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WSTEP

Witamy w poradniku do gry Fallout. Znajdziesz tu zaréwno kompletny opis przejscia gry wraz
ze wszystkimi misjami w niej dostepnymi, porady odnos$nie tworzenia postaci oraz opisy lokacji.

Fallout jest grg z gatunku cRPG, ktérej sposéb przejscia zalezy tylko wytacznie od ciebie, gdyz gra ta
nie jest liniowa. Masz zaledwie trzy misje gtéwne, ktére musisz wykonaé aby wygra¢ gre. Jak to
zrobisz i jakie misje dodatkowe wykonasz to juz twoja sprawa.
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Porady odnosnie tworzenia postaci

Zanim zaczniesz swojg przygode z Falloutem, musisz wpierw stworzy¢ postac, ktérg bedziesz sie
poruszat w tym postnuklearnym swiecie. Mozesz to zrobi¢ samodzielnie lub wybra¢ ktéras z gotowych
postaci, przygotowanych przez tworcdw gry. Zdecydowanie lepszym rozwigzaniem jest pierwsza
mozliwos¢, gdyz bohater, ktérego sam stworzysz, z pewnoscig lepiej bedzie spetniat twoje
oczekiwania oraz odzwierciedlat twoj styl gry.

Twojg postac okreslaja:

A — Wspotczynniki
B — Cechy
C — Umiejetnosci

Zanim zaczniesz rozrywke, musisz odpowiednio rozdzieli¢ punkty postaci i wybra¢ 3 umiejetnosci
gtéwne. Jezeli chcesz, mozesz (cho¢ nie musisz) wybraé¢ sobie do dwdch cech charakteryzujacych
twojq postac.

Wspétczynniki

W przeciwienstwie do umiejetnosci, wspotczynnikéw nie mozesz polepsza¢ po awansie bohatera na
wyzszy poziom. Sa jednak miejsca w grze, gdzie okaze sie to mozliwe (np. operacyjnie). Sg to jednak
odosobnione przypadki, dlatego warto abys wiedziat, ze wartosci wspotczynnikow, jakie ustawisz
podczas tworzenia postaci, bedg cie obowigzywaty przez niemal catg gre. Dlatego zwré¢ szczegding
uwage na ten aspekt tworzenia bohatera. Rozmieszczenie punkiow okreslajgcych wspétczynniki
postaci jest dowolne (nie ma zadnej zitotej reguty, kidra okresla ich najlepsze rozdysponowanie).
Osobiscie proponujemy zwroci¢ uwage na kilka detali.

Zreczno$¢ wptywa na ilo$¢ punktdw ruchu, co jest bardzo wazne w czasie walk. Zalecamy
ustawienie tego wspotczynnika na poziomie 9 punktéw.

Jezeli chodzi o site bohatera, wiedz, ze aby méc wiladaé wszystkimi rodzajami broni
dostepnymi w grze, musisz przeznaczy¢ na ten wspétczynnik przynajmniej 6 punktéw.

Dzieki wysokiej inteligencji i charyzmie nie ominie cie Zzadne zadanie w trakcie rozgrywki,
a wiele sposréd nich bedziesz mogt rozwigzaé na wiekszg ilos¢ sposobdéw. Ma na to wplyw
wieksza liczba opciji dialogowych, dostepnych dla postaci charyzmatycznych i obdarzonych
ponad przecietna inteligencja.

Percepcja przyda sie snajperom, a wiec graczom, ktérzy lubig walke na dystans.

Cechy

Cechy sg bardzo specyficznymi ,umiejetnosciami” bohatera. Ot6z wiekszo$¢ z nich ma to do siebie,
ze oprocz korzysci, przynosi tez wady. Dlatego przed wyborem ktérejkolwiek z nich (na poczatku
mozesz wybra¢ maksymalnie 2 cechy) bardzo dobrze sie zastandw, jaki styl gry chcesz obrac i jakie
cechy/umiejetnosci sg warte tego, by poswieci¢ dla nich co$ innego.

Sa oczywiscie tez takie cechy (jak np. finezja), ktére wplywajg na twojg postaé tylko pozytywnie,
ale jak tatwo sie domysli¢, nie jest to tak duzy ,pozytywny” wptyw jak przy tych, dla ktérych musisz co$
poswiecic.

Oczywiscie mozesz nie wybra¢ sobie zadnej sposréd cech, ale wydaje nam sie, ze w takim wypadku
juz lepiej wybrac ktéras z bezpiecznych, dzieki czemu nic nie stracisz, a jednak co$ zyskasz.
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Umiejetnosci

Sa to modyfikatory postaci, ktére bedziesz polepszat z kazdym awansem twojej postaci na wyzszy
poziom. Na starcie musisz wybrac¢ swoje trzy umiejetnosci gtéwne. Umiejetnosé gtéwna twojej postaci
rozwija¢ sie bedzie dwukrotnie szybciej od pozostatych. Poszczegdlne umiejetnosci wyrazane sg
w procentach. Kazdy punkt umiejetnosci przeznaczony na umiejetnosé gtéwng dodaje jej 2%,
a na inng tylko 1%. Umiejetnosci gtdwne sg bardzo wazne, gdyz okreslaja, na jakie umiejetnosci
okazujg sie dla ciebie kluczowe w trakcie rozgrywki. Dobrze sie wiec zastandéw z ich wyborem.
Tak jak w przypadku wspotczynnikéw, tu réwniez nie ma zadnego ztotego srodka, ktdry okresla na
ktérych umiejetnosciach opiera¢ swojg gre. Warto jednak zwrdcié uwage na pare szczegotéw.

Nie me sensu wybrac¢ jako umiejetnosci gtéwnej ,Recznej Broni Palnej’, gdyz ta umiejetnos¢ przyda ci
sie tylko w pierwszych etapach gry (a wiec tak naprawde nie wykorzystasz potencjatu swojej postaci).
Pozniej bardziej ci sie przyda rozwinieta ,Bron Ciezka” lub ,Bron Energetyczna”. Dlatego warto
w poczatkowym — tatwiejszym — etapie gry sie nieco pomeczyé.

Nieprzyjaciele w poczatkowym etapie gry przewaznie nie atakujg na dystans. Mozna zatem catkowicie
oby¢ sie bez broni palnej (ta w walce na krotkie dystanse jest niemal bezuzyteczna).

Porady odnosnie poruszania sie po swiecie

1. Nie omijaj zadnej pétki, zadnej skrzynki ani tez zadnych zwiok. Przeszukuj wszystko co tylko
mozesz, zagladaj w kazdy zakamarek, podnos kazdy przedmiot. Zobaczysz jakie profity to ze
sobg przyniesie.

2. Zagaduj ze wszystkimi bohaterami niezaleznymi (tzw. NPC) napotkanymi w trakcie gry.
Niektore moga przekazac ci bardzo przydatne informacje, albo prosi¢ cie o pomoc w jakiej$
pomniejszej sprawie. Prawie zawsze skonczy to sie nagrodq i zdobytym doswiadczeniem,
ktérego nigdy za mato.

3. Przeszukujgc pomieszczenia nie zapomnij przejs¢ obok znajdujgcych sie na potudniu
i zachodzie. Rzut izometryczny sprawia, ze zastaniajg one czesto przedmioty czy skrzynie,
ktére zobaczysz dopiero gdy podejdziesz w tamto miejsce swoim bohaterem.

4. W miastach chodz ze schowang bronig!!! W przeciwnym przypadku zostaniesz wziety za
agresora.

5. Przed kazda wiekszg bitwg zapisuj stan gry. Dokonuj réwniez zapisu przed kazdym
opuszczeniem biezacej lokacji, gdyz moze sie zdarzy¢, ze po drodze napadnie cie przeciwnik,
ktérego nie bedziesz w stanie pokonac.

6. Kradnij jak najczesciej. Dzieki kradziezy mozesz w bardzo prosty, tatwy i szybki sposéb sie
wzbogacic¢. W tej grze kradziez jest bardzo optacalna.

7. Nigdy nie zabijaj przypadkowych postaci. Takie zachowanie moze mie¢ bardzo powazne
konsekwencje. Mowigc wprost, moze sie okazaé, ze nie tylko stracisz szanse na jakiekolwiek
zdanie w miescie, w ktérym przebywasz, ale cate miasto zwrdéci sie przeciwko tobie!

Przetadowuj bron po kazdej walce.

