Duze Miasto: Duze kltopoty w Duzym miescie

Jest to catkiem sympatyczna osada, tworzg jg ci ktorzy dojrzeli i opuscili jaskinie latarenki.
Niestety sytuacja nie jest za ciekawa, w ostatnim ataku mutkéw uprowadzono sporo ludzi w
tym Czerwong ktéra jest miejscowym lekarzem. Zacznijmy od porozmawiania z
mieszkancami , dowiemy sie ze mutanci zabrali swoje ofiary na stary posterunek policji w
Georgetown. Zanim tam wyruszymy warto zajrze¢ do miejscowej kliniki w ktérej znajdziemy
ciezko rannego bombke , jezeli mamy odpowiedni poziom medycyny mozemy posktada¢ go
do kupy (potem sie nam to optaci). Okej, idziemy na poétnoc tak jak znacznik na mapie
pokazuje. Po drodze odkryjemy cmentarz Hallowed Moors. W koscidtku mutanci trzymajg
jencéw ktorych mozemy ocali¢. Znajdziemy tam tez mase sprzetu i dziennik Kelleréw ktory
jest czescig zadania ktérym zajmiemy sie duzo pdézniej. Zmierzamy dalej az dotrzemy do
posterunku policji gdzie czeka nas drobny opo6r ze strony trzech mutantéw. Znajduje sie tutaj
dawny punkt opatrywania rannych w atomowym ataku, o dramacie ktérego te namioty byty
swiadkiem mozemy dowiedzie¢ sie ze znalezionych na miejscu holotasm. Parter komisariatu
jest zamkniety wiec jesteSmy zmuszeni wejsC z poziomu pierwszego pietra. Nic ciekawego
na tej kondygnacji nie znajdziemy. Schodzimy wiec na parter gdzie w jednej ze starych cel
uwieziona jest czerwona, informuje ona nas ze nikt nie przezyt oprocz krétkiego ktéry moze
jeszcze zy¢ ale zostat zawleczony do piwnicy. Odnajdujemy schody w doét. W piwnicy czeka
nas walka z masterem mutantéw — nic trudnego, zabijamy go i uwalniamy krotkiego.
Wracamy do czerwonej i zabieramy oboje do domu. Na miejscu dostaniemy nagrode. Okaze
sie rowniez, ze mutanci sg nadal zagrozeniem i szykujg atak. Mamy wybor pomiedzy
przeszkoleniem mieszkancow w naprawianiu robotéw lub lekkiej broni. Niestety czesto bywa
tak ze w przypadku robotéw pojawia sie Bug dlatego tez bezpieczniej jest postawi¢ na bronie
palne. Zanim mutanci zaatakujg minie kilka godzin, warto poczekaé¢ (guzik T) i poméc w



odparciu ataku. W nagrode oprécz wdziecznosci dostaniemy od bombki szczesliwg 6smag
bile ktéra noszona w ekwipunku daje +1 do szczescia, to koniec roboty w Duzym miescie.

Pustkowia : Paradise Falls
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Zadania poboczne:
- To tylko Interes
- Ocalenie z Raju

Wejscia pilnuje niejaki Gtuszec ktory nie pozwoli nam tak po prostu wejs¢ do osady. Mamy
do wyboru trzy mozliwosci :

- Przyjmujemy zadania “To tylko Interes”. Bedziemy musieli ztapaé Czerwong z Duzego
miasta i Sruta z Rivet City. By tego dokona¢ dostajemy pistolet mezmetron ktéry pozwala na
otepianie ofiar i swobodne zaktadanie im specjalnych obrozy. Pamigtacie by catg operacje
przeprowadzac po cichu, bez Swiadkéw — inaczej inni NPC mogg was zaatakowac.

- Placimy 500 kapsli tapowki.
- Zabijamy straznika co skutkuje koniecznoscig wybicia wszystkich towcow niewolnikéw.

W samym miescie wiezione sg dzieci z jaskin latarenki (odwiedzimy tg lokacje potem).
Trzeba bedzie znalez¢ sposéb by je uwolni¢. Zacznijmy od pogadania z dzieciakami przez
specjalny otwér w klatce, okaze sie ze jeden z nich o imieniu Wiewiéra ma plan. Bedziemy
musieli dosta¢ sie do terminalu w kwaterach Eurolegio i wigczy¢ system tacznosci. Nic
prostszego, oczywiscie uwazamy zeby nikt nas nie przydybat. Jezeli nie znamy sie na
komputerach mozemy naprawi¢ przewody znajdujgace sie niedaleko od baru. Nastepng
czescig planu bedzie odciggniecie czterdziechy. Wystarczy z nim pogadac uzywajac retoryki
i namowi¢ go zeby poszedt prosi¢ o podwyzke. Alternatywnie mozna przekonaé¢ Crimson by
sie nim zajeta albo zaptacic jej za to 100 kapsli. Wracamy do dzieciakéw i pojawig sie kolejny



problem — Penny nie chce i$¢. Okazuje sie ze dziewczynka nie ruszy sie bez Rary’ego
McLarena ktéry jest zamkniety w pobliskim schronie naziemnym. Bedziemy musieli zdoby¢
klucz ktéry lezy w kwaterach Eulego w salonie na okragtym stoliku. Pora uwolni¢ wieznia,
niestety jest on za duzy by zmiesci¢ sie odptywie kanalizacji. Kazemy mu wiec biec do
gtdbwnej bramy — niestety szansa na to ze mu sie uda jest nikla. Przy jego ciele znajdziemy
najlepszy kij bilardowy w grze!l! Pozostaje powiedzie¢ Penny o tej tragedii ktéra przyjmie jg
ze spokojem. Zycie ludzkie nie jest duzo warte na pustkowia. Teraz wystarczy spotkac sie z
dzie¢mi przed Paradise Falls, dowiemy sie gdzie jest Latarenka oraz dostaniemy troche
dobrej karmy.

