Wykaz bledow, jakie mogg wystapi¢ podczas gry
w Silent Hill 4: Room po zainstalowaniu spolszczenia

WYJASNIENIE: Najnowsza wersja spolszczenia (tj. v1.5) to naktadka na jezyk japoriski, przez co
moze dojs¢ do kilku zaskakujqcych zdarzen podczas gry. TAKIE BLEDY nie lezq w tatce
spolszczajqcej, lecz w samej grze — gra czasem ,, wariuje” i nieumiejetnie MOZE zatadowa¢ napisy,
chociaz powinna te, ktore sq przypisane do okreslonej sytuacji/miejsca/rzeczy. Ten problem zdarzat
sie juz w poprzednich wersjach (v1.2 i 1.4) i nie bedzie rozwiqzany, poki spolszczenie nie otrzyma
wsparcia w czcionce (ktorych edytowac jeszcze nie jestesmy w stanie). Proba nalozenia jezyka
polskiego na angielski jest niemozliwa, bez wspomnianej czcionki. Jesli sie uda jq wyedytowac to
by¢ moze kolejna wersja spolszczenia, miejmy nadzieje ostateczna, rozwiqze ten problem. Ten
poradnik pomoze Wam rozwiqza¢ zaistniate problemy, nie tracqc jednoczenie poznawania Silent
Hill 4 w polskiej wersji jezykowej.

Ten poradnik stuzy:

- wskazaniu, gdzie wystepujq powazne bledy uniemozliwiajqce skonczenie gry
- wskazaniu, ktory konkretny przedmiot/notatka powoduje blqd

- rozwiqzaniu bledu lub doradzeniu jak bledu uniknaé w przysztosci

Najlepiej, gdy wystqpi blqd:

- czesto zapisuj gre (gra spolonizowana nie dziata stabilnie)

- przed wystqpieniem bledu zapisz i wyjdz z gry, wgraj oryginalne pliki jezykowe (W menu zmien
Jjezyk na angielski, bo bedziesz miat japonski!) i zabierz element, ktory wczesniej powodowat btqd w
grze a pozniej zapisz koniecznie gre

- wgraj znow spolszczenie i wezytaj zapisang gre

PROBLEMY / BLEDY:
Gdy przebywasz w POKOJU 302

1. Wieza stereo: zamiast napisow PL pojawig si¢ japonskie literki.

- Blad polegajacym na tym, Ze gra nieumiej¢tnie wezytala tekst, ktory normalnie miat si¢ pokazac.

- Nie jest to istotne dla zrozumienia fabuly gry i mozna zignorowac te ,,utrudnienia” (wieza stereo
po wiaczeniu podaje wiadomosci lokalne, przy fabule dziata juz poprawnie — gdy sama si¢ wlaczy a
takze gdy umiescisz w niej znaleziona kasetg).

2. Po zabraniu kilku czerwonych kartek spod drzwi gra wyrzuca mnie do Windowsa.

- Bardzo powazny btad (kartki sa istotne dla fabuty — w konkretnej chwili beda w dalszej czgséci
poradnika wskazane — ktére to powoduja), dlatego przed zabraniem wadliwych kartek zapisz gre i
wyjdzZ z niej. Podmien oryginalne pliki j¢zykowe 1 po zatadowaniu gry zabierz kartki spod drzwi a
potem zapisz gre. Podmien pliki ze spolszczenia 1 po wezytaniu ostatniego zapisu kontynuuj gre.

OTO NAJCZESTSZE BLEDY W POKOJU 302 (nie powodujg zawieszenia si¢ gry):



Pierwsza wizyta w METRZE
BRAK - (ew. dziwny symbol, ktory jest pisany z #)

Pierwsza wizyta w LESIE

1. Studnie — pojawia si¢ japonski tekst lub jakie$ japonsko-nie-wiadomo-co (mozliwy zawis
gry lub wyrzucenie na pulpit Windowsa).

- Najlepiej ich unikaé, gdyz przy pierwszej wizycie w LESIE i tak sa niepotrzebne.

2. Nagrobki na cmentarzu w LESIE — pojawia si¢ nie wiadomo jaki jezyk (to nieszkodliwy
blad).

- Gra nieumiej¢tnie wezytala tekst — nie powoduje to zadnych konsekwencji w grze; mimo to, jesli
chcemy wiedzie¢, co zawieraja nagrobki mozna standardowo wczyta¢ oryginalne pliki jgzykowe a
potem znow powrdcic¢ do spolonizowanego tekstu (przy robieniu spolszczenia nie byto tekstu z
nagrobkow, wigc domyslnie gra go wezytuje z wlasnych zasobow).



