Fallout 2 - Solucja
by Grzegorz Dabrowski
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Arroyo (1):

Wejdz do Swiatyni. Zabij mrowki i radskorpiony. Tym drugim zabieraj zadta. W pierwszym
korytarzu na prawo jest dzban z healing powder. Leczy twoje rany, ale obniza percepcje. Lepiej
wiec po prostu unikac trafien, kopiac raz i wycofywac sie (dzida jest beznadziejna). W drugim
korytarzu, po prawej, sa kolejne radskorpiony i kosci. Przeszukaj je i weZ dzide. Za pomoca
zdolnosci LOCKPICK, otworz drzwi. W nastepnym pomieszczeniu przejdZ przez pokdj z
putapkami i pozbieraj te patyki. Na prawo jest kufer z healing powder. Koto przepasci sa mrowki i
duzy dzban z plastikiem. Wez go, podejdz jak najblizej do drzwi i ustaw bombe na 10 sekund.
Odsun sie. Przeszukaj jeszcze kufer w korytarzu na prawo i przejdz do nastepnej lokacji. W
komnacie na prawo jest skrzynia z antidotum. Wez je, ale nie uzywaj, nawet jesli jestes zatruty. I tak
wkrotce wrdcisz do zdrowia. P6jdZ w lewo. Spotkasz swojego ostatecznego przeciwnika. Jezeli
jestes wystarczajqco inteligentny i masz duza charyzme, mozesz go przekona¢, by cie przepuscit
bez walki. PrzejdzZ przez wrota i weZ jumpsuit i pipboy swojego przodka. W osadzie porozmawiaj
ze starszg wioski. Spytaj sie ja o GECK, Vault 13, ale najwazniejsza jest lokalizacja Klamath.
Przeszukaj jej namiot, a znajdziesz dwa noze i jabtko. N0z to jak na razie jedyna bron godna uwagi.
Porozmawiaj z Feargusem i napraw studnie za pomoca umiejetnosci REPAIR. Zabierz tez topate
przy niej. Jezeli nie mozesz wiecej unies¢, to wyrzucaj zadta. Wazq tony, a kosztuja grosze. W
szalasie na lewo jest Xander Root. Z niego wytwarza sie healing powder i stimpaki. Na prawo od
kamiennego posagu jest Jordan. Nauczy cie lepiej wlada¢ dzidg. W namiocie na prawo mozesz sie
poduczy¢ w walce na piesci. Na pétnoc od namiotu starszej jest Nagor. Zaoferuj mu pomoc w
znalezieniu jego psa. Porozmawiaj tez z Hakuninem w namiocie najdalej wysunietym za poinoc.
Ulecz sie u niego i przyjmij od niego zadanie wypielenia ogrodu (jest tuz koto jego szatasu).
Podczas walki mozesz mocno oberwac. Nie uzywaj healing powder, tylko uciekaj i przerywaj ja.
Ulecz sie u Hakunina i wracaj z powrotem. Mozesz pozbierac¢ nasiona kwiatéw, by nimi rzucac, ale
sq beznadziejne. P6jdz w lewy gorny rog wioski. Trafisz na tereny towieckie. Mozna tu znalez¢ dwa
Broc Flower i jeden Xander Root, tak wiec masz juz wystarczajqcq ilos¢, by Hakunin mogt zrobic
dwa healing powder. Smoke znajduje sie w lewym gérnym rogu. Uwazaj na Geckosy. Omijaj je z
daleka, a cie nie zauwazq. W przeciwnym przypadku nie zgrywaj bohatera, tylko uciekaj do
wyj$cia. W walce masz szanse tylko z jednym naraz. ,,Porozmawiaj” z psem (na chwile przylaczy
sie do ciebie i bedziesz mégt powybijac kilka jaszczurek, dla punktéw doswiadczenia). Zaprowadz
go do jego pana i porozmawiaj z nim. Daj Hakuninowi ro$liny, a otrzymasz dwa healing powder.
Udaj sie na potudnie, do mostu. Porozmawiaj ze straznikiem. Jezeli masz wysoka percepcje,
zauwazysz, ze jego dzida jest troche inna od pozostatych. Jezeli przyniesiesz mu krzemien, ulepszy
twoja. IdZ do wioski i porozmawiaj z ciocig (to ta kobieta z dzidg przy najblizszym namiocie). Da ci
krzemien za dwa healing powder. Jezeli jestes wygadany, mozesz jq przekona¢, by data ci go za
darmo. Daj krzemien straznikowi i weZ ulepszong dzide. Skieruj sie do Klamath.

