoher je velmi specializovana oblast piekladani, kterd zahrnuje techniky
pouzivané pro lokalizaci softwaru a aspekty audiovizualniho ptekladu, kde prelozena
slova v riznych modech jsou integrovana do elektronického média (O‘Haganova 2009, 6-
7). Prekladatelé videoher se nezabyvaji pouze texty, ale musi brat v potaz také lokalizaci
uzivatelského rozhrani, grafickych materiala, manuala, webovych stranek, hernich obalt
apod. Lokalizace videoher prave kvuli této obsahlé kombinaci prvka predstavuje relativné
novou specializaci v oboru translatologie, ktera si zasluhuje vétsi pozornost a hlubsi
vyzkum (Bernal-Merino 2007b, 32). A prestoze samotny videoherni primysl je odvétvim,
které kazdym rokem roste a taktéz se zvySuji 1 pfijmy na trhu s videohrami, akademicka
obec tomuto tématu vysokou pozornost nevénuje (Kanovsky 2020, 5). Cilem této prace je
proto Ctenaiim problematiku osvétlit a nazorné ukazat, jak lokalizace videohry muze
vypadat a s jakymi problémy se prekladatelé softwaru mohou potykat.

Teoretickd Cast se bude nejdfive zabyvat kratkou historii lokalizace softwaru,
jakoZzto kategorii nadfazenou lokalizaci videoher, a stanovi nékolik zakladnich pojmd,
které k této oblasti neodmyslitelné patti. Dalsi kapitolou pak bude samotné lokalizace
videoher, ktera detailn¢ rozebere urcité problémy, kterymi se lokalizacni tymy musi
zabyvat, a popfipadé navrhne jejich feSeni. Na zavér bude probran fenomén
fanouskovského prekladu, jeho vyznam a jak se projevuje v oblasti lokalizace softwaru
a videoher.

Poznatky z teoretické Casti pak budou aplikovany v ptipadové studii, ktera se bude
zabyvat lokalizaci videohry Fallout. Lokalizace bude podrobné popsana od jejiho zacatku
az po konec. Nejvétsi daraz bude kladen na metodiku prace a problémy, které se béhem
lokalizace objevily, a na jejich feSeni. Specialni pozornost také bude vénovana samotné
atmosfére hry, jejim prvkiim v podobé expresivity textu a jak je spravné pievést.



2 Lokalizace softwaru

2.1 Historie

Minulé stoleti bychom mohli popsat mnohymi zpusoby, at’ uz v negativnim ¢i pozitivnim
svétle. Nicméné na jednom se 1ze shodnout, a to, ze za téchto sto let lidstvo zaznamenalo
snad nejvétsi technologicky pokrok od svého wvzniku. Vtomto ohledu jednou
z nejvyznamngjSich udalosti, kterd kazdym dnem ovliviiuje naSe zivoty, je sestrojeni
digitalniho pocitate. Ve spojeni s vynalezem internetu pak tato kombinace prakticky
dobyla cely svét. S technologickym vyvojem digitalnich pocitact a jejich rozsifenim mezi
laickou vefejnosti prostfednictvim piivétivého softwarového uzivatelského rozhrani bylo
zieymé, ze digitalni pocitaCe a jejich software budou pro translatologii predstavovat dalsi
médium. Pravé prekladem softwaru se zabyva tzv. ,lokalizace softwaru®.

Do 80. let 20. stoleti neméli vydavatelé softwaru potiebu svij produkt lokalizovat,
jelikoz jejich cilovi zakaznici pochazeli ze stejné zemé, tedy ze Spojenych stati
americkych. Teprve béhem 80. let a 90. let, kdy se software zacal vyvazet 1 do zahrani¢i,
museli vydavatelé svij produkt nechat lokalizovat (Esselink 2000, 5). V prvopocatcich
meli lokalizaci na starost budto vytvorené tymy prekladatelt, které spadaly pod
spolecnost, kterd software vyvijela, nebo distributofi ¢i mezinarodni pobocky spolecnosti.
V obou piipadech pak proces lokalizace nepfedstavoval soucast samotného vyvoje
softwaru (Esselink 2003, 22). Mezinarodni pobocky americkych firem, které se zabyvaly
vyvojem softwaru, velmi Casto sidlily pres ocean v Irsku, konkrétné pak v Dublinu, coz se
stalo ikonou a sidlem lokalizace. Bylo to zptsobeno tim, Ze spole¢nosti takto mély pfistup
k evropskému trhu, kvalifikované a levné&jsi irské pracovni sile, a predevsim také tim, ze
irska vlada poskytovala spoleCnostem rizné financni benefity, napiiklad osvobozeni od
DPH (Esselink 2003, 23-24). Tento trend pokracoval az do 90. let, kdy se zacinal stale
vice uplatiovat fenomén zvany ,outsourcing“ (Esselink 2003, 25). McCarthy
a Anagostou (2004, 63) definuji outsourcing jako , kontrakt, ve kterém jedna spolecnost
zada &ast své interni prace spolecnosti druhé na vypracovani“!. V kontextu lokalizace
a prekladu to pak znamena, Ze spoleCnost, kterd software vyvijela, posSle potfebné
materialy jiné spole¢nosti, oznaCované také jako Multi-Language Vendor (MLV)
(Esselink 2000, 6), na pieklad a ta je poté posle vypracované zpét. Timto se ptvodni
spolecnost zbavi povinnosti pracovat na lokalizaci a muze se plné soustiedit na vyvoj
softwaru. Problém ale nastal, kdyz vyvojafi softwaru pifed vydanim svého programu,
ktery obsahoval vice jazykovych verzi, potfebovali otestovat i jiné verze. Proto pfislo
roz§iteni MLV sluzeb, které zaCaly poskytovat mimo jiné tisk, testovani a podpurné
sluzby (Esselink 2003, 83). Postupem casu se pak MLV zacaly smrstovat a jejich pocet
snizovat kvuli tomu, Ze je vétsi subjekty zacaly odkupovat a zahrnovat pod své vlastni
jméno. V soucasné dobé€ jsou nejvétsimi a nejvyznamnéj§imi MLV subjekty napiiklad
RWS Group ¢i Lionbridge (Nimdzi 2021).

! Jsem autorem vsech prekladi, neni-li uvedeno jinak.

10



2.2 Akronym GILT

Pred tim, nez tato prace zacne lokalizaci rozebirat, by bylo vhodné definovat nékteré
terminy, které v této problematice figuruji. Lokalizace totiz neni jediny proces, ktery
probiha, naopak je jednim ze Ctyf procesu, které spolu navzajem spolupracuji a prolinaji
se. Jmenovite se jedna o globalizaci, internacionalizaci, lokalizaci a preklad. Dohromady
v angli¢tiné vytvareji akronym GILT (Globalization, Internationalization, Localization,
Translation). Tyto terminy maji rizné definice v zavislosti na tom, v jakém kontextu
a oboru se pouzivaji, a proto pii definicich budu Cerpat z glosafe Asociace standardu
lokalizacniho primyslu (Localization Industry Standards Association, zkr. LISA), ktera
fungovala v letech 1990-2011.

2.2.1 Lokalizace

Nejdiive by bylo vhodné definovat, co samotna lokalizace znamena, jelikoz figuruje jako
zaklad, od kterého se globalizace a internacionalizace odvijeji. Lommel (2007, 49) uvadi,
ze lokalizace je proces, ve kterém se produkty ¢i sluzeb méni takovym zptusobem, aby se
zohlednily rozdily v riznych trzich. Cadieux a Esselink (2004) nabizeji jinou
a'podrobnéjsi definici, a sice ze lokalizace slouzi k ,obecné&Simu popisu jakychkoli
zmen, které jsou potfebné na adaptaci produktu potfebam urcité skupiny lidi, ktefi jsou
obecné ve stejné fyzické oblasti ¢i lokalité”. Dale vysvétluji, ze lokalita zahrnuje skupinu
lidi, ktefi sdili stejny jazyk a podobné kulturni tradice, ackoli se nemusi vyskytovat ve
stejné fyzické oblasti. Piikladem mutze byt Velka Britanie a Spojené staty americké, kdy
obé zemé sdili stejny jazyk, tedy anglitinu, nicméné se nenachazeji ve stejné fyzické
oblasti.

2.2.2 Globalizace

Globalizaci Lommel (2007, 49) definuje jako proces, ve kterém probihaji vSechna
potiebnd technickd, finan¢ni, manazerska, personalni a jind podnikova rozhodnuti za
ucelem usnadnéni mezinarodniho obchodu. Obecné lze tedy fict, ze pro dosazeni
globalizace bude spole¢nost podstupovat takové kroky, aby se jejich produkt mohl
pouzivat v jedné ¢i vice zemich. Cadieux a Esselink (2004) dale dopliiuji, ze globalizace
nikdy nedokaze pokryt vSechny jazyky svéta a ze jen zfidka cili na vice jazykt nez Sest.
Také uvadi nasledujici formuli (1), ve které faktor X predstavuje relevantni Ciselnou
hodnotu:

(1)

GLOBALIZACE = X * LOKALIZACE

2.2.3 Internacionalizace

Internacionalizace je Lommelem (2007. 49) definovana jako , proces zajiSténi na
technické ¢i designové trovni toho, ze produkt pujde snadno lokalizovat®. Pravé ona
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snadnéjsi lokalizace je tim nejdilezité€j§im a existuje né€kolik zpasobu, jak toho docilit.
Cadieux a Esselink (2004) uvad¢ji dva priklady:

1. Vramci internacionalizace softwaru muze vyvojai ze zdrojového kodu
extrahovat textové fetézce, dat je do piislusnych soubori, aby prekladatel mél lehci praci
a hlavné aby se eliminovalo riziko, ze prekladatel omylem zasahne do zdrojového kodu,
¢imz by mohl vyvolat problémy.

2. Vramci internacionalizace dokumentu muze jeho autor piedem stanovit
konzistentni styl psani textu, terminologii, gramaticka pravidla tak, aby prekladatel mohl
text jednoduseji prekladat a aby se vyhnul potencialnim chybam.

Pavodni formuli (1) pak obohacuji nasledovné ve formuli (2):

@)

| GLOBALIZACE = INTERNACIONALIZACE + X * LOKALIZACE

2.2.4 Preklad

Samotny proces piekladani je tim nejzasadnéj§im a nejpodstatnéj§im elementem ze vSech.
V této problematice nicméné€ na rozdil od vySe uvedenych termini nema zadnou
specifickou definici. Tudiz lze obecné fict, ze prekladani je proces, ve kterém
prekladatelsky subjekt pifenese informace zvychoziho jazyka do jazyka cilového.
V kontextu lokalizace softwaru pak nejvice prekladatelsky proces ovliviiuje pravé
zminéna internacionalizace a mira, do jaké byla uspé$né provedena. Pokud prekladatelsky
subjekt obdrzi textové materialy, které byly vynaté ze zdrojového kodu, pak se muze
pouze soustiedit na piekladani. Jestlize se vSak snazi prekladat produkt, ktery nebyl uréen
k internacionalizaci, narazi na spoustu problému, kterym musi vénovat svou pozornost.
Téchto problému se dotknou nasledujici kapitoly.
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3 Lokalizace videoher

3.1 Uvod

Videohry jsou specifickou podkategorii softwaru. Zatimco bé€zny software svému
uzivateli usnadriuje praci, videohry jsou urCeny pro zabavu a relaxaci. DalS§im z rozdilt
mezi videohrou a béznym softwarem je také fakt, ze se ve videohrach muze vyskytovat
ptibeh, ktery napriklad v hrach RPG zanru byva cCasto spletity. Piibéh takovychto her
muize byt zasazen do univerza zalozeného na literarnim dile ¢i kinematografii, nebo si
univerzum, ve kterém se piibéh odehravd, mohou hry vytvofit samy. Bernal-Merino
(2007, 3) tvrdi, Ze je velmi dilezité, aby tento faktor byl pfi lokalizaci zohlednén. Pokud
se pribeh hry odehrava v jiz stanoveném univerzu, které je pro cilovou lokalitu znamé, je
zasadni, aby lokalizacni tym udé¢lal reSersi, ve které dohleda napiiklad jiz stanovenou
terminologii ¢i slangové vyrazy. Pii lokalizaci takovéto hry je lokalizacni tym omezen jiz
existujicimi materialy, které maji svou fanouSkovskou zékladnu, a pokud lokalizace
nového produktu bude v rozporu s témito materialy, fanouskovska zakladna nemusi byt
spokojena, coz muze vyustit v netspé€sny produktu v dané lokalité. Kvuli této skuteCnosti
ma lokaliza¢ni tym v pfekladu mens$i svobodu. Vétsi svobodu ma naopak pfi lokalizaci
hry, ktera své univerzum teprve vytvafi, jelikoz prekladatelé mohou byt kreativné;si pfi
prekladu nazvu mist, véci a osob.

Faktor stanoveného ¢i nestanoveného univerza pochopitelné neni jedinym
problémem, se kterym se proces lokalizace videoher potyka. Nasledujici podkapitoly
popisi a rozeberou dalsi kriticka mista, ktera lokaliza¢ni tym musi fesit.

3.2 Internacionalizace a stanoveni rozsahu lokalizace

Jednim z prvnich krokd, které herni spoleCnosti musi provést, je stanovit, zda jejich hra
bude urcCena k prodeji na zahrani¢nich trzich, ¢i nikoli. Herni spolecnost (napt. Ceskd)
muze vytvorit hru ve svém jazyce a jen pro specifickou lokalitu. Nicméné kvuli povaze
globalniho trhu a nakladim spojenych svyvojem je nutné hru vydat v co nejvice
moznych lokalitach, aby se herni spolecnosti vynalozend investice vratila. Pravé proto je
potteba provést plnou internacionalizaci (Bernal-Merino 2007b, 29). Internacionalizovana
verze hry pak muze byt uspésné lokalizovana do jednotlivych jazyka. A ackoli se nejvice
lokalizuje do ném¢iny, francouzstiny, Spanélstiny a italStiny, protoze pravé t€mito jazyky
se nejvice mluvi na vétSiné uzemi Evropy a Latinské Ameriky (Chandlerova 2005, 3),
v soucasné dobé nariista pocet lokalizaci 1 do jinych jazykd, zejména pak do Cinstiny,
japonstiny a korejstiny (Kafiovsky 2020, 57-58). Internacionalizace u her mize konkrétné
probihat napiiklad na urovni herniho rozhrani, grafiky ¢i pisma. Otazkou pak zustava, do
jaké miry by lokaliza¢ni tym meél produkt lokalizovat.

3.2.1 Uplnd lokalizace

Tento typ lokalizace je nejnakladné€jsi a zabira lokalizaCnimu tymu nejvice Casu.
Pfinosem je ale fakt, ze cilovy zakaznik ma k dispozici plné prelozenou hru, coz také
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pozitivné prispiva k reputaci herni spoleCnosti v dané lokalité¢ (Chandlerova 2005, 14-15).
Chandlerova (2005, 14) také uvadi, ze do uplné lokalizace spada preklad textd, manuald,
a obalu, ve kterém hra pfijde, a také dabing. V dalsi fazi je lokalizacni usili svéfeno
mensimu tymu, ktery uzce spolupracuje s hlavnim tymem a ktery musi prostfednictvim
peclivé kontroly zajistit, ze veskeré potfebné materialy byly zcela lokalizovany.

3.2.2 Castecna lokalizace

Castetna lokalizace predstavuje pomyslny stied mezi Gplnou lokalizaci a nulovou
lokalizaci. Herni spoleCnost se muze vydat touto cestou a snizit tak finan¢ni naklady.
V praxi to pak znamen4, ze lokaliza¢ni tym preklada pouze text, ktery se objevi ve hre,
a'dabing se ptipadné nahradi titulky. Herni spole¢nost timto uSetii finance, které by jinak
musela pouzit k zaplaceni dabért, nahravacich zafizeni a k pronajmu nahravacich studii
(Chandlerova 2005, 14). Prirozené také usetfi Cas, ktery muze vénovat jinym projekttim.

3.2.3 Nulova lokalizace

Herni spolecnosti se také mohou vydat cestou nulové lokalizace. Tim uSetii finance a Cas.
Podle Chandlerové (2005, 13) to v praxi znamena, ze spoleCnost na mezinarodni trh
uvede produkt v plvodnim jazyce a obalu. Tuto moznost si pak nejCasteji vybiraji
spolecCnosti, které maji maly a omezeny rozpocet a které se uvedenim na mezinarodni trh
snazi docilit o néco vétsiho prodeje svého produktu.

3.3 Znakové sady

Znakové sady jsou velmi dulezitym aspektem kazdého softwaru a jednotlivé typy pisma
ovliviluji mimo jiné c¢tivost zobrazeného textu, jeho S§itku, vysku ¢i sklon. Tim
nejdulezitéjsim je vSak skuteCnost, ze kazdy typ pisma ma urcitou sadu symboli a znak,
které rozpoznava a které dokaze vykreslit. Pokud bychom tedy lokalizovali do Cestiny
anglickou videohru, ktera pouziva typ pisma, jenz neobsahuje Ceské znaky jako 3, 7 a Z,
bud’to by se tyto znaky nezobrazily nebo by byly nahrazeny nahodilymi znaky tohoto
pisma. Chandlerova (2005, 5) argumentuje, ze feSenim je, kdyz herni engine namisto
registrovani ASCII znakd, kterych je dohromady pouze 256, registruje Unicode znaky,
kterych je dohromady 65.000, i vCetné znaku specifickych pro asijské zemé¢. Je také velmi
dulezité, aby herni engine dokazal rozlisit, zda jsou tyto znaky pro specifickou kulturu
kapitalizované, ¢i nikoli (Chandlerova 2005, 10). Pokud ne, pak napfiklad v Ceském
kontextu slovo ,RAJCE® které by celé bylo kapitalizované, by se ve hie chybné
zobrazilo jako ,, RAJCE®.

3.4 Grafika a uzivatelské rozhrani

Jak jiz bylo zminéno, pokud si lokalizacni tym vybere cestu plné lokalizace, neptreklada
pouze textové soubory, jejichz obsah se ve hie ukaze, ale musi také naptiklad zajistit
dabing a lokalizovat obal, ve kterém se hra prodava. Také ovSem musi lokalizovat grafiku
a uzivatelské rozhrani, které se ve hie objevuje. Uzivatelskym rozhranim se rozumi
napiiklad hlavni menu, systémové zpravy ¢i napoveédy (O’Haganova a Mangironova
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2013, 122), které v sob&€ maji text, jenz lze pomoci textovych soubort pielozit. Grafika
ale predstavuje vétsi vyzvu, jelikoz se jedna o obrazky, které se ve hie zobrazuji jako
mapy, cedule ¢i napisy s pfipadnym textem. Tyto polozky pak nemusi byt prelozitelné
prostfednictvim textovych soubort a lokalizacni tym je musi modifikovat ¢i pozménit
jinym zpusobem (O’Haganova a Mangironova 2013, 124). O’Haganova a Mangironova
(2013, 124) také argumentuji, ze by se veSkera grafika obsahujici text méla lokalizovat,
protoze v opacném piipad€ to muze negativné ovlivnit hraCsky zazitek. Konkrétné pak
hra¢ mize byt castecnou lokalizaci zmaten nebo nemusi zaregistrovat dulezité informace,
jez se v grafice vyskytnou. Samotna lokalizace grafickych soubori muze byt obtizna
(Chandlerova 2005, 118), nicméné zalezi také na tom, do jaké miry jsou tyto soubory
internacionalizované. Chandlerova (2005, 185) tvrdi, Ze nejidealnéjsi je, kdyz grafickeé
soubory viibec neobsahuji text. Popiipadé kdyz soubory text obsahuji, ale v grafickém
editoru se nachazeji v ramci samostatné vrstvy. Naopak nejhorsi je, kdyz graficky soubor
ma text vsobé zabudovany. V takovémto pifipadé muze lokalizator cely soubor
v grafickém editoru zmeénit, nicméné je to pracna Cinnost, ktera se musi vykonavat
manualné a jen stézi ji 1ze zautomatizovat.

Problém ale také tkvi v samotném piekladani textu v uzivatelském rozhrani, jelikoz
tyto texty byvaji Casto néjakym zpusobem ohranicené (napiiklad tlacitka) a lokalizacni
tym musi pracovat s omezenym prostorem. Samotny pfelozeny text byva zpravidla o 20-
30 % Sirsi nez anglicky text, a pokud je uzivatelské rozhrani vytvoiené pouze pro
angliCtinu, prelozeny text se muze bud'to Spatné zobrazovat nebo muze z uzivatelského
rozhrani vyc¢nivat (Chandlerova 2005, 5). A jelikoz v primyslu lokalizace softwaru jesté
nevznikl pro prekladatele lokaliza¢ni nastroj, diky kterému by Slo jednoduse lokalizovat
obecné uzivatelské rozhrani videoher (Bernal-Merino 2007a, 4), lokaliza¢ni tym nemuze
presné predem vidét, jak jejich preklad bude ve hie vypadat (Salmeron 2018, 6), coz
muze vést k celé fadé problémi. Snad jesté slozitéjsi situace nastava, kdyz lokalizaCni
tym, at uz z pravnich ¢i jinych divodu, ma pristup pouze k textovym ¢i grafickym
souborim, nikoli vSak ke hfe. Lokalizatni tym tak nema moznost hru spustit
a zkontrolovat podobu piekladu a zda preklad neptisobi ve hie problémy.

3.5 Proménné a zastupné znaky

Proménné a zastupné znaky jsou specifické symboly, které se objevuji v textovych
souborech, na jejichz misto mize byt poté pii zobrazeni ve hie dosazené libovolné slovo,
slovni spojeni ¢i Cislice. Kromé technického usnadnéni také slouzi k tomu, aby hrace vice
vtahly do déni hry tim, ze jej pfimo oslovuji (Bernal-Merino 2007a, 6). Fungovani
promeénnych a zastupnych symbolt Ize asi nejlépe vysvétlit prostiednictvim nasledujicich
tabulek:

3)
%d %s
Petr jablko
Pavel Anezka
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Predstavme si, ze hra v jednom ze svych textovych soubora stanovila, ze pod zastupny
znak %d spadaji slova Pefr a Pavel a pod zastupny znak %s spadaji slova jablko
a Anezka. Nyni si predstavme, Ze by se v textovém souboru vyskytovala nasledujici véta:

4)

%d ma rad %s.

V zavislosti na kontextu by hra pak mohla zobrazit véty jako , Petr ma rad jablko®, , Pavel
ma rad jablko®, ale také , Petr ma rad Anezka“ ¢i ,, Pavel ma rad Anezka“. A praveé zde se
objevuje mnoho problému, které preklad veét, jez obsahuji proménné ¢i zastupné znaky,
predstavuje. Z vyse uvedeného ptikladu jsou ziejmé dva problémy — jeden je teoretického
razu a druhy praktického. Tim teoretickym problémem je samotna vazba ,ma rad®,
jelikoz vSechny polozky pod proménnou %d musi byt nutné muzského rodu. Pokud by se
v polozkach objevovalo slovo zenského rodu, celd vazba by se musela zménit. Ackoli
jsem pro ucely tohoto prikladu vybral pouze slova muzského rodu, je to faktor, ktery musi
prekladatel mit na paméti. Praktickym problémem je pak to, jak CeStina pracuje s pady
arozdil mezi ¢eStinou a anglictinou v tomto ohledu. Pokud by v naSem piipadé¢ mohl
prekladatel libovolné ménit polozky pod proménnou %s, nabizelo by se feseni vSechny
polozky uvést do 4. padu, tedy jablko a Anezku. Problém ale nastava v pripadé, kdyby
véta uvedena v (4) nebyla v textovém souboru jedina, ale vyskytovala by se napriklad 1
tato véta:

®)

%d nemuze bez %s pokracovat dal.

