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Witam w mojej Solucji do Fallouta 3. Jest ona podzielona na trzy czesci, ktére facznie opisujgq
catg gre. Dolozylem staran by opis byt jak najbardziej pomocny, tam gdzie stowa nie
wystarczyly pojawity sie mapki i zdjecia z gry. Nie jest to ostateczna wersja, bedzie jeszcze
poprawiana ale zapewniam, ze nie ma w niej zadnych bledéw ktére uniemozliwiaty by
postep w grze. Jezeli znajdziecie lepsze sposoby zakonczenia zadan albo powazne biedy
bardzo prosze o kontakt na mail.

- Pierwsza cze$¢ rozpoczyna sie w krypcie 101 a konczy sie w Radiu Galaxy News.
- Druga czes$¢ zaczyna sie w Waszyngtonie i konczy sie w Memoriale Jeffersona.
- Trzecia zaczyna sie od zadan pobocznych na pustkowiach i konczy watek gtéwny gry.

Dokfadny opis postaci, ktorg przechodzitem gre mozecie znalez¢ na Forum Trzynastego
Schronu w dziale Fabuta w tym Temacie >>>
(http://www.fallout3.net/forum/index.php?topic=194.0). Nie narzucam wam tego sSposobu
rozwijania postaci ale pragne jedynie zaznaczyé, ze mozecie mie¢ problemy korzystajac z tej
solucji jezeli nie bedziecie rozwijajgc na biezagco umiejetnosci nauki, otwierania zamkow i
retoryki. Co do wspomnianej retoryki pamietajcie, ze zawsze jak sie wam nie uda kogos
przekona¢ mozecie wczytaé gre i sprébowac ponownie.

Chodzac po swiecie pamietajcie o mapie, jezeli zaznaczycie zadanie w “Pip-Boyu” to pojawi
sie marker na radarze pokazujagcy wam gdzie macie is¢ by wykona¢ zadanie, nie
zapomnijcie o tym w razie ktopotdw.

Niektére lokacje majg oznakowanie (F), oznacza to ze na jej terenie znajduje sie figurka.
Doktadny opis i lokalizacje wszystkich figurek znajdziecie na stronie Trzynastego Schronu w
dziale Ciekawe Questy >>> (http://www.fallout3.net/ie_index_f3.htm). Solucja byta pisana na
poziomie bardzo trudnym.

Powodzenia !!!



Krypta 101 (F)

Ten etap gry ma zadanie szkoleniowe i przygotuje was do nadciagajacej przygody. Wszystko
zaczyna sie od naszych narodzin, bedziemy mogli wybraé¢ pte¢, imie oraz ustali¢ nasz
wyglad. W tej kwestii zostawiam wam peing swobode, niestety nasza matka nie wytrzymuje
porodu i umiera zaraz po naszych narodzinach na atak serca.

Rok pozniej

Umiemy juz chodzi¢! Podchodzimy do tatusia, ktéry podstepnie nasz oszukuje zamykajac
nas w kojcu, ale jak na super bohatera przystato wydostajemy sie z putapki. Naszym
zadaniem jest podejs¢ od ksigzki lezacej na podtodze i wybra¢ swoje atrybuty.

Po dokonaniu wyboru zjawi sie nasz ojciec, przekaze nam pewien cytat z Biblii i chociaz na
razie nie zdajemy sobie z tego sprawy to jego znaczenie w grze jest ogromne, ale o tym
sami dowiecie sie w naszej trudnej drodze. Teraz wystarczy péj$¢ za ojcem. Przenosimy sie
o kolejne 10 lat.



tkiego iizij?‘:FJsiIeQCr!