Klamath (1):

Na miejscu pogadaj z facetem w z6ttej koszuli. Daj mu 5% i wypytaj o wszystko. Przeczytaj
informacje na tablicy ogloszen. W budynku obok porozmawiaj z gosciem, ktéry kryje sie za
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murem. Postaw mu piwo. Zleci ci zadanie napelnienia kociotka destylacyjnego. Kobiecie obok
zaginat maz. Porozmawiaj z niq i zaoferuj pomoc. Przeszukaj w miescie wszystkie szafki, puki itp.
W pokoju na tytach Buckner House jest skéra Golden Gecko warta 125$. Drzwi sa zamkniete, ale
mozna je fatwo wytamac (nikt nie ustyszy). W prawym gérnym rogu jest Bath House i dom Vic’a.
Porozmawiaj z kobietg z pierwszego pokoju i wypytaj o wszystko. Dowiesz sie, ze Vic lubi jezdzic¢
do Den. Przeszukaj jego dom. Najwazniejsze jest radio i Pipe Rifle. Chociaz trzeba go
przeladowywac po kazdym strzale, to i tak jest o niebo lepszy o noza. W Golden Gecko gosc¢ za
lada zaoferuje 50$ za wskazanie miejsca, gdzie jest kociotek Boba. Ja odméwilem, ale to twoj
wybor. Jest tam tez mezczyzna, ktéry uczy ,,magii”. Powiedz, ze wydaje ci sie, Ze cie nabiera.
Nauczy cie za darmo sztuki walki wrecz. Po treningu zaoferuj mu 10$ i spytaj go, gdzie nauczy? sie
tak walczy¢. Czas sie wzbogaci¢. Pookradaj wszystkich w miescie zachodzac ofiary z tytu i
uzywajac na nich zdolnosci STEAL. Jesli chcesz zyskac kilkaset punktow doswiadczenia, zapisz
stan gry i kradnij po 1$, nie wychodzac jednak z pulpitu kradziezy. Gdzie$ tak po 10$ wyjdzZ z niego
i jeste$ bogatszy o ponad 200 exp. Koniecznie ukradnij kastety braciom Dunton (sq warte ponad
200$). Koto ogrodu szwenda sie pies. Sprobuj z nim porozmawia¢ i daj mu suszone mieso.
Dostaniesz klucz z miasta traperow. Pogadaj z Torrem (to ten dzikus przy wejsciu do miasta) i
powiedz, Ze chcesz mu pomoc. Na miejscu zabij skorpiona i porozmawiaj bra¢cmi Dunton. Odmoéw i
ukradnij im bron. Zabij ich i przeszukaj ciala. To samo zrdb ze skorpionami na potudniu. W
niektorych grach bliZniaki sie nie pojawiajq i wystarczy zabi¢ skorpiony. Przeszukaj chate i wro¢ do
miasta. Sprzedaj swoje tupy za skorzang zbroje w Buckner House. Zapytaj sie tez o Sulika i zaptac
za niego. Teraz porozmawiaj z Sulikiem i wypytaj go o wszystko. Spytaj sie, czy chce sie do ciebie
przytaczy¢. Zyskasz dobrego NPC, pod warunkiem, Ze bedzie przechodzi} na wyzszy poziom razem
z toba (musisz przechodzi¢ przynajmniej z 5 na 6 poziom). Tak wiec zapisuj stan gry, gdy brakuje ci
niewiele punktéw doswiadczenia do wyzszego levelu. Jezeli przejdzie na wyzszy poziom, to
dobrze. W przeciwnym wypadku wczytaj stan gry i sprobuj ponownie. To samo tyczy sie innych
NPC. Po czym pozna¢, ze NPC wskakuje na wyzszy poziom? W lewym dolnym rogu bedzie pisato,
ze np. Sulik zdoby} nowe umiejetnosci. Jezeli zostato ci kilka naboi, idz do kanionu na wschod od
miasta i zabij robota. Celuj w CPU, a jak sie zblizy, to w sensory. Przy jednym z ciat znajduje sie
zoMa karta wejscia. Wro¢ do miasta i idZ do dzielnicy traperow (poludniowo-wschodni rog miasta).
Przede wszystkim ukradnij amunicje 10mm od trapera przy ognisku. W budynku na péinocy jest
gos¢, ktory za 50% nauczy cie jak gotowac geckosy (skill OUTDOORSMAN). Otworz zamkniete
drzwi kluczem, ktory dostates od psa i znajdz budynek z tablicg ,,GUNS”. Jest tam amunicja 10mm
i dwie pary gumowych butow. Jedna pare daj Sulikowi. Chronig one przed zielonym szlamem.
Zabij szczury i zejdZ do podziemi. Dokladnie przeszukaj wszystkie korytarze. Znajdziesz pistolet
10mm. O wiele lepszy od Pipe Rifle. Zabij kréla szczuréw i wyjdz druga strona (bedziesz musiat
wysadzi¢ drzwi). W samochodzie znajduje sie Fuel Cell Regulator. Przyda sie p6zniej do
samochodu (zmniejsza zuzycie paliwa. Wr6¢ do miasta i wyjdZ potudniowym wyjsciem. Trafisz na
tereny towieckie. Staraj sie zabic¢ jak najmniej geckosow. PozZniej tu wrocisz i zbijesz majatek. Idz
do chatki, wez troche drewna i wrzuc je do kociotka. Podnies$ tez dwa booze. Opus¢ Klamath i idz
do jaskini na pétnocny wschod.
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Toxic Caves (1):

Upewnij sie, Ze wszyscy w twojej druzynie majq buty. W przeciwnym wypadku szybko zaczng
traci¢ punkty zycia, kiedy nadepna na to cos zielonego. Nie st6j tez na nim zbyt dlugo, jezeli nie
chcesz, by buty sie rozsypaty. Zabijaj geckosy celujac miedzy Slepia lub w glowe. Na drugim
poziomie znajduje sie Smiley, zaginiony traper. Przylaczy sie do ciebie, dopdki nie doprowadzisz
go do wyjscia. Jest tam tez winda na dét, ale nie mam pojecia jak ja otworzy¢. Udato mi sie jedynie
naprawic generator. Zabij pozostate jaszczurki dla kilku exp. Wro¢ do Klamath.