Je ziejmé, ze s existenci této véty by uvedeni polozek pod proménnou %s do 4. padu
nemohlo fungovat. Obdobnych pfipadd, které mohou pracovat se véemi pady, mohou byt
stovky a je zasadni, aby prekladatel pfiSel s takovym feSenim, diky kterému se budou véty
ve hie zobrazovat gramaticky spravné.

Proménné a zastupné znaky taky predstavuji problém technického charakteru,
jelikoz se ve vét€ mohou objevovat v pevné daném potadi a jejich zameéna, nechténé
smazani ¢i Spatny prepis mohou vést k tomu, ze hra spadne (Bernal-Merino 2007a, 6).
Pokud ale hra dovoluje odstranéni urCitych proménnych, mize to byt vyuzito
v prekladateltv prospéch jako v nize uvedeném prikladu. Pro ticely demonstrace se budou
véty tykat hrace zenského rodu.

(©)

%d =You

{1} %d were hit.

{2} %d missed.

Takovéto véty by se daly vyftesit a prelozit nasledovng:
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™)

%d = Byla

{1} %d jsi zasazena.

{2}Minula jsi.

3.6 Fragmentace textu a kontext

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 2.2.3, pokud je Uspé$né provedena internacionalizace,
vyvojafi herniho softwaru extrahuji ze zdrojového koédu textové materialy a ulozi je do
patficnych souborti. Téchto souborti byva hned né€kolik v zavislosti na tom, které ¢asti hry
pokryvaji, nicméné ne vzdy byvaji v chronologickém potadi, v jakém hrac hru objevuje.
Jiz samotné urCeni chronologického poradi je prakticky nemozné, protoze nelze predem
fici, jakymi kroky se bude hrac ubirat a ke kterym udélostem se dostane nejdfive. O to
vice pak ve hrach, které si zakladaji na otevieném svété a svobode hrace. Hra¢ odkryva
ptibeh hry prostfednictvim svych jednotlivych rozhodnuti a na zajisténi této interaktivity
je potieba, aby se u texti souvisejicich s hernim softwarem vyskytovala lingvisticka
fragmentace, ktera ve vysledku vytvoii iluzi, ze je to pravé hrac, kdo ovliviiuje virtualni
d&jovou linii pfibéhu (Bernal-Merino 2015, 142).

Fragmentace textu ale zpusobuje, Ze se u vychoziho textu vytraci kontext. Kontext
prekladatelim umoznuje pohlizet na text unikatnim zpisobem a dokaze ve velké mife
ovlivnit vysledny produkt. Pokud jej ale prekladatel nezna, coz s fragmentaci textu
bohuzel ptichazi, ze zdrojového textu se stavaji pouhé izolované lingvistické jednotky. To
pak muze vést k mnohym problémim, jmenovité pak k polysémii (Bernal-Merino 2007b,
35). Jinymi slovy, pokud napfiklad rizni prekladatelé v lokalizacnim tymu pracuji na
riznych textovych souborech, ve kterych se nachazi promluvy jedné a té samé herni
postavy, aniz by o sobé veédéli, pak se tato postava muze v raznych Castech hry kvuli
unikatnim stylim jednotlivych prekladatelt projevovat jinak a nekonzistentn€. To muze
vyustit v horsi zazitek ze hry.

Problém nedostateCného kontextu se neprojevuje jen u prekladu promluv hernich
postav, ale také v terminologii. Jednoduchym prikladem by byl preklad anglického slova
,gun®, které se da prelozit jako ,,zbran“,  pistole” ¢i ,,puska“. Pokud by ptekladatel zvolil
slovo ,,pistole” a ve hi'e by se pod timto terminem objevila lovecka puska, hra¢ ma opét
horsi zazitek ze hry. Je tedy nesmirn¢ dulezité, aby prekladatelé méli neustale na védomi,
ze vytvareji svét, jehoz ucelem je, aby se jim hrac nechal unést. V opacném piipadé pak
nespravny preklad muze jednoduse znicit herni iluzi a hrac je timto rozptylen stejné tak,
jako kdyz narazi na jakoukoli jinou chybu ve hie (Bernal-Merino 2007b, 38).
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4 FanouSkovsky preklad

Fanouskovsky preklad je fenomén, ktery se s ohledem na digitalni produkty zacal
objevovat s rozvojem a rozmachem internetu a World Wide Webu (Jiminéz-Crespo 2020,
239). V prubéhu 80. let jednotlivci piekladali a vytvareli pouze fanouskovské titulky pro
japonské anime (O’Haganova 2009, 5). OvSem diky povaze internetu a jeho schopnosti
lidi propojovat se mohly zacit vytvaret skupiny stejné smyslejicich lidi, které pak mohly
spolecné pracovat na svych vlastnich projektech (O’Haganova 2009, 9). V tomto
kontextu pak na prekladech riznych dél.

Jedna z domén, ve které mohou fanouskovské skupiny pusobit a aktivné piekladat,
jsou prave videohry. Na rozdil od vytvareni vySe zminénych fanouskovskych titulki je
prekladani videoher mnohem slozit€jsi a naro¢néjsi aktivitou. Jednak kvuli technickym
vyzvam a téz kvuli nelinearité pribéhu (Newman 2008, 158). Fanousci mohou lokalizovat
celou hru nebo jeji specifickou ¢ast (napt. dodatky vytvorené piimo fanouskovskou
komunitou). Samotné rozhodnuti hru lokalizovat mize pak byt motivovano bud tim, ze
hra pochopitelné jesté lokalizovana nebyla, nebo tim, ze hra lokalizovana byla, nicméné
lokaliza¢ni tym odvedl Spatnou praci a nenaplnil ocekavani fanousku (jak jiz bylo
zminéno v kapitole 3.1). Newman (2008, 65) argumentuje, ze to jsou praveé fanousci, ktefi
dokazi v produktu nejlépe rozli§it mezi nekonzistentnostmi v pfibéhu na strané autora a
vysledky Spatného prekladu.

Ackoli se fanouskovsky preklad fadi k neprofesionalnim prekladim (Jiminéz-
Crespo 2020, 240), fanousci maji v kontextu lokalizace her oproti profesionalim
nesmirnou vyhodu, a sice tu, ze nepiekladaji bez kontextu. Zatimco profesional
v lokalizacnim tymu pieklada fragmentované textové fetézce, aniz by védél, jak se ve hie
promitnou, a nékdy aniz by si mohl hru zapnout a pieklad zkontrolovat, fanousek pfi
prekladani takovy problém nefesi. S nejvétsi pravdépodobnosti jiz celou hrou prosel a vi,
kde se co bude vyskytovat, a o ¢em jednotlivé textové fetézce budou pojednavat. Dalsi
faktor, ktery je u obou stran rozdilny, je pochopitelné ¢as. Lokaliza¢ni tymy maji od
nadfazenych subjekti stanovené terminy, do kterych musi svou praci dokoncit. Omezeny
Cas tak muze negativn€ ovlivnit finalni podobu produktu. Fanousky naopak zadny termin
netlaci, jelikoz je to jejich volnoCasova aktivita, kterou Casto vykonavaji bez naroku na
odménu a kterou vykonadvaji znadSeni a vasn€ Podle O’Haganové (2009, 17)
fanouskovské preklady Casto vykazuji hlubokou oddanost produktu, kterého se tykaji, a to
do takové miry, ze se jim komerc¢ni preklad dokaze jen stézi vyrovnat. Kvuli
nestanovenému terminu také fanouSci maji neomezeny cas na pieklad, korekturu
a zdokonaleni, a tudiz maze byt vysledny produkt ve velmi dobré kvalité.

Je zfejmé, ze fanousci predstavuji pracovitou skupinu lidi, ktera diky své vasni
dokéze vytvoftit pozoruhodné véci. Neni proto divu, ze fanousci byli v jistych pfipadech
zapojeni do tzv. ,,crowdsourcingu® né€kterych firem. Crowdsourcing je praktika, ve které
spole¢nost vezme Cast své interni prace a umisti ji do vefejného prostoru k vyteseni €i
vypracovani. A na vypracovani jsou idealnimi kandidaty pravé fanousci. V kontextu
prekladani a lokalizace je jednim z nejvyznamnéjSich piiklada crowdsourcing
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Facebooku. O’Haganova (2009, 23-24) popisyje, ze F'acebook v roce 2007 umoznil svym
uzivatelim podilet se na prekladu této socialni sit€ do jinych jazyka. K tomuto tcelu byla
vytvorena prekladova aplikace Facebook Translations, ve které uzivatelé mohli prekladat
rizné textové fetézce a také hlasovat, zda preklady ostatnich uzivatelt jsou dobré, ¢i
nikoli. Preklad textového fetézce s nejvétSim poctem kladnych ohlasi pak byl pouzit
v oficialni verzi. Tento systém hlasovani a evaluace slouzil prekladatelim jako motivace
k tomu, aby prekladali co nejkvalitnéji. Ukazalo se, ze takovyto model lokalizace byl
nesmirné efektivni, jelikoz u nékterych prekladi bézni uzivatelé podali lepsi vykon nez
profesionalni piekladatelé diky tomu, ze uzivatelé pouzivali Facebook a védéli, jak
funguje, zatimco profesionalové nikoli (Losseova 2008). Nutno také dodat, ze se
uzivatelim podafilo Facebook lokalizovat do némciny a Span€lstiny za pouhy tyden a do
francouzstiny za neuvéfitelnych 24 hodin (DePalma a Kellyova 2011, 386).
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S Pripadova studie — Lokalizace hry Fallout

5.1 Informace o hre

Fallout je videohra patfici do zanru RPG, ktera byla vydéana v roce 1997 a ktera je prvnim
dilem stejnojmenné série. Vytvofila ji spolenost Interplay, ktera stala i u dalSich d¢l této
série, jmenovit¢ pak Fallout 2, Fallout Tactics a Fallout: Brotherhood of Steel.
Spolecnost Interplay se poté nicméné dostala do finan¢nich potizi a byla nucena prodat
vlastnictvi série spoleCnosti Bethesda Softworks, ktera ji vlastni dodnes. Ta ji obohatila
o tituly jako Fallout 3, Fallout: New Vegas, Fallout 4 a Fallout 76.

Samotnd hra Fallout, jako vSechny pozdé€si dily, je zasazena do
postapokalyptického svéta, ktery byl zniCen nuklearni valkou. Kvili tomuto divodu ma
hra temnou atmosféru, ktera se prostfednictvim znepokojujici vizualizace, nasilnych
animaci a expresivnich textd snazi postapokalypticky svét hraci priblizit. Pozdé&jsi dily se
snazily tyto prvky vyvazit humorem a odkazy na popularni kulturu. Nicméné ptavodni
Fallout jimi disponuje jen minimalnég, a proto si zachovava snad nejtemnéjsi atmosféru ze
vsech.

Duvodi pro vybeér této hry pro ucely lokalizace je nékolik. Prvnim divodem je, Ze
jsem fanouSkem této série, Fallout jsem hral mnohokrat, a tudiz jsem s hrou velmi dobfte
obeznamen. Druhym divodem je RPG Zanr a vyzva, kterou predstavuje. V RPG Zanru se
totiz hrac ztotozinuje s hlavni postavou, kterd je vyslana na misi pro jejiz splnéni musi
béhem své cesty ziskat rizné predméty, dovednosti a schopnosti (Mangironova 2004).
Vyzva pak spociva vtom, ze RPG hra vypravi svij piibéh prostiednictvim dialogt
postav, knih, ceduli a dalSich predmétt, které se v hernim svété objevuji (Chandlerova
2005, 140). Prekladatel tyto polozky nutn€ musi pielozit tak, aby reflektovaly atmosféru
a prostiedi dané hry. Tietim divodem je vyzva technicka. Mimo to, Ze bylo kromé textu
potieba lokalizovat také uzivatelské rozhrani a grafiku, jsem se musel potykat i s tim, ze
hra pochazi z roku 1997. Mnohé z jejich souboril, které bylo potieba lokalizovat, Casto
nebyly podporované a nesly zpracovat sou¢asnymi programy. Samotna prace s nimi pak
Casto vyzadovala precizni a kreativni feSeni, aby se vysledek spravné zobrazil ve hte.

Hra Fallout je dostupna ke koupi na platformé& Steam a je to pravé verze hry
pochazejici z této platformy, kterou jsem lokalizoval. Pro zajisténi toho, aby mél kdokoli
piistup ke hie a lokalizovanym materialim, jsem také vytvofil novy Steam ucet, kde je
zakoupena licence ke hie. Veskeré potiebné piistupové udaje spolecné s navodem na
instalaci lokalizace a privodcem hrou jsou v .RAR pfiloze k této praci.

5.2 Technické a grafické aspekty lokalizace

5.2.1 Extrakce potiebnych souborii na lokalizaci

Po instalaci hry lze v jeji slozce najit jen maly zlomek datovych soubort, které je potieba
lokalizovat. Ve slozce s instalaci se ale nachéazeji dva soubory, jmenovité master.dat
a critter.dat, které obsahuji veskeré lokalizovatelné soubory hry. Jsou to texty, grafické
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soubory, animace a modely postav, coz dokazuje, ze se jedna o internacionalizovany
produkt, jak popisuje kapitola 2.2.3. Hra pii zapnuti Cte pravé z téchto dvou soubort.
Nicméné pokud se jejich obsah extrahuje a umisti do pfislusnych slozek ve slozce DATA,
pak tento extrahovany obsah mé pfi Cteni prioritu, hra znéj vychdzi a prepisuje se
pavodni master.dat a critter.dat. Pro ucely této lokalizace jsou nejpodstatnéjsi textoveé
soubory a grafické soubory, které obsahuji anglicky text v jakékoli formé. Na extrakci
téchto soubord je potfeba pouzit program jménem FIMiniDatMan, jehoz rozhrani je
zobrazeno nize:

(®)

&Y Fallout 1 Mini-DatMan! — ot
""" soundispeechhsettt # | FileMame Type | Offset Size ~
------ zoundispeechitand TMOLRATIMSG  Plain  140B1C.. 0
------ soundispeechiywries ARELMSG LE55 140B1C.. 842
...... text\english ADYTOWMNRMSGE 255 140B1E.. 879

AGATHAMSG LS5 140821, 34E0
AGATHBED.MSG LS55 140B28.. 159
&IRGRD.MSG LS5 140B23.. 2742

------ testhenglishhouts
texthenglizhhdialag

""" texthenglishigame AIRLOCK.MSG  Plain 140830 122
------ textifrench ALAN MSG 755 140B20.. 1914
------ texthfrenchhouts BLEX MSE LF55 140B35.. 912
------ text\frenchhdialog ALLNOME MSG U255 140B37.. 436
...... testirenchigame ALY MSG 755 140839 1845

AMBER.MSG 755 140B3D.. 3057

------ texstapanizh

______ e ANDREWMSG 2S5 140B44. 712

; : ARADESH MSG LS55  140B46.. 14864
""" testhspanishtdialog ARRANE MET |7CC  1ANREN Ane
------ texthzpanizhhgame v | € >

Load DAT Extract folder | Extract file(z) B21 files i thiz folder Exit

¥ Show extended information [slower navigation)

V tomto programu uzivatel nalte master.dat Ci critter.dat, zobrazi se mu obsah téchto
soubort a uzivatel jej muze poté extrahovat na prislusna mista. Po extrakci ma uzivatel
k dispozici veskeré soubory, které Fallout obsahuje, a mize je upravovat, pokud k tomu
ma prostiedky.

5.2.2 Stanoveni rozsahu a vymezeni souboru na lokalizaci

Ackoli Fallout pochazi z roku 1997 a jen stézi se muze rozpoctem a hernim rozsahem
vyrovnat modernim hram, pfesto je rozsah i této hry znaCny. Hra¢-zaCateCnik muze
hranim stravit dvanact i vice hernich hodin. Z tohoto davodu bylo pro ucely mého pokusu
o lokalizaci nutné stanovit takovy rozsah, ktery neni trivialni, ale zaroven bude
1 zvladnutelny. Po poradé s vedoucim prace jsme dospéli k zavéru, ze je potieba veSkeré
relevantni soubory projit a spocitat, kolik obsahuji textovych fetézct a slov, s tim, Ze by
vrchni hranice lokalizace méla ¢init 10 000 slov. VSechny textové soubory jsem prosSel
a zapsal pocCet slov a fetézci do tabulky v programu Microsoft Excel. Po analyze 700
souborti jsem vypocital, ze na uplnou lokalizaci by prekladatel musel pielozit 36 639
fetézcl, coz Cini 284 319 slov. Z téchto divoda jsem se rozhodl, ze lokalizuji pouze
prvnich deset az dvacet minut hry, coz zahrne tfi lokace. Z toho jedna z nich je malou
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Casti prvniho mésta, do kterého hrac vstoupi. Bylo ale zapotiebi roztfidit textové soubory,
které jsou pro tyto lokace relevantni (nebo jejichz obsah se ve hie objevuje) od soubort,
které pro vyhrazenou cast relevantni nejsou. Pravé zde mohl vstoupit faktor
fanouskovského piekladu diskutovany v kapitole 4. Jakozto fanousek této hry jsem velmi
dobfe obeznamen sjejim obsahem a pifi procitani textovych souborti jsem dokazal
rozeznat, kterych postav ¢i lokalit se tykaji. V piipad€, ze jsem nevédél, nebo si nebyl
jisty, jsem vyuzil zaznamy stranky Fallout Wiki, kterou rovnéz spravuji fanousci.

Po vymezeni relevantnich soubort se puvodni pocet fetézct snizil na 5 433, coz
Cinilo 21 034 slov. Nicméné mnoha slova se v textovych souborech opakovala, jelikoz se
jednalo naptiklad o jednoslovny nazev predmétu ¢i objektu:

)

{25500} {} {Wall}
{25600} {}{Wall}
{25700} {} {Wall}
{25800} {}{Wall}
{25900} {} {Wall}
{26000} {}{Wall}
{26100} {}{Wall}
{26200} {}{Wall}
{26300} {}{Wall}
{26400} {}{Wall}
{26500} {}{Wall}
{26600} {}{Wall}
{26700} {}{Wall}
{26800} {}{Wall}
{26900} {}{Wall}
{27000} {}{Wall}
{27100} {}{Wall}
{27200} {}{Wall}
{27300} {}{Wall}
{27400} {}{Wall}
{27500} {}{Wall}
{27600} {}{Wall}
{27700} {}{Wall}
{27800} {}{Wall}
{27900} {} {Wall}
{28000} {}{}

{28100} {}{Wall}
{28200} {}{Wall}
{28300} {}{Wall}
{28400} {}{Wall}
{28500} {}{Wall}

Z tohoto divodu jsem musel vytadit obdobné opakujici se slova a fetézce, abych zachoval
pouze pocet unikatnich slov a fetézct. PocCet fetézct se timto snizil na 1 711, coz €inilo 9
790 slov. Veskeré textové a grafické soubory, které jsem v ramci této prace lokalizoval,
jsou k dispozici v .RAR piiloze k této praci. Pro ucely demonstrace jsem také vytvoril
tabulku, ktera obsahuje 1 000 nejrelevantnéjSich textovych fetézcu a ktera je k dispozici
k nahlédnuti v tomto dokumentu v piiloze 8.1.

Jelikoz jsem jedinou osobou, ktera na lokalizaci pracovala, a mél jsem omezeny c¢as
a prostfedky, byl jsem nucen se vydat cestou ¢astecné lokalizace (viz. kapitola 3.2.2).
V praxi to znamena, ze jsem lokalizoval veskeré textové a grafické soubory relevantni pro
mnou vymezenou cast hry a také jsem vytvoril titulky pro audiovizualni material. Na
druhou stranu jsem ale nelokalizoval webové stranky, herni manual a nezprostfedkoval
jsem pro hru dabing.
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5.2.3 Problematika ceskych znaku a pretvoreni pisem

Jak jiz bylo prodiskutovano v kapitole 3.3, pokud znakové sady a pisma hry nepocitaji
s unikatnimi znaky, v tomto kontextu s ceskymi, pak se tyto znaky v textu bud’'to nebudou
ukazovat, nebo budou nahrazeny za jiné, neekvivalentni znaky. Fallout v tomto neni
vyjimkou. Ackoli je ztejmé, ze Fallout byl uren k distribuci a lokalizaci v jinych zemich,
byly to zemé pouze v ramci téch, které mluvi némecky, francouzsky, §panélsky a italsky,
jak lze zpozorovat na obrazku (8). Pravé znaky specifické pro tyto jazyky pisma hry
Fallout rozpoznavala, nikoli v§ak znaky ¢eské. Mym tkolem bylo tedy pisma pro Fallout
pretvorit tak, aby hra Ceské znaky v cilovém textu dokazala zobrazovat.

Prvnim krokem bylo nalézt samotna pisma v souboru master.dat, abych s nimi
mohl dal pracovat. Nicmén¢ se vyskytl problém, a sice ze soubor master.dat zadna pisma
neobsahuje. Reseni se ukazalo byt ukryté v druhém dilu této série, ve hie Fallout 2. Ta
ma stejny herni engine, byla vytvorena totozn€ a stejnym zpuisobem i funguje. Jedinym
rozdilem je, ze ma od pavodniho dilu odlisny obsah. V instala¢ni slozce Fallout 2 se také
objevoval soubor master.dat, ktery jsem za pomoci programu DAT FExplorer oteviel.
Extrahoval jsem z néj dohromady pét pisem, ktera se ukazala byt kompatibilni, a mohl
jsem je pouzit pii své lokalizaci. Kazdé jednotlivé pismo bylo ale svym zptisobem jiné
a aplikovalo se na jiné Casti hry:

(10)

FONTO.AAF Usek  pojednavajici o  copyrightu
spolecnosti Interplay v levém dolnim rohu
hlavniho menu

FONT1.AAF Vytvafeni postavy, titulky ve wvideich,
moznosti v nastaveni, monitor ve hre,
schopnosti. ..

FONT2.AAF Tucéné nadpisy v oknu postavy

FONT3.AAF Nastaveni, tabulka po stisknuti klavesy
ESC ve hie

FONT4.AAF Hlavni menu

Druhym krokem bylo nalézt zpusob, jak pisma oteviit a udélat Gpravy. Zde se
vyskytla prvni technicka vyzva, jelikoz pisma obsahovala pfiponu .AAF, coz je pfipona
specificka pouze pro Fallout. Podafilo se mi ale nalézt program jménem Fallout Font
Converter, ktery dokaze soubory s pifiponou .AAF zpracovat a konvertovat je na
bitmapové soubory s piiponou .BMP. Ty uz dokaze zpracovat a upravit graficky
software. Tento program také nabizel zpétnou konverzi z BMP na .AAF. Obsah
zkonvertovanych .BMP soubort pak vypadal nasledovné:
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(11)

Kazdé pismeno ohrani¢ené bilym obdélnikem je zasazeno na své specifické misto,
které je oznaCené bilou teCkou, a ma pevné danou vysku a Sitku. Vyska mohla byt uméle
navySena, coz je zasadni pro vytvoreni znaku s hacky a ¢arkami. Nicméné bylo nezbytné
dilezité neprekraCovat navyseni o urCity pocet pixeld, ktery byl u kazdého pisma jiny,
jinak se text ve hie posunul a vytvarel nasledujici problémy:

(12)

Konkrétné vtomto piipadé se texty Combat Messages a Item Highlights posunuly
o n€kolik pixeld doll a zaCaly zasahovat do mista vymezeného pro Verbose/Brief
a Off/On, coz vyustilo vto, ze se texty Spatné zobrazovaly, respektive byly ofiznuté
a nekompletni.