Nie ma jak to imprezy urodzinowe, a to dla nas jest wyjgtkowa poniewaz otrzymujemy
swojego witasnego Pip Boya. Petni on role dziennika, mapy, ekwipunku, walkmana i kilku
innych rzeczy. Pora porozmawia¢ z naszymi go$s¢émi. Amata wreczy nam fajowy komiks
Gronak Barbarzynca, ktéry da nam premie do walki wrecz, ktéra przyda sie juz niedtugo.
Pora odebra¢ reszte prezentéw: Babunia Palmer dam nam stodka buteczke, ktérg bedzie od
nas chciat Butch. Mozemy powiedzie¢ mu, Zze ma matke alkoholiczke co skonczy sie bojka,
naplu¢ do tej butki czy po prostu mu jg da¢ — wszystko zalezy od tego jacy chcemy by¢.
Stanley siedzacy przy barze da nam czapeczke bejsbolowg. Po tym wszystkim nasz ojciec
powie, Zze ma dla nas prezent niespodzianke. Trzeba bedzie wyj$¢ wskazanymi przez niego
drzwiami i i8¢ do reaktora, po drodze spotkamy Beatrice ktéra wreczy nam wierszyk
urodzinowy. W reaktorze spotkamy Jonasa z ktorym zaczekamy, az przyjdzie tata.
Tajemniczym prezentem jest nasza wtasna wiatréwka!! Pora zabawi¢ sie w strzelnice rodem
z wesotego miasteczka - nalezy trafi¢ w trzy tarcze po czym niespodziewanie pojawi sie nasz
pierwszy przeciwnik w grze — karaczan. Po likwidacji zagrozenia pora ustawi¢ sie do
wspolnego zdjecia. | znowu czas leci tym razem o szesc¢ lat. Przyszedt moment na egzamin
K.O.Z.A , jest to test ktory okresla naszg przysztg funkcje w krypcie. Zanim jednak do niego
podejdziemy bedziemy swiadkiem jak Butch (ten ohydny dzieciak z urodzin) bedzie czepiat
sie wraz z chtopakami Amaty — mozemy zareagowac na rézne sposoby, ale najbardziej
optaca sie retoryka, ktéra da nam troche doswiadczenia. Proponuje do samego testu nie
podchodzi¢, zamiast tego méwimy test jest gtupi i dostajac wyniki sami go wypetnimy,
bedziemy mogli przydzieli¢ umiejetnosci tak jak sobie wymarzylismy.



Minety kolejne trzy lata, niestety sielanka w Krypcie dobiegta konca. Nasz ojciec z
nieznanych nam powoddéw postanowit uciec z bezpiecznego schronienia. Jakby tego byto
mato doszto do inwazji karaluchow ;p. Budzi nas Amata, okazuje sie, Zze ucieczka ojca
spowodowata natychmiastowg reakcje Nadzorcy - sity porzadkowe zostaty zmobilizowane a
nasz przyjaciel Jonas nie zyje w wyniku zbyt gwaltownego przestuchania. Na nasze
szczescie Amata ma dla nas pistolet 10mm i plan ucieczki — trzeba bedzie otworzy¢ tajny
tunel w biurze Nadzorcy do czego bedziemy potrzebowac klucza i hasta do terminala.
Wychodzimy z naszego pokoju wyposazajac sie w sprzet z szafki. Proponuje postugiwac sie
kilem bejsbolowym — to skuteczna bron ktéra oszczedzi nam amunicje. Pierwszym
przeciwnikiem na naszej drodze bedzie niejaki Kendall ktory jest atakowany przez karaluchy,
warto to wykorzysta¢ by go zlikwidowac. ldac dalej spotkamy Butcha. Poprosi nas o
uratowanie matki na co proponuje sie zgodzi¢ poniewaz bedzie to miato wymierne efekty w
pozniejszym etapie gry. Rodzicielke znajdziemy w pobliskim pokoju, po wszystkim w
prezencie dostaniemy dosyC¢ nieprzydatng kurtke "Weza tunelowego". Podazajgc dalej
powinnismy spotka¢ Gomeza, jest on w porzadku i pusci nas wolno, kierujemy sie do atrium i
wchodzimy do gtéwnego holu. Przygotowatem tg profesjonalng mapke by wam utatwi¢
poradzenie sobie z tym poziomem.



Pierwszg sceng jaka zobaczymy bedzie dwojka mieszkancow probujacych wydostac sie z
Krypty, rozstrzela ich ochrona. Jezeli chcemy mozemy pomsci¢ ich smier¢ i zabi¢ tg dwodjke
Smieci. Teraz kierujemy sie na wyzszy poziom. Po drodze zaczepi nas szef ochrony Hannon.
Powinnismy sobie z nim poradzi¢, idac dalej po lewej mamy pomieszczenia ochrony gdzie
Nadzorca przestuchuje Amate. Jezeli tam wyjdziemy bedziemy musieli zabi¢ funkcjonariusza
Macka. Nadzorcy mozemy zagrozi€, ze skrzywdzimy mu corke jesli nie dam nam klucza i
hasta — nie dostajemy za to negatywnej karmy. Mozemy je zdoby¢ réwniez na inny sposéb,
idziemy dalej i wchodzimy do laboratorium, przy ciele Jonasa znajdujemy list pozegnalny od
naszego ojca. Klucz do biura Nadzorcy znajdziemy w jego apartamentach w komodzie.
Pozwoli od otworzy¢ gabinet gdzie w szafce znajdziemy hasto do terminala. Otwieramy nim
tunel, pora zwiewa¢. Gdy dojdziemy do panelu otwierajgcego krypte pobiegnie do nas Amata
by nas pozegnac. Zaatakujg nas réwniez dwaj funkcjonariusze - Park i Wolfe. Po wszystkim
kierujemy sie do wyjscia, przy drewnianych drzwiach wyjsciowych bedziemy mogli
skorygowac¢ catg naszg postac, jak bedziemy gotowi wychodzimy. Pora rozpoczaé przygode!