Twoi przyjaciele, czyli postacie napotkane podczas gry, ktére przylaczajg sie do ciebie
i wedrujg dalej wraz z tobg, sg catkowicie niezalezni. Nie mozesz nimi sterowac, ani wybierac
im celéow do ataku podczas walki. Mozesz jedynie przekazywa¢ im ekwipunek i okresli¢
dystans, w jakim majg sie trzymac od ciebie. W czasie potyczki sami sobie wybiorg cel oraz
sami zdecydujg jak rozdysponowac swoje punkty akcji. Nie majg réwniez okreslonego limitu
udzwigu. Mogg przenosi¢ nieograniczong ilos¢ przedmiotdw o nieograniczonej wadze.
Wykorzystaj to do transportu ciezkich rzeczy. Pamietaj jednak, Zze jesli bedziesz chciat
odzyskac cos od przyjaciela, to bedziesz musiat mu co$ da¢ w zamian. Dlatego tez najlepiej
jest wykradaé przedmioty przyjaciotom, gdyz ci nawet jak sie zorientuja, nie poczynig w twoim
kierunku zadnych agresywnych krokow.
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Mapa Swiata

Rozmieszczenie lokacji na mapie Swiata

1 | Krypta 13 7 | Gruzy

2 | Cieniste Piaski 8 |Blask

3 |[Krypta15 9 | Bractwo Stali

4 | Obo6z Chanéw 10 | Nekropolis

5 |Ziomowo 11 |Katedra

6 |Hub 12 |Baza Wojskowa
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Misje gidéwne

Znajdz Hydroprocesor (misja nr 1)

Ta misje dostajesz na samym poczatku gry -
Zleca ci jg najstarszy z mieszkancow krypty:
opiekun Overrser. Na wykonanie tego zadania
masz 150 dni. Hydroprocesor znajdziesz w
miescie Nekropolis. Kiedy sie tam udasz,
wejdz do lokacji Motel”,
a nastepnie zejdz — poprzez studzienke
Sciekowg — do kanatéw. Wewnatrz kieruj sie na
potnoc. 1dz tak do czasu, az trafisz na zielone
pole (oznaczajaca koniec tej czesci lokacji i
przejscie do nastepnej). Po wejsciu na owe
zielone pole trafisz do czesci zwanej ,Aula
umartych”. W dalszym ciggu kieruj sie
kanatami na  pétnoc, dochodzac do
nastepnego zielonego pola. Kiedy juz
dostaniesz sie do ftrzeciej czesci lokacji
(o nazwie ,Wododziat’), powinienes opuscic¢
kanaly i wyjS¢ na powierzchnie. Gdy to
uczynisz, udaj sie do duzego budynku na
pétnocy. Wewnatrz budowli maty problem
moze sprawi¢ ci mutant Harry (gérny obrazek).

Jesli jednak po cichu przejdziesz za jego
plecami, ten nawet cie nie zauwazy (jezeli
twoja postaC¢ jest kobieta, wtedy mutant
w ogole nie bedzie robit ci probleméw).
Po ominieciu mutanta trafisz na trzy cele
wiezienne (srodkowy obrazek).

W jednej nich (najbardziej wysunietej na
wschod) znajduje sie zejscie do podziemi. Po
dwukrotnym zejsciu w dét dostaniesz sie do
LKrypty 12” (na drodze moze stanaé ci kilka
ghuli, z pokonaniem ktérych nie powinienes
mie¢ jednak wiekszych trudnosci). Kiedy juz
tam bedziesz, znajdZ winde i udaj sie nig na 3
pietro kompleksu. Gdy bedziesz juz na
najnizszym poziomie, bez problemu
zauwazysz jedyny dziatajagcy komputer (dolny
obrazek). Zabierz z niego poszukiwany
Hydroprocesor i wracaj do Krypty 13.
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Wyeliminuj Zrédto Mutantéw (misja nr 2)

Tytutowym ,Zrédlem Mutantéw” jest Baza Wojskowa.
Nie pozostaje ci nic innego, jak po prostu wysadzi¢ jg
w powietrze. |dZ wiec do tego miejsca. Kiedy juz tam
bedziesz, zabij mutantéw stojacych przy bramie
wejsciowej, a nastepnie odnajdz ws$rdd ich rzeczy
holodysk z kodem dostepu na teren bazy. Jak juz
wejdziesz na jej teren, skieruj sie do windy,
znajdujgcej sie w potnocnej czes¢ pierwszego
poziomu (obrazek na gorze).

Po dotarciu do windy pojedz nig na trzeci poziom.
Tutaj czeka cie przesiadka — p6jdz do drugiej windy,
znajdujgcej sie we wschodniej czesci trzeciego
poziomu. Wiedz jednak, Ze jesli nie masz na sobie
purpurowej szaty (w jakiej zwykto sie chodzi¢ na
terenie bazy), atakowal cie beda Supermutanty.
Jesli jednak masz na sobie 6w szate, nikt sie tobg
nawet nie zainteresuje. Drugg przeszkodg sg pola
sitowe. Na terenie bazy wojskowej natkniesz sie na
dwa rodzaje pol sitowych: zélte i czerwone.
Przez czerwone pole mozesz przechodzi¢, okupujac
to stratg kilku PW. Przez zoétte pole sitowe — jesli to
jest wtgczone — przejscie okazuje sie niemozliwe.
Jezeli uzyjesz umiejetnosci Naprawa na generatorze
pola sitowego, jest szansa, ze =zakldcisz jego
dziatanie na wystarczajgco dtugg chwile, zeby przez
nie przejs¢. Kazde pole sitowe ma swdj osobny
generator, znajdujacy sie tuz przy nim. Permanentne
pozbycie sie zéttego pola sitowego jest mozliwe tylko
wtedy, jesli wysadzisz &éw generator jakim$
tadunkiem wybuchowym. Kiedy w koncu uda ci sie
przejs¢ przez wspomniane pola sitowe i dosta¢ sie
do drugiej windy, udaj sie nig na poziom czwarty.
Tutaj, na 4 poziomie, oprécz wykonania tego zadania
gldwnego mozesz wykonac przy okazji zadanie 34:
Zabij Porucznika (obrazek w srodku).

PdézZniej nie bedzie to mozliwe. W pdtnocnej czesci
tego poziomu znajdujg sie odziani w purpurowe
szaty ludzie (obrazek na dole). Zabij ich, a nastepnie
przeszukaj ich zwtoki. W wyniku tej akcji wzbogacisz
sie o karte dostepu. Teraz podejdz do gtéwnego
komputera i uzyj na nim owej nowo zdobytej karty,
wybierajac  polecenie  ,Autodestrukcja”. Teraz
komputer spyta sie o kod: wybierz opcje ,Omin
Firewall” (ta mozliwos¢ jest dostepna tylko jesli masz
wysoko rozwinietg umiejetno$é - Nauki Sciste) albo —
kiedy nie mozesz tego uczyni¢ — wpisz jakis
przypadkowy zbdér cyfr. Jedyng konsekwencjg
takiego zachowania bedzie krétszy czas na ucieczke
(maksymalnie wynosi on 300 sekund).
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Wyeliminuj Przywédce Mutantéw (misja nr 3)

Twoim zadaniem jest zabicie przywodcy
mutantéw — Mastera. Aby to uczyni¢, idZ do
lokacji o nazwie ,Katedra”. ,Katedra” to
trzypietrowy ko$cidt z podziemiami. Na 3 pietrze
znajdziesz niejakiego Morfeusza (znajduje sie
on w pokoju, w potudniowo-wschodniej czesci).
Zeby jednak dostac¢ sie na trzecie pietro, musisz
uzyska¢ wpierw dostep do schodéw. Aby do
nich dotrze¢ (pdétnocno-wschodnia czesc
parteru), musisz otworzy¢ drzwi, ktére stojg na
drodze do tego miejsca (gorny obrazek).
Mozesz to zrobic na kilka sposobow:

- jezeli masz dobrze opanowang umiejetnosc
Otwieranie Zamkéw, sprobuj ja w tym
momencie zastosowac na drzwiach;

- zabijaj ludzi na parterze, w poszukiwaniu
czerwonego klucza otwierajagcego 6w drzwi,
(znajdziesz go przy jednym z nich);

- ukradnij klucz.

- podaj Laurze — zakonnicy znajdujgcej sie na
parterze we wschodniej czesci katedry - hasto
.Red Raider”. Wtedy zakonnica sama otworzy ci
drzwi.