Dal§im problémem byla nutnost pouziti takového grafického softwaru, ktery dokaze
v bitmapovych souborech pracovat se systémem vrstev. Pfirozenou prvni volbou byl
program Adobe Photoshop, nicméné ten dokéaze s vrstvami pracovat pouze tehdy, pokud
je bitmapovy soubor pieveden na RGB barvy a poté zpét. Takovyto zasah ale program
Fallout Font Converter nedokaze zpracovat a pii zpétné konverzi .BMP souboru na
soubor .AAF vykaze chybu. Proto bylo zapotiebi pracovat v grafickém softwaru, ktery
pracuje se systémem vrstev a ktery dokaze pfimo pracovat s bitmapovymi soubory bez
jakékoli zmény barev. Takovymto grafickym softwarem se ukazal byt Pixelformer, se
kterym uz se zpétnym konvertovanim zadné problémy nebyly.

Zpocatku jsem se snazil na volné bilé teCky v (11) dosadit vlastné vytvoreny Cesky
znak, nicméné se toto ukazalo byt nemozné, jelikoz jej pismo neregistrovalo a ve hie

24



nevykreslilo. Proto jsem se rozhodl, ze zaménim znaky, které CeStina nepouziva a které se
v bitmapovych obrazcich vyskytovaly, za znaky Ceské. Nasledujici tabulka zobrazuje
zaménu ve prospéch Ceskych znaku:

(13)
A A A A E E B I I i
E S C R Z Y T D N U

Zaména se pochopitelné sohledem na poznatky v kapitole 3.3 tykala 1
nekapitalizovanych znakd.

Po grafické upravé a zaméné ve vSech péti pismech jsem mél k dispozici nastroj,
diky némuz jsem mohl textové soubory lokalizovat tak, aby se spravné ve hie
zobrazovaly. Nicméné je i zde negativum toho, ze jsem v textovych souborech musel
pouzivat prave cizi znaky, které jsem vymenil za Ceské, nikoli naopak:

(14)

Main option panel

uttons

{} {ULOEIT HRU}
{}{NRAIST HRU}
{} {MOENOSTI}

{} {UKONAIT HRU}
{

B
}
}
}
}
} {} {OK}

#
#
#
{0
{1
{2
i3
{4

5.2.3.1 FONT1.AAF

Tento soubor byl na pretvoreni nejobtiznéjsi, jelikoz pismo nedovolovalo umélé navyseni.
V piipadé€, ze k navySeni doslo, se text ve hie rozhodil a byl defektni. Jednotliva pismena
nicméné méla pod sebou prostor o velikosti dvou pixeld, coz umoznilo podsazeni pismen
a vytvoreni tak horniho prostoru pro pfipadné hacky a Carky:
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(15)

Ve dvou pfipadech, byt minimalné, se takovyto zasah ve hie projevi. V prvnim pripadé
(16) jde o posun polozek Dobrovolnych ryst béhem vytvareni postavy, kdy polozky
nejsou na stejné urovni jako jednotliva tlacitka, diky kterym si hrac¢ polozky vybira.
V druhém piipadé (17) pak jde o okno inventafe postavy, kdy polozka , Vaha inventare*
zanechava kus svého textu i po prekliknuti na libovolny pfedmét v inventafi.

(16)

Krvava spousT
SmolaF
Dirlomat
ZavislosTt

VstFebaotelnost
Mofni sova
Odbornost
Haddani
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®x Stone
18mim JHF
8 B. zdravi
U. zbroJe StFelivo. HaFe: 18 mm.

Hormial FoloplGETowvé stFelw.
Laser ; Hmotnost: 1 Ib.
Oheifi
Plazma
Yabuch

Zadnd rPedmét
Utok: 1-11

Zadnd rPedmét
Utok: 1-11

Vaha inw.: 21

Tento problém bohuzel nelze odstranit, aniz by byly zachovany vytvorené Ceské znaky,
a proto veskery text, ktery se vykresluje za pomoci souboru FONT1.AAF, je ve hie o dva
pixely podsazeny.

5.2.4 Zobrazeni textu na obrazovce

Prekladatel pfi lokalizaci hry musi stale dbat na to, ze text, ktery tvofi, musi zapadat do
prostoru, ktery mu hra vymezila. Jak jiz bylo feceno v kapitole 3.4, pokud piekladatel na
tento faktor nedba, ve hfe muazou nastat problémy, jmenovit€é se text muze Spatné
zobrazovat anebo muze vycnivat. Fallout v tomto neni vyjimkou. Velmi Casto se stavalo,
ze jsem pii lokalizaci byl nucen dodrzovat vymezeny prostor pro text, nejcastéji pak u
textl v ramci uzivatelského rozhrani, které se nelokalizovalo prostfednictvim grafického
softwaru, ale prostfednictvim textovych soubort. A jelikoz prelozeny text byva zpravidla
0 20-30 % Sirsi (Chandlerova 2005, 5), musel jsem pfijit stakovym feSenim, které
informaci vychoziho textu spravné pienese a které nepiekrodi stanoveny prostor. Reseni,
ktera jsem aplikoval, byla nasledujici:

(18)

Synonyma (19) Toto feSeni bylo nejméné€ invazivni, a
proto jsem se synonyma snazil vyuzivat co
nejvice. V praxi to znamenalo, Ze jsem
takto nahradil ¢eské piimé ekvivalenty slov
vychoziho textu, které byly pfili§ dlouhé.

Opis (20) Opis se tykal spiSe viceslovnych polozek
nez jednoslovnych. Toto feSeni jsem
aplikoval tak, ze jsem se u dané polozky
snazil vyjadfit jinymi a kratSimi slovy jeho
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vyznam ¢i funkei.

Zkratky (21)Error! Reference source not | Zkratky jsou nejradikalnéj§im feSenim,
found. jelikoz zpasobuji horsi Ctivost textu,
a pokud jsou nejednoznacné, cilovy hrac je
nemusi pochopit. Z tohoto divodu jsem se
je snazil vyuzivat co nejméné. Pro zlepSeni
Ctivosti a pochopitelnosti textu jsem se také
snazil slova zkracovat na alespon tfi
pismena.

Vsechna tato feSeni jsem wvyuzil vlokalizaci uzivatelského rozhrani vytvareni
postavy, a proto slouzi jako nejlepsi priklad:

(19)

Healing HatTe Mira hoJsJeni

-,

VstFebotelnost Chem ResisTant

Critical Chance San. knit. zas.

00 00

5.2.5 Konvertovani grafickych elementi a jejich ndaslednd lokalizace

Do extrahovanych soubort pochopitelné spadaly i grafické soubory, které predstavovaly
podstatnou cast mé lokalizace. Konkrétné se tyto soubory ve hie zobrazuji ve formé
uzivatelského rozhrani, se kterym hrac bézn¢ interaguje. Extrahované grafické soubory se
vyskytovaly s pfiponou .FRM, coz je opét pfipona specificka pro Fallout, stejné jako
v piipadé€ soubort pisem. Bylo zapotiebi opét nalézt zptsob, jak soubory s touto pfiponou
otevitit, aby bylo mozné urcit, které grafické soubory jsou potieba lokalizovat a které ne.
K tomuto ucelu jsem pouzil program s nazvem FRM Viewer:
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(22)
] FRM viewer — O x
File Image Help

!E Mo imaae | | I : -

Tento program uzivateli umoziuje si prohlédnout obsah .FRM soubort a bylo
mozné tak urcit, kolik z nich je potieba upravit ¢i prelozit. Dohromady jsem vymezil, ze
musim zpracovat 56 soubort.

Ackoli program FRM Viewer disponuje moznosti zobrazeny soubor zkonvertovat
na format BMP, zjistil jsem, ze barvy takovéhoto souboru jsou pak Spatné rozlozené
a neodpovidaji tomu, jak se zobrazuji ve hie. Musel jsem najit jiny software, ktery by
dokéazal .FRM soubory zkonvertovat.

Program, ktery mi tuto funkci zprostfedkoval, nese nazev FRM Converter. Tento
program uzivateli umoziuje nacist .FRM soubory a zkonvertovat na .BMP soubory.
Negativem sice je, ze program automaticky zvysuje jas zobrazenych obrazka o 100 %,
s tim si ale valna vétsina grafickych softwarti dokaze poradit.
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(23)
@ FRM Converter for FallQut-2 [2.0]

2 3@ % Hw | BX EE

| \BARTER
| ™ I

[=r Games A
[=> Steamnlibrary

[=r steamapps
[ common

) DATA, v

= = f: [data] |
“  F-\_\ABOUT.FRM

Weight = 540
< » Height= 183

Zkonvertované .BMP soubory jsem poté oteviel v grafickém softwaru Adobe
Photoshop a pomoci jeho nastroju postupné jednotlivé grafické soubory lokalizoval. Jak
je uvedeno v kapitole 3.4, nejobtiznéjsi grafické soubory jsou ty, které text maji v sobé
zabudovany, aniz by se vyskytoval ve vrstvach. Pravé toto je ptipad vSech grafickych
soubort hry Fallout, a proto jejich lokalizace byla pracna a Casové narocna. V Adobe
Photoshop bylo zapotiebi text vymazat, uméle dokreslit prazdné misto, které smazanim
vzniklo, a poté doplnit vlastni text, ktery musel byt stejnym ¢i velmi podobnym pismem.

Program FRM Converter sice nabizel zpétné prevedeni upravenych .BMP soubort
na .FRM, nicméné se ukézalo, ze tato moznost nefunguje. Bylo tedy zapotrebi opét nalézt
novy program, ktery by zpétnou konverzi umoznil.

Timto programem se ukazal byt Frame Animator, ktery umoziuje oteviit .FRM i
BMP soubory, zobrazit je a nasledne zkonvertovat do opa¢ného formatu:
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24)

Untitled.fpr — m} X
_F\Ie Edit  View He_l_p

- BN LLEY A Ik

ABOUT. bmp

EY -

.Frar;ne 171 Transp': Palette [Pal: Default.act .Autocut‘tlng |Lock Dffsets

Diky kombinaci téchto nastroji jsem byl schopny lokalizovat veskeré potiebné
grafické soubory a nésledné je aplikovat do instalacni slozky Falloutu tak, aby se ve hie
spravnym a autentickym zpusobem zobrazily.

5.2.6 Lokalizace grafického souboru ENDANIM. FRM

Jednim =z problémovych grafickych soubori na lokalizaci byl soubor snazvem
ENDANIM.FRM. Jednalo se totiz o animaci, ktera se ve hie provede pokazdé, kdyz hrac
vstoupi do rezimu boje nebo z né odejde. Po dokonceni této animace pii vstupu do
rezimu boje jej hra¢ muze ovladat pomoci tlacitek, které se nachazeji v pravém dolnim
rohu obrazovky. Po otevieni souboru ENDANIM.FFRM v programu Frame Animator jsem
zjistil, ze se animace sklada z péti po sob€ jdoucich .BMP obrazku, které tvoii sekvenci,
a hra potom tyto obrazky pouze rychle za sebou vSechny precte, ¢imz se vytvoii iluze
animace. Po skonceni rezimu boje se tato sekvence prehraje pozpatku. Obrazky jsem tedy
exportoval, postupné lokalizoval a zpétn€ jsem je ve Frame Animator zasadil ve stejném
pofadi, v jakém se vyskytovaly. Poté jsem jen vyuzil funkci vytvotit .FRM soubor a timto
zpusobem jsem vyftesil preklad animace. Komparaci vychozi a lokalizované animace 1ze
vidét nize:
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5.2.7 Lokalizace grafického souboru HELPSCRN.FRM

Dal§im problematickym souborem, ktery stoji za zminku, byl HELPSCRN.FRM, ktery se
ve hie vyskytuje jako rychld napovéda pro hrace, jenz stiskne klavesu F1:

(26)

Tato rychla napovéda pomaha hraci zorientovat se v uzivatelském rozhrani, poskytuje mu
vysvétlivky k ikonam a ukazuje, jaké klavesové zkratky ve hie existuji a co délaji. Kdyz
jsem se po lokalizaci snazil tento graficky soubor konvertovat zpatky na .FRM a poté ho
ve hie pouzit, objevil se problém. Lokalizovany soubor pfeneseny do instalacni slozky
hry se zobrazil nasledovné:
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Po analyzovani situace jsem zjistil, ze hra na vykresleni souboru HELPSCRN.FRM
pouziva specifickou paletu barev, ktera se mezi grafickymi soubory vyskytuje pod
nazvem HELPSCRN.PAL. Ve slozce s grafickymi soubory byly 1 dalsi palety barev, které
slouzily k vykresleni jinych grafickych soubort. Nicméné ty nebyly relevantni pro
stanovenou Cast hry, kterou jsem lokalizoval. Na vétSinu dalSich soubort ale neexistovaly
zadné jednotlivé palety barev. Z toho jsem usoudil, Ze musi existovat n&aka skryta
vychozi paleta barev pomoci které hra tyto soubory vykresluje. Tato paleta barev bohuzel
v datovych souborech nebyla k nalezeni, obdobné jako pisma v kapitole 5.2.3. Proto jsem
zkusil aplikovat stejné feSeni. Oteviel jsem master.dat hry Fallout 2 a objevil paletu
barev s nazvem color.pal, kterd se nachdzela na stejném misté jako pisma. Jelikoz jsem
v Adobe Photoshop pracoval vzdy se stejnou paletou barev, znamenalo to, ze pro veskeré
mnou lokalizované grafické soubory tato paleta byla vychozi, a tudiz i pro soubor
HELPSCRN.FRM. To vSak znamenalo, Ze jsem musel z palety barev HELPSCRN.PAL
vytvorfit onu vychozi paletu. Toho jsem docilil tak, ze jsem soubor HELPSCRN.PAL
jednoduse smazal a na jeho misto dosadil soubor color.pal, ktery jsem prejmenoval na
HELPSCRN.PAL. Po zapnuti hry a stisknuti klavesy F1 se toto feSeni projevilo jako
spravné, problém byl vyfesSen a vysledek vypada nasledovneé:

34



(28)

5.3 Prekladatelské aspekty lokalizace

5.3.1 Problematika osloveni hrace

Jednim ze zakladnich krokt pred tim, nez jsem zacal textové soubory piekladat, bylo
urceni, jak hra bude hraCe oslovovat, respektive zda mu bude tykat ¢i vykat. Zpocatku
jsem se rozhodl pro vykani, jelikoz mym cilem bylo, aby hra ptsobila formalné a na
urovni. Také jsem byl nazoru, Ze to byva standard, ktery panuje u jinych Cesky
lokalizovanych her a softward. Mij nazor se ale zménil, kdyz jsem se zacal zabyvat
prekladem textu, ktery se b&hem hry objevuje v monitoru vlevém dolnim rohu
uzivatelského rozhrani pfimo ve hie. Tento monitor slouzi jako médium, prostfednictvim
kterého hra k hrac¢i promlouva a informuje ho o udalostech, jez se kolem n¢&j dé&i.
V monitoru se objevuje naptiklad to, jaké poskozeni dana bytost v boji obdrzela, jakou
akci dana bytost v boji provedla, popis objekti a bytosti, na které hra¢ da moznost
,Podivat se, ¢i informace slouzici k tomu, aby se pfibéh hry posunul dale. Monitor
vypada nasledovné:
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Pravé zpusob, jakym monitor funguje a jak k hraci promlouva, je velmi podobny
funkci vypravéce v popularni spoleCenské hie Draci doupé. V této hie pozici vypravéce
zastava jeden Clovek, ktery ostatni osoby hrou provazi a ktery jim popisuje a vysvétluje,
co se ve hie déje a jaky tyto udalosti maji dopad na herni postavy. V tomto ohledu je
paralela opravdu ziejma a prostiedky, které¢ herni monitor a vypravec z Draciho doupéte
vyuzivaji k vyjadreni informaci, jsou také skoro totozné. Hra Draci doupé se odehrava
v neformalnim prostiedi, v némz si jednotlivi ti€astnici tykaji. S ohledem na paralelu mezi
obéma hrami jsem se tedy rozhodl Fallout obdobné zasadit do neformalniho prostiedi,
a tudiz hra svému uzivateli tyka.

Dalsi faktor, ktery k tomuto rozhodnuti pfispél, je skutecnost, ze hra misty k hraci
promlouvd s vysméchem a v urcitych situacich mu dokonce i nadava, jako v nize
uvedeném piikladu:

(30)
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Tento text se zobrazi u pocitadla smrti déti, které postava hrace zpasobila. Hra timto
probofuje Ctvrtou sténu, mluvi pfimo k osobé hrajici hru a moralné€ odsuzuje duasledky
jejiho chovani ve hfe.

S ohledem na tuto skuteCnost by bylo protichidné snazit se zasazovat hru na
formalni troven. Také by bylo problematické tyto nadavky prekladat formalné, jelikoz by
mohlo dojit k odklonu od pivodniho zaméru.

5.3.2 Vyskyt expresivity v textech a jeji pFevedeni

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 5.1, Fallout je zasazen do postapokalyptického svéta
atuto temnou atmosféru hraci piiblizuje prostfednictvim znepokojujicich vizualizaci,
nasilnych animaci a expresivnich textli. Expresivni texty se nejzfetelnéji vyskytovaly pii
tzv. kritickych zasazich, které ma hra¢ moznost v boji zpusobit (viz text monitoru
popsany v predchozi kapitole). Co se jejich funkce tyCe, snazi se popsat kritické zasahy,
které dana osoba v boji dostala, popfipadé nasilnou animaci, ktera se v této souvislosti
muze piehrat. A to za pomoci expresivniho a brutalniho pouziti jazyka. Prehled téchto
textd souvisejicich s kritickymi zasahy je kdispozici k nahlédnuti v piiloze 8.1.
Konkrétné se jedna o fetézce 819-949. Pro potieby této kapitoly ale zminim ty, které
povazuji za nejvice expresivni:

G
827 , leaving the left arm Ruka mu nyni visi na
dangling by the skin kousku ktze
836 . Unfortunately, his spine is | . Bohuzel mu nyni jde vidét

now clearly visible from the
front

patet zepredu

854 . Her right arm is turned | . Jeji ruka nyni pfpomina
into hamburger by the blow | mleté maso

858 . Unfortunately, her major | . Bohuzel jeji vnitini organy
organs have been exposed | spatfily svétlo svéta
to the light

937 , crushing your internal |. Zasah ti roztrhal vnitini

organs. All you can do is
gurgle blood

organy. Jediné, na co se
zmuzes$, je vrhat ze sebe
krev

Je zfejmé, Ze autor vychozich textd byl znacné€ kreativni a ze jeho cilem bylo
zamérn¢ Ctenare Sokovat ¢i prinejmensim znepokojit. Pravé tento zamysleny efekt bylo
zapotiebi akceptovat a snazit se jej vyjadiit v odpovidajici expresivni podobé. Reflektuje
totiz nehostinné prostiedi, ve kterém se hra¢ nachazi, a také prispiva k tomu, aby se hrac
do hry 1épe ponoril a prozival ji. Z tohoto divodu jsem se také nikdy nesnazil expresivni
prvky pti prekladu redukovat.
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5.3.3 Problematika prekladu textovych fetézcu plynouci 7 rozdili mezi anglictinou a
CeStinou

Samotné prekladani jednotlivych textovych fetézct nebylo bezproblémové, naopak valna
vétSina znich predstavovala prekladatelskou vyzvu. Tato obtiznost vychazi ze
skuteCnosti, ze pii piekladu obdobnych textovych fetézci ma piekladatel omezené
moznosti a také, ze existuji urité rozdily mezi anglictinou a ceStinou. Jednim
z podstatnych rozdilt je, jak CeStina pii prekladu minulého Ci predpfitomného Casu
vyuziva rod:

(32)
178 You have stumbled on to a fierce battle
between Rad Scorpions and Mole Rats.
180 You have stumbled upon a large pack of
radscorpions!
215 You have stumbled across some items

laying on the ground.

Pfirozenym piekladem pro ,,You have stumbled” by bylo , Narazil jsi* ¢i ,,Narazila
jsi“ v zavislosti na tom, komu je tato zprava urcCena, a pravé zde se vyskytuje zasadni
problém. Ackoli vramci internacionalizace nékteré textové soubory maji rozdélené
textové fetézce pro zenské a muzské aktéry, valna vétSina souboru takto rozdélena neni.
A proto je potieba véty prelozit tak, aby byly aplikovatelné pro viechny. Refeni, které
jsem uplatnil, bylo pfevedeni téchto vét do pfitomného Casu, ¢imz vySe uvedené priklady
vypadaji v prekladu nasledovné:

(33)
178 Narazi§ na  zufivou  bitvu  mezi
radskorpiony a ryposnicemi.
180 Narazis na velkou smecku radSkorpiont!
215 Narazi§ na par predmétd, které lezi na
zemi.

Vyskytly se ale situace, ve kterych nesSlo takovéto feSeni pouzit, jelikoz by cilovy
text prevedenim do pfitomného Casu nebyl gramaticky spravné:

G4

960 The total number of dogs that you have
sent to the great kennel in the sky.

Na vyfteseni obdobnych piikladi jsem vyuzival implementaci vazby , Podafilo se
ti“, ¢imz jsem obeSel potfebu vyjadfit rod osoby, které je tato zprava urCena. Vyse

uvedeny textovy fetézec proto v prekladu vypada nasledovné:

2
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€R))

960 Celkovy pocet psu, které se ti podafilo
poslat do velké boudy na nebesich.

Nicméné 1 implementace tato vazby ma své hranice a nebylo mozné ji uplatnit
vSude. Jednalo se predevSim o textové fetézce, které se ve hfe zobrazuji u boje
s jednotlivymi hernimi nehra¢skymi postavami. Tyto lze v piiloze 8.1 najit pod cisly 590-
814. Pro ukazku limitace pouziti vazby ,,Podatilo se ti* uvadim tyto dva textové fetézce:

(36)

641 You broke my nose!

642 You broke my arm!

Z pochopitelnych a vySe uvedenych divodu nelze tyto feté€zce prelozit za pouziti
rodu a také nelze pouzit vazbu ,Podafilo se ti“. Jelikoz nehracské postavy, které tyto
vyroky vyuzivaji, se nachéazeji v boji, po zranéni jsou v bolestech, a tudiz se logicky
nebudou vyjadfovat v dlouhych a komplikovanych vétach. ReSeni, které jsem v t&chto
kontextech pouzil, bylo opis zamyslené informace pomoci zvolani. V ramci uvedenych
priklad( pak uplatnéné feseni vypada nasledovné:

G7)

641 Mam zlomeny nos!

642 Mam zlomenou ruku!

5.3.3.1 Vyskyt proménnych a zastupnych znaki v textu a jejich vliv na cilovy text

Podstatna cast rozdili mezi angli¢tinou a CeStinou byla patrna hlavné tehdy, kdyz se
v textovych fetézcich zacaly objevovat proménné a zastupné znaky. Funkce proménnych
a zastupnych znakt a jejich dopady na pieklad jsou detailnéji popsany v kapitole 3.5 a
konkrétni pfipady, které se ve hie objevily, jsou k dispozici k nahlédnuti v ptiloze 8.1 pod
Cisly 978-1000.

Prvni problém, ktery pieklad textovych fetézct s proménnymi a zastupnymi znaky
predstavoval a ktery je také zminovan v kapitole 3.5, je skutecnost, ze CeStina vyuziva
pady, které méni podobu prislusného podstatného jména. Prave tato podstatna yména jsou
nejcCastéji nahrazena a Fallout jako proménné €1 zastupné znaky vyuziva %d a %s. Co se
pod témito znaky ve hie zobrazi lze do jisté miry ovlivnit pfimo v textovych souborech
jako nasledovné:

(38)

976 You

987 %s were hit for no damage
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V tomto konkrétnim ptipadé se ,,You™ bude ve hie zobrazovat vzdy namisto %es.
V prekladu je feSeni pomérné jednoduché, nicméné problemati¢té)si situace nastava, kdyz
je tieba pouzit pravé ony pady:

(39)
990 You see: %os.
991 You search the %s.
992 You close the %s.
993 You see a dead: %s.