Pustkowia: Springvale

Jest to pierwsza lokacja jakg odkryjemy po wyjsciu z Krypty. Warto przeszuka¢ ruiny oraz
skrzynki pocztowe by znalez¢ troche przydatnych przedmiotéw. Znajdziemy réwniez ocalate
mate ranczo w ktérym mieszka Siwa, za pomocg retoryki mozna z niej wydoby¢ 400 kapsili,
na potnocnym wschodzie mozemy znalez¢ szkote Springvale.



Pustkowia: Megatona (F)




Megatona to osada zbudowana ze szczatkdw samolotéw. Zatozyli jg ludzie ktorzy chcieli
dosta¢ sie do Krypty 101 a gdy ich nie wpuszczono postanowili wnies¢ miasto wokét
gigantycznego krateru, ktéry chronit ich przed wiatrem i dawat strategiczng pozycje do
obrony przed bandytami. Mieszkancom zdaje sie nie przeszkadzac, ze w $rodku miasta lezy
gtowica nuklearna, ktoéra przy odrobinie ztej woli moze wybuchnac.

Watek Gtéwny : Idac jego sladami

Pierwsze informacje o ojcu uzyskamy od szeryfa ktory, zaczepi nas zaraz po tym jak
wejdziemy do miasta (trzeba przyja¢ zadanie rozbrojenia bomby). Bedziemy musieli uda¢ sie
do baru Colina Mortiarty'ego. Jest kilka sposobdéw wydobycia z niego informacji. Mozemy
zgodzi¢ sie na odzyskanie pieniedzy od jego bytej pracownicy — jest to nikt inny niz Siwa,
ktérg spotkaliSmy w poprzedniej lokacji. Innym sposobem jest uzycie retoryki albo wtamanie
sie do terminalu — jest to opcja dajaca najwiecej doswiadczenia. Zaczynamy od rozmowy z
Novg stojaca przy barze i wypytujemy sie o ojca, po czym rozmawiamy z barmanem. Jest on
Ghulem (nikt ich nie lubi) dlatego tez bedac mitym dla niego dostaniemy informacje oraz
znizke na towary. Gob powie nam roéwniez, ze Moriaty zapisuje wszelkie wazne informacje w
swoim komputerze - trzeba wiec zdoby¢ hasto. Wracamy do Novy i przekonujemy jg by nam
je zdradzita. Teraz wystarczy jedynie uruchomic terminal stojacy na zapleczu za barem. Jak
sie okazuje nasz ojciec wyruszyt do Radia Galaxy News. No c6z péjdziemy jego sladem jak
tylko zatatwimy reszte zadan w Megatonie i okolicach. [cdn.]

Zadania poboczne :

- Potega Atomu
- Wiezy Krwi
- Replikant

- Poradnik Przetrwania

Mini zadania :
- Cpun Leo Stahl

- Przecieki, przecieki ...



Zadanie Pobocze: Potega Atomu

Jest to gtébwne zadanie w Megatonie polegajagce na rozbrojeniu pocisku nuklearnego.
Dostajemy je zaraz po wejsciu do miast od szeryfa (warto go przekona¢ by zaptacit nam 500
kapsli). Do rozbrojenia bomby bedziemy potrzebowaé 35 punktéw umiejetnosci rozbrajania
materiatdw wybuchowych. Mozemy zaoszczedzi¢ troche punktow za pomocg maski sapera
(na bandytach na pewno jaka$ znajdziemy) dlatego tez warto odtozyé tymczasowo to
zadanie i wréci¢ do niego troche pdzniej. Po rozmowie z szeryfem idziemy do baru gdzie
zaczepia nas elegancko ubrany Pan Burke. Ma on dosc¢ tego siedliska zepsucia jakim jest
Megatona i zaproponuje nam wysadzenie miasta (nie zapomnijcie wytargowaé wiekszej
zaptaty). Mozemy teraz :

Wysadzi¢ miasto — wystarczy uzy¢ tadunku fuzyjnego na bombie. Nastepnie trzeba bedzie
zameldowa¢ sie panu Burke w Tenpenny Tower (lokacja automatycznie pojawia sie na
mapie). Znajdziemy go na najwyzszym pietrze na balkonie. Bedziemy mogli osobiscie
wcisng¢ przycisk co obnizy naszg karme do najnizszego poziomu. Nagroda bedzie wiasny
pokdj oraz 500 kapsli. W wiezy mozna réwniez wykonac¢ zadanie z Ghulami, jego opis
znajdziecie w drugiej czesci solucji. Pamietajcie zeby przed wysadzeniem zrobi¢ reszte
zadan w miescie i wzig¢ figurke, wyjatkiem jest tutaj poradnik przetrwania — Moira uniknie
Smierci i bedzie mozna jg znalez¢ w miescie ghuli.