Po dostaniu sie do klatki schodowej udaj sie na
3 pietro - do wspomnianego Morfeusza
(srodkowy obrazek). W tym momencie rowniez
masz kilka mozliwosci dalszego wykonywania
zadania, ktérym jest powstrzymanie gtéwnego
dowddcy mutantéw  (ten  znajduje  sie
w podziemiach ,Katedry”). Dosta¢ sie do niego
mozesz na dwa sposoby:

- zabierz posiadany przez Morfeusza brazowy
klucz, wykorzystujgc albo swoje ztodziejskie
zdolnoéci albo site swojej broni, poczym udaj sie
do podziemi ,Katedry” (schody do podziemi
znajdujg sie w zachodniej czesci parteru
katedry, za drzwiami, ktére otworzysz zdobytym
przed chwilg brgzowym kluczem). Na miejscu
trafisz na pokdj, z ktérego zdawatoby sie, ze nie
ma dalszego przejscia. To jednak nie prawda —
odczekaj moment, a wtedy jedna z polek
odsunie sie, ujawniajac tajemne przejscie (dolny
obrazek). Ze s$rodka wyjdzie mnich — Dziecko
Katedry. Jezeli posiadasz purpurowg szate
Dziecka Katedry, zatdéz jg wczesniej, a wtedy
mnich pusci cie nie sprawiajgc ci przy tym
wiekszych probleméw (musisz mu tylko
powiedzie¢, ze przysyla cie Morfeusz). Jezeli
nie posiadasz jednak fioletowej szaty, nie
pozostaje ci nic innego jak zabi¢ mnicha.
Tak samo bedziesz musiat uczyni¢ z kazdym
mnichem, ktérego od tej pory spotkasz na
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drodze. Idac przed siebie owym tajemnym
przejsciem dotrzesz do kolejnej krypty. Wejdz
do niej, a nastepnie z wykorzystaniem windy
udaj sie na trzecie pietro (goérny obrazek).
Tu znajdziesz gtéwnego przywddce mutantow
(wschodnia czes¢ 3 pietra krypty).

Porozmawiaj w odpowiedni sposéb
z Morfeuszem, a ten sam zaprowadzi cie do
Mastera.

Powstrzyma¢ Mastera mozesz réwniez na kilka
sposobéw. Najbardziej typowym z nich jest
pokonanie go w czasie walki. Drugim sposobem
jest wyperswadowanie mu w trakcie rozmowy,
ze jego plan jest kiepski, bo mutanci sg
bezptodni, wiec i tak nie doczekajg sie swoich
kolejnych pokolen.

Niewazne, ktoéry sposdb wybierzesz, jesli uda ci
sie  wykona¢ plan uruchomi sie program
Autodestrukgji. Masz 300 sekund na wydostanie
sie ,Katedry”.
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Po obejrzeniu intro znajdziesz sie w jaskini przepetnionej szczurami, tuz przy wyjsciu z twojej
rodzinnej krypty. Zabijajac wszystkie szczury zdobedziesz cenne doswiadczenie. Zanim jednak
zaczniesz ich eksterminacje, przeszukaj ciato nieboszczyka, ktory lezy w poblizu. Znajdziesz przy nim
dodatkowg amunicje oraz n6z. Zeby wejs¢ do krypty musisz najpierw — kierujac sie na zachod — wyjsé
z jaskini. Na powierzchni udaj sie na sasiednig kratke mapy, po czym wrd¢ do miejsca, z ktdérego
wyruszytes. Teraz mozesz wejs¢ do krypty. Jezeli odniostes jakie$ rany, mozesz uda¢ sie do lekarza,
ktéry znajduje sie na 1 poziomie krypty. Na poziomie 3 znajdziesz kilka szafek, ktére warto
przeszukaé. Réwniez na tym poziomie - w ostatnim pokoju na zachodzie - stojg dwa komputery, ktére
moga przystuzy¢ sie do powiekszenia twojego doswiadczenia. Aby to sie stato, uzyj na nich
umiejetnosci ,Nauka”. Za kazdy komputer dostaniesz 300 PD.
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Wykryj ztodzieja wody (misja nr 4)

Kto$§ pobit straznika wody w krypcie.
Porozmawiaj z Cindy, ktéra znajduje sie
w potudniowo-wschodniej czesci drugiego
poziomu krypty (obrazek obok). W czasie
rozmowy spytaj sie jej sie co ona pali
(wymagany jest duzy poziom retoryki).
Kiedy otrzymasz odpowiedz, udaj sie do
straznika wody (znajdziesz go na 3 poziomie),
po czym porozmawiaj z nim o zaistniatym
wydarzeniu. Teraz poczekaj do pdtnocy, po
czym obserwuj winde. Kiedy tylko wyjdzie
Z niej jakas osoba — okradnij ja. To samo zréb
kiedy 6w osobnik bedzie wracat do widny.
Moze sie zdarzyé, ze zlodziej cie zaatakuje.
Wtedy nie pozostaje ci nic innego jak go zabic.
Za wykonanie zadania (nakrycie ztodzieja)
dostajesz 1000 PD.

Spacyfikuj buntownikéw (misja nr 5)

Odnajdz Terese (przywodczynie
buntownikéw), ktdra znajduje sie w potnocnej
czesci 2 poziomu mieszkalnego (obrazek
obok). Musisz przekonac ja, ze na zewnatrz
krypty jest bardzo niebezpiecznie i nie warto
tam wychodzi¢. Jezeli twoja retoryka
i charyzma sg na odpowiednio wysokim
poziomie, to Teresa postanowi zmieni¢ plany,
ktérymi byto wyjscie na powierzchnie z jak
najliczniejszg grupg swoich podwiadnych.
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Cieniste Piaski

Wychodzac z krypty 13 na mapie masz zaznaczong tylko jedng lokacje — Krypte 15. Po drodze do niej
natkniesz sie na matg wioske - Cieniste Piaski. Aby do niej wej$¢, musisz wpierw schowa¢ bron do
plecaka. W potudniowej czesci wioski mieszka Razlo, ktéry moze wytworzy¢ ci antidotum. Do
wytworzenia jednej sztuki antidotum potrzebne jest jedno Zzadto Radskorpiona. Zdoby¢ je mozesz
wykonujac zadanie: Powstrzymaj Radskorpiony, lub polujgc na Radskorpiony na pustyni.. Razlo moze
ciebie réwniez wyleczy¢, ale zyczy sobie za takg przystuge 50 kapsli.

Powstrzymaj Radskorpiony (misja nr 6)

Przy bramie wejsciowej do Cienistych Piaskow
stoi Seth. Jezeli chcesz, zaprowadzi cie do
jaskini, w ktérej roi sie od Radskorpionow
(obrazek obok). Twoim zadaniem jest zabi¢ je
co do jednego, a nastepnie wroci¢ do Setha. Po
zabiciu kazdego Radskorpiona z jego zwiok
mozesz wyciagna¢ zadlo (wykorzystywane do
produkcji antidotum). Za wykonanie zadania
otrzymasz 500 PD oraz oczywiscie wdziecznosé
tutejszych mieszkancow. Doswiadczenie za
wykonanie tego zadania otrzymasz rozmawiajac
ze starszym wioski Ardeshem, ktérego
znajdziesz w gtéwnym budynku w wiosce.
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Ocal Tandi z ragk najezdzcéw (misja nr 7)

Tej misji nie otrzymasz podczas swojego
pierwszego pobytu w Cienistych Piaskach.
Kiedy zawitasz tu po raz drugi, udaj sie do
Ardesha. Ten oznajmi ci, ze jego corka Tandi
zostata porwana. Tandi przetrzymywana jest
w obozie najezdzcow (obrazek obok). Opus¢
wiec Cieniste Piaski i udaj sie do Obozu
Najezdzcéw, ktéry znajdziesz podazajac na
potudnie od wioski. W obozie Chandéw
schowaj bron i spokojnie udaj sie do ich
przywoédcy Garla. Tandi mozesz uratowa¢ na
3 sposoby:

sitowo —  zabijajagc = wszystkich
najezdzcow,

pokojowo — wykupujgc coérke wodza
Cienistych Piaskow,

staczajac pojedynek honorowy
z Garlem.

Najbardziej optaca sie wykorzystaé pierwszy
sposob, gdyz w ten sposdb zyskasz nieco
ekwipunku oraz wzbogacisz sie
o doswiadczenie. Oczywiscie, jesli twoja
postac jest za staba na wygranie tej potyczki,
rozwigz te sprawe na ktérys z dwodch
pozostatych sposobdéw. Kiedy uda ci sie odbi¢
Tandi, wrd¢ z nig do wioski i porozmawiaj
z Ardeshem.