Zde pod zastupnym znakem %s se ve hie budou vypisovat nazvy objektd, predmeéta
¢i bytosti, které hra¢ vidi nebo se kterymi interaktuje, a je zfejmé, ze by piekladatel
pfirozené pouzil 4. pad. Nazvy téchto objektt, pfedméti a bytosti se nicméné vyskytuji
1 v jinych situacich, kde je nutné, aby jejich tvar byl zachovan v 1. padu. Konkrétné€ nazvy
bytosti se mohou namisto %s zobrazovat v textech, které souvisi s bojem:

(40)

%s missed

%s was hit for no damage

Naopak na nazvy predméta, které musi byt v 1. padu, hrac nejcastéji narazi, kdyz ve
hie otevie svij inventar a prohlédne si jednotlivé polozky, které v ném jsou:

(41)

Pokud by tedy ptekladatel v textovém fetézci 900 prelozil ,,You see” jako ,,Vidis*®,
¢imz by se zavazal k 4. padu, musel by i1 veskeré polozky, které %s zastituje, také prevést
do 4. padu. Pokud by tak ucinil, pak , Flare* v ptikladu (41) v inventafi by se zobrazovalo
jako ,,Svétlici, coz nedava vtomto kontextu smysl. Regeni, které jsem aplikoval,
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ptichazelo z opacného spektra, a sice zZe jsem fetézce 990-993 prelozil tak, aby polozky
v ramci znaku %s mohly byt v 1. padu:

(42)
990 Toto je: %os.
991 Prohledavas objekt jménem: %os.
992 Zaviras$ objekt jménem: %os.
993 Toto je: %s po smirti.

Timto jsem byl schopny zachovat veskeré potiebné polozky v 1. padu, ¢imz jsem
dosahl jednotnosti a predesel komplikacim pfi zobrazovani v riznych castech hry.

Proménné a zastupné znaky jsou také problematické, pokud slouzi k tomu, aby ve
vété vyjadrily ¢iselnou hodnotu, jako je tomu v nésledujicich prikladech:

(43)
977 %s were hit for 1 hit point.
981 %s were hit for %d hit points
999 You gain %d experience points for killing:
%os.
1000 You need %d action points.

Problém zde spociva v tom, ze CeStina pro vyjadfeni plurality daného podstatného
jména vyuziva dva tvary v zavislosti na tom, o jakou c¢iselnou hodnotu se jedna, zatimco
anglic¢tina pouzivd pouze jeden tvar. Tento fenomén nejlépe vystihuje nize uvedena
tabulka:

(44)
# EN Cz
1 a cat kocka
2 cats kocky
3 cats kocky
4 cats kocky
>5 cats kocek

Jak lze vidét, Cestina pro vyjadieni plurality konkrétné u slova , kocka“ vyuziva tvar
,kocky“ pro Ciselnou hodnotu 2-4 a tvar ,kocek pro hodnotu >5. Tato skutecnost
predstavuje zasadni problém, jelikoz Fallout na vyjadieni Cisla ve svych textovych
souborech vyuziva pouze dva typy textovych fetézci:

e textovy fetézec na vyjadieni singularu (977)
e textovy fetézec na vyjadieni pluralu (981/999/1000)

Aby ale hra byla plné kompatibilni s ¢eskym jazykem, musela by ve svych
textovych souborech obsahovat jesté druhy textovy fetézec na vyjadreni pluralu, ktery by
se dal pouzit na jiz zmifiovany dal$i tvar podstatného jména v pluralu. Jinymi slovy,
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pokud by piekladatel chtél prelozit naptiklad textovy fetézec 1000 uvedeny vySe, musel
by z n¢j udélat dve verze:

(45)

A) Pottebujes %d akcni body

B) Potiebujes %d akcnich bodu

Hra nicméné dovoluje jen jednu jedinou verzi, a jelikoz internacionalizace produktu
s timto faktorem vyjadieni plurality v jinych jazycich nepocitala, bylo zapotiebi vymyslet
feSeni, které pracovalo pouze sjedinym tvarem podstatného jména v pluralu. Aby byla
véta gramaticky spravn€, musel by byt znak %d presunut do postpozice a piislusna
podstatna jména, ke kterym se vazal, do prepozice. Vysledek by proto mohl vypadat
nasledovné:

(46)

981 %s jsi zasazen. Ztrata boda zdravi ¢ini %d

1000 Potrebujes akéni body v poctu %d

Timto by ¢iselné hodnoty byly irelevantni, nemély by na véty vliv a samotné véty
by byly pokazdé gramaticky spravné. Nicméné takovéto véty jsou prilis§ slozité a hracsky
narusujici. Proto jsem se rozhodl obdobné véty prelozit nasledovné, aCkoli se muze
vyskytnout situace, ve kterych nebudou gramaticky spravné:

(47)

981 %s jsi zasazen. Ztraci§ %d bodu zdravi

1000 Potrebujes %d akcni body

V tetézci 981 jsem pouzil ,bodd zdravi® misto ,body zdravi, jelikoz Ciselné
vyjadfeni ztraty zivoti v boji byva nejCastéji vétsi nez 5. Naopak v fetézci 1000 jsem
pouzil ,akéni body“ misto ,,ak¢nich boda“, jelikoz ve hie jen ziidkakdy né&jaka akce
vyzaduje vice nez 5 akCnich bodd. Toto feSeni docililo toho, ze véty nebudou mit
komplikovanou strukturu za ucelem zajiSténi gramatické spravnosti. Ve vysledku to
znamena, ze hrac bude vice ponofen do hry a nerusen slozitou konstrukci vét.

5.4 Podrobné shrnuti pripadové studie

Na této pripadové studii se ukazalo, jak je dulezité provést fadnou a obsahlou
internacionalizaci produktu, aby piekladatel mél co nejsnadné§i praci a mohl se
soustfedit pouze na svou profesi. Ackoli vnitini organizace rozdéleni jednotlivych
soubort a rozdé€leni textovych fetézca pro muzské a zenské aktéry ve hie Fallout do jisté
miry o internacionalizaci svédci, nebyla provedena v dostatecném rozsahu. Jmenovité hra
nedisponovala znakovou sadou, ktera by zahrnovala ¢eské znaky. Dale pak obsahovala
grafické elementy, jejichz text nutny na lokalizacio byl pfimo do grafickych elementt
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zabudovan, nevyskytoval se tedy jako vrstva, ktera by se dala v grafickém softwaru lehce
zmenit.

Byly to pravé tyto dva elementy, které predstavovaly vramci technické Casti
lokalizace nejvét§i vyzvu a které byly Casové nejnarocnéjsi. Aby hra registrovala ¢eské
znaky, musel jsem vytvofit novou znakovou sadu, respektive nahradit znaky, které estina
nepouziva, za Ceské znaky. Na lokalizaci grafickych elementi pak bylo zapotiebi, abych
prislusné grafické soubory oteviel v grafickém softwaru a upravil je takovym zptisobem,
aby byl zachovan vychozi styl a pismo textu, které se v nich nachazely.

Také i samotna prekladatelska stranka lokalizace nebyla bez problému. Ty
vychazely predevsim z rozdil, které mezi Cestinou a anglictinou existuji, v kombinaci
s technickymi omezenimi, ktera se musela brat v uvahu. Tato technicka omezeni se
vyskytovala v podobé proménnych a zastupnych =znakh a ve skuteCnosti, ze
internacionalizace produktu nepocitala s CeStinou a tim, jak vyjadiuje pluralitu. Texty,
které se ve hie objevovaly, byly také Casto zna¢n€ expresivni a prostfednictvim svého
nasilného a expresivniho popisu udéalosti se snazily hrace vice vtdhnout do
postapokalyptického prostiedi hry. Bylo tedy dulezité, aby tento ucel byl zachovan
a spravné pieveden, aby bylo dosazeno stejného efektu na cilového ¢tenare lokalizované
hry. Mensim problémem, ktery ale také musel byt vyfesen, bylo urCeni, zda ma hra byt
neformalni a svému hrac¢i tykat, nebo zda ma byt formalni a svému hraci vykat.
S ohledem na to, jak se hra ve vychozi verzi k hraci chova a jak jej adresuje, jsem zvolil
neformalnost a s tim spojené tykani.
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6 Zavér

Tato prace si davala za cil svym C¢tenaftum vysvétlit problematiku lokalizace softwaru,
presnéji lokalizace pocitaCovych her, a ukazat, s ¢im v§im se musi piekladatel v této sfére
potykat.

Teoretickd Cast se zpocatku zabyvala kratkou historii lokalizace softwaru
a stanovila nékolik zakladnich pojmu, které stouto tematikou neodmyslitelné souvisi.
Dale pokracovala samotnou lokalizaci videoher, ktera podrobné popsala urcité problémy,
kterymi se prekladatelé v této oblasti musi zabyvat, a nabizela jejich mozna feSeni.
Posledni kapitolou teoretické Casti byl fenomén fanouskovského piekladu, jeho vyznam,
uplatnéni a jak se v oblasti lokalizace softwaru a videoher projevuje.

Poznatky z teoretické ¢asti jsem nasledné aplikoval v ramci ptipadové studie, ktera
se zabyvala lokalizaci videohry Fallout. Cely lokaliza¢ni proces byl podrobné popsan
s hlavnim zaméfenim na dva aspekty lokalizace: technicky a prekladatelsky.

Technicky aspekt lokalizace predstavoval extrakci soubort nutnych na lokalizaci
a jejich vymezeni tak, aby nebyl pfekrocen stanoveny rozsah. Déle bylo nutné vytvorit
znakovou sadu, kterd by ve hfe dokéazala zobrazit eské znaky, a lokalizovat grafické
elementy, které byly nedilnou soucasti hry. S ohledem na tyto grafické elementy se dvé
podkapitoly zabyvaji lokalizaci dvou konkrétnich grafickych elementl, které byly
nejobtizné$i a které vyzadovaly specidlni feSeni. Jakakoli uprava a nasledna lokalizace
grafickych a jinych soubori vyzadovala celou fadu nastroji a programd, bez nichz by
cela pfipadova studie nemohla uspét.

Prekladatelsky aspekt lokalizace pak spocival ve vyfeSeni rozdilt, které existuji
mezi ¢eStinou a anglictinou a ve spojeni s technickymi omezenimi, na které bylo potreba
neustale dbat. Tato technickad omezeni se v textech vyskytovala v podobé proménnych
a zastupnych znak( a ve skuteCnosti, ze internacionalizace hry nebyla pro potieby Cestiny
dostatecné provedena. Tedy ze hra nepocitala s jazyky, které maji vice tvart slov pro
vyjadieni plurality. Mnohé texty, jez se ve hie objevovaly, byly znacné€ expresivni
a zameémé pouzivaly k popisu udalosti nasilné, az brutalni vyrazy jazyka k popisu
udalosti. Tim hraci pomohly vnofit se do atmosféry a postapokalyptického prostredi, do
néhoz je hra zasazena. Proto bylo dilezité tyto prostfedky zachovat a spravné prevést tak,
aby se dosahlo stejného efektu na cilového ctenare lokalizované hry. Mensim problémem
také bylo rozhodnuti, zda mé byt hra na formalni Grovni a hraci vykat, nebo zda ma byt
na neformalni urovni a hraci tykat. Po analyze anglické verze produktu a toho, jak se hra
k hraci chova a jak jej adresuje, byla jedinou logickou moznosti neformalnost.
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8 Prilohy

8.1 Tabulka vybranych textovych retézcu

EN

Cz

War.

Valka.

War never changes.

Valka se nikdy neméni.

WIN| —| T+

The Romans waged war to
gather slaves and wealth

Rimané valgili, aby ziskali
otroky a bohatstvi.

Spain bulit an empire from
its lust for gold and territory

Spanélsko ze svého chtice po
zlat¢ a uzemi vybudovalo
impérium.

Hitler shaped a batted
Germany into an economic
superpower.

Hitler pfetvofil rozvracené
Némecko na ekonomickou
velmoc.

But war never changes.

Valka se ale nikdy neméni.

In the 21st century, war was
still  waged over the
resources that could be
acquired.

I béhem 21. stoleti se stale
val¢ilo kvili zdrojim, které
se daly ziskat.

Only this time, the spoils of
war were also its weapons.

Tentokrat se ale valeCna
kofist pouzivala jako zbraii.

Petroleum and uranium.

Ropa a uran.

10

For these resources, China
would invade Alaska, the
US would annex Cannada,
and the European
Commonwealth would
dissolve into quarreling,
bickering nation-states, bent
on controlling the last
remaining resources  on
Earth.

Kvili témto zdrojim Cina
vtrhla do Aljasky, USA
anektovaly Kanadu
a Evropské spoleCenstvi se
rozpadlo na  jednotlivé
znesvaifené a  rozhadané
narodni staty, které byly
odhodlané ovladat posledni
zbytky zdroji na Zemi.

11

In 2077, the storm of world
war had come again.

V roce 2077 opét propukla
valka v plné zufivosti.

12

In two brief hours, most of
the planet was reduced to
cinders.

Béhem kratkych dvou hodin
vétsina planety shofela na

popel.

13

And from the ashes of
nuclear devastation, a new
civilization would struggle
to arise.

A zpopela nuklearni zkazy
vzesla nova civilizace, ktera
kazdym dnem bojovala o své
preziti.
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14 A few were able to reach the | Nékterym se ale podaftilo
relative safety of the large | uniknout do bezpeci velkych
underground Vaults. podzemnich kryta.

15 Your family was part of the | Tvd rodina byla jednou
group that entered Vault | zté€ch, které se dostaly do
Thirteen. Krytu 13.

16 Imprisoned safely behind | Bezpecné¢  uv€znéna  za
the large Vault door, under a | velkym krytovym poklopem
mountain  of stone, a|pod tunami horniny zila
generation has lived without | generace, ktera o vnéjSim
knowledge of the outside | svéte nic neveédéla.
world.

17 Life in the Vault is about to | Zivot vKrytu se ale brzy
change. zméni.

18 Ahh, you’re here. A, tak jsi tady.

19 Good. Skvélé.

20 We’ve got a problem. Mame problém.

21 A big one. Velky problém.

22 The controller chip for our | Kontrolni ¢ip pro nas systém
water purification system | Ci§téni vody prestal
has given up the ghost. fungovat.

23 Can’t make another one and | Novy vytvofit nemuzeme
the  process is  too | a proces je prilis
complicated for a work | komplikovany na to,
around systém. abychom ho mohli obejit.

24 Simply put, we’re running | Jednoduse feceno, dochazi
out of drinking water. nam pitna voda.

25 No water, no Vault. Bez vody jsme nahrani.

26 This is crucial to our |Je to =zasadni pro naSe
survival. preziti.

27 And frankly, I... I think | A popravdé€... si myslim, Ze
you’re the only hope we | jsi nase jedina nadéje.
have.

28 We need to find us another | MusiS jit a nalézt novy
controller chip. kontrolni ¢ip.

29 We estimate we have four to | Odhadujeme, ze mame Ctyfi
five months before the Vault | az pét mésici, nez nam
runs out of water. dojdou zasoby vody.

30 We need that chip. Ten Cip potfebujeme.

31 We marked your map with | Na mapé jsme ti vyznacili
the location of another | lokaci dalsiho Krytu.

Vault.
32 Not a bad place for start I | Myslim, ze pro zacatek to
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think.

neni Spatné misto.

33 Look, just be safe, OK? Hele, hlavné opatrné, jo?

34 Your bones are scraped | Neuprosny vitr ti ohlodal
clean by the desolate wind. | maso z kosti.

35 Your Vault will now surely | Tvé skonani nepochybné
die, as you have. pfinese smrt 1 tvému Krytu.

36 The darkness of the afterlife | Nyni t€ ¢eka jen temnota
is all that awaits you now. posmrtného zivota.

37 May you find more peace in | Nechtt dosahne§ vétsiho
that world then you found in | klidu v posmrtném zivoté
this one... nez v tomto...

38 Not even the carrion eaters | Ani mrchozrouti se k tvé
are interested in your | ozafené mrtvole nechtéji
radiated corpse. priblizit.

39 Your life ends in the | Tv{j zivot koni v pusting.
wasteland.

40 The radiation has taken its | Radiace si vybrala svou dar.
toll.

41 Your death was lingering | Tva smrt byla pomala
and extremely painful. a nesmirné bolestiva.

42 Your adventure is done. Tvé dobrodruzstvi je

u konce.

43 You fought valiantly, but to | Tvllj boj byl udatny, lec
no avail. marny.

44 Your twisted and ruined | Tvé zkroucené a znicené télo
body goes down in a hail of | padd po krupobiti stfel na
bullets, and thus ends your | zem, a tak kon¢i tvlij zZivot v
life in the wasteland. pusting.

45 Interplay Productions | Interplay Productions
presents... predstavuje...

46 Fallout, a post nuclear role- | Postnuklearni hru na hrdiny
playing game. Fallout.

47 Fallout, a post nuclear | Postnuklearni dobrodruzstvi
adventure. Fallout.

48 You use the door computer. | Pouzivas vstupni pocitac, ale
The computer does not | nerozpoznava tvij vstupni
recognize your access code. | kod.

49 You use the door computer. | Pouziva§ vstupni  pocitac
A speaker crackles to life. a najednou se zapne

reproduktor.

50 Sorry, but we can't let you | Promin, ale ted  t&

back in right now. Uh,
technical problems. Try

nemuzeme pustit dovnitf.
Mame tu, eeh, technické
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again later.

potize. Zkus to pozdeji.

51 You see the Vault-13 door | Vidi§ pocita¢ vstupni brany
entry computer. Krytu 13.

52 This door is too large to | Tento poklop je piili§ velky
open manually. na to, aby Sel oteviit rucné.
Use the entry terminal. Pouzij vstupni terminal.

53 You see Seth, leader of the | VidiS Setha, velitele strazi
guards of Shady Sands. Poustnich Piska.

54 You! You've plagued our | Ty! Uz prili§ dlouho jsi pro
village for long enough. na§i  vesnici  pohromou!
I'll kill you myself! Zabiju té sam!

55 Nothing good comes of your | Lidi jako ty neptedstavuji
kind. I will kill you and nic dobrého. Zabiju t&
rid the wasteland of one | azbavim  pustinu  dalsi
more monster. stvury.

56 Not very bright, eh? Well, | Moc ti to nepali, co? No,
watch  out  for  the | ddvej bacha na radSkorpiony
Radscorpions, a nedélej potize.
and stay out of trouble.

57 Scorpin! Skorpik!

58 Bye-bye. Mgj se.

59 You look like one of those | Vypadas  jakoze  patfis
raiders. We keep a close | k najezdnikiim. Tady
watch v Poustnich ~ Piscich  si
here in Shady Sands. What | davame dobry pozor. Co
do you want? chces?

60 I'd like some information. Chci se na néco zeptat.

61 Bloop? Uuuu?

62 Good day. I am called Seth. | Zdravim té, yjmenuju se Seth.
How can I help you? Co potiebujes?

63 Wub-wub! Ba-ba!

64 What can I do for you? Co pro tebe muzu udélat?

65 I want to know about this | Rekni mi néco o tomto
place. misté.

66 Nothing else, thanks. To je vSe, diky.

67 What do you want now? Co zase chces?

68 Welcome to Shady Sands, | Vitej v PouStnich Piscich.
stranger. Please holster that | Zastr¢ svou zbrarn, nez sem
weapon vstoupis.
while you are here.

69 Hello stranger. Welcome to | Zdravim t€, vitej v Poustnich

Shady Sands.

Piscich.
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70

You should speak to
Aradesh, our leader. He
likes to meet
all of our wvisitors. He
should be in our Town Hall,
the building
to the south.

Promluv si s Aradeshem,
nasim vudcem. Rad si vzdy
popovida s kazdym, kdo nas
navstivi. Mél by byt
vradnici, to je ta budova
smérem na jih.

71

That is me. I work with
Aradesh to make sure
everyone is safe.

To jsem ja. Spolupracuju
s Aradeshem, aby tu vSichni
mohli byt v bezpeci.

72

Nasty creature with a deadly
venom.

Je to ohavné stvoreni se
smrticim jedem.

73

To the south, you see an
adobe wall surrounding a
peaceful-

looking village.

Smérem na jih vidi§ zed
z nepalenych cihel
obklopujici vesnici, ktera
pusobi mirumilovné.

74

A small shack is all that
remains of this area.
Fortunately, your

records indicate a
secondary  entrance  to
Vault-15 there.

Vse, co z této oblasti zbylo,
je jen mald chatr¢. Nastésti
tvé zdznamy naznacuji, ze se
v ni nachazi vedlejsi vchod
do Krytu 15.

75

You see a giant footprint in
the ground. You search but
find no other

tracks in the area.

Na zemi vidi§ gigantickou
stopu, a ackoli se divas
vSude kolem, zadné dalsi
stopy v okoli nejsou.

76

You take a key from the
crack in the chair.

Z trhliny v zidli vytahujes
kli¢.

77

This is an old shack. It is
barely standing,
and seems to have been
looted long ago.

Toto je stara chatr¢. Jen stézi
stoji a vypada to, ze uz ji
nekdo pred davnou dobou
vyraboval.

78

The elevator shaft is not
easily climbed without a
rope.

Vytahovou Sachtu jen tézko
slezes bez lana.

79

You successfully sling a
rope in the elevator shaft.

Do vytahové Sachty se ti
uspeésné  podafilo  spustit
lano.

80

You cannot climb down the
pit using just the metal
beam.

Po kovovém tramu jen tézko
slezes dolu.

81

You successfully attach the
rope to the metal beam.

Ke kovovému tramu se ti
uspeésné podarilo pfivazat
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lano.

82

The elevator shaft is not
easily descended without a
rope.

Jen stézi se dolt spustiS bez
lana.

&3

You successfully sling a

rope down into the elevator
shaft.

Do vytahové Sachty se ti
uspeésné  podafilo  spustit
lano.

84

There is no need to secure
another rope in the elevator
shaft.

Vazat dal§i lano uz neni
potieba.

85

You know this to be the
meeting room for the Vault.
Where the emergency
supply cabinet would be is
buried under tons of rock.

Ze zkuSenosti vis, ze toto je
zasedaci mistnost Krytu.
Misto, kde se normalné
nachazi skfin se zasobami
pro pfipady nouze, je
pohibeno  pod  tunami
kameni.

86

You are able to determine
that the Command and the
Control Center

is definitely buried under
even more rock. You will
have to look for

the water chip elsewhere.

Vidis, ze fidici a kontrolni
stiedisko je pohrbeno jeste
pod vétSim  mnozstvim
kameni. Vodni cip budes
muset najit jinde.

87

The large amount of rubble
blocking this corridor looks
impressive.

You don't think that it can
be moved, even with high
yield explosives.

Velké mnozstvi sutin, které
zamezuje vstupu do této
chodby, vypada impozantné.
Neslo by stim pohnout,
i1 kdyby se pouzily vysoce
ucinné trhaviny.

88

You gain

Ziskavas

89

experience points.

zkuSenostnich bodu.

90

The rest of the vault in this
direction  had  delicate
equipment

that has probably been
ruined and destroyed. There
is a very

low chance of anything
remaining of value.

Timto smérem se v Krytech
normélné nachazi vykonna
zafizeni, kterd zde jsou ale
nejspiSe rozpadld a zniCena.
Je jen velmi malé Sance, ze
zbylo néco, co by se dalo
pouzit.

91

It's a domesticated animal.

Je to domestikované zvire.

92

There is nothing natural
about these cows. The

Na téchto kravach neni nic
pfirozeného. Ta druha hlava
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second head
can only be the result of
some strange mutation.

musi byt vysledkem né&jaké
podivné mutace.

93 Looks normal to you. Pfipada ti normalni.

94 Moo. Mud.

95 Moo, I say. Mud, fikam.

96 It's a wild Brahmin. Je to divoka brahmina.

97 There is nothing natural | Na téchto kravach neni nic
about these cows. The | pfirozené¢ho. Ta druha hlava
second head can only be the | musi byt vysledkem néjaké
result of some strange | podivné mutace.
mutation.