Rozbroi¢ bombe — zanim zaczniemy bawi¢ sie w sapera powinnismy donie$¢ szeryfowi na
Burke. Sprawa zakonhczy sie matg strzelaning w barze i niestety smiercig Simmsa. Z jego
ciata zabieramy catkiem fajny karabin oraz klucz do zbrojowni. Pilnuje jej catkiem wredny
robocik ale nagroda jest tego warta — stosik broni i amunicji. Teraz zostaje jedynie rozbroic¢
bombe, w nagrode syn szeryfa wreczy nam klucz do naszego nowego domu oraz 500 kapsli.

Zadanie Poboczne: Wiezy Krwi

Zadanie zleca nam Lucy West (czesto przesiaduje w barze). Bedziemy musieli udac sie do
wioski Arefu i dostarczy¢ list rodzinie Westéw. Proponuje na razie odtozy¢ to w czasie. [cdn.]

Zadanie Poboczne: Replikant

Zadanie to pojawia sie wraz ze znalezieniem jednej z holotasm. W Megatonie sg trzy: w
klinice, domku Manyi i Nathana oraz u Moiry. Po odnalezieniu ostatniej po jakim$ czasie
zaczepi nas Victoria Watss. Reprezentuje ona organizacje o nazwie Trasa, ktéra pomaga
zbieglym androidom. Poprosi ona nas o dostarczenia czesci panu Zimmerowi w Rivet City.
Zgadzamy sie, na razie jednak zawieszamy to zadania do czasu naszej wizyty w Rivet
City.[cdn.]



Zadanie Poboczne : Poradnik przetrwania

Bardzo duze zadanie, ktére podzielone jest na trzy rozdziaty, bedziemy je rownorzednie
wykonywac¢ do postepow w grze :

Rozdziat 1
- Leki i zywnos¢
- Materiaty wybuchowe

- Promieniowanie

Rozdziat 2

- Kretoszczury

- Bfotniaki

- Rany

Rozdziat 3

- Historia powstawania miast
- Roboty

- Biblioteka



Poradnik Przetrwania: Promieniowanie

Mozemy sie zajg¢ promieniowaniem od razu, musimy osiggna¢ wartos¢ 200 radow albo
opcjonalnie 600 radow. Lepiej jest skupi¢ sie na tej wyzszej wartosci (lepsza nagroda).
Najprostszg metodg bedzie wskoczenie do bajorka gdzie lezy bomba. Stoimy w katuzy az
osiggniemy poziom 600 radéw (w Pip Boyu mozemy to sprawdzi¢ w statusie). Wracamy do
Moiry po nagrode oraz by przyja¢ zadania zwigzane z lekami. W tym celu trzeba bedzie nam
sie udac¢ do Super Dupermarktu.

Mini zadania
- Cpun Leo Stahl

O tym ze Leo ma Problem z narkotykami mozemy sie dowiedzie¢ od doktorka w klinice
pytajac go o mieszkahcow. Nie pozostaje nam nic innego jak z Leo porozmawiac (pewnie
jest w restauracji albo ¢pa w nocy w oczyszczalni). Za przekonanie go otrzymamy troche
doswiadczenia i mozliwos¢ oprdznienia jego szuflady z dragami w oczyszczalni.

- Przecieki, przecieki ...

Mechanik Walter ma problem z przeciekajacymi rurami. Jezeli mamy odpowiednig wartos¢
umiejetnosci naprawy mozemy mu pomoc. Dwie z rur sg dosyé tatwe do znalezienia i nie
powinny stwarzac¢ trudnosci, trzecia jest na dachu Kosciota Dzieci Atomu. W nagrode oprocz
pieniedzy pojawi sie mozliwos¢ sprzedawania ziomu Walterowi za Kkapsle oraz
doswiadczenie.