Canterbury Commons: Nieludzki Gambit




Na dzien dobry trafiamy na bardzo niecodzienng scene. Oto waleczny i praworzadny
mechanik broni osade przed ztym i podstepnym Entomologiem. Starcie szybko sie skonczy a
do nas podbiegnie wujek Roe. Osada potrzebuje pomocy, przebierancy Zle wyptywajg na
handel. Targujemy sie o nagrode i zaczynamy od po wypytywania mieszkancoéw, sporo
informaciji przekaze nam chiopak o imieniu Derek Pacion. Zadanie mozna rozwigzac¢ na kilka
sposobow, moj wydaje sie najbardziej optacalny. Idziemy do sklepu z robotami (lokacje
mamy zaznaczong markerem na mapie od momentu przyjecia zadania). Jezeli dysponujemy
umiejetnoscig otwierania zamkow na poziomie 75 mozemy otworzy¢ winde i od razu zjechac
na dét. W innym wypadku czeka nas zwiedzanie fabryki, gtdwni przeciwnicy to roboty i
wiezyczki. Uzyteczna moze okaza¢ sie Robotyka. W koncu dojdziemy do matego
pomieszczenia pod nazwg kuznia mechanika. Jest w nim ukryte tajne przej$cie — otwiera je
ekspres do kawy. W rozmowie z mechanikiem mozemy uzy¢ retoryki lub profitu Czarnej
wdowy / Kobieciarz ale odradzam tego na tym etapie, najlepiej bedzie jezeli zaproponujemy
ze porozmawiamy z Entomologiem. Pora wiec sie udac¢ do jej mrowiska, jezeli dysponujemy
otwieraniem zamkow na poziomie 50 mozemy wejs¢ prosto do Sali tronowej przez
zardzewiatg rure znajdujgacg sie nad wejsciem. W innym wypadku bedziemy musieli
skorzysta¢ z drzwi i przejs¢ kawatek drogi kierujcie sie w dot (uwaga na miny). Teraz
wystarczy przekona¢ Entomologa do zaprzestania swoich niecnych czynéw lub jg po prostu
zabi¢. Tak czy siak razem ze zbrojg mrowcza ktérg od niej dostaniemy / zabierzemy ze
zwtok wracamy do mechanika. Jezeli chcemy zakonczy¢ zadanie pozytywnie wystarczy
przekona¢ go zeby rowniez przestat udawaé super bohatera. W innym wypadku oddajemy
mu kombinezon a w zamian dostajemy najlepszy pistolet laserowy w grze — Wzrok
Protektrona (to jest najbardziej optacalne wyjscie). Jezeli postgpimy odwrotnie (kostium
mechanika damy entomologowi) dostaniemy najlepszy miecz w grze. Wracamy od wujka
Roe po nagrode.



Mini zadanie: Karawany

W rozmowie z wujkiem Roe mozemy uzy¢ Retoryki / Czarnej wdowy by namoéwi¢ go do
przeorganizowania karawan, daje to mozliwos¢ inwestycji w poszczegdinych kupcow by
zwiekszyli swoj asortyment. Inwestycja wynosi 200 a potem 500 kapsli w kazdego kupca,
razem wychodzi okoto 2800 kapsli. Na tym etapie gry miatem ich okoto 14000 wiec to nie jest
wielki wydatek a warto, i tak do grobu tych pieniedzy ze sobg nie zabierzemy. W zamian od
kazdego karawaniarza dostaniemy prezent.

Pustkowia: Evergreen Mills
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Pora zwiedzi¢ okolice Krypty 112. Evergreen Mills to baza bandytéw potozona w starej hucie,
lokacja jest spora i tatwo straci¢ orientacje dlatego tez dostarczam tg matg profesjonalng
mapke.
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Sami bandyci to wymoczki, na tym etapie gry nie powinniscie mie¢ zadnych wiekszych
problemoéw. W zagrodzie trzymani sg niewolnicy, mozna ich uwolni¢ za pomoca klucza z
wartowni. W srodku lokacji zamkniety jest Behemot w ogrodzeniu pod napieciem — by go
wypuscic¢ trzeba zniszczy¢ generator, czeka nas ostre starcie .

Pora zwiedzi¢ samg hute, w pierwszej czesci budynku warto sprawdzi¢ gore gdzie
znajdziemy bogaty w naboje i bron sktadzik. Druga czes¢ to olbrzymia jaskinia (pewnie stad
wydobywano urobek). Wszystko wskazuje na ze bandyci urzadzili sobie mate miasteczko
rozrywki. W jednym z baréw spotkamy niejakiego usmiechnietego Jacka ( moze sie zdarzyé
tak ze jesteSmy przez niego atakowani). Powinnismy z nim pohandlowac¢ — kupcie co sie da,
nawet sprzedajac potrzebny wam sprzet. Okazuje sie ze nas nowy przyjaciel ma najlepsza
strzelbe bojowg w grze dlatego tez zabijamy go, byt zZtym bandytg i zastuzyt ;p Oprocz
wspomnianej broni przy jego zwitokach znajdziemy klucz do szafki w ktérej sg wszystkie
rzeczy ktére mu sprzedalismy. Niezty interes i to tyle jezeli chodzi o Evergreen.

Zadanie gtéwne: Cele Naukowe



Zeby doj$¢ na miejsce nalezy i$¢ w kierunku zachodnim od Evegreen. W warsztacie
znajdziemy przetgcznik otwierajacy wrota w podtodze, schodzimy na dét i po chwili ujrzymy
drzwi z napisem 112. W srodku powita nas robot ktéry da nam kombinezon z numerem 112 -



powinnismy go zatozyé. Powie nam rowniez o czekajgcym na nas fotelu btogosci. Krypta 112
to eksperyment ktérego uczestnicy zostali uspienie i z zachowaniem funkcji zyciowych
wprowadzeni w wirtualny Swiat. Niestety doktorowi Braun ktéry nadzorowat caly proces
odbito i z symulacji zrobit sobie plac zabaw w ktérym uwieziony jest nasz ojciec. Ktadziemy
sie wiec w komorze Bfogosci by go uwolnic.

Zadanie gtéwne: Tranquility Lane

Catkiem tu sielankowo, przywita nas niejaki George Neusbaum ktéry powie bysmy poszli do
Betty. Zaczepi nas réwniez jezeli bedziemy obok niej przechodzi¢ staruszka Diterhs, ktora
wyjawi nham, Zze sen przerodzit sie w koszmar a Braun wszystko kontroluje. Ma on jednak
pewng stabos¢ , w opuszczonym domku znajduje sie terminal ktéry jest kluczem do wyjscia,
jezeli chcecie postgpi¢ moralnie to powinniscie sie do niego udaé. Znajdziecie tam kilka
przedmiotow domowego uzytku — radio, kufel, bloczek, krasnala i butelke. Uzywajac ich
wydobywamy dzwieki, trzeba to zrobi¢ w odpowiedniej kolejnosci by pojawit sie terminal.
Niektorych przedmiotéw trzeba bedzie uzy¢ dwa razy. Gdy odblokuje sie komputer bedziemy
mogli w nim przeczyta¢ o pomystach Brauna po czym uruchomiamy program "Chinska
inwazja".