98 Looks pretty normal to you. | Pfipada ti celkem normalni.

99 Hi!  Welcome to my | Dobry den! Vitejte v mé
previously owned car lot. | prodejné ojetych vozu. Ktera
Which one of these beauties | z téchto krasotinek se Vam
interests you today? 1ibi?

100 You must be joking. These | Délas si srandu? Vsechno to
cars are all wrecks. je Srot.

101 Uh, nothing, thanks. Eh... zadna, diky.

102 Lug! Tuk!

103 Oh, I'm sorry, you don't | Ah, omlouvam se, ale
look like you can afford our | nevypadate jako nekdo, kdo
financing rates. by si naSe vozy mohl

dovolit.

104 But, sir, these are fine | Ale pane, toto jsou skvéla
examples of motor vehicles. | motorova vozidla.

105 Ma'am, these are excellent | Madam, toto jsou vyborna
vehicles. vozidla.

106 They can't be in working | Vzdyt nemtzou fungovat.
condition.

107 Yeah, right. Okay. Bye. Jo, jasné&. To vis, Ze jo. Cau.

108 These cars have been given | Tato auta dostala od naseho
a full 100-point service by | specializovaného servisniho
our  dedicated  service | oddéleni kompletni servis.
department.

109 And where is your service | A to servisni oddéleni je
department? kde?

110 You are a loon. Jsi blazen.

111 Goodbye. Nashle.

112 Right over there, sir. [The | Pfimo tam, pane. [Prodejce

dealer points to nothing.]

ukazuje na misto, kde nic
neni. |
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113 Right over there, ma'am. | Pfimo tam, madam.
[The dealer points to | [Prodejce ukazuje na misto,
nothing.] kde nic neni.]

114 Where? There's nothing | Kde? Vzdyt tam nic neni.
over there.

115 You’re crazy. Jsi cvok.

116 What do you mean? They're | Co tim myslite? Praveé
working on a newly | pracuji na nové zakoupené
purchased '56 Corvega. An | Corveze z roku 56. Skvély
excellent buy, I might add. | kup, smim-li dodat.

117 Okay, whatever you say. Jo, jak myslis.

118 You're just insane. Ty ses uplné pomatl.

119 Bye. Nashle.

120 And we have an excellent | Mame skvélou zaruku. Auto
warranty. You can bring it | k nam také muzete pfivést na
back to us for any oil | jakoukoli vyménu oleje.
changes, as well. The first | Prvni vyména je zadarmo.
one is free. What do you | Tak co fikate?
say?

121 Throw in a full tank of gas | Pfidej k tomu plnou nadrz
and you have a deal. benzinu a muizeme si

placnout.

122 You need help. Pottebujes pomoc.

123 I’m leaving now. Odchézim.

124 I’m sorry, we don’t have | Omlouvam se, ale bohuzel
any petrol. Maybe next | zddny benzin nemame, snad
time. Goodbye. pristé. Nashledanou.

125 I'm insulted. I don't have to | Mdm toho dost. Tohle od
take that from a customer. | zdkaznika poslouchat
Have a good day. nemusim. Pékny den.

126 I'm on my coffee break, | Pravé mam piestavku na
come back later. kafe, ptijd’'te pozdéji.

127 Go ahead, and take one for a | Pfistupte blize a vezmu Vas
test drive. na zku$ebni jizdu.

128 You should get the rust| K tomu by se hodil natér
preventive paint with that. proti rezu.

129 Can I interest you in an auto | Mohu Vam nabidnout auto
alarm? alarm?

130 Hi! I'm Bob. Dobry den! Jmenuji se Bob.

131 I don't want to talk to you. Nechci s tebou mluvit.

132 Go away. Bé&z pryc.

133 Leave me alone! Nech mé byt!

134 Someone should do | Nékdo by mél s tebou néco
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something about you.

udélat.

135 Get out of here, you asshole. | Vypadni odsud, ty sving.

136 I want nothing to do with | Nechci s tebou nic mit.
you.

137 This is the elevator. The | Toto je vytah. Svétla sice
lights are off but it looks | nesviti, ale jinak wvypada
just like uplné stejné jako ten, ktery

the one in your Vault. mate v Krytu.

138 You light the flare. Zapalujes svétlici.

139 This flare has been | Tato  svétlice je  uz
expended. vycerpana.

140 The flare runs out of fuel | Této svétlici dosla néapli
and is extinguished. a zhasla.

141 You see a lit flare. Vidis zapalenou svétlici.

142 You see a spent flare. Vidis vycerpanou svétlici.

143 You see a flare. Vidis svétlici.

144 Although the fruit here | ACkoli toto ovoce vypada
appears  abnormal, you | neobvykle, podafilo se ti jej
recognize it rozpoznat a vzpomenout si,

and recall that it has healing | Ze ma 1écebné vlastnosti.
properties.

145 Boy, it sure is hot. Fiha, fakt je horko.

146 I could use a drink. Bodl by mi panéak.

147 These trips sure are long. Tyhle cesty jsou fakt dlouhy.
148 I hope we don't run into any | Snad nenarazime na zadny
raiders. najezdniky.

149 I really need the money | Ty prachy ztohohle ksSeftu
from this job. fakt potrebuju.

150 I hate this job. Nesnasim tenhle kseft.

151 Your arrival was timely, | Tvlj pfichod byl vcasny.
friend. Best wishes for a | Pfeji ti Stastnou cestu.
safe journey.

152 We could use your|Tva pomoc by se nam
assistance! hodila!

153 I am going to kill you! Zabiju te!

154 Leave me alone! Nech mé byt!

155 Protect the caravan! Brarite karavanu!

156 I do not need your services | Tvé sluzby ted nepotiebuji.
right now. Perhaps later. Mozna potom.

157 Help! Save me! Pomoc! Zachraii mé!

158 You must die for what | Za své skutky musi§ umfit!
you've done!

159 Spare me! Please! UsSetii me! Prosim!
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160 Are they dead yet? Maybe | Uz jsou mrtvi? Mozna jich je
there's more of them! vic!

161 Your arrival was timely, my | PfiSel jsi pravé vcas. Pfijmi
friend. Allow me to present | prosim maly projev mé
you with a small vdécnosti.
token of my gratitude.

162 Your arrival was timely, my | Pfisla jsi pravé vcas. Piijmi
friend. Allow me to present | prosim maly projev mé
you with a small vdécnosti.
token of my gratitude.

163 A frozen corpse. Vidi§ zmrzlou mrtvolu.

164 This is definitely not of | Rozhodné to neni
terrestrial origin. pozemského pavodu.

165 This body might be some | Toto télo mohlo vzniknout
kind of genetic experiment. | néjakym genetickym

experimentem.

166 What? It's a dead body. No co? Je to mrtvé télo.

167 This frozen body looks odd. | Toto zmrzlé télo wvypada

podivng.

168 That is my name. To je moje jméno.

169 You are talking to me. Jo, s tou osobou ted’ mluvis.

170 Why do you ask silly | Pro¢ se ptaS na tak blbé
questions. I am that person. | otazky, vzdyt to jsem ja.

171 I don’t know anything about | O tom nic nevim.
that.

172 Sorry. No clue. Promifi, nemam paru.

173 Never heard of it. To slySim poprvé.

174 From the look of things, | Vypada to, ze nemohli jit
they can't have traveled very | daleko. Musi mit nékde
far. They must have a lair | v okoli doupé.
nearby.

175 They appear to have | Vypadd to, ze sem prisli
traveled here from | odnékud z blizka.
somewhere nearby.

176 It looks like they traveled | Vypada to, ze pfisli odnékud
from somewhere far north | z dalného severu.
of here.

177 Apparently, they were just | Zjevné se jen toulali po
wandering the wastes. pusting.

178 You have stumbled on to a | Narazi§ na zufivou bitvu
fierce battle between Rad | mezi radskorpiony
Scorpions and Mole Rats. a ryposnicemi.

179 AMBUSH!!! PREPADENTI!!!
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180

You have stumbled upon a
large pack of radscorpions!

Narazi§ na velkou smecku
radSkorpiont!

181

You have stumbled upon a
family of Mole Rats.

Narazis na hejno ryposnic.

182

You manage to avoid a
serious case of dehydration
by searching for water. The
search takes an additional
hour.

Dafi se ti vyhnout vazné
dehydrataci tim, ze hledas
vodu. Patrani ti zabere dalsi
hodinu.

183

You manage to avoid a
serious case of dehydration
by searching for water. The
search takes an additional

Dafi se ti vyhnout vazné
dehydrataci tim, ze hledas
vodu. Patranim ztracis

184

hours.

hodiny.

185

Your water supply runs low,
and your search of an hour
fails to locate more water.
Severe dehydration sets in,
causing you

Tvé zasoby vody dochazeji
a hodinové patrani
nepfineslo  zadné ovoce.
Nachazi§ se ve stavu vazné
dehydratace a ztracis

186

points of health damage.

bodu zdravi.

187

Your water supply runs low,
and your search of

Tvé zasoby vody dochazeji a

188

hours fails to locate more
water. Severe dehydration
sets in causing you

hodinové patrani nepfiineslo
zadné ovoce. Tvé télo se
nachazi ve stavu vazné
dehydratace a ztracis§

189

points of health damage.

bodu zdravi.

190

You search for water in the
high desert landscape for an
hour, but you do not find
enough to fully

satisfy your thirst. You
have sustained a point of
health damage.

Hodinu hleda§ v poustni
krajin€ vodu, ale nepodafilo
se ti najit mnozstvi, které by
uhasilo tvou zizen. Ztraci§
1 bod zdravi.

191

You search for water in the
high desert landscape for an
hour, but you do not find
enough to fully
satisfy your thirst. You
have sustained

Hodinu hleda§ v poustni
krajin€ vodu, ale nepodafilo
se ti najit mnozstvi, které by
uhasilo tvou zizeil. Ztracis

192

points of health damage.

bodu zdravi.

193

You search for water in the
high desert landscape for

Hledd§ v poustni krajiné
vodu, ale béhem tvého
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194 hours, but you do not find | hodinového  patrani  se
enough to fully satisfy your | neobjevilo mnozstvi, které
thirst. You have sustained a | by uhasilo tvou zizen,
point of health damage. a ztraci§ 1 bod zdravi.

195 You search for water in the | Hleda§ v pous$tni krajiné
high desert landscape for vodu, ale béhem tvého

196 hours, but you do not find | hodinového  patrani  se
enough to fully satisfy your | neobjevilo mnozstvi, které
thirst. You have by uhasilo tvou Zize,
sustained a ztracis

197 points of health damage. bodt zdravi.

198 You manage to avoid | Diky tvym zasobam vody se
dehydration due to your [ti podafilo vyhnout se
supplies of water. dehydrataci.

199 You've run into some | Narazi§ na par radskorpiond,
Radscorpions hunting Mole | ktefi lovi ryposnice.
rats.

200 Junk and rocks are scattered | VSude kolem je harampadi
about. a kameni.

201 A lone radscorpion | Prepadl té radSkorpion!
ambushed you!

202 You note a partially-eaten | V§imas si, ze se zde lezi
corpse here. naptl snézena mrtvola.

203 STAMPEDE!!! UPRK!!!

204 You stumble onto a large | Narazi§ na velkou smecku
pack of Rad Scorpions! radSkorpionu!

205 A pack of nasty | Z pousté zautoCila skupina
radscorpions strikes from | ohavnych radskorpiond!
the desert!

206 You encounter a group of | Narazi§ na skupinu strazi,
guardsmen on patrol. ktera ma hlidku.

207 You come across a | PotkavaS obchodnika se
merchant  with  several | strazi.
guards.

208 You see a peasant herding | Vidis sedlaka, ktery zene
several brahmin. nekolik brahmin.

209 You have stumbled on a | Narazi§ na velké seskupeni
large gathering of Mole | ryposnic.

Rats.

210 You encounter a band of | Narazi§ na smecku divokych
wild radscorpions. radSkorpiond.

211 You encounter some | Narazi§ na sedlaky, ktefti

peasants under attack.

jsou napadeni.
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212 You stumble into a family | Narazi§ na smecku
of Rad Scorpions. radSkorpiond.

213 You come across a traveling | Potkavas cestujiciho
merchant and guards. obchodnika se strazi.

214 You encounter a dead | Narazi§ na mrtvého
traveler. poutnika.

215 You have stumbled across | Narazi§ na par predméta,
some items laying on the | které lezi na zemi.
ground.

216 Radscorpions, incoming! Pozor, radskorpioni!

217 You come upon the remains | Narazi§ na misto, kde se
of a battlefield, with bodies | udala bitva. Bitevni pole je
strewn about. poseté mrtvolami.

218 You spot a wandering pack | Narazi§ na toulavou smecku
of wild coyotes. kojott.

219 You notice several | VSimas si par osob, které
individuals scouting about. | néco prozkoumavaji.

220 You come across a small | PotkavaS malou skupinu
party of merchants and | obchodniki a strazi.
guards.

221 A tremendous horde of |Riti se na tebe obrovska
radscorpions is coming this | horda radSkorpiont!
way!

222 You see a group of | Vidi§ skupinu obchodniki
merchants and guards. a jejich straz.

223 You see some strange | VidiS pred sebou jakousi
creatures ahead . . . podivnou bytost...

224 You spot the ruins of a tiny | Narazi§ na rozvaliny malé
village. vesnice.

225 You find some items. Nachazi$ par predmétt.

226 Ahead you can see junk | Pred sebou v pisku vidis
strewn about the sands. rozeseté harampadi.

227 You stumble upon a pack of | Narazi§ na skupinu divnych
bizarre creatures. bytosti.

228 You stumble across a pack | Narazi§ na smecku
of hungry Radscorpions. hladovych radskorpiont.

229 You feel nauseous, and the | Je ti blbé od zaludku
air seems to waver with | apfipada ti, ze se vzduch
heat. horkem krouti.

230 You encounter something | Narazi§ na néco, co vypada
out of an old SciFi movie. jak ze starého sci-fi filmu.

231 You stumble into a | Narazi§ na migrujici smecku

migrating pack of Rad

radSkorpiond.
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Scorpions.

232 You encounter a mutated | Narazi§ na  zmutovanou
creature of the desert. bytost z pouste.

233 You see several | V dali pfed sebou widiS$
radscorpions some distance | nékolik radskorpiond.
away.

234 You run across a ragged | Potkavas otrhaného sedlaka.
peasant.

235 You encounter a Mole rat. Narazis na ryposnice.

236 You come across what's left | Narazi§ na to, co zbylo
of merchant Duc's hostile | z Ducovy nepratelské straze.
guards.

237 You are suddenly attacked | Nahle na tebe zauatoCily
by rats! krysy!

238 You are suddenly attacked | Nahle na tebe zautocilo
by a swarm of Mantis! hejno kudlanek!

239 Hey! They're really out | Hele, oni opravdu existuji!
there.

240 You see an overturned truck | V. dali vidi§ pfevraceny
in the distance. kamion.

241 You stumble across some | Uprostfed pustiny narazis na
wrecked cars in the middle | par rozbitych aut.
of the wasteland.

242 To the Northeast you spot a | Na  severovychodé  vidis
police box. policejni budku.

243 You come across a heard of | Narazi§ na stado divokych
wild Brahmin. You feel | brahmin. Mas pocit, ze je
there is something wrong... | zde néco Spatné...

244 You are nearly crushed by a | Malem t& rozdrtil velky
large  boulder in  an | balvan, ktery se béchem
avalanche. laviny sesunul.

245 You escape with no | Podafilo se ti bez Gmy
damage. uniknout.

246 The displaced rock brings | S kamenem se sesunuly
with it the remains of a |ipozistatky davno mrtvého
long-dead traveler. poutnika.

247 Your leg is critically | Padajici kameny ti vazné
damaged by falling rocks. poranily nohu.

248 Some rock shards slice your | Ackoli ti par ulomku hornin
face and hands, but you | pofezalo obliCej a ruce,
escape with minimal | podafilo se ti uniknout bez
damage. vaznéjsich zranéni.

249 A particularly  sneaky | Vypada to, Zze obzvlasté
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radscorpion seems to be
trying to ambush you.

zaludny radSkorpion se té
snazi pfepadnout.

250

You escape with no
damage. The displaced rock
reveals a gold

deposit.

Podafilo se ti bez ujmy
uniknout a sesunuty kamen
odhalil zlatou zilu.

251

You are traveling through
sheer cliffs and rugged
terrain.

Cestuje§ napfic  prikrymi
utesy a drsnym terénem.

252

Fortunately, your climbing
skills are up to the task.

Tvé lezecké schopnosti jsou
nastésti dostacujici.

253

You find a cave with a small
spring and manage to get
your first good night's sleep
in a long time.

Nachazis jeskyni, ve kterém
se nachazi drobny pramen.
Po dlouhé dobé se ti podaftilo
dobfe se vyspat.

254

You fall from a ledge,
landing on several sharp
stones.

Pada§ ze skalni fimsy
a dopadas na nékolik ostrych
kament.

255

You fall from a cliffside to
the rocky ground below.

Z utesu padas na kamenitou
zem.

256

You see a lone traveler in
the distance.

V dali wvidi§ osamélého
poutnika.

257

The ground ahead is littered
with debris and bodies. It
looks like an old battle zone.

Prostor pred tebou je posety
sutinami a tély. Vypada to na
staré bitevni pole.

258

You nearly fall over some
rough terrain. They could
use some environment
management out here.

Malem se ti podafilo
zakopnout o hrbolaty terén.
Neékdo by se tu mél postarat
o udrzbu cest.

259

You fall over some rough
terrain and twist an ankle,
painfully.

Podafilo se ti zakopnout
o hrbolaty terén a bolestive
si zvrtnout kotnik.

260

You fall over some rough
terrain and scrape some
flesh.

Podafilo se ti zakopnout
o hrbolaty terén a sedfit si
kus masa.

261

You come across the bones
of some long dead traveler.

Narazi§ na kosti jakéhosi
davno mrtvého poutnika.

262

You see a wandering
merchant of Asian descent.

Vidis putyjiciho obchodnika
asijského pavodu.

263

You see Duc, the wandering
merchant.

Vidi§  Duca, putujiciho
obchodnika.

264

Well hello, wanderer. My
name's Duc, and I'm headed

Nazdarek. Jmenuju se Duc
a mam namifeno do

62




into Shady Sands

to do some trading. Perhaps
I can interest you in some
goods?

Poustnich Pisktli, abych tam
obchodoval. Mohl bych ti
ukézat své zbozi?

265 What do you have for sale? | Co mas na prode;?

266 Do you go to Shady Sands | Cestujes do Poustnich Piskt
often? casto?

267 Erf! Be!

268 Let me show you. Ukazu ti.

269 Yes, Shady Sands is part of | Ano, Poustni Pisky jsou
my normal trade route. You | soucasti mé bézné obchodni
can travel cesty. Pokud chces, mizes se
there with us for safety if | k nam pfidat a vyhnout se
you like. tak nebezpeci.

270 Sure, sounds good. Jasné, to zni dobre.

271 No, thanks. Ne, diky.

272 Oh, sorry -- didn't realize | Ah, promin, nevédél jsem,
you were that stupid. ze masS takhle v hlave

vymeteno.

273 It should only take a day or | Mélo by nam to zabrat asi
so. Let's go! den. Tak jdeme!

274 Not many people brave the | Mnoho lidi neputuje takhle
wastes alone. Who are you? | po pustiné samo. Kdo jsi?

275 None of your business. To neni tvoje starost.

276 I'm Ja jsem

277 ) .

278 Hello again! What can I do | Opét se setkavame! Co pro
for you? tebe muzu udélat?

279 May 1 join your group to | Mizu se kvam pfidat na
Shady Sands? cesté do Poustnich Piskt?

280 What do you have for sale? | Co mas na prode;?

281 Nothing, thanks. Nic, diky.

282 What do you want? Co chces?

283 Nothing, sorry. Nic, promin.

284 What do you have for sale? | Co mas na prode;?

285 You should be careful if | Davej si bacha, pokud
you're traveling alone. cestuje§ na vlastni pést. Par
Some people went missing | lidi z Poustnich Piskt se
from Shady Sands recently. | nedavno ztratilo.

286 Strength Sila

287 Raw physical strength. A | Cista fyzicka sila. Vysoka

high Strength is good for
physical characters.

sila je dobra pro postavy
zamefené na fyzické
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Modifies: Hit Points, Melee
Damage, and Carry Weight.

aktivity. Modifikuje: Body
zdravi, utok  chladnymi
zbranémi a nosnost postavy.

288 Perception Vnimani

289 The ability to see, hear, taste | Schopnost vidét, slySet, citit
and notice unusual things. A [ a vS§imat si neobvyklych
high Perception is important | véci. Vysoké vnimani je
for a sharpshooter. | dilezité pro ostrostielce.
Modifies: Sequence and | Modifikuje: Sekvenci
ranged combat distance | a modifikatory  vzdalenosti
modifiers. boje na dalku.

290 Endurance Odolnost

291 Stamina  and  physical | Vydrz a fyzicka odolnost.
toughness. A character with | Postava s vysokou odolnosti
a high Endurance will | pfezije to, co ostatni nemusi.
survive where others may | Modifikuje: Body zdravi,
not. Modifies: Hit Points, | odolnost viici jedu a radiaci,
Poison & Radiation | miru hojeni a dodate¢né
Resistance, Healing Rate, | body zdravi za urover.
and the additional hit points
per level.

292 Charisma Charisma

293 A combination of | Kombinace vzhledu a Sarmu.
appearance and charm. A | Vysoké charisma je dulezité
high Charisma is important | pro postavy, které chtéji
for characters that want to | svymi slovy zapusobit na
influence  people  with | ostatni. Modifikuje: Reakce
words.  Modifies:  NPC | nehracskych postav a ceny
reactions, and barter prices. | v obchodech.

294 Intelligence Inteligence

295 Knowledge, wisdom and the | Znalosti, moudrost
ability to think quickly. A | a schopnost rychle
high Intelligence is | premyslet. Vysoka
important for any character. | inteligence je dulezita pro
Modifies: the number of | vSechny postavy.
new skill points per level, | Modifikuje: Pocet novych
dialogue options, and many | bodi schopnosti za trovern,
skills. moznosti v dialozich a dalsi

schopnosti.
296 Agility Hbitost
297 Coordination and the ability | Koordinace a schopnost se

to move well. A high
Agility is important for any

obratné pohybovat. Vysoka
obratnost je dulezitda pro
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active character. Modifies:
Action Points, Armor Class,
Sequence, and many skills.

vSechny aktivni postavy.
Modifikuje: Ak¢ni  body,
uroven  zbroje, sekvenci
a dalsi schopnosti.

298 Luck Stésti
299 Fate. Karma. An extremely | Osud, karma. Extrémné
high or low Luck will affect | vysoké ¢i nizké §tésti ovlivni
the character - somehow. | postavu, at uz jakkoli.
Events and situations will be | Udalosti a situace budou
changed by how lucky (or | ovlivéné tim, jaké Stésti
unlucky) your characteris. | (nebo jakou smdalu) tva
postava bude mit.
300 Maximum Hit Points Maximalni  pocet  bodu
zdravi
301 How much damage your | Urcuje kolik poskozeni tva
character can take before | postava muze obdrzet, nez
dying. If you reach O HP or | umfe. Pokud klesneS na
less, you are dead. 0 BZ a mén¢, umfes.
302 Maximum Action Points Maximalni pocet akc¢nich
bodt
303 The number of actions that | Pocet akci, které tva postava
the character can take | mize béhem jednoho kola
during one combat turn. boje provést.
304 Armor Class Uroveii zbroje
305 Modifies the chance to hit | Modifikuje Sanci obdrzet
this particular character. zasah.
306 Unarmed Damage Utok beze zbrané
307 The amount of bonus | Mnozstvi bonusového utoku,
damage your character does | které tva postava v boji
in hand-to-hand combat. zblizka pusobi.
308 Melee Damage Utok pii boji zblizka
309 The amount of bonus | Mnozstvi bonusového utoku,
damage your character does | které tva postava v boji
in hand-to-hand combat. zblizka pusobi.
310 Carry Weight Nosnost postavy
311 The maximum amount of | Maximalni vaha vybaveni,
equipment your character | kterou tva postava unese.
can carry, in pounds. Vaha je pocitana v librach.
312 Sequence Sekvence
313 Determines how soon in a | Urcuje, jak rychle tva
combat turn your character | postava v kole boje dokaze
can react. reagovat.
314 Healing Rate Mira hojeni
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315 At the end of each day, your | Na konci kazdého dne se tva
character will heal 1 HP for | postava uzdravi o 1 BZ za
each point of Healing Rate. | kazdy bod miry hojeni. Kdyz
When you rest, you heal | odpoc¢ivas, uzdravujes se
every six hours. kazdych Sest hodin.