Ulecz chorego z namiotu Razlo (misja nr 8)

Na zapleczu budynku zamieszkiwanego
przez Razlo lezy chory (obrazek obok).
Ulecz go wykorzystujac antidotum.
Za wykonanie tego zadnia otrzymasz 400 PD.
Antidotum moze sporzadzi¢ ci Razlo.
Z jednego zadta Radskorpiona wytwarza
jednag fiolke antidotum.
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Opowiedz o nowym sposobie nawadniania (misja nr 9)

We wschodniej czesci osady znajduje sie
pole, na ktérym znajdziesz rolnika (obrazek
obok). Jezeli masz duzy wspdtczynnik
wiedzy, to w czasie rozmowy bedziesz mogt
mu opowiedzie¢c o nowym sposobie
nawadniania pol. Dostaniesz ~ wtedy
dodatkowe doswiadczenie (500 PD.) oraz
powiekszysz swoj wspoétczynnik karmy.
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Krypta 15 jest blizniaczo podobna do twojej rodzinnej krypty 13, z ta réznicg, ze jest opuszczona
i mocno zdewastowana. W tej krypcie jedyne, co tak naprawde masz do roboty, to zbieranie
wszelkiego rodzaju dobr oraz eksterminowanie przeciwnikdw. Jako, Zze w tej opuszczonej
i podniszczonej krypcie nie masz co liczy¢ na dziatajace windy, pomiedzy poziomami przemieszczac
sie musisz wykorzystujac liny (po ktérych wspinasz sie lub opuszczasz w szybach wind).

Znajdz centrum dowodzenia (misja nr 10)

Pomiedzy poszczegdlnymi poziomami krypty
przemieszcza¢ sie mozesz tylko za pomocag
lin w szybach wind (oczywiscie windy sg
popsute). Jedna lina znajduje sie na drugim
poziomie krypty — w szafce. Aby jednak
dostaé sie na poziom drugi, takze
potrzebujesz liny. Nie masz wiec innego
wyjécia, jak przynies¢ jedng line ze soba.
Na najnizszym poziomie krypty fatwo
dostrzezesz, ze czes¢ kompleksu jest
zawalona (obrazek obok). Doktadniej méwiac,
zawalone jest przejscie do centrum
dowodzenia krypty, do ktérego podchodzac
uzyskasz 500 PD.
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Obo6z Chanow

Obozowisko Chandéw jest doskonatym miejscem do zwiekszenia karmy oraz powiekszenia swojego
ekwipunku (jesli bedziesz sumiennie eksterminowat przeciwnikéw, zyskasz catkiem sporo broni
i pancerzy). Oczywiscie nadmiar przedmiotéw mozesz pd6zniej w pobliskim Ztomowie wymienié¢ za
kapsle. Jezeli podczas pierwszej wizyty nie mozesz poradzi¢ sobie z zabiciem catej chmary
obozujacych tutaj wrogéw, pamietaj, zeby wrdcié tu w przysziosci.

Uwolnij niewolnikéw (misja nr 11)

Na terenie obozowiska oprécz bandytéw,
znajdziesz takze postacie przetrzymywane tu
wbrew swojej woli, czyli moéwigc wprost,
niewolnikéw. Zabij wszystkich cztonkéw gangu
uwazajac, zeby nie zabi¢ Zzadnego niewolnika
(obrazek obok). W ten sposob dostaniesz 200
PD =za ocalenie i uwolnienie kazdego
z wieznibw. To jeszcze nie wszystko, po
wykonaniu zadanie polepszy sie takze twdj
wspotczynnik karmy. Pamietaj — aby zaliczyé
zadanie, musisz zabi¢ wszystkich wrogoéw.
Podchodzac do zawaliska uzyskasz 500 PD.
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Ztomowo

Miasto, w ktorym porzadku pilnuje cieszacy sie zaufaniem ludzi, szeryf Kilian Darkwaer.
Wbrew pozorom, w miescie znajdziesz sklep, bar, hotel, a nawet kasyno. W miescie spokdj szeryfa
zaktoca lokalny gang ,czaszki® oraz niejaki Gizmo — czarny charakter prowadzacy nielegalng
dziatalno$é. W potudniowo-wschodniej czesci dzielnicy ,Kasyno” znajdziesz psa Dogmeat’a, ktory nie
dopuszcza do domu swojego wtasciciela (tarasuje wejscie). Zdobadz Iguane na patyku — moze by¢ ze
szpitala z pierwszej dzielnicy. Daj jg psu, zdobedziesz 100 PD, a pies od tej chwili bedzie podgzat za
tobg i walczyt u twojego boku z wrogami. W tej lokacji znajduje sie réwniez Tycho, jeden z lepszych
postaci-towarzyszy, ktérych mozesz dotaczy¢ do swojej druzyny.
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Powstrzymaj Gizma (misja nr 12)

Chwile po tym, jak wejdziesz po raz pierwszy
do sklepu Kiliana, przybedzie zamachowiec.
Bedzie usitowat zabi¢ wiasciciela. Poméz
sklepikarzowi i zabij napastnika (obrazek na
gorze).

Kilian podziekuje ci za pomoc (400 PD) i przy
okazji sie zapyta, czy nie pomozesz mu w
zdekonspirowaniu Zleceniodawcy
niedosztego zabdjcy. Jezeli sie zgodzisz,
dostaniesz na swodj uzytek magnetofon i
pluskwe. Teraz musisz udac¢ sie do Gizma,
ktérego znajdziesz w kasynie (potnocna
czes¢ miasta - obrazek na dole).

Powiedz mu, ze jego zamachowiec zawalit
sprawe i zaoferujesz mu w zamian swoje
ustugi. Gizmo musi jednak spehi¢ jeden
warunek - powiedzie¢ ci, dlaczego chce
zlikwidowa¢ Kiliana. Po otrzymaniu tej
informacji wré¢é do Kiliana. Dostaniesz 500
PD. Tym razem Kilian poprosi ciebie o to,
zeby$ przytaczyt sie do niego i straznikdw w
ataku na Gizma. Jezeli sie zgodzisz, musisz
péjs¢ do straznika Larsa, ktéry znajduje sie
przy bramie gidwnej Ztomowa i powiedzie¢
mu, ze jestes gotowy do ataku. Kiedy to
zrobisz, zostaniesz automatycznie
przeniesiony do siedziby Gizma, z ktérego
zabiciem nie bedziesz miat wiekszych
problemoéw. Po  wykonanym  zadaniu
zostaniesz ~ automatycznie  przeniesiony
z powrotem do wioski (dostaniesz 600 PD
i 500 kapsli w nagrode). Wréé jeszcze do
kasyna, by przeszuka¢ zwioki Gizma, jego
straznika oraz okoliczny teren
w poszukiwaniu przydatnych przedmiotow.

Ocal Sinthie (misja nr 13)

IdzZ do hotelu, ktéry znajduje sie naprzeciw
sklepu Kiliana. Wynajmij pokdj na jedng noc.
Kiedy sie przespisz zauwaz, ze za Sciang
w sgsiednim pokoju jaki§ bandyta trzyma
zaktadniczke (obrazek obok).

Wiascicielka hotelu poprosi cie o pomoc.
Sprawe tg mozesz zatatwi¢c na 2 sposoby:
wykupujac zaktadniczke (stracisz 100 kapsli,
zyskasz 1000 PD) lub zabijajac bandyte (400
PD + przedmioty zabitego bandyty).
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Hub to typowo kupieckie miasto, w ktérym nietrudno o jaki$ zarobek Jezeli brakuje ci kapsli, mozesz
przyjmowac zlecenia ochraniania karawan. Jezeli uwazasz ze nie starczy ci czasu na wykonanie
zadania gtéwnego (zad. 1) to mozesz wystaé¢ karawane z zapasami wody do Krypty 13. Kupcéw
wody znajdziesz w potudniowo-wschodniej czesci miasta. To jest ustuga, za ktérg trzeba zaptacic
do 2000 kapsli. Czy uda ci sie zatatwi¢ to troche taniej, to juz zalezy od wspoétczynnika Szczescia
i umiejetnosci twojej postaci. Wystanie karawany z zapasami wody do Krypty 13 przedtuzy ci o 100 dni
limit czasu na wykonywanie zadania gtéwnego: Znajdz Hydroprocesor (zad. 1).

Poméz Irwinowi (misja nr 14)

W najdalej na potudnie wysunietej czesci
miasta odnajdziesz Irwina. Ten poprosi cie
o wyeliminowanie bandytow, ktérzy zajeli jego
farme. Jezeli sie zgodzisz, zostaniesz tam
automatycznie przeniesiony. Na miejscu zabij
wszystkich przeciwnikow (obrazek obok), po
czym wré¢ do Irwina (oczywiscie nie
zapominaj o przeszukaniu wszystkich zwtok
i szafek, ktére znajdziesz). Za zabicie wrogoéw
otrzymasz 570 PD, a dodatkowo Irwin da ci
w nagrode bardzo uzyteczny pistolet.
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Odnajdz zagubione karawany (misja nr 15)

W centrum miasta znajdziesz budynek
z napisem ,Far Go Traders”. Odnajdziesz tam
Butcha, ktéry zleci ci tytulowe zadanie
(obrazek na gorze).