Klamath (2):

Smiley w nagrode nauczy cie jak zdziera¢ skore z geckosow. Teraz, za kazdym razem, kiedy
zabijesz to stworzenie, w jego inwentory pojawi sie Pelt (np. Golden Gecko Pelt). Bedziesz je mogt
sprzedawac. Porozmawiaj jeszcze z panig Buckner i odmow nagrody. Dostaniesz 100$. P6jdz na
tereny fowieckie wyprébowac swoja nowa zdolnosc¢. Skieruj sie do Den.

Den (1):

Przejrzyj tablice ogloszen. P6jdZ do Tuby’ego i sprzedaj noze (nic nie kupuj). WejdZ do kasyna i
spytaj sie Reberki o prace. Fred znajduje sie w domu na potudniu. Pozycz mu 1003, a p6Zniej
réwniesz 50$. W tej samej chacie jest facet, ktory handluje bronia. Wymien skéry, noze, flary i inne
$miecie na Hunting Rifle i troche amunicji 0.223 mm. Wr6¢ do Rebeki i daj jej pieniadze. Spytaj sie
o kolejng prace. Ksigzke mozna znalez¢ w wielu miejscach miasta. Najczesciej jest w ubikacji po
drugiej stronie miasta. Kiedy jg znajdziesz, przed oddaniem mozesz jg przeczytac. Uzyj opcji REST
w pipboy’u i poczekaj do p6éinocy. W domu na potudniu pojawi sie duch Anny. Zapytaj sie jej o
powad cierpienia. Wez z biurka lopate. Przyda sie pdzniej. W budynku z gangsterami w
metalowych zbrojach przyjmij zlecenie od Lary. Porozmawiaj z opryszkiem przy zachodnim
wyjsciu i wypytaj sie o wszystko. Idz na drugq strone miasta. Przy kosciele stoi Tyler. Wcisnij mu
kit, ze przystat cie Metzger. Przeszukaj skrzynie. IdZ do Mom’s Dinner i spytaj sie mamy o
nawiedzony dom. Porozmawiaj jeszcze przez chwile i przyjmij robote. Mechanik znajduje sie w
zachodnim koncu miasta. Przedtem jednak porozmawiaj z Karlem w kacie i zaproponuj positek.
Daj mu 258$ i zostaw go. Zagadaj go jeszcze raz i spytaj sie o jego historie (,, What’s your story?”).
Jest tam tez kobieta, ktora opowie ci urocza historie o swoim kotku (200 exp). Wro¢ do tego
opryszka przy wyjsciu (Joey) i spytaj sie o naszyjnik. Powiedz, ze jesli go nie zwrdci, to duch Anny
bedzie go przesladowat do korica zycia. Oddaj naszyjnik wiascicielce i wez kosSci. Przy okazji oddaj
obiad Smitty’emu. Dostaniesz stimpaka. Zapytaj sie go, co tu robi. Cze$¢ znajdziesz w Gecko
(miasto, nie jaszczurka). Donie$ Larze, co widziate$ w koSciele. Przyjmij kolejne zadanie. IdZ na
cmentarz i zakop koSci Anny uzywajac topaty. Jej grob znajduje sie w ostatnim dolnym rzedzie,
drugi gréb od prawej (patrz na nagrobki). Spytaj sie Metzgera o pozwolenie na wojne gangow.
Zaden problem. Przy okazji ukradnij mu Shotguna i amunicje. Przygotuj sie na matg bitwe. Wro¢
do Lary. Masz znaleZ¢ staby punkt w paczce Tylera. Idiota sam ci powie o przyjeciu. Z tymi
nowinami udaj sie do Lary i przylacz sie do druzyny. W jednej tapie trzymaj Hunting Rifle, a w
drugiej Shotgun. Celuj w oczy z tego pierwszego, a kiedy wrog sie zblizy, zamien bron na to drugie,
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ciezsze. Nie zapomnij przeszuka¢ zwlok. Sq dwa sposoby wydostania Vic’a. Pierwszy sposob: 1dz
do glidii niewolnikéw zapytaj Metzgera o mozliwos¢ rozmowy z Vic’iem. Powiedz straznikowi,
zeby otworzyl do Vic’a drzwi. Daj Vic’owi radio z jego domu (masz je jeszcze, prawda?). Spytaj sie
Metzgera, czy pienigdze zalagodza sytuacje. Jezeli nie masz jeszcze 10009, idZ do kasyna i metoda
save & load wygraj odpowiednig sume. Drugi sposob: Wejdz na taras z ogrodem, ustaw sie przed
drzwiami (ale nie w drzwiach) i rozpocznij rzeznie. Metzger zablokuje wejscie, wiec positki nie
beda przychodzic¢. Za pomoca snajperki wyeliminuj gosci z pistoletami. Kiedy uporasz sie z nimi,
oSwie¢ niewolnikow, ze sg wolni. Zbierz tupy (kilkanascie pistoletow). Wrdc¢ do kasyna i powiedz
Rebece, Ze zabites ich szefa. Powiedz, ze wystarcza podziekowania. Mozesz wzia¢ nagrode
(10009$), ale mozesz tez odmowic¢ (powaznie wzrasta popularnos¢). Twoj wybor. Tak, czy siak, daj
Vic’owi 10mm pistol, ktory znalaztes w Klamath. Spytaj sie Vic’a, skad miat Water Flask, a
uzyskasz lokalizacje Vault City. Udaj sie tam. Po drodze trafisz na mata miejscowosc.