316 Critical Chance Sance kritického zasahu

317 The chance to cause a | Sanci zpusobit v  boji
critical hit in combat is | kriticky zasah odrazi toto
increased by this amount. procento.

318 Damage Resistance Odolnost vici poskozeni

319 Any damage taken is | Jakékoli obdrzené poskozeni
reduced by this amount. | je snizeno o toto procento.
Damage Resistance can be | Odolnost vici poskozeni
increased by wearing armor. | muze§ zvySit tim, ze si

nasadi§ zbroj.

320 Radiation Resistance Odolnost vici radiaci

321 The amount of radiation you | Mnozstvi radiace, které jsi
are exposed to is reduced by | vystaven, je sniZzeno o toto
this percentage. Radiation | procento. Typ nasazené
Resistance can be modified | zbroje a protiradiacni pilulky
by the type of armor worn, | mohou odolnost vuci radiaci
and anti-radiation chems. modifikovat.

322 Poison Resistance Odolnost vici jedu

323 Reduces poison damage by | Snizuje  poskozeni  jedu
this amount. o toto procento.

324 V. Bad V. zlé

325 Bad Z1é

326 Poor Bidné

327 Fair Chabé

328 Average Stred

329 Good OK

330 V. Good Dobré

331 Great Super

332 Excellent Skvelé

333 Heroic Mega

334 Unspent Skill Points Nevyuzité body schopnosti

335 Points earned by going up a | Body ziskané postoupenim

Level. Can be wused to
increase a skill by 1%, or a
tag skill by 2%, per point
spent.

na dalsi uroven. Muze$ je
pouzit na zvySeni jakékoli
schopnostt o 1 % za kazdy
pouzity bod nebo na zvyseni
schopnosti, na kterou mas
zaméieni, 0 2 %.
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336 Level Uroveii
337 The general competency of | Obecna zpusobilost hracské
the player character. A | postavy. Je to méfitko tvych
measure of your experience | zkuSenosti a dovednosti.
and abilities.
338 Experience Zkusenosti
339 A reward for completing | Odména za splnéni ruznych
specific tasks, or defeating | ukoli nebo za porazku
enemies in combat. More | nepfatel v boji. Na dosazeni
experience  points are | vySSich urovni je potieba
required to attain higher | vice zkuSenostnich bodu.
Levels.
340 Reputation Reputace
341 What the world knows of | Co svét vi o tvych ¢inech
your actions and deeds. This | a skutcich. Tato polozka
will modify NPC reactions. | modifikuje reakce
nehracskych postav.
342 Karma Karma
343 The effects of actions that | Odrazi dusledky tvych ¢ina
you have taken. Important | a zobrazuje dalsi dualezité
information will be | informace.
displayed.
344 You have gone up a level. Podafilo se ti postoupit na
dalsi uroveri.
345 Small Guns Malé zbrané
346 The use, care and general | Pouzivani, udrzba a obecna
knowledge of small | znalost malych stfelnych
firearms. Pistols, SMGs and | zbrani. Jedna se o pistole,
rifles. samopaly a pusky.
347 Big Guns Velké zbrané
348 The operation and | Zachazeni S opravdu
maintenance of really big | velkymi zbranémi a jejich
guns.  Miniguns, Rocket | udrzba. Jednd se o rotacni
Launchers, Flamethrowers | kulomety, raketomety,
and such. plamenomety a podobné.
349 Energy Weapons Energetické zbrané
350 The care and feeding of | Udrzba a napajeni
energy-based weapons. | energetickych zbrani, tedy
How to arm and operate | jak nastavit a zachazet se
weapons that use laser or | zbranémi, které vyuzivaji
plasma technology. laserovou nebo plazmovou
technologii.
351 Unarmed Boj beze zbrané
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352

A combination of martial
arts, boxing and other hand-
to-hand martial arts.
Combat with your hands
and feet.

Kombinace bojovych uméni,
boxu a jinych technik boje
zblizka. Jednd se o boj za
pouziti tvych koncetin.

353

Melee Weapons

Chladné zbrané

354

Using non-ranged weapons
in hand-to-hand, or melee,
combat. Knives,
sledgehammers, spears,
clubs and so on.

Pouzivani chladnych zbrani
v boji zblizka. Jedna se
onoze, kladiva, ostépy,
palice a ostatni.

355

Throwing

Vrhani

356

The skill of muscle-
propelled ranged weapons.
Throwing knives, spears and
grenades.

Zru¢nost hazeni uto¢nych
zbrani. Jedna se o vrhaci
noze, oStépy a granaty.

357

First Aid

Prvni pomoc

358

General healing skill. Used
to heal small cuts, abrasions
and other minor ills. In
game terms, the use of first
aid can heal more hit points
over time than just rest.

Obecna  schopnost 1écit.
Vyuziva se na léCeni malych
ran, odfenin a jinych
drobnych zranéni. Z hlediska
hry pak pouziti prvni pomoci
miize obnovit vice bodi
zdravi nez odpocinek.

359

Doctor

Lécba

360

The healing of major
wounds and crippled limbs.
Without this skill, it will
take a much longer period
of time to restore crippled
limbs to use.

Léceni vaznych ran
a ochromenych koncetin.
Bez této schopnosti vyléceni
ochromené koncetiny zabere
o dost vice Casu.

361

Sneak

Plizeni

362

Quiet movement, and the
ability to remain unnoticed.
If successful, you will be
much harder to locate. You
cannot run and sneak at the
same time.

Tichy pohyb a schopnost
zustat v utajeni. Pokud se
bude§ plizit spravné, pro
nepratele bude o dost t€zsi té
zpozorovat. B&hem plizeni
nemuze$ béhat a naopak.

363

Lockpick

Paklic

364

The skill of opening locks
without the proper key. The
use of lockpicks or
electronic lockpicks will

Schopnost otevirat zamky
bez pfislu§ného klice. Této
schopnosti znacné pomuze
pouziti paklict
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greatly enhance this skill.

a elektronickych paklici.

365 Steal Kradez

366 The ability to make the | Schopnost si véci pfivlastnit.
things of others your own. | Mazes§ ji pouzit na okradani
Can be used to steal from | lidi nebo bé&hem vykradani
people or places. budov.

367 Traps Pasti

368 The finding and removal of | Vyhledavani a odstrafiovani
traps. Also the setting of | pasti. Také pozitivné
explosives for demolition | ovliviiyje nakladani S
purposes. vybusninami.

369 Science Véda

370 Covers a variety of hi- | Pokryva celou skalu
technology skills, such as | modernich védomosti,
computers, biology, physics | napiiklad pocitace, biologii,
and geology. fyziku a geologii.

371 Repair Oprava

372 The practical application of | Prakticka aplikace
the Science skill. The fixing | schopnosti véda. Jedna se
of  broken  equipment, | 0 opravovani zni¢eného
machinery and electronics. | vybavent, stroju

a elektroniky.

373 Speech Rétorika

374 The ability to communicate | Schopnost prakticky
in a practical and efficient | a efektivné =~ komunikovat,
manner. The skill of | pfesvédCovat ostatni, ze tvij
convincing others that your | nazor je ten spravny, a lhat,
position is correct.  The | aniz by té lidé prokoukli.
ability to lie and not get
caught.

375 Barter Obchod

376 Trading and trade-related | Obchodovani a ulohy s tim
tasks. The ability to get | spojené, schopnost si
better prices for items you | vyjednat vétsi ceny, kdyz
sell, and lower prices for | prodavas predméty, a mensi
items you buy. ceny, kdyz predméty

kupujes.

377 Gambling Hazard

378 The knowledge and | Znalost a praktické
practical skills related to | dovednosti souvisejici se
wagering. The skill at | sazkami, Sikovnost

cards, dice and other games.

v kartach, kostkach a jinych
hrach.
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379

Outdoorsman

Tramp

380

Practical knowledge of the
outdoors, and the ability to
live off the land.  The
knowledge of plants and
animals.

Praktickd znalost pfirody,
schopnost v ni  prezit
a védomosti
s rostlinami a zvifaty.

souvisejici

381

Fast Metabolism

Rychly metabolismus

382

Your metabolic rate is twice
normal. This means that
you are much less resistant
to radiation and poison, but
your body heals faster.

Tviy metabolismus  je
dvakrat rychlejsi. To
znamena, ze mas mensi
odolnost vici radiaci a jedu,
ale tvé télo se rychleji hoji.

383

Bruiser

Hromotluk

384

A little slower, but a little
bigger. You may not hit as
often, but they will feel it
when you do! Your total
action points are lowered,
but your Strength is
increased.

Jsi o néco pomalejsi, zato
onéco vetsi. Nebude§ moct
rozdavat mnoho ran,
nicméné  tvi nepratelé
rozhodné¢  poznaji, kdyz
jednu dostanou! Tvij pocet
akcnich bodu je nizsi, ale tva
sila je vyssi.

385

Small Frame

Maly vzrist

386

You are not quite as big as
the other Vault-Dwellers,
but that never slowed you
down. You can't carry as
much, but you are more
agile.

Nedosahujes takové vysky
jako ostatni obyvatelé Krytu,
ale to pro tebe nikdy nebylo
prekazkou. Moc  toho
neuneseS,  nicméné  jsi
hbitéjsi.

387

One-Hander

Jednorucéka

388

One of your hands is very
dominant. You excel with
single-handed weapons, but
two-handed weapons cause
a problem.

Jedna z tvych rukou je
opravdu dominantni.
Vynika$ pfi pouziti
jednorucnich  zbrani, ale
obouru¢ni zbran€ ti délaji
problém.

389

Finesse

Sikovnost

390

Your attacks show a lot of
finesse. You don't do as
much damage, but you
cause more critical hits.

Své uatoky provadi§ se
znaCnou mirou Sikovnosti.
Sice nedelas tolik poskozeni,
zato mas vetsi Sanci na
kriticky zasah.

391

Kamikaze

Kamikaze

392

By not paying attention to

Nevénujes pozornost
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any threats, you can act a lot
faster in a turn. This lowers
your armor class to just
what you are wearing, but
you sequence much faster in
a combat turn.

hrozbam a muzes diky tomu
béhem kola rychleji konat.
Timto tva uroven zbroje
bude pouze na hodnoté,
kterou ti poskytuje zbroj,
nicméné v kole boje je tva
sekvence mnohem rychlejsi.

393

Heavy Handed

Tvrda pést

394

You swing harder, not
better.  Your attacks are
very brutal, but lack finesse.
You rarely cause a good
critical, but you always do
more melee damage.

Tvé péstni udery jsou tvrdsi
a opravdu brutdlni, nicméné
nemusi byt nutné lepsi,
jelikoz ti chybi Sikovnost.
Ztidkakdy zpusobis kriticky
uder, ale vzdy delas vétsi
poskozeni v boji zblizka.

395

Fast Shot

Rychlostielba

396

You don't have time to aim
for a targeted attack,
because you attack faster
than normal people. It costs
you one less action point to
use a weapon.

Nemas§ Cas mifit na vybrané
cile, protoze utoci§ rychleji
nez normalni lidé. Pouzivani
zbrani té stoji o jeden akéni
bod méné.

397

Bloody Mess

Krvava spoust

398

By some strange twist of
fate, people around you
violently. You always see
the worst way a person can
die.

Lidé kolem tebe kvili jakési
zvracenosti osudu nasilné
umiraji. Vzdy vidi§ ten
nejhorsi zplisob, jakym muze
bytost umfit.

399

Jinxed

Smolaf

400

The good thing is that
everyone around you has
more critical failures in
combat, the bad thing is so
do you!

Dobra zprava je, ze vsichni
kolem tebe maji v boji vice
kritickych selhani. Ta Spatna
je, ze ty taky!

401

Good Natured

Diplomat

402

You studied less-combative
skills as you were growing
up. Your combat skills start
at a lower level, but First
Aid, Doctor, Speech and
Barter are substantially
improved.

Béhem dospivani byly tvymi
konicky  spiSe nenasilné
aktivity. Tvé bojové
schopnosti zainaji na niz§i
urovni, zato schopnosti prvni
pomoc, lécba,  rétorika
a obchod ziskavaji bonus.

403

Chem Reliant

Zavislost
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404

You crave chems more
easily.  Your chance to
crave chems is twice
normal, but you recover
faster from their ill effects.

Rychleji si vytvoiis§ zavislost
na pilulkéch. Tva Sance stat
se zavislym je dvakrat vétsi,
avSak  negativni  uCinky
pominou rychleji.

405

Chem Resistant

Vstiebatelnost

406

Chems only affect you half
as long as normal, but your
chance to crave them is also
only 50% of normal.

Pilulky na tebe pusobi jen
polovi¢ni dobu, nicméné tva
Sance vytvorit si na nich
zavislost je také polovicni.

407

Night Person

Nocni sova

408

As a night-time person, you
are more awake when the
sun goes down. Your
Intelligence and Perception
are improved at night, but
dulled during the day.

Jakozto osoba milujici tmu
jst vice pii smyslech, kdyz
nesviti slunce. Tvoje
inteligence a vnimani se
vnoci zvySuji, ale ve dne
klesaji.

409

Skilled

Odbornost

410

Since you spent more time
improving your skills than a
normal person, you start
with better skill levels. The
tradeoff is that you do not
gain as many extra abilities.
You will gain a perk every
four levels.

Jelikoz traveni casu
pilovanim schopnosti mélo
utebe VEtsi prioritu  nez
u ostatnich  lidi,  zacinas
s vetsimi urovnémi
schopnosti. Vyménou za to
ale nedostane$ tolik vyhod,
jelikoz  vyhodu  obdrzi§
kazdé Ctyti urovné, nikoli tfi.

411

Gifted

Nadani

412

You have more innate
abilities than most, so you
have not spent as much time
honing your skills. Your
primary statistics are each
+1, but you lose -10% on all
skills to start, and receive 5
less skill points per level.

Mas vice
dovednosti nez  ostatni,

vrozenych

a proto pilovani schopnosti
§lo mimo tebe. Tvé zakladni
atributy se zvysi o +1, ale
vSechny tvé schopnosti se
snizi o -10 % a dostanes
05 méné novych bodi
schopnosti za uroven.

413

Awareness

Vsimavost

414

You are more likely to
notice details about people.
Awareness will give more
detailed information about
them when you perform an

Mas schopnost si v§imat
detaild, kdyz pozorujes
bytosti. Vsimavost ti
poskytuje detailngjsi
informace, kdyz na bytosti
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Examine.

das moznost , Podivat se”.

415

Bonus HtH Damage

Bonusovy utok BjZ

416

Experience in  unarmed
combat has given you the
edge when it comes to
damage. You cause +2
points of damage with hand-
to-hand and melee attacks
for each level of this Perk.

ZkuSenost v boji zblizka ti
dava v utoku prevahu nad
ostatnimi. S kazdou urovni
této vyhody dostane§ +2
bodid utoku k uatokiim
zblizka.

417

Earlier Sequence

Drivéjsi Sekvence

418

You are more likely to
move before your opponents
in combat, since your
Sequence is +2 for each
level of this Perk.

Mas vétsi pravdépodobnost,
ze se v boji pohnes diive nez
tvi nepfatelé, jelikoz za
kazdou uroven této vyhody
dostanes +2 k sekvenci.

419

Faster Healing

Rychlejsi hojeni

420

With each level of this Perk,
you will get a +1 bonus to
your Healing Rate. Thus
you heal faster.

S kazdou uarovni této
Vyhody dostanes +1 bonus
k mite hojeni.

421

Night Vision

Noc¢ni vidéni

422

With the Night Vision Perk,
you can see in the dark
better. Each level of this
Perk will reduce the overall
darkness level by 10%.

S vyhodou noc¢ni vidéni
uvidi§ ve tmé lépe. Kazda
uroveni této vyhody snizi
celkovou uroven tmy o 10
%.

423

Presence

Osobnost

424

You command attention by
just walking into a room.
The initial reaction of
another person is improved
by 10% for each level of
this Perk.

Vsichni  zpozorni, kdyz
vstoupi§ do  mistnosti.
S kazdou trovni této vyhody
se béhem konverzace prvotni
reakce druhé osoby zlepsi

010 %.

425

Toughness

Houzevnatost

426

When you are tough, you
take less damage. Each
level of this Perk will add
+10% to your general
damage resistance.

Cim houzevnat&j§i jsi, tim
mensi obdrzi§ poskozeni.
Kazda uroven této vyhody ti
pfida +10 % k obecné
odolnosti vici poskozeni.

427

Strong Back

Silna zada

428

AKA Mule. You can carry
an additional 50 Ibs. of
equipment for each level of

Jsi  jako mula, jelikoz
s kazdou arovni této vyhody
unese§ o S50 liber vice
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this Perk.

vybaveni.

429

Survivalist

Survivalista

430

You are a master of the
outdoors. This Perk confers
the ability to survive in
hostile environments. You
get a +20% bonus to
Outdoorsman for survival
purposes, for each level of
this Perk.

Divocinu znas jako své boty.
Tato vyhoda ti  dava
schopnost prezit
v nehostinnych podminkéch,
coz znamena, ze za kazdou
uroven této vyhody dostanes
+20 % k schopnosti tramp
pro ucely preziti.

431

Healer

Lécitel

432

The healing of bodies comes
easier to you with this Perk.
Each level will add 2-5
more hit points healed when
using the First Aid or
Doctor skills.

S touto vyhodou ti léCeni
pujde  snadngji. Kazda
uroven ti pfidd o 2-5
obnovenych bodd zdravi
vice, kdyz pouzijes
schopnost prvni pomoc nebo
1écba.

433

Scout

Skaut

434

You have improved your
ability to see distant
locations, increasing the size
of explorations on the
World Map by one square in
each direction.

Podafilo se ti zlepSit svou
schopnost vidét vzdalena
mista, coZ na mape svéta
zvétSuje objevend  mista
ojeden ctverec na kazdou
stranu.

435

Quick Pockets

Rychlé¢ taseni

436

You have learned to better
store your equipment on
your person. With each
level of this Perk, the AP
cost to access Inventory in
combat is reduced by one.

Podarilo se ti naucit 1épe si
organizovat své vybaveni.
S kazdou trovni této vyhody
se zmen§i potiebny pocet
akénich bodi na otevieni
inventare v boji o 1.

437

Smooth Talker

Recicka

438

A Smooth Talker has
learned to increase their
options in dialogue, without
understanding what they are
talking about. Each level of
this Perk will increase your
IN by one, for purposes of
dialogue only.

Recicka je nékdo, kdo se
naucil, jak v dialogu ziskat
vice moznosti, aniz by
chapal to, co fika. S kazdou
urovni této vyhody se ti pro
potieby dialogu zvysi IN o 1.

439

Swift Learner

Bystry student

440

You are indeed a Swift

S touto vyhodou jsi opravdu
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Learner with this Perk, as
each level will give you an
additional  +5%  bonus
whenever you earn
experience points. Best
purchased at an early level.

bystrym studentem, jelikoz
kazda uroven ti navysi zisk
zkuSenostnich bodu o +5 %.
Nejvyhodnéjsi je st tuto
vyhodu vybrat na zacatku
hry.

441 Buffout Craving Zavislost na nabusovaku

442 You've got the shakes. Trepes se.

443 Mentats Craving Zavislost na mentatkach

444 You feel groggy. Citis se otupéné.

445 SKILLS SCHOPNOSTI

446 You must use all character | Pfed vstupem do hry musis
points before starting the | vyuzit vSechny body
game! postavy!

447 Character Poitns Body postavy

448 Amount of free character | Pocet dostupnych  bodu
points that can be added to | postavy, které lze piifadit
one of the basic stats. k atributim.

449 Next Level Dalsi uroven

450 The amount of experience | Pocet zkuSenostnich boda
points needed to move up to | potiebnych k postoupeni na
the next level. dalsi uroveri.

451 Perks Vyhody

452 Perks add additional | Vyhody ti poskytuji
abilities. Every third | dodatecné schopnosti. Kazdé
experience level, you can | tfi urovné si muze§ vybrat
choose one perk jednu vyhodu.

453 Karma Karma

454 These are the effect of the | Tato polozka odrazi
choices you make during the | nasledky tvych rozhodnuti,
game. které¢ beéhem hry udélas.

455 Kills Zatezy

456 A counter that keeps track | PocCitadlo, které ukazuje
of the type and numbers of | poCet a druh stvoreni, ktera
creatures you have | se ti podafila zabit nebo
slaughtered, or have seen | ktera ve tvé piitomnosti
killed in your presence. zahynula.

457 Skill Points Body schopnosti

458 Use free skill points to | Ke zvySeni urovné
increase the level of a sklil | schopnosti vyuzij dostupné

body schopnosti.
459 No free skill points | Nejsou k dispozici zadné

available.

body schopnosti.
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460

TAG SKILLS

ZAMERENI

461

You already have the
maximum of three tag
skills!

Maximalni pocet tii
zaméfeni jiz byl dosazen!

462

You must select all tag
skills before starting the
game!

Pred vstupem do hry musi$
zvolit vSechna zaméteni!

463

Tag skills are skills your
character specializes in.
Each tag skill gains +20%,
and increases twice as fast.
You must pick three tag
skills.

Zaméfeni jsou specializace
tvé postavy, které piidaji
urovni  schopnostt 20 %
a kazdy vlozeny bod
schopnosti bude mit
dvojnéasobnou hodnotu.
Z uvedeného seznamu  si
vyber tfi.

464

OPTIONAL TRAITS

DOBROVOLNE RYSY

465

Optional traits describe your
character in more detail. All
traits will have positive and
negative effects. You may
choose up to two traits
during creation.

Dobrovolné  rysy  blize
definyji ~ tvou  postavu.
Vsechny rysy maji pozitivni
a negativni dopady.
Z uvedeného seznamu  si
muzes zvolit az dva.

466

Skills

Schopnosti

467

Skills are learned
knowledge. Skills increase
by experience, or during the
course of the game by
special events. The higher
the skill level, the better you
are at that skill.

Schopnosti  jsou  znalosti,
které be&hem hry =ziskas.
Zvysuji se zkuSenostmi nebo
zvlastnimi udalostmi. Cim
vétsi je urovenl schopnosti,
tim zru€néjsi v ni jsi.

468

All stats must be between 1
and 10 before starting the
game!

Pred vstupem do hry musi
byt vSechny atributy mezi
1 az 10!

469

Leather Armor

Kozena zbroj

470

Your Dbasic all leather
apparel. Finely crafted from
tanned brahmin hide.

Zakladni kozend vyzbroj,
ktera je peclivé vyrobena ze
susené brahmini kaze.

471

Knife

Nuz

472

A sharp-bladed cutting and
stabbing weapon. Min ST:
2.

Zbran s ostrou ¢epeli uréena
na fezani a bodani. Min. SI:
2.