PA

. "
36/889 |




Pustkowia: Szkota w Springvale

Wspomniana juz przeze mnie wczesniej lokacja, dosy¢ tatwe zrédto dodwiadczenia i sprzetu.
Warto zacza¢ od najwyzszego pietra gdzie znajdziemy bardzo wazny klucz. Schodzimy w
dot likwidujgc kolejnych pojedynczych bandytéw i psa. W piwnicy znajdziemy zamkniete
drzwi (otwieramy je znalezionym kluczem). Okazuje sie, ze niedoszli gérnicy zamiast do
Krypty dokopali sie do gniazda mrowek, wybijamy robale - to wszystko co mozemy zrobi¢ w
tej lokacji. Prawdopodobnie tutaj znajdziemy maske sapera ktéra przyda sie w zadania
Potega atomu. Mozemy teraz wroci¢c do Megatony by sprzedac sprzet i przygotowaé sie na
nastepng lokacje.

Pustkowia: Super DuperMarkt (Poradnik przetrwania)

KND 24/450]

Kolejny podrozdziat naszego poradnika. W markecie napotkamy sporg grupe bandytow
kryjacych sie za ladami i potkami. Naszym celem bedzie otwarcie zamknietych drzwi do
apteki. Mozna to zrobi¢ albo znajdujac klucz w jednym z pudetek albo wlamujgc sie do
komputera. Tak czy siak po otwarciu drzwi rabujemy apteczke - w tym momencie wracajg
kumple niedawno wykonczonych przez nasz bandytéw i nie sg very happy. Czeka nas mata
strzelanina, mozemy sobie pomoc uruchamiajgc robota, straszliwego "protektrona" - nie jest
to jednak wielkie wsparcie. Po udanej batalii wracamy do Moiry po nagrode. Jezeli jeszcze
tego nie zrobilismy powinnismy rozbroi¢ bombe w Megatonie .



Pustkowia: Droga do Arefu

Czeka nas mata wycieczka , na pewno napotkamy jakich$ przeciwnikow. Po drodze mozemy
wpasé na Pensjonat Kaelyns ktory jest uwielbionym miejscem bandytéw, moze byé goraco
(szczegodlnie uwazac trzeba na jednego pana z psem i miotaczem ognia).

Pustkowia




Pustkowia: Arefu (F)

Arefu jest dostowng dziurg - trzy chaty na krzyz i odwazny sottys Evan King ktéry broni swojg
spotecznos¢ przed krwiozerczym gangiem zwanym Rodzing. | tak juz tutaj jesteSmy by
dostarczy¢ list wiec przy okazji zgadzamy sie pomdéc. Zostaniemy poproszeni o sprawdzenie
co u mieszkancéw. Niestety okaze sig, ze adresaci listu nie zyjg (jezeli mamy umiejetnosc
medycyny na poziomie 35 mozemy stwierdzi¢, ze zostali zagryzieni). Wracamy do Evana
ktory poinformuje nas, ze Rodzina jest za to odpowiedzialna a do tego uprowadzita syna
Westéw. Ech czego to nie robig listonosze by dostarczy¢ przesytke, King pokazuje nam trzy
lokacje na mapie, ktére powinnismy sprawdzi¢. W Kinie Montblanc znajdziemy troche
amunicji, nieopodal znajduje sie pole pamieci Fordham Flash - zwykle boisko bejsbolowe,
nic ciekawego tam nie znajdziemy
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Kryjéwka Hamiltona to natomiast lokacja ktérg warto zapamietac¢, w Srodku oprécz pewnej
ilosci tupdéw, znajdziemy bandytéw i wredne radskorpiony. Zwiedzanie mozna sobie odpuscic¢
- 0szczedzimy sporo amunicji. Lokacjg wtasciwg jest Stacja Metra Mereseti. Przed wejsciem
do metra mozna zwiedzi¢ pobliski warzywniak. W tunelach spotkamy dwdch sympatycznych
Ghuli produkujgcych Super Odlot, mozna sie zgodzi¢ na dostarczenie im bomb cukrowych
(warto sie targowac). Na tytach ich laboratorium znajduje sie wlaz do kanatéw serwisowych.
Napotkamy tam dwa btotniaki ktére mogag sprawi¢ nam problemy wiec uwazajcie. Na koncu
tunelu jest zastawiona putapka, trzeba patrze¢ pod nogi w poszukiwaniu napietej linki - tatwo
ja przegapic¢. Generalnie caty tunel metra do ktérego wchodzimy naszpikowany jest minami,
sidtami i innym ustrojstwami - trzeba uwazac bo jeden krok za duzo i nasze raczki oraz nézki
bedg lata¢ w powietrzu. W koncu dochodzimy do kryjowki rodziny, przekonujemy straznika,
ze mamy wazne interesy do zatatwienia i wchodzimy. W $rodku okazuje sie ze mamy do
czynienia z sektg pseudo wampirdw, no coz trzeba by¢ tolerancyjnym. U Karla mozemy
zrobi¢ zakupy a wlasciwg osobg do rozmowy jest Vance. Jezeli mamy inteligentng postaé
konwersacja nie powinna sprawi¢ ktopotow (w innym wypadku trzeba bedzie porozmawiac
ze wszystkimi i pozna¢ prawa rodziny). Okazuje sie ze lan jest kanibalem nie panujgcym nad
swoim gtodem , przekonujemy wiec Vance'e zeby pozwolit nam z nim porozmawia¢ z lanem
(potrzebna Retoryka). ldziemy do chtopaka i uswiadamiamy mu, ze zabawa w wampira nie
jest dla niego i lepiej bedzie jak wréci do Arefu. Powracamy do Vanca, rozmawiamy z nim o
tym co sie stato w Arefu na koncu proponujac korzystny dla obu stron uktad (w nagrode
dostajemy schemat sziszkebaba). Pora wraca¢ do Arefu i porozmawia¢ z Kingiem oraz z
innymi mieszkahcami, warto tez oddac list lanowi. By wszystko zaklepa¢ do kohca wracam
do Lucy West w Megatonie. To bytby koniec tego zadania pora udac sie na pole minowe.