Wypytaj sie go jeszcze o to, kogo podejrzewa
w zwigzku z gingcymi  karawanami.
Po tej rozmowie udaj sie do Beth, ktéra
prowadzi sklep z bronig. Wypytaj sie jej
dokfadnie o to samo (a wiec kogo podejrzewa
w tej sprawie). Ta skieruje cie do Harolda —
jedynego ghula w tej czesci miasta (obrazek
na dole).

Kiedy go znajdziesz, wystuchaj jego
opowiesci (bedzie cie to kosztowato 25
kapsli), a nastepnie zapytaj sie o niejakiego
Szpona Smierci. Po skonczonej rozmowie
udaj sie przed jego dom, gdzie znajdziesz
Slappy’iego. Ten zaprowadzi cie do gniazda
Szpona Smierci, ktérego musisz unicestwic.
W tej samej jaskini znajdziesz tez
umierajacego Supermutanta, ktéry wreczy ci
holodysk. Zataduj nagranie z tego holodysku
do PipBoya, a nastepnie pokaz je Butchowi
i jego asystentowi z ,Far Go Traders”.
Za zabicie Szpona Smierci dostaniesz 1000
PD, a za wykonanie zadania 1800 PD i 800
kapsli.

Pozbadz sie kupca (misja nr 16)

Aby otrzymac to zadanie, musisz udac sie do
miejskiego Kasyna. Znajdziesz tam
odzianego w czern Kane’a, ktory stoi przy
ladzie (obrazek obok). Powiedz mu, ze
szukasz pracy, a on zaprowadzi cie do jego
szefa — Deckera. Ten zleci ci zadanie, ktérym
jest zabicie: kupca Derena, wszystkich jego
ochroniarzy oraz $wiadkéw tego wydarzenia.
Derena znajdziesz w zachodniej czesci
miasta. Jesli czujesz sie na sitach, idz tam
i za pomocg swojej broni wypetnij zadanie.
Kiedy bedzie po wszystkim, wr6¢ do Deckera.
Za wykonanie zadania otrzymasz 3000 kapsli
i 600 PD.
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Pozbadz sie Jaina (misja nr 17)

Jesli wypetnite$ zadanie: ,Pozbadz sie kupca”
(zad 16), Decker zleci ci kolejng robote.
Musisz zabi¢ mnicha Jaina, ktérego
znajdziesz w Swigtyni znajdujgcej sie
w potudniowej czesci miasta (obrazek obok).
tatwo go zlokalizujesz, gdyz jako jedyny nosi
purpurowg szate. Zabij go i powrdéé do
Deckera. Tym razem nagrodg bedzie 5000
kapslii 700 PD.

Pozbadz sie Deckera i Keane’a (misja nr 18)

To zadanie dostaniesz tylko pod warunkiem,
ze otrzymate$ juz inne zadanie od Deckera.
Na poczatek udaj sie do szeryfa miejskiego
Justina  Green’a. Znajdziesz go na
posterunku policji w srodkowej czesci miasta
(obrazek obok).

Zdradz mu tajemnice o tym, ze Decker najat
ciebie do pozbycia sie kupca Derena
z zachodniej czesci miasta. Nastepnie
przyjmij propozycje szeryfa, jakg jest pomoc
w pozbyciu sie gangsterow. Na koniec
rozmowy Justin zapyta sie ciebie, czy jestes
gotowy do wykonania tego zadania. Jezeli
czujesz sie na sitach — odpowiedz, Ze tak, po
czym wez sie do roboty (mozesz jednak
powiedzie¢, Ze musisz sie najpierw nieco
przygotowac). Decker i Keane sg groznymi
wrogami, wiec lepiej sie odpowiednio
przygotowaé do tej potyczki. Jezeli powiesz,
ze juz jeste$ gotowy do wykonania zadania,
zostaniesz automatycznie przeniesiony do
piwnicy kasyna, gdzie rozegra sie bitwa.
W czasie potyczki skup sie tylko na bossach,
gdyz jezeli ci polegng, reszta szajki
skapituluje. Za rozbicie gangu dostaniesz od
szeryfa w sumie 1300 kapsli, a twoja postac
uzyska dodatkowe 1400 PD.
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Iguany Boba (misja nr 19)

Bob sprzedaje Iguany w zachodniej czesci
miasta (obrazek obok). Iguany te robione sa...
z ludzkich resztek. Dowiedzie¢ sie o tym
mozesz w Ztomowie, a konkretnie od karta
pracujgcego  przy ludzkich ~ zwiokach,
w podziemiach tamtejszego szpitala. Kiedy
juz jestes bogatszy o tewiedze, mozesz
zaszantazowa¢ Boba (sprzedawce Iguan
z Hub'u), ze wiesz z czego robi przysmaki,
ale nie powiesz nikomu, jezeli bedzie ci ptacit
50 kapsli co 5 dni. Oczywiscie Bob sie zgodzi,
a ty dodatkowo wzbogacisz sie o 500 PD.

Ukradnij Naszyjnik (misja nr 20)

W domu znajdujgcym sie w srodkowej czesci
starego miasta (wschodnia cze$¢), znajdziesz
schody prowadzace do podziemi (obrazek na
gorze).

Kiedy nimi zejdziesz, trafisz do korytarza
petnego putapek. |dZ przed siebie, omijajgc te
przeszkode, a takze dwie pary zamknietych
drzwi stojacych ci na drodze. Jezeli uda ci sie
przejs¢, dotrzesz do kregu Zziodziei
(otrzymasz 900 PD). Tutaj porozmawiaj
z Loxley'em, ktéry zaproponuije ci przyjecie do
gildii. Oczywiscie jest warunek do spetnienia
— musisz wpierw wykras¢ pewien naszyjnik.
Naszyjnik 6w znajduje sie w sejfie w domu
Wiezowca w zachodniej czesci Hub’u. Udaj
sie wiec tam noca, po czym w momencie,
kiedy nie ma w poblizu Zzadnego straznika,
wejdz do $rodka. Rozbrdj putapke, ktéra jest
zamontowana w sejfie, a nastepnie wykradnij
z niego naszyjnik (obrazek na dole).

Wré¢ do gildii  ztodziei i porozmawiaj
z Loxley'em, a nastepnie z Jasmine. Za
wykonane zadanie otrzymasz 900 PD, 3000
kapsli oraz wytrych elektroniczny.
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W tej lokacji mozna tatwo i szybko zdoby¢ catkiem pokazng ilos¢ doswiadczenia. Dzieje sie tak ze
wzgledu na odnawiajgce sie po pewnym czasie Szpony Smierci w Magazynie. Za kazdego zabitego
Szpona Smierci otrzymujesz 1000 PD. Mozesz wiec $miato nabié sobie catkiem sporo do$wiadczenia.
Oczywiscie nie polecamy tego sposobu ,ulepszania” bohatera, gdyz uwazamy, ze wypacza to niejako
sens gry.

W ,Gruzach” mozesz przytaczy¢ do swojej druzyny kolejnego towarzysza - Katja.

Napraw hydroponiczne farmy Adytum (misja nr 21)

Naukowiec Miles poprosi cie o pomoc przy
naprawieniu pompy. Znajdziesz go — ubranego
catego na bialo — przy studni w Adytum
(obrazek na gorze). Na poczatku musisz zdoby¢
czes¢ potrzebng do uruchomienia pompy. Owa
cze$¢ znajduje sie na terenie opanowanym
przez Szpony Smierci.
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Zabij wszystkie Szpony Smierci, ktére tam
znajdziesz, a nastepnie przeszukuj znajdujace
sie tu zwloki (obrazek na dole). Ws$réd nich
znajdziesz potrzebng ci czesc.

Wréé z nig do Miles’a. Teraz okaze sie jednak,
ze dopdki czescig nie zajmie sie niejaki Smitty,
wykonujac na niej kilka poprawek, ta jest
bezuzyteczna. Zanies wiec owag czesc
Smitty’emu, ktéry znajduje sie w poétnocnej
czesci Adytum (pierwszy dom po prawej
stronie). Smitty dosy¢ szybko dokona
niezbednych modyfikacji i odda ci przedmiot
z powrotem. Teraz idz z ulepszong juz czescig
do Miles’a, ktéry w zamian za przystuge da ci
kilka stimpakow.