OTO JAK WYGLADA BLAD nr 1 oraz 2:
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» Lekst” przy studni. » Lekst” przy nagrobkach.

3. W jaskini przed jeziorem po klikni¢ciu na metalowe prety, gra wyskakuje do Windows.
- Nalezy unikac¢ klikania w tym miejscu na przedmioty i udanie si¢ prosto do wejscia/wyjscia z
lokacji. PS. Lokacja LAS zawiera najwieksza liczbe bledow w grze.

4. Po otwarciu kluczem sierocinca — kiedy préobuje podnies$¢ dziennik spod regalu gra pada.

- To dos$¢ powazny btad, jesli chcemy pod koniec gry mie¢ zebrane wszystkie notatki. W takim
wypadku nalezy: Zapisz gr¢ 1 wyjdz z niej. Podmien oryginalne pliki jezykowe i po zaladowaniu
gry zabierz z wadliwych miejsc notatki a potem zapisz gr¢. Podmien pliki ze spolszczenia i po
wczytaniu ostatniego zapisu kontynuuj gre. Ponizej miejsca powodujace nieuzasadniony zawis gry.
Reszta miejsc w sierocincu powinna dobrze dziataé (tj. proba zabrania Pisma Swigtego obok drzwi
do ktorych poszedt jakajacy si¢ Jaspier, sama karta na drzwiach i scenka konczaca wizyte w lesie).

Have you found Alessa yet?

How is Walter's progress coming

along?

W tym kacie dojdzie do zawisu gry. Bl¢du nie ma — wezytano oryg. jezyk.

Pierwsza wizyta w WIEZIENIU

1. Przy probie zabrania klucza (oraz odczytania i skopiowania notatki) obok kolowego
generatora wodnego gra automatycznie si¢ zawiesza i co$ dziwnego si¢ pokazuje.

- bardzo powazny btad uniemozliwiajacy kontynuacje¢ fabuty jak i gry. Bez tego klucza nie mozna
ukonczy¢ pierwszej wizyty w wigzieniu. To jedyny bfad na jaki natrafitem przy sprawdzaniu
spolszczenia. Nalezy wigc standardowo: Zapisz gre 1 wyjdz z niej. Podmien oryginalne pliki
jezykowe 1 po zatadowaniu gry zabierz z wadliwego miejsca notatke oraz klucz a potem zapisz grg.
Podmien pliki ze spolszczenia i po wczytaniu ostatniego zapisu kontynuuj gre. PS. Jesli skorzystasz
z klucza jeszcze przed wezytaniem spolszczenia, czeka cig ,,niespodzianka”. Ponizsze zrzuty ekranu
wyjasniaja btad, jego rozwiazanie i ewentualng ,,niespodzianke”
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Wiadomos$¢ mozna p6zniej odczytaé, po wgraniu na nowo spolszczenia
(wybierz ja pozniej z NOTATEK).

~

Ludzie, to wyglada jakby bylo

You used the Watenr Prison Exit Key. pisane wieki temu...

»Niespodzianka” - prawy obrazek ma ,,przekrgcone” znaczenie
(jesli wczesniej podmienitoby si¢ spolszczenie przed otwarciem drzwi)

Pierwsza wizyta w SWIECIE BUDYNKOW
BRAK - nie stwierdzono zadnych bledow

Pierwsza wizyta w APARTAMENTACH
1. Przy prébie otworzenia drzwi 303 wyskakujg mi japonskie szlaczki.
- Dziwny btad w grze pod koniec tego etapu, kiedy uzywasz klucza z brelokiem (Klucz Lalki). Nie



da sie tego uniknaé, lecz nie powoduje ZADNY CH negatywnych nastepstw. Po prostu klikaj, az
literki japonskie znikna 1 bgdziesz mogl wejs¢ w koncu do pokoju 303, by obejrze¢ filmik z Eileen.

Wizyta w SZPITALU

1. Przy probie wzig¢cia ampulki z jednej z sal gra automatycznie si¢ zawiesza.

- Naprawdg dziwny btad w grze. Nie wiem, co go powoduje. Dlatego pozbieraj co tylko mozesz na
tym poziomie szpitala, pozwiedzaj pokoje, pozabijaj pielggniarki i zapisz grg. A potem
standardowo: wyjdz z gry. Podmien oryginalne pliki jgzykowe i po zaladowaniu gry zabierz z
wadliwego miejsca amputke a potem zapisz gr¢. Podmien pliki ze spolszczenia 1 po wezytaniu
ostatniego zapisu kontynuuj gre. Po wezytaniu gry opis AMPULKI bedzie znieksztatcony, ale sam
przedmiot dziata (mozna ampulki nie bra¢, ale z uwagi na to, ze to bardzo §wietne lekarstwo warto
postarac si¢ je wziac — przyda si¢ w najgorszych momentach gry, bo po zazyciu przez pewien czas
nadal leczy. PS. Istnieje jeszcze druga ampulka, przy drugiej wizycie w apartamentach, opis bgdzie
podanych dalej — w kolejnym punkcie. Ponizej rozwiazanie btedu:
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~ PamietnikP® y (Pepowina)