473

10mm Pistol

Pistol raze 10mm

474

A Colt 6520 10mm

Samonabijejici pistole Colt
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autoloading pistol.  Each
pull of the trigger will
automatically reload the
firearm until the magazine is
empty. Single shot only,
using the powerful 10mm

6520 raze 10 mm. Kazdé
stisknuti spouste
automaticky zbran prebije,
dokud se zasobnik
nevyprazdni.  Stfilet lze
pouze jednotlivymi ranami

round. Min ST: 3. munice raze 10mm.
Min. Si: 3.

475 10mm SMG Samopal raze 10mm

476 H&K MP9 Submachinegun | Samopal H&K MP9 raze 10
(10mm  variant). A | mm. Jedna se o stfedné
medium-sized SMQG, | velky samopal, ktery dokaze
capable of single shot and | stfilet jednotlivé rany, ale
burst mode. Min ST: 4. také davky. Min. SI: 4.

477 Hunting Rifle Lovecka puska

478 A Colt Rangemaster semi- | Poloautomaticka puska Colt
automatic rifle, in 223 | Rangemaster raze .223, ktera
caliber.  Single-shot only. | dokaze strilet pouze
Min ST: 5. jednotlivé rany. Min. SI: 5.

479 Rock Kamen

480 It's a rock. The Granite-Inc. | Je to  kamen. Model
model is an upgraded | spole¢nosti Zula as. je
version. Min ST: 1. vylepsenou verzi. Min. SI: 1.

481 Crowbar Pacidlo

482 A very solid and heavy | Velmi pevny a tézky kus
piece of metal, specially | kovu, ktery slouzi
designed to exert leverage. | k vypaceni predméti... nebo
Or pound heads. Min ST: 5. | k rozbijeni hlav. Min. SI: 5.

483 Brass Knuckles Boxer

484 Hardened knuckle grip that | Tvrzeny uchop na prsty,
is actually made out of steel. | ktery je vyrobeny z oceli.
They protect your hand, and | V boji zblizka ti chrani ruku
do more damage, in | a dela vétsi poSkozeni. Min.
unarmed combat. Min ST: | SI: 1.
1.

485 Grenade (Frag) Granat (Ttistivy)

486 A generic fragmentation | Bézny tfistivy granat, ktery

grenade. Contains a small
amount of high explosives,
the container itself forming
most of the damaging
fragments.  Explodes on
contact. Min ST: 3.

obsahuje malé mnozstvi
vysoce ucinné trhaviny.
Poskozeni zpusobuje plast,
jehoz stiepy se po vybuchu
roztfisti. Granat exploduje
po dopadu. Min. SI: 3.
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487 10mm JPH 10mm JHP
488 Ammunition. Caliber: | Strelivo. Raze: 10 mm,
10mm, jacketed hollow- | poloplastové strely.
points
489 10mm AP 10mm AP
490 Ammunition. Caliber: | Strelivo. Raze: 10 mm,
10mm, armor piercing. prabojné strely.
491 223 FMJ 223 FMJ
492 A case of ammunition, .223 | Zasobniky s naboji raze
caliber, Full Metal Jacket. 223, strely s celokovovym
plastem.
493 Stimpak Zivotabudié
494 A healing chem. When | Zafizeni, jehoz 1éCebna latka
injected, the chem provides | po vpichu zpusobuje
immediate healing of minor | okamzit¢ hojeni drobnych
wounds. ran.
495 Bottle Caps Zatky od lahvi
496 This bag holds your bottle- | Tento vak obsahuje vSechny
caps. tvé zatky od lahvi.
497 Throwing Knife Vrhaci nuz
498 A knife, balanced | Nuz, ktery je specialné
specifically for throwing. | uzplisoben na vrhani. Je
Made of titanium, and laser | vytvoreny z titanu
sharpened. Min ST: 3. a naostfeny pomoci laseru.
Min. Si: 3.
499 Bag Vak
500 An average sized bag. | Stfedné velky vak, ktery je
Made from weaved brahmin | vytvoreny z utkané brahmini
hairs. Srsti.
501 First Aid Kit Lékarnicka
502 A small kit container basic | Mala  sada  zakladniho
medical equipment. | zdravotnického = materialu
Bandages, wraps, antiseptic | obsahujici bandaze, obvazy,
spray, and more. dezinfekci a dalsi.
503 Antidote Protijed
504 A bottle containing a home- | Lahev obsahujici
brewed antidote for poison. | podomacku vyrobeny
A milky liquid with floating | protijed. Obsah vypada jako
pieces of radscorpion flesh. |jakasi  mlécna  tekutina
s plavajicimi kusy
radskorpioniho masa.
505 Dynamite Dynamit
506 A high explosive, consisting | Vysoce ucinna  trhavina
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of nitroglycerin mixed with | obsahujici nitroglycerin,
the absorbent substance | ktery je absorbovany do
kiselguhr. Includes a timer. | kiemeliny. Obsahuje
1 Casovac.
507 Mentats Mentatky
508 A pillbox of mind-altering | Krabicka s pilulkami, které
chems. Increases memory | dokazi zménit mySleni.
related  functions, and | ZlepSuji funkce spojené
speeds other mental | s paméti a wurychluji dalsi
processes. Causes cravings. | mentalni procesy. Mohou
zpusobit zavislost.
509 Fruit Ovoce
510 A strange piece of fruit. No | Zvla$tni kus ovoce.
preservatives and no | Neobsahuje zadné pridané
additional food coloring | konzervanty a barviva.
added.
511 Leather Jacket Kozena bunda
512 A black, heavy leather | Tézka cerna kozena bunda.
jacket.
513 Tool Naradi
514 A super tool set, containing | Obsahla sada naradi, ve
various useful tools. které jsou razné uziteCné
nastroje.
515 Flare Svétlice
516 A flare. Creates light for a | Na kratkou dobu dokaze
short period of time. The | vytvofit svétlo. Papirovy
paper is a little worn, but | obal  je sice lehce
otherwise it is in good | opotfebovany, ale jinak je
condition. Twist the top to | svétlice v dobrém stavu. Pro
activate it. aktivaci oto€ s vrchem.
517 Iguana-on-a-stick Leguan na Spejli
518 A cooked iguana, roasted in | Leguan, ktery byl upeceny
it's own skin. ve své vlastni kazi.
519 Key Kli¢
520 A key. A key will open a | Kli¢. Kli¢ dokaze oteviit
particular lock. ptislu§ny zamek.
521 Key Ring Klicenka
522 Multiple keys. Obsahuje nékolik klica.
523 Lock Picks Paklice
524 A set of locksmith tools. | Sada zamecnického naradi,

Includes all the necessary
picks and tension wrenches
to open conventional pin

které  obsahuje  vSechny
potfebné pakli¢e a napinaky
k otevieni béznych dvernich
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and tumbler locks. zamka.

525 Buffout Nabusovak

526 Highly advanced steroids. | Vysoce pokrocilé steroidy.
While in effect, they | Pokud je ma ¢lovék v obéhu,
increase strength and | zvySuji mu silu a zlepSuji
reflexes.  Causes intense | reflexy. Mohou zpusobit
cravings. zavislost.

527 Doctor’s Bag Doktrosky kuftik

528 This black bag contains | Tento kuffik obsahuje naradi
instruments and chems used | a piluky, které doktofi ve své
by doctors in the application | praxi pouzivaji.
of their trade.

529 Scorpion Tail Radskorpioni ocas

530 The severed tail of a | Useknuty ocas radskorpiona.
radscorpion.

531 Junk Harampadi

532 A pile of junk parts. A little | Hromada harampadi. Je
bit of everything. v tom od kazdého trochu.

533 Bones Kostra

534 A collection of strange | Hromada zvlastnich kosti.
bones.

535 You see Ed. Ed’s dead. Toto je Debby. Debby je

v nebi.

536 Water Flask Néadoba na vodu

537 A container for the holding | Nadoba urend na udrZeni
and preservation of water or | auchovani vody ¢i jinych
other liquids. tekutin.

538 Rope Lano

539 A strong, thick line. About | Silny a Siroky provaz, ktery
45 feet in length. je dlouhy asi 45 stop.

540 Locker Skrtirika

541 A storage container. Slouzi k uschovani véci.

542 Table Stal

543 A generic table. Holds stuff | VSedni stdl. Drzi véci nad
off the ground. zemi.

544 A desk. After further | Stal. Po detailnéjSim
observation, you decide that | prozkoumani muzes
it is still a desk. s jistotou fict, Ze je to stale

stal.

545 Stuff Vetes

546 These are miscellaneous | Toto jsou razné predméty,

items, also known as "stuff".

taky se tomu prost¢ fika
., VetesS™.
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547 You Have No Idea Vibec nemas ponéti

548 Upon further inspection, | Po detailn€jSim prozkoumani
you still have no idea what | stale nemas ponéti, co to je.
this is.

549 To the west, you can see a | Smérem na zapad vidis, jak
natural light. For the first | do jeskyné pronikéd slunecni
time svit. Poprvé za svij Zivot
in your life, you are looking | vidi§ venkovni svét.
at the outside world.

550 You see a peasant. Vidis sedlaka.

551 I got nothing to say to you, | Nemam ti co fict.
stranger.

552 The brahmin sure do stink | Brahminy  touto  dobou
this time of year. opravdu smrdi.

553 We still need to expand the | Stale je§t€¢ musime zlepsit
irrigation. zavlazovani.

554 Don't bother me. Nech mé byt.

555 Got any brahmin burgers? Nemas brahmini sekanou?

556 Haven't been attacked by | Ngjezdnici na nas né&jakou
raiders recently. Lucky, 1| dobu neatofi. Asi mame
guess. Stésti.

557 You notice that there is a | V§imas si, Ze na zdi po tvé
wall locker on the east wall, | pravici se nachazi skfinka,
just like in your own vault. | uplné stejné jako ve vasem

Krytu.

558 There 1s an emergency | Na zdi sméfem na vychod se
medical cache on the east nachazi skrinka se
wall. It may prove useful. zdravotnickym  materialem

pro pifipady nouze. Mozna se
bude hodit.

559 This is the Central Core | Toto je mistnost hlavniho
room of the Vault. It is jadra  Krytu. Zde  se
here that the computing | nachdzeji veskeré pocitacové
machines are located. pfistroje.

560 This is where the main | Zde by se mél nechézet
entrance to the Vault should | hlavni vchod do Krytu.
be.

561 The collapse looks natural. | Sesun, ktery vidis, vypada
You cannot find any normalné. Nenachazi§ zadné
evidence of foul play or | znamky pasti ¢i vybusnin.
explosives.

562 This is the library. You've | Toto je knihovna. VeSkera

seen all this equipment

zafizeni, ktera se zde
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before in your vault library.

vyskytuji uz znas z knihovny
vaseho Krytu.

563 There looks to be little of | V této mistnosti snad neni
value left in this room. nic, co by meélo né&jakou

hodnotu.

564 You see the tip of a key in a | V dife v zidli vidi§ kousek
crack in the chair. klice.

565 Something catches your eye | Pfi pohledu na zidli se v ni
when you look at the chair. | vyskytuje néco, co upoutalo

tvou pozornost.

566 In the corner of the room is | V rohu mistnosti se nachazi
a rat-sized tunnel. They | tunel, do kterého se vlezou
must be tak  maximalné  krysy.
burrowing their way into | NejspiSe se po Krytu
the Vault through here. rozlezly pravé odsud.

567 Unless it has been looted, | M& by se zde nachazet
there should be an wuzi | samopal Uz, pokud jej
around here somewhere. nikdo jesté nevzal.

568 Are you sure you want to | Opravdu chces ukoncit hru?
quit?

569 Default character will be | Bude  pouzita  vychozi
used. postava.

570 Saved screenshot. Snimek obrazovky ulozen.

571 Pipboy not available in | Poustevnika v boji nemuzes§
combat! pouzit!

572 Error saving screenshot. Chyba pfi ukladani snimku

obrazovky.

573 INTRO UVOD

574 NEW GAME NOVA HRA

575 LOAD GAME NACIST HRU

576 CREDITS TITULKY

577 EXIT KONEC HRY

578 Copyright(c) 1997 Interplay | Copyright(c) 1997 Interplay
Productions. All rights | Productions. VSechna prava
reserved. vyhrazena.

579 Action Points Akcni body

580 Hit Points Body zdravi

581 The motion sensor option is | Snimac pohybu neni
not installed. nainstalovany.

582 Error saving game config | Chyba pri ukladani
file! konfigura¢niho souboru hry!

583 Game settings not saved. Nastaveni hry neulozeno.

584 You cannot get there. Nemiizes se tam dostat.
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585 The lock is jammed. Zamek je zasekly.

586 You have been poisoned! Mas otravu jedem!

587 You take damage from | Jed ti ubira body zdravi.
poison.

588 Due to your inept handling, | Vybusnina  kviali  tvému
the explosive detonates | neSikovnému zachazeni
prematurely. explodovala predcasné.

589 Ask about what? Vis§ néco o...?

590 Fall back! Ustup!

591 I’m not dying for this! Kvili tomuto umirat

nebudul!

592 That’s enough for me! Stacilo mi.

593 You just made a big| To byla od tebe velka chybal
mistake!

594 We don’t like your kind | Lidi jako ty tady nestrpime!
here!

595 I don’t like your kind! Nelibi se mi lidi jako jsi ty.

596 Now you die! Ted zemfes!

597 You are going to die Zemfes.

598 Let see how tough you | Tak se podivame, co v tobé
are. .. je...

599 Punk. Zelenaci.

600 Attack! Utok!

601 I've been doing this for | Tohle wuz délam 1éta,
years, punk zelenaci.

602 You ain't good enough Neumis to.

603 That was your last mistake | To byla tva posledni chyba.

604 Amateur Amatere.

605 Ow! You son of a... Au! Ty zkurv...

606 I'm gonna kill you for that Za tohle té& zabiju.

607 Ow, my arm Au, moje ruka.

608 Damn, my arm's busted! Sakra, mam ruku v hgji!

609 My arm! Moje ruka!

610 Ooph! uf!

611 Ow Au.

612 Gasp! *vzdech*

613 My ribs! Moje zebra!

614 Ow, my leg Au, moje noha.

615 You're gonna pay for that! Za tohle zaplatis!

616 My knee! Moje koleno!

617 I can't see! J& nevidim!

618 My eye! Moje oko!
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619 000000, my groin! Aaaaaa, muj rozkrok!

620 Urp! Blh!

621 That hurt To bolelo.

622 Reinforcements! Posily!

623 Medic! Zdravotnika!

624 Retreat! Retreat! Zpatky! Zpatky!

625 Fall back! Fall back! Ustup! Ustup!

626 You may have won the | Bitvu se ti mozna vyhrat
battle... podarilo. ..

627 I'm gonna teach you some | Nauc¢im té, jak se chovat.
manners

628 You're history! Koncis!

629 Let's bury this loser! Pojdme pohibit tohohle

chudaka!

630 Take this! Nazer sel!

631 Now I have you! Tak a mam t¢!

632 How do you like this? Jak se ti to 1ibi?

633 Shouldn't start what you | Nezainej, co  nemuzes
can't finish dokoncit.

634 You better pray to the gods! | Radsi se za¢ni modlit.

635 See you in Hell Uvidime se v pekle.

636 Is that the best you can do? | To je vSe, na co se zmuzes?

637 C'mon loser. Gimme a fight! | Ale no tak, ty chudaku, bojuj

se mnou!

638 Try aiming next time Pristé zkus mifit.

639 Civilian Civilisto.

640 My face! My oblicej!

641 You broke my nose! Mam zlomeny nos!

642 You broke my arm! Mam zlomenou ruku!

643 A busted arm is not | Ruka v haji mé nezastavi.
stopping me.

644 Emph! That didn't hurt a bit | Pff! To ani nebolelo.

645 Uck! Oh!

646 That kind of wound will not | Takovéhle  zranéni  mé
stop me! nezastavi.

647 You will pay for that! To t€ bude mrzet!

648 My eyes are burning! Pali mé oci!

649 I...can't...breathe... Ne...nemazu...dychat...

650 You punk... Ty hovado...

651 Gotta get outta here! Musim odsud utéct!

652 I'll be back... Jéa se vratim. ..

653 You ain't killing me today! | Dnes mé nezabijes!

84




654 Later punk! Nashle, zelenaci!
655 You ain't seen the last of | Nevidi§ mé naposled!
me!
656 You'll pay for this -- later! Za tohle zaplatis... ale nékdy
jindy!
657 Fresh meat... Cerstvé masicko. ..
658 I'm gonna dance on your | Zatancuju si na tvym hrobé.
grave
659 Everybody! It's  target | Hej, vSichni! N&as cvicny
practice! terc!
660 I'm going to enjoy this... Tohle si uziju. ..
661 Don't bother screaming for | Ani se neobtézuj prosit
mercy... o milost...
662 This is the best part... Ted’ piijde to nejlepsi...
663 Gonna feed you to the dogs | Nakrmim s tebou psy.
664 Hope you don't die too | Snad neumfes piilis rychle.
quick
665 Only one of us is walking | Jen jeden =z nas odsud
away odejde.
666 I eat punks like you for | ZelenaCe jako ty si davam
breakfast k snidani.
667 I'm gonna feed you to my | Nakrmim s tebou svého
pet iguana leguana.
668 The last thing you'll see is | Posledni, co uvidi§, bude to,
my grinnin' face jak se sméju.
669 This is my favorite job. Toto mam nejradsi.
670 You're a joke Jsi k smichu.
671 Is that the best you can do? | Je tohle to nejlepsi, na co se
zmuzes?
672 Loser Nulo.
673 Not in the face! Do obliceje ne!
674 My eye! You'll pay for that | Moje oko! Za tohle mi
one! zaplatis!
675 Ooo! 1 gotta learn that | Ooo! To se musim naucit...
move...
676 Did you hear someone call | NeslySeli jste né€koho, jak
my name? me vola?
677 I'm gonna make you look | Nadélam z tebe rozlamany
like a cracked pretzel preclik.
678 Look! Your shoe's untied! Hele! Mas  rozvazanou
tkanicku!
679 Wait til I get you... Pockej, az t€ dostanu...
680 I'm gonna give you such a | Jati dam ale vyprask.
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walloping

681 Watch the hair! Bacha na vlasy!
682 My teef! Iloft a toof! Mvoje zvuby! Vypvadl mi
zvub!
683 My teef! My teef! Mvoje zvuby! Mvoje zvuby!
684 I don't want to be a lefty! Nechcu byt levak!
685 That wasn't very nice To nebylo od tebe hezké.
686 You may regret doing that, I | Toho muzes litovat. Ja lituju
sure did uz ted.
687 I think I'm gonna faint Asi omdlim.
688 Watta think I am, a|Mas dojem, ze jsem
punching bag? boxovaci pytel?
689 You're not very nice Zdvortilost ti  moc teda
neftika.
690 Why is it so dark? Proc€ je vSe tak tmavé?
691 Where'd everybody go? Kam se vsichni podéli?
692 My groin is the groin of | Mdj rozkrok je jako v ohni!
fire!
693 The pain, the pain... Ta bolest, ta bolest...
694 Playtime’s over Hra kon¢i.
695 Somebody’s dyin* Neékdo ted’ zemfe.
696 Hope this hurts Snad to bolelo.
697 I’ll bury you Pohibim t¢.
698 Maybe this wasn't such a | Mozna tohle nebyl tak dobry
good idea napad.
699 A guy could get hurt out | Nékdo by se tu mohl zranit!
here!
700 Time to increase the ol' | Cas navy$it ztraty na
body count zivotech.
701 A guard's work is never | Prace straze nikdy nekonci.
done
702 Not again. Ammo is so | Uz zase? Naboje jsou drahé!
expensive!
703 They better not stick me | Doufam, Zze mi nepiidéli
with burial duty kopani hrobu.
704 Now here's a pro at work Tady vidime profika pfi
praci.
705 You shouldn't have gotten | Nékdy vstanout rano
up this morning z postele se nevyplaci.
706 You're taking a dirt nap! Ted’ si das Slofika na zemi!
707 And now I lay you down to | A ted” té poslu do vécnych
rest... lovist...
708 It's survival of the fittest, | Prezijou ti nejsilngjsi, a to ty
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and you're out of shape nejsi.

709 Drop dead! Chcipni!

710 Aw! Did you miss me? Ale! Rana §la vedle?

711 Keep trying and one day | ZkousSej to dal a mozna se
you'll hit! trefis!

712 Want me to stand still for | Mam radsi stat v pozoru?
you?

713 My head is ringing! Zvoni mi v usich!

714 Ow... you're very | Au... ty teda umiS odzbrojit...
disarming...

715 You must think you're pretty | Nejspi§ si rikas, jak to umis.
good

716 Want to come over and try | Nechce§ pfijit a zkusit to
that again? znova?

717 When you grow up, I bet | Vsadim se, ze chces byt jako
you want to be good as me | ja, az vyrostes.

718 At least that wasn't as ugly | Asponl to zranéni neni tak
as your face! osklivé jako tvij oblicej!

719 Just a scratch ..and a few | Jen  Skrabnuti... a par
broken bones zlomenych kosti.

720 Didn't need that knee | To koleno stejné
anyway nepotiebuju.

721 Now I don't have to see your | Aspori se uz nemusim divat
ugly face na tviyj hnusny oblice;.

722 There goes my sex life! A muj sexualni zivot je fuc!

723 Ow! Now that's what I call | Au! Tomuhle ja fikam
painful! bolest!

724 Hey, I could die out here! Tak to ne, mohl bych tady

umfit!

725 At last, some real action! Konec¢né poradna bitva!

726 You shouldn't mess with me | Nemas si se mnou zahravat!

727 Now I can prove myself in | Ted se mizu v boji ukazat!
battle!

728 This could be fun! Tohle mize byt srandal

729 Die, you raider freak! Umii, ty najezdnicka zrudo!

730 You mutant freak! Ty mutanti zrado!

731 Hey! That could have hurt! | Hele! Tohle mohlo bolet!

732 Take it easy on me, I'm just | Setii mé&, v boji jsem
a beginner novacek.

733 000000, you dirty little... Au! Ty mala hnusna sv...

734 Are those my entrails? To jsou moje vnitinosti?

735 The job ain't worth this! Tahle prace mi za to nestoji!

736 There goes my rep. .. To je konec mé reputace...
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737 I got no beef with you Nic proti tobé nemam.

738 Not another hooligan! Dalsiho chuligana ne!

739 You just crossed the line! Tohle bylo za hranu!

740 You ain't getting away with | Z tohohle  jen tak
that here! nevyvaznes!

741 I’m gonna blot you out! Vyfesim té!

742 This is what I do to | Tohle délam s potizisty!
troublemakers!

743 This'll teach you not to | To té€ nauci délat bordel.
cause trouble

744 I'm gonna open up on you! | Vytfadim se na tobg!

745 Think you some kinda of | Mysli§ si o sobe buhvico,
hot shot, huh? ze?

746 No finesse, pal Ty ses ale nemotora.

747 You didn't expect to tag me, | Snad se ti nezdalo, ze mé
did you? trefis, nebo jo?

748 C'mon, pansy. Gimme a | No tak, nulo. Zaber!
fight!

749 Ow! Damn you! Au! K certu s tebou!

750 I'm gonna ice you for that! Za tohle t€ oddélam!

751 I don't need to see ya to | Nepotiebuju vidét, abych ti
scrag ya! zakroutil krkem!

752 Oooo0! In da balls! Auuu! Pfimo do kouli!

753 I really hoped it wouldn't | Kéz by k tomuhle nedoslo...
come to this...

754 I guess I have to defend | Vypada to, ze se musim
myself bréanit.

755 You asked for this! Tohle je tvoje vina!

756 You beast! Ty bestie!

757 Whew! I'm still alive! Péni! Jsem stale nazivul!

758 I'm taking it on the lam Beru roha.

759 This was fun, but I'm gone! | Byla to zabava, ale zdrham!

760 Let's do this again soon! Pojdme si to v budoucnu

zopakovat!