Modoc (1):

Porozmawiaj z Jo i przyjmij zlecenie. Musisz si¢ dowiedziec, co sie dzieje na farmie duchow. Kup
jedng bombe. Spytaj sie Balthasa, co go dreczy. Przedstaw sie i zaoferuj pomoc. Sprzedaj u niego te
mioty, skory i noze, kupujac skdérzana zbroje. Daj ja Vic’owi. IdZ do rzeZnika. Kiedy zakonczysz
konwersacje, da ci zadanie. Przyjmij je od razu. Trafisz na pastwisko. Szybko pobiegnij na druga
strone stada i otworz ogien ze snajperki. Strzelaj do kazdego wilka jeden raz. Dzigki temu
odwrdécisz ich uwage od krow. Po skoriczonej robocie odbierz nagrode (1000$). Mozesz sprobowac
wcieli¢ do druzyny corke lub syna rzeznika, ale sie to nie optaca. Nie potrafia strzela¢ (jesli w ogodle
sie odwazq, zwykle uciekajq) i nie zdarzylo mi sie ani razu, aby przeszli na wyzszy poziom. Do
tego marna liczba HP i AC. Lepiej poczekac na cos ,,ciezszego”. Jest tam tez krowa ze ztamana
noga. Ulecz ja za pomocq zdolnosci DOCTOR. 1dZ do péinocnej czesci wioski. Na wschodzie jest
dom Farrela. Powiedz, Ze przyniesiesz mu zegarek. Zagadaj go jeszcze raz i przyjmij zadanie
wyczyszczenia ogrodu. Po skonczonej robocie zostaw swoich przyjaciét koto jego domu. Sam zejdz
do WC niedaleko hotelu (trzeba otworzy¢ sedes). Podt6z tadunek wybuchowy, koto sterty kamieni
blokujacych przejscie i zwiewaj na powierzchnie. Yuck! Zbierz kumpli i wejdz tam jeszcze raz.
Zabij zwierze i wez zegarek (lezy w Smieciach, koto kosci). Daj go Ferrelowi. Udaj sie do Ghost
Farm.

Ghost Farm (1):

Obejrzyj zwloki powbijane na pale. Obejrzyj je ponownie. Sa falszywe. Jezeli jest noc, poddaj sie
straznikom. W przeciwnym przypadku idZ do domu i stan na kocach. Niestety, nie ma tam podlogi.
Daj sie zaprowadzi¢ do szefa. Przyjmij zlecenie. Zanim wrécisz do Modoc, idz do péinocnych
jaskin. Jedno z dzieci to zaginiony Cody. Podaj mu imie jego ojca (Balthas, pamietasz?).

Modoc (2):
Pokaz list Jo. Powiedz, gdzie jest Karl i opowiedz o ciatach. Dostaniesz duzo exp. IdZ do Ghost
Farm.
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Ghost Farm (2):

Powiedz Vegeirowi, jak list zostal przyjety. Dostaniesz Assault Rifle. Nie rozstawaj sie z nim.
Zapytaj sie tez o Cody’ego.

Modoc (3):

Od Balthasa dostaniesz w nagrode kurtke. Daj ja Sulikowi i idZ do Vault City.

Vault City (1):

Zanim wejdziesz do miasta, jedna mata uwaga. Oddaj wszystkie bronie, narkotyki i alkohol swoim
kolegom. Straznicy, ktorzy cie rewiduja przy bramie (nie tej gtdwnej, wewnetrznej), nie beda
zachwyceni, widzac, jak przemycasz uzywki i guny. W tym mieScie zakazana jest bron, uzywanie
narkotykdw, picie alkoholu, a nawet, jak sie p6Zniej okaze, posiadanie nielegalnych dzieci (!?).
Legalne jest natomiast niewolnictwo (oni nazywajq to ,,bycie stuzacym”). Tubylcy niezbyt
przyjaznie odnosza sie do podréznych (czyli do Ciebie). Ogolnie jest tu gorzej niz na Kubie. Dobra,
dos¢ gadania. Ukradnij straznikom amunicje do Shotguna. PrzejdZ na prawa strone ulicy i wejdz do
,Greeting Office”. Wypytaj sie o wszystko. Kobiecie w namiocie na wschod zostat zabrany maz.
Zrobia z niego stuge (niewolnika). Chyba, ze kto$ go stamtad wyciagnie (podpowiem ci: Ty).
Troche dalej jest chlopiec, ktéremu zaginela lalka. Znalaztem ja tuz obok (przy Scianie baru, w
rogu). Daj mu ja, porozmawiaj z nim troche, a dowiesz sie o zakopanym w kamieniach kluczu
francuskim. Jeszcze dalej mieszka rodzina Smithéw. Potrzebuja ptugu do pracy. Powiedz, ze kupisz