Wyjscie negatywne polega na porozmawianiu z Betty. Kaze nam ona doprowadzi¢ do
ptaczu Timm’ego Neusbauma (Odradzam uzywanie retoryki w tych zadaniach, inwencja jest
bardziej ceniona). Nic trudnego, dzieciak zwykle sprzedaje lemoniade przed swoim domem,
w ktéorym w kuchni znajdziecie ulotke szkoty wojskowej. Wystarczy mu powiedzie¢, ze
rodzicie chca sie go pozby¢ i bedzie po robocie, w nagrode otrzymujemy mozliwos¢ zadania
pytania. Doktorek postanawia nadal sie nami bawi¢, tym razem musimy zniszczy¢
maizehstwo Rockwelldow. ldziemy do ich domu i na pietrze czytamy pamietnik Janet, okazuje
sie ze podejrzewa swojego meza Rogera, ze zdradza jg z Marthg Simson. Idziemy do domu
Simsonow i bierzemy z sypialni bielizne ktérg podkfadamy do biurka Rogera w piwnicy.
Wystarczy potem po6jsé po Janet i pokazac jej co ukrywa jej maz i mamy rozwdd. Kolejne
zadanie to likwidacja Mebel Henderson — mozemy uzy¢ robota i kuchenki albo co jest
najtatwiejsze -poluzowa¢ zyrandol. Czeka nas teraz ostatnia misja, jako Konus Rozpruwacz
mamy wybi¢ wszystkich mieszkancow .. krew ... krew ... ;p Niezaleznie jak postapiliscie na
placu zabaw pojawig sie drzwi wyjSciowe. Po przebudzeniu bedziemy mogli porozmawiac z
naszym ojcem, to konczy zadanie Tranquility Lane.



Zadanie gtéwne : Woda Zycia

Udajemy sie z tatg do Rivet City (korzystamy z szybkiej podrézy) aby porozmawiaé doktor Li.
Idziemy do laboratorium (jezeli nasz ojciec sie nie pojawi trzeba poczekaé, guzik T).
Naszemu staruszkowi udaje sie namowi¢ Li wraz z zespotem do pomocy. Wszyscy udajg
sie do pomnika Jeffersona. Na miejscu udajemy sie do rotundy i po krotkiej pogadance
bedziemy musieli dokona¢ kilku prostych napraw. Wszystko zaznaczylem na tej
profesjonalnie wykonanej mapce



Najpierw trzeba bedzie uruchomi¢ zasilanie. Jak juz to zrobimy wracamy do ojca i dostajemy
bezpieczniki do zatozenia, po czym kontaktujemy sie z nim przez interkom — musimy teraz
otworzy¢ duze drzwi i uruchomi¢ komputer po czym znowu komunikujemy sie przez
interkom i tym razem mamy oprézni¢ rury odptywowe . Wychodzimy z piwnic i udajemy sie
na korytarz, naprzeciwko od wyjscia z budynku jest kanat. Wchodzimy do srodka i
przekrecamy zawor, czekamy chwilke i nagle pojawig sie znany z F2 latacz i Enklawa —
mamy kiopoty. Idziemy przed siebie i wychodzimy do niedawna zamknietym wyjsciem.
Znowu jestesmy w piwnicach, likwidujemy zotnierza enklawy i kierujemy sie do rotundy. Tam
zobaczymy wstrzgsajacg scene — niestety nasz ojciec bohatersko poswieca swoje zycie a
my musimy uciekac, na dodatek na karku mamy doktor Li i reszte jej zespotu. Naszg droga
ucieczki jest kanat znajdujacy sie w laboratorium.



Czeka nas przeprawa przez kanaty, proponuje kaza¢ doktor i mechanikg czeka¢ a samemu
pojs¢ na rekonesans. Gidwng przeszkodg bedzie strategicznie ulokowana grupka zotnierzy
Enklawy w tym pomieszczeniu :

Po likwidacji tych nieprzyjaciot podbiegnie do nas doktor Li. Zhakuje ona zabezpieczony
komputer i bedziemy mogli iS¢ dalej. Czeka nas kilka ghuli do zlikwidowania. W koncu
dojdziemy do kolejnego poziomu. Tutaj nagle Li sie zatrzyma poniewaz Garza ma problemy
z sercem mamy kilka mozliwosci ale proponuje da¢ mu wygrzew - nie ma sensu marnowac
stimpakéw. Droga jest dosy¢ prosta, uwaga na kolejng putapke Enklawy. ldziemy przed
siebie, znowu trzeba bedzie wykonczy¢ kilka ghuli. W koncu bedziemy mieli do wyboru
péjScie na lewo do posterunku Bractwa albo na prawo gdzie otwierajac zamkniete drzwi
znajdziemy sejf, przechodzimy przez posterunku a stamtad prosta droga do drabinki na
powierzchnie. Stoimy wiasnie przed Cytadelg a dzieki zdecydowanej postawie doktor Li
bedziemy mogli do niej wejsc¢.



Ruiny Waszyngtonu: Cytadela

Przywita nas nestor Lyons, ktéry znat naszego ojca, wykorzystajcie wszystkie opcje
dialogowe (nie zapomnijcie poprosic¢ 0 szkolenie w pancerzu wspomaganym). Jezeli chcecie
dowiedzie¢ sie wiecej o Bractwie, mutantach czy wielkim robocie poczytajcie sobie terminale
i pogadajcie ze wszystkimi.

Przygotowatem liste najwazniejszych rzeczy do zrobienia:
- Porozmawia¢ z Gunnym i poprosic o trening w pancerzach wspomaganych.

- Porozmawia¢ z Kwatrmisrzem Durga (Laboratorium) — bedziemy potrzebowali pozwolenia
od Lynosa by z nig handlowa¢. Jezeli macie otwieranie zamkdéw na Maksa spenetruijcie jej
zaplecze , znajdziecie sporo broni oraz dosy¢ rzadkie granaty i miny plazmowe.

- Porozmawia¢ z paradnym Cross (mozna jg spotka¢ w laboratorium) - to ewentualny
towarzysz naszych podrézy.

- Porozmawia¢ o wygnancach, sporo nam moze powiedzieC skryba Bowdith - okaze sie ze
mieszkajg w Force Indepence.