Pustkowia: Pole Minowe (Poradnik przetrwania)

Pora zaja¢ sie tymi gorgcymi kartofelkami, uzywajac szybkiej podrézy wracamy na stacje
Moreseti i udajemy sie na potnoc. Te niepozorne opuszczone miasteczko jest bardzo
przemyslang putapka. Nie dos¢, ze min jest sporo (ponad 50) to w zrujnowanym budynku na
wprost (wida¢ na fotce) znajduje sie sympatyczny dziadek Arkansas z pistoletem
snajperskim. Bedzie on strzelat do pobliskich samochododw, ktére bedg wybuchaé, trzeba
wiec szybko rozbraja¢ mine za ming, podejs¢ jak najblizej i otworzy¢ ogieh np. z karabinu -
jest to wszystko dosy¢ proste chociaz brzmi przerazajgco. Przy dziadku znajdziecie klucz do
wszystkich domkéw w miasteczku, uwazajcie na reszte min - pamietajcie, ze zadania
zostanie zaliczone jak dojdziemy na plac zabaw, mitego pladrowania.



Pustkowia: Krypta 106 (F)

Jak juz poinformujemy Moire o naszym wybuchowym sukcesie pora na maty skok w bok od
zadan, udajemy sie do Krypty 106 ktéra jest bardzo blisko wspomnianego pensjonatu
Kaelyn's. Krypta jest catkiem sporg lokacja i jej zwiedzanie jest troche meczace. Jezeli
chodzi o jej mieszkancow to padli oni ofiarg niefortunnego eksperymentu z gazem, nie sg
wymagajgcymi przeciwnikami (sg gtéwnie wyposazeni w réznorakie sprzety domowe). Warto
ta lokacje zwiedzi¢ bo to tatwe doswiadczenie i sporo sprzetu. Co jakis czas bedziemy
rowniez doswiadczani przez obrazy z przesztosci, pojawiac sie bedg tez komputery - troche
gazy jednak zostato. W Laboratoriach na samym kohcu spotkamy mini bossa - szalonego
naukowca, nie jest to trudna walka ale za to bardzo ciekawa, sami zobaczycie. Po udanej
eksploracji warto i§¢ do Megatony i przygotowac¢ sie na kolejne stracie z owadami.

Pustkowia: Nabrzeze Wilhelma

Za pomocg szybkiej podrézy wracamy do Super Dupermarktu i idziemy wzdtuz wybrzeza w
strone Waszyngtonu. Po drodze podbiegnie do nas spanikowany chtopak , okaze sie Ze jego
miasteczko Grayditch padto ofiarg inwazji nietypowych mréwek. Warto z chtopaka wyciggna¢
informacje ktére moga nam poméc (dosta¢ mozemy klucz do $mietnika w ktérym jest troche
sprzetu). Zanim pobiegniemy na ratunek, proponuje podazy¢ dalej wzdiuz wybrzeza by
odkry¢ nabrzeze Wilhelma, zyje tam Babunia Iskierka ktérej synkowie polujg na Yao Guai,
nic w sumie szczegolnego - mozna pohandlowac i obrobi¢ domek. Ruszamy na pomoc
Grayditch.



Grayditch: ONE'!