»

go dla nich za darmo. IdZ do ,,Happy Harry’s” i ubij interes (kup tez Metal Armor i Leather Armor
Mark II, dajac to drugie Sulikowi). Smith da ci pistolet Desert Eagle. Masz juz lepsza bron, ale
zawsze to troche $. Przy wiezieniu znajduje sie dom Ed’a. Dowiedz sie, skad dostat Water Flask.
Naprzeciw jego chaty jest szalas z goSciem, ktory nie wyglada najlepiej. Uzyj zdolnosci DOCTOR,
aby zbadac przyczyne (100 exp.). Daj mu RadAway (100 exp.) i znowu uzyj zdolnosSci DOCTOR
(100 exp.). Jezeli masz za mate doswiadczenie w tej dziedzinie, bedzie potrzebna jeszcze jedna
porcja RadAway’a (100 exp.). IdZ do doktorka. Ma problemy z Auto-Doc’iem. Niech Vic go
naprawi (musisz sta¢ dalej od celu niz Vic i uzy¢ potrzebnej umiejetnosci, w tym przypadku
REPAIR. IdZ do baru i zwerbuj Cassidy’ego do druzyny (spytaj sie o wieSci i wystuchaj jego
historii do konca). Jest to najlepszy NPC w tej grze. Po kilku poziomach bedzie miec¢ sporo HP, a
obstuga Gauss Rifle nie sprawi mu najmnieszych klopotéw (snajper rulez). A jesli do tego ma na
sobie Advanced Power Armor, to jest to prawdziwa ,,killing maschine”. Wejdz do wasciwego
miasta przez poinocne przejscie. Na miejscu ukradnij straznikom amunicje 5mm JHP. Jest tania, ale
na razie trudno dostepna, a przeciez uzywasz Assault Rifle. Porozmawiaj ze Skeev’em. Zaoferuje ci
falszywe papiery obywatela. Ja odméwilem, po czym zagrozitem mu, ze go wsypie. 300$ do
przodu. Poszedltem do nastepnego pokoju i naméwitem Wallance’go by mi dat Day Pass (,,musze
porozmawiac z Pierwszym na osobnosci i nie powinno cie interesowac po co”). Jezeli nie mozesz
go namoéwic, po prostu zdejmij zbroje. Gos¢ bardzo sie zdziwi, Ze masz jumpsuit i pozwoli ci
przejsc. Straznicy przy bramie beda cie ciagle przeszukiwac (dopoki nie bedziesz obywatelem),
wiec upewnij sie, ze nie masz przy sobie ,trefnego towaru”. Kiedy przejdziesz przez brame wejdz
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do Tap House. Sam syntetyczny alkohol. Trzeba co$ z tym zrobic¢. Po krétkiej konwersacji Lydia da
ci zadanie dostarczy¢ beer i booze (po 10 kazdy). Jezeli nie masz ich jeszcze, przyjdz z dostawa
przy nastepnej okazji. IdZ do ,,Maintenance Center”. Po dlugiej rozmowie Vic’a z jego corka,
porozmawiaj z Valerie. Brakuje jej narzedzi. Tak sie akurat sklada, Ze masz przy sobie potrzebne
rzeczy (jesli nie, to kup brakujace narzedzia w budynku obok, bo klucz francuski masz na pewno).
W ,,Servant Allocation Center” znajduje sie Joshua. Powiedz kolesiowi za biurkiem, ze ten stuga
jest chory na syndrom [wstaw swoje imie] i moze zarazi¢ pozostatych. Jezeli nie jesteS wygadany,
pozostaje ci wykupienie nieszczesnika, lub poczekanie, az staniesz sie¢ obywatelem. W ,, Information
Center” mozesz zgarnac kilka ksigzek, mowiqc, Ze wolisz je na papierze, niz na ekranie monitora.
W ,,Corrections Center” spytaj sierzanta o raidersow i patrole. Dostaniesz dwa zadania: znalez¢ ich
baze i przeszukac tereny wokét Gecko. Porozmawiaj tez z Moore’m (to ten gos¢ w garniturze przy
wejsciu do krypty). Powiedz, ze ma racje i spytaj sie, co mozesz zrobi¢. Dostaniesz teczke, ktora
dostarczysz do Bishopa w New Reno. Udaj sie do drugiej czeSci miasta. Mozna zosta¢ obywatelem,
wykonujac test na inteligencje, jednak nie polecam tej metody. Nie dos¢, ze nie kazda posta¢ moze
go przejsc, to dostaniesz mniej punktéw doswiadczenia. Lepiej wzig¢ quest od Pierwszego
Obywatela. Po krotkiej rozmowie z First Citizen, zleci tobie ,,rozwigzanie” problemu Gecko. O jego
lokacji dowiesz sie od McClure w tym samym budynku. Zanim opus$cisz miasto, porozmawiaj z
Amanda (Zong Joshua’y). Dostaniesz matg nagrode. Udaj sie do Gecko.