Mini zadanie: Imie Szafota

W sektorze A w kwaterach Dumy Lyons (elitarnego oddziatu Bractwa) siedzi matomowny
Szafot, warto wypyta¢ innych paladynéw o niego, okaze sie ze wszyscy robig zaktady o to
jak sie naprawde nazywa. Za pomocg retoryki wyciggamy to z Szafota a za tg informacje
Glade da nam 1000 kapsli.

Teraz pora dokonczy¢ sprawe z gtdwnym watkiem, rozmawiamy ze skrybg Rothchildem
ktory byt znajomym naszego ojca, gtoéwnie przesiaduje w laboratorium. Okaze sie ze musimy
odnalez¢ GECKA by przekresli¢ plany Enklawy co do oczyszczalnika. Idziemy do sektora A
gdzie na odzyskamy komputerze Vault Tech dowiadujemy sie ze jeden G.E.C.K jest na
wyposazeniu krypty 87, wracamy do skryby. Okazuje sie, ze wie on gdzie jest potozona
Krypta ale niestety w wyniku promieniowania nie ma do niej bezposredniego dostepu.
Trzeba i8¢ przez jaskinie Latarenki, styszeliSmy juz o tym miejscu — pora jednak odpoczgé
od gtéwnego watku i ruszy¢ ku przygodzie ;p

Pustkowia: Droga do fortu Constantine

Czeka nas maty spacerek ale dzieki naszej mapce na pewno sie nie zgubimy.

Zaczynamy w Paradise Falls (1) i zmierzamy do punktu 2 czyli do Przeprawy pod Utopionym
Diabtem, jest to jedno z tych miejsc gdzie zawsze mozemy spotkaé porzadnie wyposazong
grupe bandytéw. Odbijamy troche na zachdd i dochodzimy do kaplicy Dickerson Tabernacle
(3). Zamieszkat sobie tutaj swirniety druid z najlepszg snajperkg w grze, podobnie jak
Arkansas z pola minowego lubuje sie w strzelaniu do przechodniéw. Zabicie go nie jest



problemem, stoi on jednak na niedostepnej platformie i moze sie zdarzy¢ tak ze jego ciato
nie spadnie na dot — w takim przypadku albo wczytamy gre albo prébujemy rozwali¢ ciato na
kawatki strzelajagc do niego. Na pewno jakas jego czes¢ spadnie na ziemie ;p Oprécz
wspomnianego karabinu znajdziemy réwniez lokalizacje miejsca zwanego Oaza, pojdziemy
tam kiedy indziej. Teraz wystarczy kierowac sie na pétnoc i dochodzimy do fortu (4).

Pustkowia : Fort Constatine

No na pewno zadajecie sobie pytanie co my tak wiasciwie tutaj robimy ;p A wiec jestesmy
tutaj by odszukac pierwszy prototyp pancerza wspomaganego T-51b.Mam nadzieje ze nie
zapomnieliscie o kluczach ktére tak jak wam kiedys radzitem powinniscie ukrasé¢é Panu
Crowly.

Na fotce widzimy budynek z biurami oraz chatke dowddcy, troche bardziej na lewo czego nie
wida¢ na zdjeciu jest zamkniety sktad bomb. Eksploracje proponuje zacza¢ od budynku
biurowego. W srodku oprécz kilku robotow znajdziemy troche sprzetu, amunicji i moze jakies
ksigzki — jezeli nie jestescie fanami architektury biurowej mozecie sobie darowac, teraz pora
na domek dowddcy. Jest to ten rodzaj domku z niespodzianka, znajdziemy w nim zejscie od
podziemnego kompleksu pod fortem. Dzieki kluczg bedziemy mogli otwiera¢ nastepne drzwi.
Przeciwnikami tutaj bedg roboty wiec jak macie ochote zaoszczedzi¢ czas, amunicje i
stimpaki uzyjcie juz wczesniej polecanego przeze mnie rozwigzania Stealth boy + Robotyka
by je dezaktywowac¢. Generalnie nasza podréz bedzie polegata na schodzeniu w dot po
schodach, w pomieszczeniu ze stotem operacyjnym tatwo je przegapi¢ bo wtapiajg sie w tto.
Jak juz dojdziemy na sam dét kompleksu znajdziemy ciato Tary, to ostatni czionek pechowej
druzyny najemnikobw wynajetych przez Tenpennego. Za drzwiami jest nasz wymarzony



pancerz!! Gratulacje znalezZliscie zbroje o najwyzszym wspoétczynniku ochrony w grze. Jest
jednak szkoput — nie mozna jej naprawia¢ samemu, czeka nas wiec ptaceni za to u kupcow.
Naprzeciwko jest zbrojownia, trzeba umiejetnosci 100 w komputerach lub zamkach Zeby jg
otworzy¢ — w $rodku znajdziecie sporo skrzynek z amunicjg. Pora kierowa¢ sie do wyjscia, w
pomieszczeniu z bombami mozemy natkng¢ sie na dosy¢ silng ekipe robotow.

Girdershade: Wyzwanie Nuka-Coli

Nie wiem czy pamietacie ale bardzo dawno temu na stacji Merigold wpadliSmy w posiadanie
pewnej przesyiki : niegrzecznej bielizny. Jezeli juz tego przedmiotu nie macie, nie ma co sie
martwi¢ — straciliscie tylko troche kapsli, czeka tutaj na nas o wiele wazniejsze zadanie. W
jednym z dwoch domkoéw mieszka pani Sierra Petrovita ktora prowadzi muzeum Nuka-Coli.
Trudno nie przepusci¢ takiej okazji i nie poprosi¢ o oprowadzenie. Po sporej dawce
fascynujgcych informaciji, Sierra poprosi nas o przyniesienie jej 30 butelek Coli Quantum. W
zdobyciu tej sporej ilosci napoju moze przydac sie nam wykaz dostaw ktory znajduje sie w
fabryce Nuka Coli. Wychodzimy z muzeum i zaczepia nas Ronald Laren, ktéry ma wyrazne
problemy z Testosteronem. Bardzo podnieca go pani Petrovita wiec prosi nas zebySmy
dostarczyli cole mu a niej jej tak zeby zdobyt u niej wzgledy, jezeli mamy profit czarnej
wdowy mozemy zaproponowac trojkat — wtedy ogarniety swoim popedem Ronald pobiegnie
do fabryki Nuka Coli, odradzam to wyjscie bo zywy tam nie dotrze, ruszajmy .