Wybij Szpony Smierci (misja nr 22)

W pétnocnej czesci Gruzéw znajduje sie
forteca, w ktoérej znalezé mozesz handlarzy
naprawde dobrej broni. Powiedz straznikowi,
stojagcemu na przejsciu do fortecy, ze
przyszedte§ pohandlowa¢. Kiedy ten cie
przepusci, zagadaj z Gabriel'em, (facetem
odzianym w zielony pancerz bojowy), pytajac
0 przyczyny niezwykle matego ruchu.
Ten opowie ci o szponach $mierci, ktore
bardzo skutecznie odstraszajg potencjalnych
kupcéw. Aby zaradzi¢ problemowi, udaj sie do
sektora ,Magazyn”, gdzie wybijasz wszystkie
Szpony Smierci jakie tam spotkasz. Kiedy to
uczynisz, znajdz schody, prowadzace do
podziemi (pétnocna czes¢ sektora), po czym
zejdZz nimi na dét. W podziemiach znajdziesz
Matke Szponéw Smierci oraz jaja mtodych
bestii (obrazek obok). Zabij matke, zniszcz
jaja, po czym wré¢ do handlarzy bronig
z fortecy. Za wykonane zadanie dostaniesz
1000 PD oraz nieco najlepszego sprzetu, o jaki
mozesz sie pokusi¢ w trakcie catej gry.
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Uwolnij Adytum od Regulatoréw (misja nr 23)

W zachodniej czesci Adytum znajdziesz
Zimmerman'a (obrazek obok). Zleci ci on
zadanie polegajace na zabiciu gtowy gangu
,Ostrz”, a mianowicie kobiety w czerni
o imieniu Razor. Ma to by¢ zemsta za zabicie
przez nig jego syna. Kobiete znajdziesz
w  Srédmiesciu, w najwiekszym domu
w centralnej czesci sektora. Kiedy ja
spotkasz, opowiedz jej o tej catej sytuacji.
Dowiesz sie, ze tak naprawde to nie ona
zabita syna Zimmermana, lecz Regulatorzy.
Przekaze ci jako dowdd tasme z nagraniem.

W momencie, w ktérym pokazesz te nagranie
Zimmermanowi, ten wpadnie w szat i zacznie
sie bitwa z wszystkimi Regulatorami
w Audytum. Regulatorzy nie sag wielkimi
wojownikami.  Najtatwiej ich  pokonac
wykorzystujac fakt, ze znajdujesz sie w domu,
a ci bedg musieli don wchodzi¢ po kolei
drzwiami. Po zabiciu wszystkich wrogéw udaj
sie jeszcze raz na rozmowe z Razor. Na
koniec porozmawiaj ze stojacym obok kobiety
Michael’em, od ktérego dostaniesz nagrode
za wykonanie zadanie (2000 PD oraz kilka
przydatnych przedmiotow).
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Blask

Blask byt kiedy$ baza wojskowa, w ktdérej doszto do wybuchu gtowicy atomowej. Teraz jest tylko
napromieniowanym i opuszczonym przez zycie podziemnym, zaniedbanym kompleksem. Zanim
wejdziesz do tej lokacji, zazyj wpierw tabletki Rad-X, ktére zwieksza twojg odpornosé na
promieniowanie. Warto mie¢ takze ze sobg AntyRady (przedmioty zmniejszajace poziom
napromieniowania). Bez tych medykamentéw moze sie okaza¢, ze nie bedziesz w stanie przezy¢
wizyty w Blasku. W kompleksie — liczacym 6 pozioméw — nie ma zadnych wrogow, za wyjatkiem kilku
prostych do zniszczenia robotéw obronnych. Znajdziesz tu za to wiele wartosciowych broni, pancerzy
i innych przedmiotéw. Przeszukuj kazde zwtoki i otwieraj kazda szafke (jest ich sporo), a nie bedziesz
narzekat na niedostatek ekwipunku do kohca gry. Wtasciwie do Blasku przychodzi sie tak naprawde
tylko po to, by wykona¢ zadanie dla Bractwa Stali i by pozbiera¢ ré6znej masci przedmioty.
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Dostan sie do Kompleksu (misja nr 24)

Zeby wej$é do kompleksu, potrzebujesz liny
(jezeli nie masz owej przy sobie, to niestety,
nie pozostaje ci nic innego, jak powrét do
miasta). Line zaczep na wystajgcym kawatku
konstrukcji po zachodniej stronie krateru
(obrazek obok). Po zaczepieniu liny uzyj jej by
zejS¢ na 1 poziom tej opuszczonej bazy.
Pamietaj, ze im blizej krateru sie znajdujesz,
tym silniejszy poziom promieniowania na
ciebie oddziatuje. Kiedy przeszukasz juz caty
kompleks, wroc na powierzchnie
z wykorzystaniem liny, ktéra pozwolita ci sie
opusci¢ na dét.
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Bractwo Stali

Do kompleksu Bractwa Stali bedziesz miat dostep dopiero wowczas, kiedy staniesz sie jego
cztonkiem. Jest to jedyne miejsce, gdzie mozesz zdoby¢ pancerz wspomagany — najlepsza zbroje
w catej grze. Braterstwo jest pozostatoscig po armii USA. Jego czlonkowie sg nieufni wobec ludzi,
a ich technologia jest najbardziej zaawansowana w znanym ci $wiecie. Wstapienie do Bractwa Stali
jest bardzo optacalne — mozesz tam sie zaopatrzy¢ prawie we wszystkie rodzaje broni i pancerze,
ktére widziate§ w trakcie rozgrywki. Lekarz Bractwa — ktérego znajdziesz na poziomie 2 — moze
przeprowadzi¢ na tobie operacje polepszenia wspoétczynnikéw (za wyjatkiem szczescia i charyzmy).
Jedna operacja zabiera mnoéstwo czasu, bo az 2 tygodnie (wiec nie poddawaj sie im przed
ukonczeniem zadania: Znajdz Hydroprocesor - zad. gtowne 1), a kosztuje od 2000 do 6000 kapsli.
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Zostan Kadetem (misja nr 25)

Cabbot, jeden ze straznikbw wejscia do
kompleksu Bractwa (obrazek na gorze),
przekaze ci wiadomos¢, ze zosta¢ czionkiem
mozesz tylko pod warunkiem, jesli sie
poswiecisz i udasz do Blasku, skad masz
przynies¢ dowdd na to, ze tam bytes.

Udaj sie wiec do Blasku, wejdz do kompleksu
(zad. 24), a nastepnie pojdz do pétnocno-
zachodniego kranca 1 poziomu. Znajdziesz
tam zwitoki sierzanta Dennis’a Allen’a
z Bractwa (obrazek na dole).

tatwo go zauwazysz, gdyz jego trup odziany
jest w zbroje wspomagana. Przeszukaj zwtoki
i zabierz wszystko co przy nim znajdziesz — to
wystarczy ci za dowdd. Teraz mozesz wrécic
do siedziby Bractwa Stali. Za wykonane
zadanie otrzymasz 2000 PD.

Ocal Kadeta z Hub’u (misja nr 26)

Misje tg zleci ci Tollus, ktérego znajdziesz na
pierwszym poziomie, w sali c¢wiczen,
(wschodnia strona lokacji, patrz obrazek
obok). Ten opowie ci o pewnym kadecie,
przetrzymywanym w miescie Hub, proszac
cie o jego uratowanie. Aby wykonac¢ to
zadanie udaj sie do dzielnicy Stare Miasto
w Hub.

gram.pl



32

Zaktadnik jest przetrzymywany w domu,
znajdujgcym sie posrodku dzielnicy (obrazek
na dole). Otwierajac drzwi do tego budynku
zostaniesz automatycznie zaatakowany przez
porywaczy, ktérzy uprowadzili kadeta.
Wyeliminowanie ich nie powinno przysporzy¢
ci wiekszych. Po wygranej walce uwolnij
kadeta, a nastepnie wré¢ do Bractwa.
Za wykonanie zadania Tollus wreczy ci
nagrode - moze to byc¢ pistolet laserowy,
wyrzutnia rakiet, mitot wspomagany albo
pancerz wspomagany (wybierasz jedng
nagrode sposrad zaproponowanych).
Najlepszym wyborem wydaje sie pancerz
wspomagany, gdyz jest to najlepsza zbroja w
przeciggu catej przygody i najtrudniej
dostepna — tylko tutaj mozesz takg dostac.