Gecko(1):

Gecko to miasto ghouli, ale bron nie bedzie ci potrzebna. Sa cywilizowani i przyjacielscy (w
przeciwienstwie do snobow w Vault City). Porozmawiaj z Haroldem w ,,Manager’s Office” i
wypytaj sie go o wszystko. A wiec elektrownia potrzebuje Hydroelectric Magnetosphere Regulator i
paliwa. To pierwsze znajdziesz p6zniej w Vault City, a paliwo w Broken Hills. Mozesz sprébowac
wciagnac do swojej druzyny Lenny’ego. Bedzie leczy? ekipe. Niestety, jest staby w walce i niewiele
moze unies¢, wiec lepiej sobie odpusci¢. Przejdz do péinocnej czesci miasta. W sklepie po lewej
powiedz, ze znajdziesz Woody’ego. Od tej chwili masz tu duza znizke. Wykorzystaj to i kup 14mm
Pistol (pamietaj o amunicji). Daj go Sulikowi i dostosuj jego rozkazy bojowe do posiadanej broni.
Za ogrodzeniem, po prawej stronie, jest dom Skeetera. Da ci czes¢ potrzebng do odpalenia
samochodu za Super Tool Kit. Znajdziesz go w Vault City. Idac dalej, trafisz na chate, w ktérej jest
zejScie do podziemi. Po korytarzach, tuz przed jaskiniami jest ghoul, z ktorym mozesz
porozmawia¢. Powiedz mu, Ze chcesz sie odnowi¢ (Renewal). Szefem okaze sie mysz, o imieniu
Mozg, ktora chce zapanowac nad Swiatem (przypomina mi sie serial ,,Pinky i Mozg” z
animaniakow Warner Brothers). Postaraj sie z nim porozmawiac. Spyta sie, czy chcesz sie
przylaczy¢. Dowiedz sie, co to jest odnowa i wez krzyzyk. Zagadaj go jeszcze raz i spytaj sie, jak
masz zdoby¢ potrzebng czes¢. Dowiesz sie, ze musisz iS¢ do McClure. WyjdzZ na powierzchnie i idZ
do domu na wschodzie. ghoul da ci holodysk. Kiedy wyjdziesz na mape $wiata, nie idZ jeszcze do
Vault City, ale zbadaj osiem kwadratow wokot Gecko. Po prostu odwiedz taki kwadrat, wyjdz z
niego i idZ do nastepnego. Po skonczonej robocie wracaj do Vault City.
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Vault City (2):

Idz do Valerie (corka Vic’a). Super Tool Kit, ktory zamowita wieki temu, dotart. Ale nie w jedne;j
sztuce, ale w pieciu. Z checig odda ci jeden (dasz go Skeeterowi w Gecko). Przekonaj ja tez, zeby
data ojcu jeszcze jedng szanse. Kiedy Vic wejdzie do jej budynku, krotka rozmowa i po wszystkim.
Ot, 250 exp. za nic. Powiedz sierzantowi w ,,Corrections Center”, Ze wykonate$ robote. Upomnij
sie o kolejne zadanie. Uda¢ sie do NCR. Nic prostszego. IdZ do McClure i opowiedz o Gecko.
Powiedz, ze obawiasz sie o swoje obywatelstwo, jezeli naprawisz reaktor. Daj mu holodysk. Z
,2Amenities Office” weZ czes$¢ i wracaj do Gecko.

Gecko (2):

Daj Super Tool Kit Skeeterowi na ztomowisku i wejdz do elektrowni we wlasciwym mieScie.
Porozmawiaj z ghoulem w prawym dolnym rogu (jezeli nie masz karty-klucza do drzwi, ukradnij
straznikom). Daj mu czes¢ i kaz naprawic reaktor. Po skonczonej robocie porozmawiaj z nim
jeszcze raz i przyjmij quest. Wez holodysk i idZ do Vault City.

Vault City (3):

IdZ prosto do McClure. Najpierw daj mu holodysk, ktéry dostates od ghoula. Council ulepszy dane
za ciebie. Teraz powiedz mu o naprawionym reaktorze. Porozmawiaj takze z Pierwszym
Obywatelem i powiedz, Ze rozwigzates problem (nie mow, Ze nie wysadzites reaktora). IdZ do
krypty (numer 8) w mieScie. U doktora usun swoje skazenie radioaktywne. Moze sie tez zdarzy¢, ze
poprosi cie o probke jeta, poniewaz musi zrobi¢ antidotum. Jednak nie we wszystkich grach
wystepuje ten quest. Jesli jednak dostarczysz mu go, po okoto dniu zrobi antidotum. Trzeba bedzie
je dostarczy¢ do doktora Johnsona w Reeding. Na pierwszym poziomie krypty znajduje sie takze
Phyllis. Mozna dzieki niej zdoby¢ 900 exp. Po pierwsze: mozna sie z nig umowic (100exp.). Po
drugie: mozna jg przekonac, by zobaczyta zewnetrzny swiat (300 exp.). I w koncu po trzecie:
mozna doda¢ nowy materiat genetyczny do banku genow Vault City (500 exp.). JedZ windg na
poziom drugi. W pokojach znajduje sie wiele ciekawych rzeczy. Jest tam Red Memory Module
(ulepsza site, przyda sie pdzniej) i Voice Recognition Module (tez przyda sie pdZniej). Jednak
wszystkie drzwi s albo zamkniete, albo zatrzasniete. W pierwszym wypadku wystarczy duza
umiejetnos¢ LOCKPICK. Niestety, by otworzyc te zatrzasniete, potrzebujesz sporej sity (wrdcisz tu
pbZniej w zbroi energetycznej, chyba, Ze masz odpowiednie prochy, ktére zwiekszaja site). Jest tu
tez szyb wentylacyjny, z ktérego ciagle wydobywa sie ,rattle”. Uzyj na nim zdolno$ci REPAIR. Na
trzecim poziomie znajduje sie komputer treningowy (w ostatnim pomieszczeniu na lewo) i
komputer gtowny. Z tego drugiego wyciagnij lokalizacje Vault 15. Udaj sie do Gecko.