Pustkowia: Droga do Fabryki Nuka-Coli

Proponuje wystartowa¢ z Fabryki RobCo (1). W punkcie dwa odkryjemy mate idealne
miasteczko petne mitych ludzi przepetnionych wartosciami rodzinnymi. Niestety w tej lokacji
wystepuje bug, ktéry polega na tym iz wszyscy mieszkancy stojg przed jednym z domoéw
myslac, ze odkryliSmy ich sekret ktéry znajduje sie w piwnicy (nigdy w niej nie bylismy, to
wiasnie ten bug). Tajemnica polega na tym, iz sg to kanibale ktérzy przerabiajg podréznych
na szasztyki (natkneliscie sie na pustkowia na dziwne migeso ?). Proponuje rozwigza¢ sprawe
sitowo i wszystkich zlikwidowa¢ poczym udac sie do chatki Starego Harrisa. To jedyny
normalny mieszkaniec ktéry zajmie sie dzie¢mi ktérym wiasnie sprzatneliSmy rodzicéw, to by
byto na tyle. Fabryka jest dosy¢ blisko (punkt 3).




Fabryka Nuka Coli

Wchodzimy do Fabryki, doktadnie na wprost sg podwdjne drzwi z bardzo trudnym zamkiem ,
jezeli mamy na tyle rozwiniete otwieranie zamkow to idziemy prosto do punktu ktory
zaznaczytlem na mapce jako wykaz dostaw. Jezeli natomiast nie to odbijamy w lewo i
wychodzimy przejsciem zaznaczonym niebieskim kétkiem. Napotkamy tutaj na nowy rodzaj
przeciwnika — Nukowce czyli znukowane kraby ;p By przejs¢ do nastepnego obszaru trzeba
dojs¢ do przejscia odcietego od reszty pomieszczenia przez gruz. Dokonujemy tego za
pomocg jednego ze zrujnowanych pomostéw. Tunel zaprowadzi nas do biur. Znajdujemy
schody i idziemy do gory, na pierwszym pietrze w pomieszczeniu z dziurg w podtodze
znajdziemy martwego bandyte, skrzydtowego Merciego ktéry ma ciekawy list (tym mini
zadaniem zajmiemy sie pozniej). Idziemy dalej w goére az dojdziemy do wyjscia i znajdziemy
sie w miejscu zaznaczonym zoitym kotkiem. Teraz juz prosta droga po platformach do
Wykazu Dostaw. Spotkamy tam niejakiego kierownika spedycji Milo. Mozemy go rozwali¢
albo przekona¢ by dat nam to czego chcemy, przyda sie tez moze profit Robotyka. Zanim
opuscicie fabryke otworzcie jeszcze sejf kluczem od robota (jest tam formuta Coli Clear).
Okej mamy to czego potrzebujemy, pora znalez¢ cole, popatrzmy gdzie jg dostarczono:

- Paradise Falls, kilka butelek jest w skrzynkach pod schodami w kwaterze Euliego.
- Super Dupermarkt, gtéwnie automatach na napoje.

- Old Lonely, uwaga teren bardzo niebezpieczny, peten szpondéw s$mierci. Na schodkach
sklepu znajdziemy szkielet z notatkg méwigca iz ciezarowka dostawcza miata wypadek na
wschod od miasteczka , niedaleko stacji benzynowej. Nie trudno jg znalez¢.



Niestety w tych lokacjach nie znajdziemy wymaganej ilosci 30 butelek, trzeba bedzie
kolekcjonowa¢ je w czasie dalszej rozgrywki. Nagroda to albo 2480 kapsli od Ronalda albo
1240 i schemat Nuka granatu od Sierry.



Mini zadanie: Formuta

Znaleziong formute Nuka Coli Clear trzeba =zanies¢ do fabryki rowerdw, ponizej
zamieszczam mapke. Na miejscu okaze sie mamy do czynienia z post hokeistami ;p Na
sprzedazy mozna zarobi¢ nawet 400 kapsli ale nie to jest w najwazniejsze, Goalie Leduox
nosi maske ktoéra daje premie 25 do PA (to jeden dodatkowy strzat w VATSie) — warto dla
niej go ubic.

Krypta 101 : Problemy na Froncie Domowym

Przechodzac w poblizy krypty dostaniemy sygnat alarmowy, Amata wzywa nas na pomoc.
No c6z pora wréci¢ do domu. Na wejsciu przywita nas Gomez. Po naszym odejsciu grupa
miodszych mieszkancow krypty zapragneta jg opusci¢ by zobaczy¢ swiat. Na to nie chciat
zgodzi¢ sie nadzorca i doszto do otwartego konfliktu. Zeby rozwigzaé¢ sytuacie mamy tak
naprawde dwa wyjscia:

Sabotaz — polegajacy na przetadowaniu reaktora Krypty przez co wszyscy bedg musieli sie
ewakuowac. Sam reaktor znajduje sie na najnizszym poziomie, trzeba wtamac sie do
komputera i pobawi¢ sie obstugg manualng (wymaga 75 nauki albo ukradzenia hasta
Stanleyowi ktory konserwuje Reaktor). Dojdzie do wybuchu ktéry uruchomi alarm, przy
opuszczaniu tego poziomu podbiegnie do nas Nadzorca — mozna z nim walczy¢ ale lepiej
jest go przekonac, ze to wina buntownikow. Taka sama sytuacje bedzie miata miejsce przy



drzwiach wyjsciowych tylko tym razem podejdzie do nas Amata, jg rowniez proponuje
oktamac¢ méwiagc, ze Nadzorca chciat wszystkich zabic.

Perswazja - prosimy Gomeza by zaprowadzit nas do Amaty, przebywa on w ambulatorium.
W rozmowie z nig zgadzamy sie poméc i przekona¢ Nadzorce by pozwolit otworzy¢ krypte.
W gabinecie naszego ojca warto otworzy¢ ramke z obrazkiem — znajdziemy tam 300 kapsli,
schemat pakietnicy i holotasme. Nadzorce znajdziemy w jego biurze, po drodze trzeba
wpasé¢ do wiezienia (tam gdzie wymuszalismy klucz i hasto od nadzorcy w czasie naszej
ucieczki). W celi zamkniety jest Pan Brotch, nauczyciel z egzaminu K.O.2.Y. (klucz jest w
jednej z szafek). Powie on nam o przygotowywanym ataku na buntownikéw, szczegoty
znajdziemy w komputerze stojagcym na biurku, udajemy sie do Nadzorcy. Albo go
przekonamy, Ze nie jest wstanie dalej rzadzi¢ i traci kontrole o czym Swiadczy planowany za
jego plecami atak na buntownikéw albo postanowimy przekona¢ Amate, przed jej
odwiedzeniem trzeba $ciaggnga¢ z komputera Nadzorcy informacje o kontaktach z
powierzchnig. Amacie mowimy, ze powierzchnia jest niebezpieczna a Krypcie grozi Enklawa.
Teraz pora odebra¢ nagrode, ktérg jest specjalny kombinezon naprawczy. Majac w pamieci
poprzednie czesci serii trzeba powiedzie¢, ze znowu wykopali nas z Krypty ;p.