Odnalez¢ baze mutantéw (misja nr 27)

Na poziomie 4 generat Maxon (obrazek obok)
zleci ci zadanie, jakim jest odnalezienie bazy
mutantéw. Jezeli nie masz jej jeszcze na
mapie, mozesz jg odnalezé przeczesujac
pustynie (pdtnocno-zachodni kraniec mapy)
albo wykonujac zadanie: Poznaj Potozenie
Bazy Wojskowej z lokacji Katedra (zad. 32).
Sposéb w jaki odnajdziesz baze nie jest
wazny. Kiedy jednak zna znajdziesz sie juz
na terenie bazy mutantéw, nie podejmuj tam
zadnych dziatah! Po prostu wré¢ do Maxona
i do rady Bractwa i powiedz im o tym,
co zobaczytle$. Za odnalezienie i zbadanie
sytuacji w Bazie Wojskowej dostajesz 1500
PD.
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Uzyskaj pomoc rady (misja nr 28)

Na 4 poziomie, w sali narad (ostatni pokoj na
poétnocy — obrazek obok), musisz przekonaé
rade bractwa, ze potrzebny jest prewencyjny
atak na baze mutantéw. To czy uda ci sie
przekona¢ rade do swoich racji, zalezy tylko
i wylgcznie od umiejetnosci  twojego
wirtualnego bohatera. Jezeli uda ci sie
namowi¢ rade do ataku, ta przyzna ci trzech
paladynéw do pomocy w jej eksterminacji
(paladyni beda na ciebie czeka¢ przed
wejsciem do bazy mutantéw). Za przekonanie
rady otrzymujesz 1500 PD.
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Nekropolis

Nekropolis jest miastem ghulli i Supermutantéw. Na terenie miasta mozesz wdac¢ sie w wojne
Z mieszkancami i ich wszystkich pozabijaé, mozesz zostawi¢ ich w spokoju, a nawet mozesz
sprobowaé¢ im poméw w niektérych kwestiach. Pod Nekropolis jest ulokowana krypta, ktéra ma
dziatajgcy Hydroprocesor (zad. gtéwne 1). Oczywiscie zdobycie tego urzadzenia jest najwazniejsza
rzecza, ktorg powinienes tutaj zrobi¢ w trakcie swojego pobytu tutaj (zwtaszcza, jezeli wezmie sie pod
uwage fakt, ze nie ma tutaj zbyt wiele do zrobienia). Od momentu przybycia do Nekropolis rozpoczyna
sie odliczanie ostatecznego czasu w grze — ktéry wynosi 500 dni w przypadku kiedy nie zlecite$
handlarzom wody z Hub dostarczenie wody do Krypty 13, a 400, jesli o to zadbates.
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Zabij Supermutantéw przy pompie wodnej (misja nr 29)

Jest to niezwykle prosta misja. Jedyne co tak
naprawde musisz zrobi¢, to uda¢ sie do Setha
(ghula przebywajgcego na tytach kosciota w
srodkowej dzielnicy Nekropolis) i przyja¢ od
niego zadanie wyeliminowania Supermutantéw
przy pompie wodnej. Pompa wodna znajduje
sie w potnocnej czesci zachodniej dzielnicy.
Tam z daleka zauwazysz  wielkich
Supermutantéw (obrazek obok). Oczywiscie
zabijasz ich, po czym wracasz pochwali¢ sie
Sethowi swoim osiagnieciem. (wejsciem do
bazy mutantéw). Za przekonanie rady
otrzymujesz 1500 PD.

Napraw pompe wodng (misja nr 30)

We wschodniej cze$ci miasta zejdz do
kanatéw. W potudniowo-zachodniej czesci
kanatéw stoi grupka ghulli. Porozmawiaj z ich
przywddca i zgoédz sie naprawi¢ dla niego
pompe wodng. Najpierw jednak musisz zdoby¢
cze$¢ niezbedng do jej naprawy. Zejdz do
kanatbw przez wlaz  znajdujacy = sie
w centralnej czesci $rodkowej dzielnicy
Nekropolis. W kanatach skieruj sie do
poétnocno-wschodniego rogu. Szukana czes¢
lezy tam na ziemi (obrazek na gorze). Podnies
ja, po czym idz zamontowa¢ jg do pompy
wodnej. Pompa znajduje sie w poéthocno-
wschodniej czesci zachodniej  dzielnicy
(obrazek na dole).

Jezeli wykonate$ zadanie: Zabij
Supermutantéw przy pompie wodnej, to nic ci
nie stanie na przeszkodzie, aby zreperowac¢ to
urzadzenie. Jezeli jednak Supermutanci wcigz
tam stoja, to masz dwa wyjscia z sytuaciji:
zabi¢ mutantéw i bez przeszkdéd naprawic
pompe lub oszukaé ich straznika, méwigc mu
ze jestes ghullem (wtedy ten bez przeszkéd cie
przepusci). Jednak, aby oszuka¢ w ten sposéb
straznika, musisz mie¢ dobrze rozwinietg
charyzme i retoryke. Wykonujac to zadanie
ocalisz istnienie ghulli w Nekropolis, gdyz do
czasu twojego nadejscia ich gospodarka
wodna opierata sie na hydroprocesorze
z krypty pod miastem, ktory ty oczywiscie ze
sobg zabierzesz.
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Katedra

Ta lokacja to po prostu jeden budynek, z mocno rozwinietymi podziemiami. Aby chodzi¢ po katedrze,
nie wzbudzajgc niczyich podejrzen, musisz na siebie wtozy¢ habit zakonnika. Ten mozesz zdoby¢
w dowolny sposob: zabi¢ jakiego$s mnicha bez swiadkéw i mu go zabraé, ukrasc z ktérejs szafy, albo
go po prostu przynies¢ ze sobg (w wiekszosci miast znajdziesz wystannikéw katedry, odzianych
w takie wiasnie szaty). Wysadzenie w powietrze Katedry jest jednym z warunkéw koniecznych
przejscia gry (nie musisz wiec martwic sie o zycie zakonnikéw).
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Zabij Morfeusza (misja nr 31)

Wejdz do Katedry, gdzie musisz odnalez¢
Morfeusza.  Jezeli twoja  umiejetnosé
Otwieranie Zamkow stoi na wysokim dobrym
poziomie, to po prostu sprobuj otworzyé
z pomocg wytrychdw ostatnie  drzwi
w potnocnej czesci katedry. Jezeli nie mozesz
sobie poradzi¢ z zamkiem, to musisz ukras¢
klucz  ktéremus  sposrod  zakonnikéw
chodzacych po katedrze (wczesniej zapisz
stan gry, na wypadek, gdyby sie nie udato).
Kiedy otworzysz juz drzwi, skieruj sie
schodami na samg goére. W ostatnim pokoju
na wschéd przebywa Morfeusz (obrazek
obok). Zabij go wraz z ochraniajagcymi go
Supermutantami (nie uzywaj jednak w tym
celu karabinu plazmowego, gdyz zniszczysz
w ten sposob posiadane przez Morfeusza
klucze). Za zabicie Morfeusza dostaniesz
1000 PD.

Poznaj potozenie Bazy Wojskowej (misja nr 32)

Zatoéz na siebie habit zakonnika (zabij jednego
zakonnika  gdzie§ na uboczu, wez
z jakiejs szafki lub ukradnij). Teraz, jezeli
jeszcze nie masz klucza do katedralnych
drzwi, ukradnij je jakiemu$ zakonnikowi.
Otworz nimi ostatnie drzwi w potnocnej czesci
katedry. Prowadzg one do jedynej w katedrze
klatki schodowej. IdZz schodami w dét.
Znajdziesz sie w pokoiku, od ktérego odchodzi
tylko jeden korytarz. Przejdziesz nim do
drugiego malutkiego pomieszczenia. Tutaj
najpierw poszperaj w szafkach, a nastepnie
podnie$ ksigzke z ziemi. Po chwili otworzy sie
tajemne przejscie (obrazek obok), znajdujace
sie we wschodniej $cianie pokoju. Wyjdzie
z niego zakonnik, by zobaczy¢ co sie dzieje.
Jezeli masz na sobie habit niczym sie nie
przejmuj, i skorzystaj z przejscia, ktore jak sie
okazuje, prowadzi do krypty.