Gecko (3):

Wez z szafki za Haroldem formularz dotyczacy zamowienia czesci. IdZ do reaktora i daj go
ghoulowi w magazynie. Uzyj holodysku (tego z danymi do ulepszenia reaktora) na glownym
komputerze (bedziesz potrzebowal czerwonej karty, by sie tam dostac¢). IdZ do Skeetera i daj mu
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czeS$¢ z magazynu. Bedziesz mdglt za darmo ulepszyc¢ jedna bron. Daj mu swoj Assault Rifle. Od
teraz miesci sie w nim 100 naboi (czyli burstowanie na catego). Obierz kurs na Ghost Farm.

Ghost Farm (3):

Kup od Veigera 10mm SMG i daj go Sulikowi. Zabierz Sulikowi jego 14mm Pistol. Kaz mu
podchodzi¢ jak najblizej wroga i burstowac przy kazdej okazji.

Den (2):

Daj Smitty’emu cze$¢ do samochodu i zapta¢ 2000$. Daj mu tez tg czes¢, ktorg znalaztesS w
Klamath. Za 750% zainstaluje ja i twdj samochdd bedzie mniej palit. Kup tez od niego paliwo. Idz
do chaty koto placowki bractwa stali i powiedz, Ze chcesz zobaczy¢ mumie. Faraonem okaze sie
Woody, zaginiony ghoul. Zbudz go i powiedz, zeby uciekal. Rozwal tez glidie niewolnikow, jezeli
wczesniej tego nie zrobites. Powiedz Karlowi w ,,Mom’s Dinner”, ze moze juz wraca¢ do domu.
Skieruj sie do Reeding.

Reeding (1):

Udaj sie do szeryfa i spytaj sie, czy mozesz w czym$ pom6c. Wdowa Rooney zalega z czynszem.
IdZ do niej i daj jej te 120$. Dostaniesz 1500 exp. Szeryf zleci ci kolejne zadanie. W barze zanosi
sie na rozrobe. IdZ tam i pogadaj z tq krzykliwa baba. Wystarczy, Zze powiesz o swoim zamitowaniu
do strzelania. Powiedz ,,Good choice”. Nastepne zadanie. Szeryf zleci ci przebadanie sprawy
pocietej prostytutki. Porozmawiaj o tym z wiascicielkq baru. Zaraz sie tym zajmiesz. IdZ do kasyna
i kup od burmistrza prawo do wlasnosci kopalini (spytaj sie, w czym tkwi haczyk: ,,What’s the
catch?”). Idz na zachdd, do kopalni. Powybijaj wszystkie szczury i wyjdz péinocnym wyjsciem. Idz
do biura ,,Kokoweef Mine” i przyjmij robote odnalezienia chip’u. Mozna go dac¢ tym z
,Morningstar Mine”, ale oni trzymaja z handlarzami drugéw w New Reno. IdzZ jednak do ich
budynku. Jeden z gérnikéw pociat prostytutke. Zapros go do wiezienia. Postaraj sie tak uktadac
dialog, aby oddat sie dobrowolnie. Dostaniesz wiecej exp. Szeryf zlecit ci zabicie pewnego
bandziora. Wroc¢ tam, gdzie wczesniej zabite$ szczury. Zajdz drania od potudnia (jeden z
pierwszych straznikdw miat Combat Shotgun, ktory od tej chwili nalezy do Cassidy’ego) i wymierz
sprawiedliwos¢. Daj bron Mortona Sulikowi. Zejdz do kopalni. Trzeba wyczysc ja z alienow. Jezeli
ktorys z twoich kumpli jest bliski Smierci, wracaj na gore i lecz sie u doktora (wychodzi taniej niz
stimpaki). Zniszcz tez jaja i przeszukaj ta wielka maszyne gornicza. Znajdziesz chip dla Kokoweef
Mine. W komnacie z duzq iloscig odchodow lezy ulepszona metalowa zbroja (po lewej stronie, przy
rozwalonej skrzynce). Swojq starg daj Cassidy’emu lub Sulikowi. Kiedy na poziomie drugim nie
bedzie zywej duszy, wejdz do korytarzy pod Reeding. Tutaj musisz po prostu iS¢ przed siebie i
sieka¢ wszystko, co spotkasz na swojej drodze. Kiedy bedzie po wszystkim, idZ do burmistrza i
odsprzedaj mu kopalnie za 2500%. Odbierz od szeryfa nagrode (gangster ma jeszcze trzech
starszych braci, wiec bedziesz musial uwazac na tyty). Oddaj chip LeBarge i skieruj sie do New
Reno.
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New Reno (1):

Wypytaj goscia w czerwonej koszuli o to miasto. Wejdz do ,,Cat’s Paw” i spytaj sie o gazete o tym
samym tytule (musisz jedna sztuke mie¢ przy sobie). Bedziesz musiat przynie$¢ 10. Nie ganiaj za
nimi po catym Swiecie, tylko zbieraj przy okazji. Wejdz na drugie pietro kasyna. Zapytaj sie o
prace. Musisz dostarczy¢ przesytke. Zrob to natychmiast.