Spokojne dotychczas osiedle zostato zaatakowane przez mordercze mréwki ziejace ogniem.
Wecale nie jest tak zle, trzeba pamieta¢ by trzymaé owady na dystans. Bardzo przyda sie
profit Entomolog - o ile go mamy. Chociaz teren jest dosy¢ spory to domy mieszkahcow
znajdujg sie w jednym miejscu. Dom Branice jest doktadnie naprzeciw domu Wilkséw obok
ktérego mamy chatke szalonego doktorka Leszlo. Zaczynamy od Branice, na pietrze warto
wlamac¢ sie do komputera , jest tez zamknieta skrzynia z wyrzutnig rakiet (klucz znajdziemy
na stacji metra). W domku naprzeciwko znajdziemy zwioki ojca Bryan'a Wilksa, troche
sprzetu oraz klucz do chatki doktora. Teraz idziemy do wspomnianej chatki ktérg gruntownie
przeszukujemy - dowiadujemy sie ze rozwigzanie problemu lezy na stacji metra Merigold,
zanim jednak tam péjdziemy warto oprozni¢ smietnik za jadtodajnig i przekaza¢ smutne
wiesci chtopakowi. Metro znajduje sie na potnocy.

Stacja Merigold: ONE !




Naszym celem jest dotarcie do laboratorium dr Leszlo, nie ma wiekszego znaczenia jaka
droge obierzemy ale warto zwiedzi¢ catg stacje tak aby znalez¢ np. klucz do skrzyni w domu
Brandice. Kiedy dotrzemy do Laboratorium doktorka wiele sie wyjasni (warto sie targowacé
tak zeby doktorek dorzucit swoj kitel) Bedziemy musieli zlikwidowaé straznikéw kopca ktoérzy
uniemozliwiajg dotarcie do terminala bez zabijania krélowej. Udajemy sie wiec do wylegarni,
gdzie trzeba uwazaé by nie podchodzi¢ do krolowej. Po wybiciu robali wracamy do Leszlo -
zadanie wykonane a nagroda to istny miodzio (mutagen +1 do sity oraz fartuch 10 do nauki).
Zostaje jeszcze problem z chtopcem, wypytujac go o to gdzie moze sie udaé¢ méwi nam ze
ma ciotke w Rivet City - zatatwimy to przy okazji naszej tam wizyty. [cdn.]



Mini zadanie: Przesytka

Na samym poczatku metra w wielkiej hali jest kasa biletowa a w niej zwioki niejakiego
Grady'ego. Znajdujemy przy nim holotasme ktéra moéwi o kluczu, Sejfie i przesytce. Wszystko
to mozemy znalez¢ na stacji - Klucz w skrzynce na waz strazacki (K) a Sejf z przesytka w
tym miejscu (S). Okazuje sie o, ze owg niesamowicie wazng przesytkg jest... niegrzeczna
bielizna. Po chwili zjawi sie nastepny poszukiwacz tego artefaktu niejaki nakretka ~~ to jak
sie go pozbedziecie zalezy od was, koniec tego zadania polega na dostarczeniu przesyiki do
Grayshire - z powodu odlegtosci proponuje zrobic to péznie;.




Pustkowia: Rany (Poradnik przetrwania)

Pora zajg¢ sie drugim rozdziatem poradnika, zacznijmy od ran. Najprostszy sposéb by siebie
skutecznie okaleczy¢ i zmniejszyé swdj poziom zdrowia jest rzucenie miny na ziemie,
podejscie do niej po czym otworzenie w nig ognia (zalecam mine odlamkowej poniewaz
pokazana przez zemnie kapslowa zZle sie konczy ;p). Warto to zrobi¢ nie majac petnego
pasku.

E) Rozbréj ming

Mina kapslowa
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Pustkowia: Kretoszczury (Poradnik przetrwania)

Kolejna misja, tym razem bedziemy mogli wyprébowaé niezawodnie odstraszajacy srodek na
szczury. Szybkg podrozg ladujemy na nabrzezu Wilhelma przechodzimy obok pomnika
polegtych - udajemy sie do cieptych kanatéw. Nie jest to skomplikowana lokacja, likwidujemy
napotkane kretoszczury a kiedy dojdziemy do terminala komputerowego staniemy w obliczu
pierwszej wiezyczki strazniczej w grze. Mozna rozwali¢ jg z karabinu albo wytaczy¢
terminalem (wiecej doswiadczenia). Dalej czekajg na nas na zmiane szczury/bandyci, gdy
dotrzemy do tunelu metra napotkamy mini bossa, bandytke o imieniu Sél Kamienia, ma
potezng strzelbe a droga do niej jest zaminowana. Proponuje kry¢ sie za $ciang i co jakis
czas sie wychylac¢ sie w celu ostrzatu. Przy jej zwlokach znajdziemy klucz ktéry postuzy do
otwarcia schowka z bronig. Na lewo spotkamy kilku bandytéw i trzy pomieszczenia. Idac
dalej natrafimy na kretoszczury i znowu bandytéw. Pamietajcie ze musicie zabi¢ co najmniej
10 za pomocg patyka Moiry. Tunele skonczg sie na Stacji metra GeorgTown - gratulacje
dotarlismy do Waszyngtonu. Moze by¢ tak ze opcja szybkiej podrozy jest nie dostepna, w
takiej sytuacji bedziemy musieli zlikwidowa¢ liczng grupe super mutkéw ktéra zabunkrowata
sie w ruinach na wprost od nas albo wrdci¢ cieptymi tunelami.