761 I'm gonna pin your ears | Odtrhnu ti usi!
back!

762 You're gonna be my bitch! | Udé€lam z tebe svou dévku!

763 You just made my day! Tak tohle mi zvedlo naladu!

764 I'm gonna settle your hash! | Az s tebou skoncim, tak t&

ani mama nepozna!

765 Please don't beg. Death | Neskemrej, smrt by méla byt
should be dignified. distojna.

766 I hope you don't die too | Snad neumfes piilis rychle.
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quick

767 Got any last words? N¢jaké posledni slova?

768 You're dogfood, friend. Budes zradlo pro psy.

769 Let's open you up a little... Jen té trochu otevieme...

770 C'mon, punk. Give me a | No tak, nulo. Bojuj se mnou!
fight!

771 Do that again, pig Zkus to jeSté jednou, ty

sving.

772 Oof! I'm gonna scrag you | Uf! Za tohle té uskrtim...
for that...

773 I can't see. That'll make this | Nevidim. Aspori to bude fér.
fair

774 That was a ballsy move Takovy zasah vyzadoval

koule.

775 So that's the way you want | Takze takhle to chces délat.
to play it

776 This is what we do to | Tohle délame se skudci!
vermin!

777 I've seen smarter Brahmin | Vid¢l jsem 1 brahminy, které
than you byly chytfejsi nez ty.

778 I ain't no pushover Nejsem mekkota.

779 That was pretty painful... To bylo dost bolestivé...

780 I'm gonna have to paste you | Budu ti muset namlatit.

781 Violence won't solve the | Nasilim se skuteCny problém
real problem nevytesi.

782 Ooo00! I need to lie down... | Oooo! Musim si lehnout...
783 We'll bring you to justice | JeSté se bude$ za své Ciny
yet! zodpovidat!

784 Someday, you'll get what's | Jednou za to vSechno
coming to you! zaplatis!

785 Nobody's taking this place | Nikdo nas odsud nevyzene...
over...

786 Shady Sands don't need the | Poustni Pisky tu nechtéji lidi
likes of you jako ses ty!

787 I'm gonna put the big hurt | Udélam ti velké bebi.
on you?

788 This is how we handle | Takhle v Poustnich Piscich
trouble in Shady Sands. feSime problémy.

789 Il use your body for|Pouziju tvé télo jako
fertilizer. hnojivo.

790 You'll regret coming here! Svého  pfichodu  budes

litovat!
791 You're not as good as you | Nejsi na tom tak dobfe, jak
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think si myslis.
792 You're dumber than a mole- | Se§ tup€;si nez ryposnice.
rat
793 Shady Sands don't roll over | Poustni Pisky se kvili
and die for no one nikomu  nebudou  krcet
strachy.
794 May you die of thirst, alone | Snad umfeS zizni v chladu
and cold... a bez pratel...
795 Bad karma to hit me like | Asi mam Spatnou karmu, ze
that m¢ tohle potkalo.
796 Dammit! Everything's dark! | Sakra! VSechno je Cerné!
797 If it ain't rad scorpions, it's | Kdyz to nejsou radSkorpioni,
them damn raiders... jsou to najezdnici...
798 Here's a gift from Shady | Tu mas darek od Poustnich
Sands Piska.
799 You ain't bothering this | Toto misto uz trapit nebudes.
place again
800 Get ready to push up daisies | Piiprav se, ze skonci§ pod
drnem.
801 C'mon! No fighting in the | No tak! Ve mést¢ se
town! nebojuje!
802 Ow! I'm disappointed in you | Au! Vy cizaci jste mé
outsiders... zklamali. ..
803 You're not giving us much | Nedavas mi moc na vybeér!
choice!
804 Who do you think you are? | Kdo si myslis, ze jsi?
805 That was a bad move, my | To bylo od tebe Spatné
friend rozhodnuti.
806 We could have made adeal | Mohli jsme se né&jak
dohodnout.
807 I know how to deal with | Vim, co se svinémi ma délat!
swine!
808 Time to count your losses Nadesel cas zpytovat
svédomi.
809 You're not worth twenty | Nestoji§ ani za dvacku.
bucks
810 You're just a cut rate punk Tebe by si lidi ani ve slevé
nekoupili, nulo.
811 I should have made a deal! | M¢li  jsme se spis
dohodnout!
812 Oof! T wonder how much I | Uffl Kolik asi za tvoji
will get for your corpse? mrtvolu dostanu?
813 My eyes! Damn you to | Moje oci! Snad shofi§ v
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Hell... pekle...

814 Squeak! Pisk!

815 and really hurts a opravdu ho to boli

816 A serious wound is|. Zasah mu zpusobil vazné
inflicted zranéni

817 with no armor defenses , jelikoz nem¢l zadnou zbroj

818 The damaging attack Kvili ni¢ivému zasahu
knocks him unconscious upadl do bezvédomi

819 . The blow knocks him to | . Zasah ho srazil k zemi
the ground

820 . The strong blow to the | . Silny zasah ho omracil
head knocks him out

821 The attack crushes the |. Zasah mu roztiistil spanek.
temple. Good night, Gracie | Popfej mu dobrou noc

822 , death is instantaneous . Smrt nastava okamzité

823 , causing severe tennis |, coZ mu zpusobilo tézky
elbow ptipad tenisového lokte

824 , pushing the arm out of the | a ma vykloubené rameno
way

825 , leaving a big bruise . Zéasah mu zpusobil velkou

podlitinu

826 , crippling the left arm . Zéasah ruku ochromil

827 , leaving the left arm Ruka mu nyni visi na
dangling by the skin kousku kize

828 . That arm now looks like a | . Jeho ruka nyni vypada jako
bloody stump zakrvaceny pahyl

829 , leaving a crippled right | . Zasah ruku ochromil
arm

830 . His right arm is pulverized Tento mocny zasah mu
by this powerful blow ruku rozdrtil

831 in a forceful blow . Vskutku mocny zasah

832 blowing through the armor Zasahu  ani  zbroj

nezabranila

833 , inflicting an extra helping |, kvuli ¢ehoz obdrzel jesté
of damage dalsi poskozeni

834 with no armor, knocking the | , a jelikoz nemél zadnou
combatant to the ground zbroj, byl srazen k zemi

835 knocking the air out, he|. Zasah mu vyrazil dech,
slumps to the ground out of | a proto se sesunul k zemi
the fight

836 . Unfortunately, his spine is | . Bohuzel mu nyni jde vidét

now clearly visible from the
front

patet zepredu
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837 putting a major hurt on his Zasah mu vazné zranil
leg nohu

838 , knocking him to the | . Zéasah ho srazil na zem jak
ground like a bowling pin in | kdyz bowlingova koule srazi
a league game kuzelky

839 , bowling him over and |, coz ho srazilo k zemi
crippling that leg a ochromilo mu nohu

840 , smashing the knee into the | , a protoze méa koleno na
next town. He falls fasirku, pada k zemi

841 . The intense pain of having | . Kvili intenzivni bolesti po
a leg removed causes him to | amputaci nohy upada do
quit bezvédomi

842 inflicting some extra pain a sviji se v bolestech

843 causing blindness, unluckily | a bohuzel oslepl
for him

844 , and with no protection |, a protoze na tom misté
there, causing serious pain | nemél  zaddnou  ochranu,

velmi ho to boli

845 , and blinding him with a | . Tento omracujici zasah ho
stunning blow oslepil

846 . The loss of an eye is too | . Ztrata oka je pro néj az
much for him, and he falls | pfili§ a pada k zemi
to the ground

847 , sadly, he is too busy |. Bohuzel je tak soustfeden
feeling the rush of air on the | na vnimani vanku, ktery se
brain to notice death | dotykda jeho obnazeného
approaching mozku, ze si nev§ima blizici

se smrti

848 . Ouch! That had to hurt . Au! To muselo bolet

849 , and he's not wearing a cup, | . Kdyby tak mél na sobé
either suspenzor..

850 and without protection, he | a kvali tomu, ze nemél
falls over, groaning in | dostateCnou ochranu, pada
agony na zem a sviji se v agonii

851 . The pain is too much for | . Ta bolest je pro né az pfili§
him and he collapses like a | a pada na zem jako balvan
rag

852 . He mumbles "Mother", as | . Pfed tim, nez naposledy
his eyes roll into the back of | zavfel o¢i, zaSeptal: ,, Mami*
his head

853 The left arm is barely | . Jeji ruka se nyni jen stézi
attached to her shoulder drzi ramene

854 . Her right arm is turned into | . Jeji ruka nyni pipomina
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hamburger by the blow mleté maso

855 , inflicting an extra helping | , kvali ¢ehoZz obdrzela jesté
of damage dalsi poskozeni

856 with no armor, knocking the | , a jelikoz neméla zadnou
female fighter to the ground | vyzbroj, byla srazena k zemi

857 knocking the air out, she Zasah ji vyrazil dech
slumps to the ground a sesunula se k zemi

858 . Unfortunately, her major | . Bohuzel jeji vnitini organy
organs have been exposed to | spatfily svétlo svéta
the light

859 . She screams in pain from | . Kvili své zlomene noze
the broken leg ktici bolesti

860 causing  blindness.  She | a oslepla. Tvafi se, ze ji to
grimaces boli

861 . The wound causes severe Zranéni zpusobilo tézky
blindness, as if there is any | pfipad slepoty... jako kdyby
other kind existoval lehky ptipad

862 She faints from the |. Kvali oslepujicimu utoku
blinding attack omdlela

863 , sadly, she doesn't get to Bohuzel se nestihla
pray to her gods before she | pomodlit ke svym bohtim,
meets them nez pred nimi stanula

864 . She takes it like a man. |. Bere to jako chlap, coz
That is to say, it hurts znamena, Ze ji to boli

865 . Her childbearing days are Kvuli zasahu bezvladné
in trouble as she collapses in | padla na zem a zfejmé timto
a limp heap pfisla o moznost mit déti

866 , knocking the big beast to | . Zasah mohutné zvife srazil
the ground k zemi

867 , stunning both brains and | . Zasah zpusobil otfes obou
felling the giant animal mozkii a mohutné zvife

spadlo na zem

868 . The mutant cow gives a |. Zmutovana krava hlasité
loud, startled cry a vylekané zabucela

869 , breaking one of the|amazlomenou jednu z noh
Brahmin's legs

870 , seriously hurting the|. Zasah zmutovanou kravu
mutant cow vazné zranil

871 , easily penetrating the thick Zasah snadno prorazil
hide of the giant beast silnou kuzi zvitete

872 penetrating straight Zasah zmutované kravé

2

through both hearts of the
mutant cow

proSel skrz obé& srdce
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873 , blinding both sets of eyes | a jediny zasah stacil na to,

with a single blow aby brahmina na vSechny
Ctyti oci oslepla

874 , blinding both heads and | . Zasah zmutovanou kravu
stunning the mutant cow omracil a kompletné oslepil

875 , completely blinding the Zasah brahminu Uplné
Brahmin and knocking it out | oslepil a srazil ji k zemi

876 , the large mutant bovine | . Velky zmutovany tur na
stumbles for a moment okamzik zavravoral

877 . The Brahmin shakes with | . Brahmina se vztekem tiepe
rage

878 . The Brahmin snorts with Brahmina si bolestivé
pain odfrkla

879 . The Brahmin is most upset Brahmina s  timto
with this udderly | znicujicim zasahem
devastating attack vementné nesouhlasi

880 , sending the Radscorpion | . Zasah byl tak mocny, ze
flying on it's back radskorpiona povalil na zada

881 , separating the head from | a zasah mu oddélil hlavu od
the carapace krunyte

882 , seriously damaging the tail | . Zasah mu vazné zranil ocas

883 , putting a major hurt on it's | . Zasah mu vazné poranil
claws klepeta

884 . The blow slips between the | . Zasah proSel pfimo skrz
cracks of the Radscorpion's | mezeru v radskorpionové
tough carapace tvrdém krunyfi

885 , striking through the tough | . Zasah skrz krunyf proSel
carapace without pausing bez zastaveni

886 , passing through the natural Zasah  prosel  skrz
armor and knocking the | radSkorpionovo  pfirozené
Radscorpion over brnéni a srazil jej k zemi

887 . The Radscorpion cannot Radskorpion si nemuze
cope with a new sensation, | zvyknout na to, ze mu chybi
like missing internal organs | vnitini organy

888 , sending the 'scorpion Zasah skorpika odpalil
flying and crippling some of | a ochromil mu par noh
it's legs

889 . The attack cuts through an Zasah  prosel  skrz
unprotected joint on the leg, | nechranény kloub na noze,
severing it ¢imz ji urval

890 , seriously wounding and | . Zasah zmutovanou bytost
blinding the mutant creature | vazné zranil a oslepil

891 , penetrating almost to the | . Zasah skoro prorazil az
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brain. Talk about squashing
a bug

k mozku. Tomu teda fikam
rozmacknout brouka

892 , almost penetrating to the | . Zasah mozna neprorazil az
brain, but blinding the | k mozku, zato ale zarucené
creature instead radskorpiona oslepil

893 . The attack is fiendish, and | . Zasah byl kruty, nicméné
far too sophisticated for this | na toto stvoreni byl jesté
simple creature stale pfili§ sofistikovany

894 . If it was human, you would | . Byt to ¢lovékem, tak nejde
swear it's pretty pissed off pro nadavku daleko

895 , knocking the poor creature Ubohé stvoreni kvuli
senseless zasahu upadlo do bezvédomi

896 , spiking the brain to the Na zemi se nachazeji
floor kousky roztfisténého mozku

897 . The rodent's skull makes Jeji lebka wvydala par
several unhealthy sounds nepiijemnych zvuku

898 , squashing the rodent's|. Zasah hlodavci okamzité
skull like a wet paper bag rozdrtil lebku

899 , and the left paw now looks Jeji tlapa nyni vypada
a little flat trochu slisované

900 . The left paw of the rat is | . Zasah ji tlapu ustfelil
blown off

901 . The right paw is heavily | . Zasah tlapu zna¢né poranil
damaged

902 , blowing the right paw off | . Zasah ji tlapu ustrelil

903 , splattering the rat across | . Kousky jejiho téla se vali
the floor vSude po zemi

904 , putting a big hole in the | . Zasah ji do nohy udélal
left leg velkou diru

905 , doing some extra damage | . Zasah do citlivé oblasti ji
due to the sensitive location | zpusobil jesté vetsi

poskozeni

906 , summoning this creature to | . Zasah ji poslal k velkému
the great ratcatcher in the | Krysafi, jenz sidli v nebesich
sky

907 , knocking the pooch to the | . Zasah hafana srazil k zemi
ground

908 , right across the snout . Zasah Sel pfimo na ¢enich

909 . The dog falls over, but itis | . Zasah psa srazil k zemi,
still breathing nicméné stale dycha

910 , the animal coughs up a | . Zvife vyvrhlo na zem kaluz
splurt of blood krve

911 crippling the leg. The |. Zasah mu ochromil nohu,

2
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animal tries to remain
standing, but fails

aackoli se snazi zistat na
vSech ctyfech, nakonec pada

k zemi
912 . The blinded animal howls | . Oslepené zvite vyje bolesti
in pain
913 , neutering the poor animal Zasah  ubohé  zvife
vykastroval
914 , knocking down this Zasah tento zmutovany
mutated insect hmyz srazil k zemi
915 , which collapses a kudlanka pada k zemi
916 . The manti ponders whether | . Kudlanka zacala zvazovat,
to continue living zda stale stoji za to zit
917 , causing the Manti to lick | . Zasah ji pfinutil si zacit
it's wounds. It holds the | lizat rany. Koncetinu si ale
limb oddly drzi podivnym zptsobem
918 , bypassing the chitinous | . Zasah proSel skrz chitinové
armor brnéni
919 The manti shrieks and Kudlanka opravdu
shivers must unhuman like | nelidskym zptsobem vfiska
a tiepe se
920 , which causes the manti to | . Zasah ji srazil k zemi a jeji
fall over. A limb is bent at | koncetina je nepfirozenym
an odd shape zpusobem zakfivena
921 , shredding the wings . Zasah ji roztrhal kiidla
922 , bypassing the chitinous | . Zasah proSel skrz chitinové
armor and throwing the | brnéni a kudlanku odhodil
manti around pry¢
923 , blinding the insect with an Presny z4dsah  hmyz
accurate blow pfipravil o zrak
924 . You'll have a headache | . Zitra t€ bude bolet hlava,
tomorrow, if you live that | pokud se ovSem zittka
long dozijes
925 . Your armor provides no Pred timto  peclivé
protection from this well- | namifenym z4sahem t& tva
aimed blow zbroj nedokézala ochranit
926 . You feel the pain for just a | . Bolest citi$ jen na okamzik,
moment, and then darkness | jelikoz hned poté t€ obklopi
takes you.. temnota..
927 , bypassing your armor. The Zasah ti proSel zbroji
blow knocks you off your | a srazil t€ k zemi
feet
928 the shock makes your|. Sok ze zasahu ti zpGsobil

2

vision go dark. After a

temno pred o¢ima. Po par
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moment, you notice that
your vision has not returned

chvilich si ale uvédomis, ze
se ti zrak nevraci

929

. You get a nice view of
your body as your head sails
through the air

. Diky tomu, Ze tva hlava leti
vzduchem, ma§  pé&kny
vyhled na své télo

930

. Surprisingly, the damage
feels no worse than normal

. Kupodivu bolest neni vétsi
nez normalné

931

, stunning you for a moment

Zasah té na okamzik
omracil

932

. Feel the pain

. Jen si to uzij

933

. The attack leaves your arm
useless

. Po zasahu je tva ruka uz
k nicemu

934

, slipping past your armor.
The blow cracks the bones
in your arm like deadwood

. Zasah proSel zbroji a kosti
v ruce ti zlamal jak suché
vétve

935

, bypassing your armor.
Your arm now hangs limply
at your side

. Zéasah ti proSel zbroji a tva
ruka se nyni jen tak ochable
houpe

936

. The bruise will look nice,
and maybe the scars will
make good party talk

. Ten modrak bude vypadat
skvéle a témi jizvami mozna
udélas na party dojem

937

, crushing your internal
organs. All you can do is
gurgle blood

. Zésah ti roztrhal wvnitfni
organy. Jediné, na co se
zmuzes, je vrhat ze sebe krev

938

, sending you flying and
breaking your leg

. Zasah té odhodil a zlomil ti
nohu

939

, melting through your
armor. The blow knocks
you over and seriously hurts
your knee

. Zasah ti roztavil brnéni,
odhodil t€ a vazné ti zranil
koleno

940

. The pain from your broken
leg sends you into
unconsciousness

. Kvili bolesti zlomené nohy
upadas do bezvédomi

941

. The painful blow makes
you flinch, but does little
else

. Bolestivy zéasah t& pfinutil
cuknout, ale to je tak
vSechno

942

. Unlucky for you, it also
causes immediate vision
loss

. Bohuzel pro tebe zasah
zpusobuje také okamzitou
ztratu zraku

943

. It takes you a moment to
wipe the blood from your
eyes

. Trochu ti trva, nez si oties
krev z ocCi

944

, slipping past your armor.

. Zasah ti proSel zbroji a jsi
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You stand stunned as your
realize you cannot see

v Soku, kdyz si uvédomis, ze
uz nevidis

anymore

945 You feel a strange | . Hlavou ti prochazi podivny
sensation in your head. You | pocit a hned si uvédomis, ze
realize it's imminent brain- | je to blizici se mozkova smrt
death

946 , making you cringe . Zasah t¢€ pfinutil se otfepat

947 . You cup your groin and Chytd§ se za genitélie
fall to the floor in pain a padas v bolestech k zemi

948 . The pain is sufficient to | . Bolest stacila na to, aby t&
knock you out. Ouch srazila k zemi. Au

949 There are not enough|. Na svété neexistuje
words in the universe to | dostatek slov na to popsat tu
describe the pain your are | bolest, kterou ted’ citis
feeling at this moment

950 Out of ammo. Dosly néboje.

951 Target out of range. Cil je mimo dosah.

952 Combat cannot end with | Boj nemuze skoncit, kdyz
nearby hostile creatures. jsou jeste v okoli nepratelé.

953 Your aim is blocked. Néco ti stoji v musce.

954 You cannot use weapons | Kdyz ma§ ochromené ruce,
with both arms crippled. nemuzes pouzivat zbrané.

955 You cannot use two-handed | S ochromenou rukou
weapons with a crippled | nemiZze§ pouzivat obouruéni
arm. zbrang.

956 You are not strong enough | Na udrzeni této zbrané
to use this weapon properly. | nemas dostatecnou silu.

957 Brahmin Brahmini

958 This line shows the number | Tato polozka ukazuje pocet
of Brahmin (mutated cows) | brahmin (zmutovanych
you have chopped up during | krav), které se ti bc&hem
your travels. tvych cest podaftilo rozsekat.

959 Dogs Psi

960 The total number of dogs | Celkovy pocCet psu, které se
that you have sent to the | ti podafilo poslat do velké
great kennel in the sky. boudy v nebesich.

961 and a

962 crippled your left arm mas ochromenou levou ruku

963 crippled your right arm ma§ ochromenou pravou

ruku
964 blinded jsi oslepen
965 were killed zemfrel jsi
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966 hit jsi zasazen
967 on fire hotis
968 had your armor bypassed zasah ti prosSel skrz zbroj
969 your weapon exploded explodovala ti zbran
970 your weapon destroyed znicCila se ti zbran
971 your weapon dropped vypadla ti z ruky zbran
972 lost your next turn ztraci$ pristi kolo
973 hit yourself trefil jsi sam sebe
974 lost the rest of your ammo ztratil  jsi  zbytek svych
naboju
975 fired a dud shot stielil jsi vedle
976 You Byl
977 %s were hit for 1 hit point %s jsi zasazen. Ztraci§ 1 bod
zdravi.
978 Oops! %s were hit instead | Ups! %s jsi zasazen namisto
of %s! bytosti jménem: %os!
979 %s were critically hit in %s | %s jsi kriticky zasazen %s.
for %d hit points Ztraci$ %d bodu zdravi
980 %s were hit in %s for %d | %s jsi zasazen %s. Ztracis
hit points %d bodt zdravi
981 %s were hit for %d hit | %s jsi zasazen. Ztraci§ %d
points bodu zdravi
082 %s critically missed Kriticky jsi minul
983 %s missed Minul jsi
984 %s were critically hit for | %s jsi kriticky zasazen.
%d hit points Ztraci$ %d bodu zdravi
985 %s were critically hit in %s | %s jsi kriticky zasazen %os,
for no damage ale neutrpél jsi zranéni
986 %s were hit in %s for no | %s jsi zasazen %s, ale
damage neutrpél jsi zranéni
987 %s were hit for no damage | %s jsi zasazen, ale neutrpél
jsi zranéni
988 %s were critically hit for no | %s jsi kriticky zasazen, ale
damage neutrpél jsi zranéni
989 %s critically missed and | Kriticky jsi minul. Ztracis
took %d hit points %d bodu zdravi.
990 You see: %s. Toto je: %os.
991 You search the %os. Prohledavas objekt jménem:
%os.
992 You close the %s. Zavira$ objekt jménem: %os.
993 You see a dead: %os. Toto je: %s po smirti.
994 You look: %s Vypadas %s
995 %s has %d/%d hps. %s ma %d/%d bodl zdravi.
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996 It has %d/%d shots of %s. Ma to %d/%d naboja munice
%os.
997 and is wielding a %s with | a v rukou drzi: %s s %d/%d
%d/%d shots of %s. naboji munice %os.
998 You use the %s on %s. Pouzivas %s na bytost
jménem: %os.
999 You gain %d experience | Za zabiti bytosti jménem %s
points for killing: %os. ziskavas %d zkuSenostnich
bod.
1000 You need %d action points. | Potfebujes %d akcni body.
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