0~ Fragment Czerwonego Pamietnika

Tak wyglada btad w grze. A tak gra ,,odczytuje” opis ampuitki.
(moze tu si¢ pojawi¢ co innego) (moze tu si¢ pojawi¢ co innego)
Druga wizyta w METRZE

BRAK - (ew. dziwny symbol, ktory jest pisany z #)

Druga wizyta w LESIE

1. Przy probie wzigcia lancucha gra si¢ wiesza.



- Kolejny dziwny blad, ktory mozna rozwiaza¢ standardowym sposobem: Zapisz grg. A potem
wyjdz z gry. Podmien oryginalne pliki jezykowe 1 po zatadowaniu gry zabierz z wadliwego miejsca
fancuch dla Eileen a potem zapisz gre. Podmien pliki ze spolszczenia 1 po wezytaniu ostatniego
zapisu kontynuuj gre. Od tej pory nazwa ,,Jancuch” nie bgdzie poprawnie wyswietlana w grze, ale

sam przedmiot dziata. PS. To rozwiazanie btedu mozna (a raczej koniecznie) potaczy¢ z kolejnym

bledem w grze.
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You got the Chain.

Rozwiazanie btedu. Niepoprawnie opisany ,,tancuch”.

2. Po kliknig¢ciu na spalong lalk¢ na wézku inwalidzkim gra zawiesza si¢/wyrzuca do
Windowsa.

- Bardzo powazny blad, gdyz spalona lalka umozliwia zakonczenie wizyty w tej lokacji. Zapisz gre.
A potem wyjdz z gry. Podmienf oryginalne pliki jgzykowe i po zatadowaniu gry podejdz i obejrzyj
lalke a potem zapisz gr¢. Podmien pliki ze spolszczenia 1 po wezytaniu ostatniego zapisu kontynuuj
gre. Zadanie z wezepianiem znalezionych elementéw (jesli natomiast bedzie nadal wystgpowaé
problem z zadaniem lalki — zbieraj jej elementy, korzystajac z oryginalnych plikow jezykowych)
lalki juz nie powinno powodowac btedu w grze. Ponizej rozwiazanie bledu ze spalong lalka — btad
przy podjeciu zadania ze spalona lalke.

A charred doll's’body is siffing You put the Wheelchai

in the wheelchair.& into your Scrapbook.

Rozwiazanie btedu. Notatka trafia do twoich Notatek.

3. Po scence przy jeziorze, kiedy probuje¢ wzia¢ medalion z pomnika wyrzuca mnie z gry.

- Medalion jest potrzebny, wigc skorzystaj z pobliskiej dziury by powrdci¢ do swojego pokoju. Tam
zapisz gre. A potem wyjdz z gry. Podmien oryginalne pliki j¢zykowe i1 po zatadowaniu gry podejdz
1 zabierz Medalion a potem znow zapisz gre¢. Podmien pliki ze spolszczenia i po wezytaniu
ostatniego zapisu kontynuuj gre. Opis przedmiotu (Medalionu) bedzie poprawnie si¢ wyswietla¢ w
grze. A takze skorzystanie z Medalionu nie spowoduje zadnego btedu w grze. Ponize], rozwigzanie




[t's some kind of suspicious-

looking medallion...

Rozwiazanie btedu. Opis Medalionu po wgraniu spolszczenia.

Druga wizyta w WIEZIENIU

1. Po powrocie do Pokoju 302, w trakcie rozgrywki w tym etapie, siggajac po czerwong kartke
pod drzwiami gra zawiesza si¢ (lub wyrzuca do Windowsa).

- Blad istotny przy zbieraniu Notatek. Wadliwa czerwona kartka pojawia si¢ po prawej stronie
szczeliny drzwi, wigc przed jej podniesieniem zapisz w ksiazce gre. A potem wyjdz z gry. Podmien
oryginalne pliki jezykowe 1 po zaladowaniu gry podejdz i zabierz czerwona kartke (przeczytaj ja) a
potem zndw zapisz gre. Podmien pliki ze spolszczenia i po wezytaniu ostatniego zapisu kontynuuj
gre. PS. Mozliwe, Ze ponowna proba odczytania tej Czerwonej Kartki (tj. zapewne Pamigtnika) w
NOTATKACH spowoduje ponowne wyrzucenie do Windowsa — zatem juz jej nie czytaj.