Pustkowia: Btotniaki (Poradnik przetrwania)

Ostatnie juz z tego rozdziatu zadanie od Moiry, musimy nie zabijajgc zadnego Btotniaka
umiesci¢ sensor w ich jajach. Nic trudnego, udajemy sie do pomnika polegtych pod
Anchorage, nurkujemy i wptywamy do podwodnego tunelu, ktéry prowadzi do wiekszego
pomieszczenia na ktdérego scianach sg jaja, podktadamy sensor i wracamy do Moiry.




Watek Gtéwny: Idac jego sladami

Pora powréci¢ do poszukiwan naszego staruszka. Waszyngton do ktérego musimy sie udac¢
jest miastem powaznie dotknietym bombardowaniami sprzed ponad dwustu laty. Nie jest to
wiec teren tatwy do podrézy - rumowiska, ruiny budynkdéw podzielity metropolie na
niedostepne sektory a kupy zelbetonowego gruzy skutecznie blokujg ulice. Dlatego tez
jedynym sposobem sprawnego poruszania sie (podobnie jak w dzisiejszych czasach) jest
metro. Jest one podzielone na trzy nitki (biata, niebieska i czerwona) ktére spotykajq sie na
centralnej stacji. Niestety tunele roja sie od wygtodniatych ghuléw, bezwzglednych bandytow
i przerazajacych karaczanow. Tak czy siak bedzie to nasz sposdb poruszania sie po DC.
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Naszym celem jest budynek radia GNR. Patrzac na mape widaé, ze czeka nas spora
wyprawa - nic bardziej mylnego moi mili. Dostownie kilka krokéw od Super Dupermarktu jest
stacja metra Farragaut West ktéra doprowadzi nas prosto do celu.



Tunel prowadzi tylko w jednym kierunku, nie ma zadnych dodatkowych wyjs¢ wiec idziemy
przed siebie - polecam doktadnie zwiedza¢ korytarze bo znajdziemy tutaj co najmniej dwie
ksigzki, bron i amunicje. Przechodzimy na stacje Tenlytown / Friendship z ktorej réwniez jest
jedno wyjscie. No i tadnie, wpadlismy pomiedzy mitot a kowadto, mutanci atakujg oddziat
zotnierzy Bractwa Stali, nie pozostaje nam wiec nic innego jak im pomdc. Po szybkiej
strzelaninie Strazniczka Lyons powie nam ze zmierza na pomoc oblezonej przez mutanty
rozgtosni RGN (przypadkowo my tez tam idziemy) - zabieramy sie wiec z nimi. W zasadzie to
nie musimy robi¢ za wiele, oprocz krycia sie za scianami i zbieraniem amunicji mozemy
poprébowac¢ dobija¢ mutki ktére majg mato punktéw wytrzymatosci. Po catkiem sporym
starciu w szkole dostajemy sie na plac gdzie dzieje sie gtéwna bitwa - pomagamy lub
czekamy nie ma to znaczenia. Kiedy wszyscy zieloni przyjaciele beda martwi zrobi sie



W frtwyine EI“

Na pewno nie jest to wielki problem, chwytamy za grubasa (wyrzutnia mini atomowek)
ktérego ma martwy zoinierz lezacy na barierce zrujnowanego pomnika, 1-2 strzaly i po
naszym problemie. Teraz pora odebra¢ podziekowania od Lyons i odwiedzi¢ Three Doga.
Znajdziemy go na trzeciej kondygnacji radia. Warto a wrecz trzeba uzy¢ umiejetnosci retoryki
az do skutku (wczytywaé gre) by wydoby¢ informacje od Three Doga o naszym ojcu bez
przyjmowania zadania "Radio Galaxy News". Dopiero po wydobyciu tej wiedzy zagadujemy
ponownie i zgadzamy sie poméc radiu. Dzieki temu dostaniemy lepszg nagrode. Wtasnie

zakonczyliSmy zadanie "ldac jego sladem".