Jak tylko do niej dotrzesz twoim oczom ukaze
sie dziatajagcy komputer (przy windzie -
obrazek na dole). Uzyj na nim umiejetnosci
Nauka, dzieki czemu dowiesz sie o potozeniu
Bazy Wojskowej (zrob tak, nawet jesli juz
wczesniej w niej bytes, gdyz za wyciggniecie
informacji z komputera dostaniesz 1250 PD).
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Baza Wojskowa

Baza wojskowa jest petna Supermutantéw i szalonych naukowcéw. Dzieki olbrzymim ilosciom sprzetu
wojennego jakie noszg na sobie mutanty, Baza Wojskowa jest skarbnicg pieniedzy. Mozna zbieraé
sprzet i sprzedawa¢ w pobliskich miastach praktycznie bez kohica. Wysadzenie w powietrze Bazy
Wojskowej jest kolejnym warunkiem koniecznym do przejscia gry.

Wykiwaj Straznikéw (misja nr 33)

Jezeli pozytywnie wykonates zadanie:
Uzyskaj pomoc rady z lokacji Bractwo Stali
(zad. 28), to na powierzchni przy bramie
wejsciowej do bazy powinny na ciebie czekac
positki w liczbie 3 paladynéw Bractwa. Z ich
pomocg zabij Supermutantéw na powierzchni
(obrazek obok), a nastepnie przetrzasnij ich
zwioki. Kiedy tylko znajdziesz radio, to bez
zastanowienia go uzyj. Chodzi o to, zebys
zmylit przez radio reszte straznikéw, podajac
im catkowicie btedne wspoirzedne ataku na
baze (powiedz im, ze atak nastapit 4 mile na
potudniowy zachdéd od bazy). Jezeli uda ci sie
przechytrzy¢ straze, dostaniesz dodatkowo
1500 PD.
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Zabij Porucznika (misja nr 34)

Jeden ze straznikéw na powierzchni miat przy
sobie holodysk z kodem do drzwi wejsciowych
do kompleksu. Jesli przeszukiwates zwtoki,
to z pewnoscig go znalazies.

Wczytaj ten holodysk do PipBoya, a nastepnie
otworz drzwi. W kompleksie jest bardzo duzo
mutantéw. Mozesz sie skrada¢ i ich omija¢, jak
tez mozesz wdac sie w potyczke z nimi. Sposdb
jest niewazny, wazne jest natomiast, Zebys
doszedt na 5 poziom kompleksu — dostaniesz
sie tam windg (obrazek na gorze).

Tam we wschodniej czesci czeka na ciebie
Porucznik (obrazek na dole), ktéry wraz z Van
Haggen’em i dwoma straznikami. Zaczyna sie
walka. Okazuje sie jednak, ze wbrew pozorom
nie jest ona zbyt trudna. Najpierw wyeliminuj
straznikow (pierwszego tego z wyrzutnig rakiet),
pbzniej zajmij sie Van Haggen’em, a na samym
koncu Porucznika.

gram.pl



40

Towarzysze podrézy

lan

lan’a spotkasz w Cienistych Piaskach -
w pierwszym domu przy bramie wyjsciowe;j
z miasta (dzielnica ,Brama” obrazek obok).
Kiedys pracowat przy ochronie karawan z Hub,
ale niestety pewnego dnia chroniona przez
niego karawana zostata napadnieta przez
grupe Chanow, a sam lan zostat ciezko ranny
w tej potyczce. Na szczescie teraz jest juz
w petni sit. Bardzo dobrze postuguje sie
wszelkiego rodzaju pistoletami — zwtaszcza
godnym polecenia jest wyposazenie go
w pistolet 223. Réwnie dobry jest gdy dostanie
lekkg bro maszynowag, np. H&K MP9. W tym
drugim przypadku lepiej zejdZz mu z linii strzatu,
gdyz jest spore prawdopodobienstwo, ze sam
zostaniesz trafiony. Aby lan sie do ciebie
przytaczyt, musisz posiada¢ wysoki poziom
retoryki i charyzmy lub — jesli nie spetniasz
tego warunku — da¢ mu 1008$.

Tandi

Codrka Aradesha, niesforna nastolatka, ktéra
mysli tylko o tym jakby wyrwac sie z Cienistych
Piaskow. Aby sie do ciebie przytaczyta, musisz
ja wpierw wyrwaé¢ z rgk Chanow (obrazek
obok) — czyli wykonujac zad. 7. Gdy to
uczynisz, Tandi z checig wspomoze cie swoimi
zdolnosciami. Okazuje sie jednak, ze te nie sg
zbyt duze, wiec lepszym rozwigzaniem jest
odprowadzi¢ jg do ojca Aradesha i odebraé
nagrode za uratowanie kobiety, niz trzymaé
w druzynie.
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Tycho

Tycho to jedna z lepszych postaci, ktérg
mozesz dotaczy¢é do swojej druzyny.
Przesiaduje on wieczorami w barze (obrazek
obok), ktéry znajduje sie w pétnocnej dzielnicy
(Ztomowo). Aby go zwerbowaé, pojdz tam
wieczorem, a nastepnie wdaj sie z nim
w przyjacielskg pogawedke przy czym$
mocniejszym. W wyniku tego Tycho sie do
ciebie przytgczy i pomoze wybi¢ bande
Czaszek. Tycho doskonale postuguje sie
wszelkiej masci strzelbami, a juz
zdecydowanie najlepszym wyborem jest
wyposazenie go w Karabin Snajperski.

Dogmeat

Dogmeat jest psem, ktérego wtasciciel zaginat
podczas jednej ze swoich wypraw. Znalezé go
mozesz przed jednym z domow w Ztomowie
obok kasyna Gizma (potudniowo-wschodnia
czes¢ dzielnicy ,Noclegownia”™ obrazek obok)
gdzie czeka na swojego pana, nie
wpuszczajac przy tym zadnego z domownikéw
wspomnianego budynku do srodka.
Aby zdoby¢ wiernos¢ psa, nakarm go Iguang
na patyku. Od tej pory bedzie podazat razem
z toba. Jezeli nie masz Iguany na patyku ani
innego miesnego smakotyku, mozesz zatozyé
na siebie skérzang kurtke — wtedy Dogmeat
takze sie do ciebie przytaczy, biorac cie za
swego wiasciciela. Niestety przytaczenie do
druzyny Dogmeata ma jedng zasadniczg
wade - nie mozna go pdzniej ,odtgczyé” — pies
bedzie podazat za tobg gdziekolwiek sie
udasz.
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Katja

Katja przebywa w zachodniej dzielnicy miasta
Gruzy (obrazek obok). Bez wahania przytaczy
sie do ciebie, gdy tylko wspomnisz
0 przygodach i wedréwkach po pustyni.
Jej ulubiong bronig jest karabin H&K MP9.
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Przypadkowe lokacje

Autokomis Boba

Bob — wiasciciel niejezdzacych samochoddéw,
bedzie préobowat wcisnaé ci jednego sposrod
swoich gratéw. Ty sie oczywiscie nie
zgadzasz. Za to w srebrnej skrzynce,
w domku za jego plecami, znajdziesz
wiatrowke — "Czerwonego kapturka" i troche
Srutu do niego.

Niebieska budka policyjna

Jezeli w czasie podrézy przez pustkowia
natkniesz sie na niebieskg budke, to do niej
podejdz. Jest to replika angielskiej budki
policyjnej z 1960 roku. Kiedy podchodzisz do
niej, ta momentalnie znika, a w jej miejscu
pojawia sie Detektor ruchu.

Ciezaréwka Nuka-Coli

Natkngwszy sie w czasie wedréwki na
wywrocong ciezaréwke koniecznie przeszukaj
okoliczne skrzynki. Moze ci sig trafi¢ od okoto
2000 do 10 000 kapsli, czyli catkiem pokazna
sumka. Jezeli natrafite§ na ciezaréwke
w poczatkowym etapie gry, to pomoze ci sie
znacznie szybciej rozwingé.
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Wielka stopa

Wielki odcisk stopy znajdujacy sie na pustyni
to kolejna przypadkowa lokacja. W $rodku
odcisku  znajdujg sie  zwioki  rolnika.
Przeszukaj cialo, a wzbogacisz sie
0 Skradoboya.

Rozbity spodek

Najciekawsza z przypadkowych lokacji.
Wokét statku sg zwtoki obcych. Przy jednych
zwiokach  znajdziesz  Blaster  Obcych.
Ciekawostkg jest, ze mozesz trafic na
spodek, ktéry bedzie miat napis: ,Wtasnosc
USA, ewentualni znalazcy proszeni sg
o odstawienie pojazdu do Strefy 51”.

Rozpowszechnianie catosci lub czesci poradnika bez pisemnego zezwolenia
CD Projekt sp. z 0.0. w jakiejkolwiek postaci jest zabronione.
© CD Projekt sp. z 0.0. Wszelkie prawa zastrzezone
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