Zadanie poboczne: Piosenka Agathy

Domek Agathy znajdziemy w matej kotlince, pomiedzy stacjg Mereseti a lokacjg zwang
Ztomowiskiem. Za punkt orientacyjny obierzcie sobie dosy¢ wysokg antene wychodzacy z jej



domu. Agatha posiada rzadki talent, potrafi gra¢ na skrzypcach ktére zrobita samemu. Swojq
muzyke zaczefa puszczaé w radiu, ktére sama prowadzi. Niestety jej instrument pozostawia
wiele do zyczenia — potrzebuje nowego. Piekne skrzypce miata jej krewna ale trafita do
Krypty 92, naszym zadaniem bedzie je odzyskac. Jezeli dotarliscie juz do Cytadeli i
czytaliscie komputer to znacie juz lokalizacje wszystkich krypty. W innym wypadku przyjdzie
nam sie uda¢ do budynku Vault Tech w Waszyngtonie. Pamietacie stacje metra z ktorej
wychodziliscie idgc do RGN? Bardzo blisko niej jest stacja weztowa, wystarczy dojs¢é na
perony, wejs¢ na pietro i iS¢ w lewo na Vernom Square (jezeli wyjdziecie na stacji pétnoc to
znaczy ze jestescie w dobrym miejscu. Przed wami powinien ukazac¢ sie budynek Vault
Tech.
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Na pierwszym poziomie bedziemy swiadkiem walk pomiedzy robotami a mutantami , ci
pierwsi bedg dokucza¢ nam na nastepnych poziomach. Bedziemy musieli przejs¢ przez
czes¢ biurowg — nic tutaj nie znajdziemy. W czesci administracyjnej bedziemy musieli
zhakowac trzy komputery systemowe by otrzymac dostep do gtdwnego serwera. Po drodze
napotkamy na robota administracyjnego — posiada on super robo mézg w ktérym
przerywajac tacze bezpieczehstwa wytgczymy catg ochrone budynku, jest to opcjonalne. Jak
juz sobie z tym poradzicie to poznacie lokalizacje wszystkich schronéw 87, 92, 101, 106,
112.

Krypta 92 znajduje sie niedaleko miasteczka Old Lonely, jest to teren opanowany przez
Szpony Smierci i to w pokaznej ilosci, najlepiej bedzie dyskretnie sie przekrasé — zacznijcie
i5¢ od Republiki Deva i trzymaijcie sie pétnocy mapy tak zeby do krypty dojs¢ z gory, w ten
sposdb ominiecie wiekszos¢ niebezpieczenstw. Sam schron jest bardzo dobrze
zamaskowany i mozecie spedzi¢ chwilke gtowigc sie gdzie to do cholery jest dlatego tez
zamieszczam fotke.
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Jak to zwykle bywa z takimi miejscami panowie z Vault Tech nietadnie sie bawili. Tym razem
eksperyment polegat na poddaniu mieszkancow dziataniu biatego szumu. Giéwnym celem
bylo stworzenie dzwieku ktory pozwolit by na kontrole ludzi i wydawanie im rozkazéw.
Sprawy poszty jednak nie tak bo jak zwykle Nadzorca miat inne instrukcje o ktérych inni nie
wiedzieli, zamiast puszcza¢ szum tylko w studiach nagraniowych puszczono go w catej
Krypcie. W wyniku tego potowa mieszkancéw oszalata i postanowita pod wptywem owego
szumu zabi¢ reszte. Nadzorca byt catkiem jednak pewien swego bo znat stowo rozkaz, ktére
pozwalato unieszkodliwic osobe pod wptywem szumu, jakie bylo jego zdziwienie jak
przestato one dziatac...

Nasza praca nie jest zbyt skomplikowana, w pierwszym obszarze Krypty skad wychodzg
wyjscia do wszystkich jej czesci znajdujemy pomieszczenie Test Dzwieku. Uwazajcie na
bardzo wredne bfotniaki. Skrzypce sg w zamknietym studiu nagran, otwiera je komputer
znajdujacy sie w przylegajagcym pomieszczeniu. Mozemy w zasadzie juz wracac ale jezeli
planujecie zwiedzanie to nic nie stoi przeszkodzie, dobrze jest wiedzie¢ ze wigczenie szumu
w komputerze ochrony sypialni zenskiej w kwaterach mieszkalnych zabije pobliskie btotniaki.
Wracamy do Agathy, w nagrode dostaniemy dostep do jej stacji radiowej — kanat z
relaksujacg muzyka. Warto poswieci¢ chwilke w rozmowie wspomnieé o tym, ze jej muzyka
zginie wraz z nig, da to mozliwo$¢ sprzedawania jej zeszytoéw nutowych.



Pustkowia: Oaza

Lokalizacje tego miejsca znajdziemy w kaplicy przy okazji drogi do fortu Constantine. Jest
ona ukryta w nieprzebytych gorach w ktorych tatwo sie zgubiC a jeszcze tatwiej zging¢ w
wyniku upadku — caty teren jest usiany kotlinkami i wawozami. Do samej Oazy prowadzi
kreta sciezka. Zaraz przy wejsciu okaze sie, ze ktos sie nas spodziewa. Jak widzimy miejsce
jest unikalne i zaraz dowiemy sie czemu. By spotka¢ sie z NIM trzeba bedzie przejsé
duchowy rytuat polegajacy na wypiciu swietej zywicy. Zgadzamy sie bez wahania, towar jest
wyraznie mocny bo urywa nam sie film. Kiedy obudzimy sie przyjdzie czas na rozmowe z
hmm drzewem stojgcym na srodku planszy ;p