2. Po pokonaniu ducha Adrew i zabraniu od niego klucza — opis klucza jest niewidoczny.

- Nieumiej¢tne wezytanie opisu, jak 1 nazwy przedmiotu przez gre. Klucz nie powoduje zadnych
negatywnych skutkow w dziataniu gry. Zatem nie przejmuj si¢ brakiem opisu i wykorzystaj klucz w
pokoju z generatorem (te drzwi przy kole wodnym na dole wigzienia — tu tez zobaczysz
,hiespodzianke”. Uzycie klucza bedzie bigdne, mimo to nie spowoduje to bigdu w jej dziataniu gry.
Bez problemu wejdziesz do $rodka nowego pomieszczenia. Ponizej jak wyglada ten biad.

~ Karmazynowa Ksiega

BRAK wys$wietlenia si¢ informacji oraz Blad w nazwie czynno$ci z uzyciem klucza.
nazwy znalezionego klucza. (Klucz to nie Karmazynowa Ksigga :)

Druga wizyta w SWIECIE BUDYNKOW

1. Po powrocie do Pokoju 302, w trakcie rozgrywki w tym etapie, siggajac po czerwong kartke



pod drzwiami gra zawiesza si¢ (lub wyrzuca do Windowsa).

- Ten sam btad co poprzednio w drugiej wizycie w Wigzieniu. Blad istotny przy zbieraniu Notatek.
Wadliwa czerwona kartka pojawia si¢ po prawej stronie szczeliny drzwi, wigc przed jej
podniesieniem zapisz w ksigzce gre. A potem wyjdz z gry. Podmien oryginalne pliki jezykowe i1 po
zatadowaniu gry podejdz i zabierz czerwona kartke (przeczytaj ja) a potem zndw zapisz gre.
Podmien pliki ze spolszczenia 1 po wczytaniu ostatniego zapisu kontynuuj gre. PS. Mozliwe, ze
ponowna proba odczytania tej Czerwonej Kartki (tj. zapewne Pamigtnika) w NOTATKACH
spowoduje ponowne wyrzucenie do Windowsa — zatem juz jej nie czytaj.

[t's a red scrap of paper.

Taki niewielki papierek a powoduje powazny blad w grze.

Druga wizyta w APARTAMENTACH

BRAK - aczkolwiek w pokoju 106 jest do zabrania (podejrzana?) ampulka, ktora jak wiadomo
z wezesniejszego opisu przy SZPITALU powodowata grozny zawis gry. W trakcie gry nie byla
podnoszona, z uwagi o wczesniejsze doswiadczenie z jej znalezienia.

Poniewaz ETAP APARTAMENTOW jest bardzo, bardzo dhugi i jesli bedzie btad, to
zaczniesz swoja wedrowke od poczatku tej lokacji. A zatem jesli mimo tych ostrzezen chcesz ja
nadal wzia¢ (aby moc skorzystaé z niej z ostatniej walki z bossem) musisz wréci¢ do swojego
pokoju 302 i zapisa¢ tam gre. Wyjdz z gry. Podmien oryginalne pliki jgzykowe i po zatadowaniu
gry ruszaj w droge do pokoju 106 po amputke a p6ézniej wrd¢ raz jeszeze do pokoju 302 i znow
zapisz gre. Podmien pliki ze spolszczenia i po wezytaniu ostatniego zapisu ruszaj na ostateczna
walke z wrogiem.

UWAGI KONCOWE:

Staralem sie sprawdzic¢ wszystkie miejsca w poszukiwaniu bltedow, wiec mozliwe, Ze
gdzies cos przegapitem i gdzies moze nadal czaic¢ sie blqd utrudniajqcy dalszq gre w
spolonizowanym Silent Hill 4: Room. Nie mniej jednak, czesto rob zapis gry, przez co unikniesz
nerwowych sytuacji, przez ktorych bedziesz zmuszony powtarzac po raz kolejny wkurzajqcy etap
gry. Jesli znajdziesz jakis blqd to zawsze najlepiej stosowac sprawdzonq metode — podmianie pliku
Jjezykowego.

Kolejna wersja spolszczenia miejmy nadzieje rozwiqze problem z czcionkq polskq w
grze i pozwoli na wyeliminowanie powyzszych podanych bledow oraz zastosowanie catej polskiej
czcionki.

Ekipa spolszczenia Zyczy Wam jak najmniej wnerwiajgcych sytuacji w grze Silent Hill 4: Room.

Spolszczenie testowal dla Was:
YaReX, 25.08.2009r.