Jest to nasz stary znajomy z drugiej czesci serii, lekko ekscentryczny ghul z drzewem w
gtowie, ktory byt burmistrzem miasteczka Gecko. Jak widaé troche sie rozrést a jego
jedynymi towarzyszami jest banda swirnietych ekologéw. Ma on dla nas dosyé¢ niecodzienng
prosbe, chce umrze¢ poniewaz nie usmiecha mu sie perspektywa bycia drzewem i stania tak
przez nastepne setki lat. No c6éz mozemy chwyci¢ za miotacz ognia i rozpali¢ ognisko ale
raczej to nie spodoba sie innym druidom — bedziemy musieli zniszczyé jego serce ktore
znajduje sie w podziemiach. Pora pogada¢ z kazdym i za pomocg retoryki wydoby¢ kilka
ciekawych informacji. Przy wejsciu do jaskin spotkamy ktdcacych sie Brzoze z Warzynem.
Jedno pragnie by Oaza przestata sie rozrasta¢ i pozostata sekretem znanym niewielu a
drugie chce by z biegiem czasu rozrosta sie na cate pustkowie. Decyzje podejmiemy jak juz
dojdziemy do serca , klucz da nam straznik stojgcy nieopodal. Wchodzimy do srodka,
jaskinie sg dosy¢ krotkie i spotkamy tutaj sporo btotniakéw. Przejscie dalej znajduje sie pod
woda, trzeba zanurkowaé w jeziorku. Dalsza droga nie powinna wam sprawdzi¢ trudnosci w
przeciwienstwie do wyboru jakiego bedziemy musieli dokona¢ .



Oto nasze Opcje :

- Niszczymy serce, soki jakie w nim ptynety wzmacniajg naszg skore, otrzymujemy nowy
profit dajacy 5% odpornosci na obrazenia. Nie musimy sie martwi¢ druidami poniewaz
zaakceptujg naszg decyzje.

- Smarujemy serce mascig co zapobiega dalszemu rozrostowi Harolda. W nagrode
otrzymujemy dwie rakiety, talizman dajacy 10% do retoryki i ubranie druida. Sam Harold
godzi sie z naszym wyborem i sprébuje by¢ wiekszym optymista.

- Uzywamy wywaru, w nagrode otrzymujemy zbroje wspomagang, talizman do retoryki i
kaptur druidow. W tej opcji Harold rowniez akceptuje swoj los.

To juz koniec zadania, wystarczy wyjs¢ z jaskih (nie trzeba sie wraca¢) - czeka na nas
jeszcze jedno pomieszczenie z krélami btotniakéw, ktére mozna po prostu przebiec i
zanurkowaé. Pod wodg sg drzwi prowadzace prosto do stawdéw gdzie jest Harold. Tam
zaczepi nas Brzoza albo Wawrzyn. Nagrody bedziemy odbiera¢ od wskazanych przez nich
0sob.



Latarenka: Podjecie Sladu

Pora wsigs¢ sie powaznie za gtéwny watek. Lokalizacje Latarenki juz poznaliSmy (zadanie
Ucieczka z Raju). Najblizej do niej mamy z Evergreen Mills. Latarenka to system jaskin,
przed wojng byta popularnym miejsce na caving. Los chciat Zze w dniu wybuchu wojny ponad
osiemdziesiecio osobowa wycieczka szkolna byta tutaj na zwiedzaniu. Wraz ze spadkiem
bomb zostali uwiezieni pod ziemig. Opiekunowie i nauczyciele postanowili szuka¢ pomocy w
pobliskiej Krypcie ale jeden po drugim znikali prawdopodobnie porywani do eksperymentéw
z FEV. Dzieci w koncu zostaty same, bez pomocy dorostych z Krypty ktorzy im jej odmowiili,
postanowity radzi¢ bez pomocy i nigdy nie dopusci¢ do tego by doros$li ponownie ich
zdradzili. Ich potomkowie nadal zamieszkujg Latarenke i nie tolerujg duzakow, dlatego kazde
dziecko wraz z petnoletnioscig opuszcza jaskinie i udaje sie do Duzego miasta.

Wchodzimy do srodka i przy palisadzie zaczepi nas niejaki MacReedy. Informujemy go, ze to
my wyciggnelismy jego kolegéow z Paradise Falls dzieki czemu zostaniemy wpuszczeni.
Mozna sobie pofazi¢ po wiosce ale nie ma tu nic ciekawego. Za pomocg szybkiej podrozy
mozemy odprowadzi¢ Lepkiego do duzego miasta (nagroda to jego czapeczka !!). Trzeba
dostaé sie do krypty 83 , sg dwie drogi o ktérych powie nam MacReedy.

- W wielkiej hali sg drzwi prowadzace bezposrednio do Krypty, wystarczy porozmawiaé z
Joshem by podtaczyt nam komputer ktéry my spokojnie sobie zhakujemy, polecam ten
sposob dostania sie do srodka bo jest krotki i bezstresowy.



- Przejscie Morderczg Przetecza, jest ona opanowana przez mocne grupy mutantow.
Wchodzimy i idziemy przed siebie az dojdziemy do $ciany z workéw z piaskiem. Za nig jest
tunel ktéry doprowadzi nas do Krypty.

Krypta 87: Poszukiwania Rajskiego Ogrodu

Rozktad pomieszczen jest catkiem podobny do innych krypt ktore odwiedziliSmy. Zwiedzamy
cze$¢ mieszkalng gdzie oprécz sporej ilosci mutantéw znajdziemy odrobine sprzetu. G.E.C.K
jest w czesci laboratoryjnej do ktorej bez zbednych probleméw powinniscie doj$¢. Jak sie
okazuje panowie z Vault Tech robili tu eksperymenty z wirusem FEV na mieszkancach,
tworzac dziwne, pokraczne istoty. W zadaniu pomoze wam profesjonalnie wykonana mapka
Laboratorium :

Idziemy korytarzem az dojdziemy do izolatki gdzie jest uwieziony rozumny mutant. Okaze
sie, ze jest przyjacielski i chce sie wydostaC ze swojego wiezienia a w zamian za wolnosc¢
przyniesie nam G.E.C.K ktéry znajduje sie w silnie napromieniowanym pomieszczeniu.
Zgadzamy sie, chociaz moglibysmy uzy¢ kilka anty radow i wzig¢ go sobie sami - pytanie
tylko po co sobie utrudnia¢ zycia. Zeby otworzyé cele musimy witaczy¢ kontrole pozarowag
ktéra otworzy tez inne klatki, nie jest to szczegdlnie niebezpieczne poniewaz spokojnie
poradzimy sobie z dwoma centaurami i walnietym kolesiem z gazrurkg. Po wszystkim
wracamy do mutka i idziemy po walizeczke (uwaga na zielonych). Lokalizacje zaznaczytem
wam na mapie jakby co. No i mamy GECKA !l
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Pora sie rozsta¢ z naszym nowym kompanem, udajemy sie do wyjscia. Po drodze jednak
przydarzy nam sie maty wypadek ;p | znowu wpadliSmy po uszy, szto za fatwo ...

Baza Enklawy Raven Rock : Amerykanski Sen (F)

Obudzimy sie w celi, wiasnie putkownik Autumn zaczyna nas przestuchiwaé. Chce zna¢ kod
do oczyszczalnika. Proponuje w dosy¢ dosadnych stowach uchodzacych za niekoniecznie
kulturalne odmowi¢ przekazania pozadanej informaciji. Pamietajcie, ze jezeli zdradzicie kod
przestaniecie by¢ juz potrzebni. Niespodziewanie kiedy zacznie sie juz robi¢ dosyé niemito
prezydent Eden wezwie putkownika do siebie. Chwile potem sami zostaniemy zwolnieni i
réwniez poproszeni o spotkanie z prezydentem. Po wyjsciu z celi zaczepi nas oficer Enklawy
zadajgc natychmiastowego do niej powrotu. Mozemy uzyé retoryki i postucha¢ jak dostaje
opieprz, sity i kaza¢ mu spada¢ albo rozpetaé strzelanine. W poruszaniu sie po tym poziomie
pomoze nam mapka:



W celi obok siedzi Nathan z Megatomu, okazuje sie ze zmienit zdanie co do Enklawy —
niestety nic nie mozemy z nim zrobié. Kiedy dojdziemy do jednego z dwdch rejondw, ktore
zaznaczytem czerwonymi okregami na mapie, putkownik Autumm wigczy alarm i kaze nas
zlikwidowa¢, bedziemy musieli stawi¢ czota zotnierzom Enklawy — nie powinni sprawia¢ nam
wiekszych ktopotow. ldziemy na nastepny poziom.



Znajdziemy sie w jednym z miejsc, ktore zaznaczytem fioletowymi kwadracikami. Jak sami
widzimy wybor drogi na poprzednim poziomie nie miat zadnego znaczenia. Czeka nas tutaj
powtorka z rozrywki jezeli chodzi o przeciwnikow. W jednym z pomieszczen znajdziemy
Anne Holt naukowca z zespotu Doktor Li. Zdradzita i przeszta na ztg strone mocy — zwykle
strzelam jej prosto miedzy oczy albo wymyslam inng kare, ale réwnie dobrze mozecie
zostawi¢ jg w spokoju. W pokoju na poéthocy w skrzynce znajdziemy sekwencje
Autodestrukcji bazy — przyda sie za chwile. Teraz idziemy prosto na spotkanie z
prezydentem. Po drodze bedziemy swiadkami jak roboty zabijajg zotnierzy, czyzby bunt
maszyn ? Dalsza droga prowadzi po schodkach w gére ale hmm gdzie on jest ??? — TAK 1!l
to ten komputer z kwiatkiem, co za niespodziewany zwrot akcji zafundowali nam tworcy , nikt
sie pewnie tego nie domyslat. W rozmowie proponuje by¢ spokojnym i dowiedzie¢ sie jak
najwiecej o samym komputerze i Enklawie. Eden poprosi nas bysmy wzieli specjalng
mieszanke wirusa FEV i umiescili jg w oczyszczalniku naszego ojca — zgadzamy sie i tak na
koncu zrobimy jak nam sumienie podpowiada. Warto teraz postuzy¢ sie nasza sekwencjq i
skonczy¢ ten cyrk — jezeli jej z niewiadomych powodow nie wzigeliscie mozna przekonaé
Edena by sam sie zniszczyt. Pora uciekaé z tego tongcego okretu, po wzieciu wirusa otworzg
sie drzwi — wystarczy biec przed siebie. Pierwszy poziom Enklawy to prawie, ze prosty
korytarz nie bede wiec go opisywat. Wychodzimy na zewnatrz i napotykamy naszego
zmutowanego przyjaciela Fawkesa, ktory ze swojg nowg zabawka przybyt nam na ratunek,
szkoda ze tak pozno ...



Po krotkiej rozmowie i paru wybuchach ruszamy do Cytadeli. Na miejscu idziemy do
laboratorium gdzie najwazniejsze osoby w Bractwie radzg co dalej. Nasze rewelacje zmienig
ich plany diametralnie — razem z duma Lynos, robotem Liberty Prime przyjdzie nam
pomaszerowac na oczyszczalnik.

N UWAGA !

Wykonanie zadania “Zabierac to” konczy watek gtéwny a zarazem catg gre. Jezeli chcesz
grac dalej to powiedz Sarze, ze jeszcze nie jestes gotowi. W innym wypadku zapraszam do
ponizszego opisu.



Ostatnie Zadanie: Zabierac to!

Jest to dos¢ efektowna czes¢ gry, musimy podazac za robotem, ktoéry rozwala wszystko na
swojej drodze, nie bedziemy mieli wiec za duzo do roboty. Problem moze pojawi¢ sie kiedy
robot gdzie$ utknie i przestanie sie poruszaé, wtedy jedynym wyjscie moze okazaé sie
wczytanie gry. Jezeli natomiast duma Lynos sie gdzies zgubi nie przejmuijcie sie tym.
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Kiedy juz dotrzemy do oczyszczalnika i wejdziemy do srodka pojawi sie Sara, ktéra wesprze
nas w walce, musimy dosta¢ sie do rotundy — spotkamy kilku Zotnierzy Enklawy. W rotundzie
czeka na nas putkownik Autumn. Mozemy go zabi¢ albo przekonac go, ze przegrat i niech
sobie idzie w diabli. Przez interkom ustyszymy wiadomos¢ od doktor Li — ciSnienie w
zbiorniku wzrasta i wszystko moze wybuchng¢. Nie ma wyboru, ktos musi uruchomic projekt
oczyszczenia. Szkoput polega na tym, ze w srodku panuje $miercionosne promieniowanie,
kto tam wejdzie juz nie wyjdzie. Czeka nas wybor albo nasze zycia albo Sary — wptynie to na
zakonczenie. Nie zapomnijcie 0 opcji z umieszczeniem wirusa FEV. Jezeli péjdziemy my,
bedziemy musieli wpisa¢ kod 216 i wcisnaé¢ enter. Gratulacje, ukonczyliscie Fallout 3!!!

Cieszcie sie zakonczeniem i do zobaczenia w nastepnej czesci.