Stables (1):

Ramizes znajduje sie w budynku po lewej. W nastepnym pokoju jest kobieta. Porozmawiaj z nia.
Ukradnij jej identyfikator (badge). Zejdz na d6t i pokaz go straznikowi. Wyciagnij od Myrona
sposOb na produkcje jeta i wszystko inne. Mozesz go przylaczy¢ do druzyny, ale jest cienki i
wkurza przez calg gre. Nie warto. Jeszcze nikogo nie zabijaj (kolejne zadania dla rodziny Mordino
pojda w piach). Pookradaj straznikoéw i wracaj do miasta.

New Reno (2):

Na miejscu okaze sie, ze twdj samochdd zniknat. Spytaj sie o to Jules’a i uzywajac stosownych
Srodkow perswazji, dowiedz sie, gdzie jest twoja bryka. Odkup samochdd (mozna wszystkich
pozabijac, ale przydadza sie po zakonczeniu gry — zrobig z nim cuda) i usprawnij go za dodatkowa
optata. Wro¢ do Mordino i przyjmij kolejne zlecenie. IdZ na poinoc i wez pieniadze. Najwazniejsza
jest lalka w nastepnym pokoju (przyda sie p6zniej). Porozmawiaj z gosciem w czerwonej koszuli i
zapytaj sie o blizne. Dostaniesz Jeta za darmo. Wejdz do Salvatore’s Bar i powiedz Masonowi, ze
masz informacje o innych rodzinach. Wez zadanie od Salvatore (ukradnij mu wszystko, oprécz jego
maski tlenowej[w lockerze jest pistolet laserowy, ktory dasz goSciowi w sklepie z bronia]). Mason
powie ci co i jak. IdZ do Shark Club na drugie pietro. Powiedz straznikom przy schodach, zZe masz
dla Bishopa walizke. Daj mu ja i przyjmij zadanie. Wypytaj sie tez, kim jest Westin. Zejdz na dot.
Kolo straznikow jest stot. WeZ z niego magiczng kule. Uzyj jej jak stimpaka w inventory, a dowiesz
sie, Ze masz silne prawe ramie. Na tym samym pietrze jest Angela Bishop. Przyjmij jej propozycje.
Na gorze ograb caty pokdj, tacznie z sejfem. To samo zréb w pokoju pana domu, tylko z tq r6znica,
ze po eksplozji putapki w sejfie ucieknij w r6g domu (przy basenie). Kiedy straznik odejdzie, wez
mape i holodysk. Z mapy wyczytasz lokalizacje kryjéwki bandytow. Zejdz na dét i porozmawiaj z
zong Bishopa. Po skonczonej konwersacji powiedz, ze sie zgadzasz. Zapytaj ja, czy jest z Vault
City. Opowie ci swoja historie. Spytaj sie, czy mozesz dosta¢ ten Linguar Enhancer. Otworz sejf i
uzyj go. Wré¢ do Mordino. Oddaj pieniadze i weZ ostatnig prace. Jeszcze go nie zabijaj
(wykonujesz dla niego questy). Zejdz na sam dot kasyna. Po prawej jest ten typ, ktory ukradt
pienigdze Salvatore. Zaoferuj uktad: 50:50. IdZ za nim.

Golgotha (1):

Kaz mu kopa¢. Niech otworzy wilaz. Wejdz do $rodka i wez 1000$. Kiedy wyjdziesz, Lloyd
najprawdopodobniej zacznie strzela¢. Trudno, nie chcial po dobroci, teraz oberwie. IdZ na lewo. W
grobie na potudnie od wyjscia jest zakopany Ghoul (ustyszysz go, jesli masz dobra percepcje).
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Odkop go (lopate znajdziesz przy zwlokach Lloyda) i wr6¢ do New Reno.

New Reno (3):

Oddaj wszystkie pienigdze Salvatore. Zleci ci kolejne zadanie. Mason wszystko wytlumaczy. IdZ na
zachod od baru. Powiedz Renesco, ze jesli nie odda pieniedzy, to go zabijesz. Zaproponuj
rozwigzanie: ty zaplacisz, a on da ci znizke w swoim sklepie. Obok jest kosci6t. Daj ojcu piwo i
spytaj sie o rodzine Salvatore. Dowiesz sie o pistoletach laserowych. Spytaj sie jeszcze o Wrightow.
Dowiesz sie, skad bierze sie alkohol w New Reno. Na potudniu jest sklep z bronig. Kup Voice
Recognition Module (jesli nie masz). Spytaj sie o pistolety laserowe Salvatore. Zaraz doniesiesz mu
jeden. W prawym gornym rogu sklepu jest zejscie na dét. Jest tam myslacy inaczej, ktory za darmo
ulepszy niektore twoje bronie. Pochodz wzdhiz $ciany, aby znalez¢ kilka fajnych rzeczy. Wré¢ do
Salvatore. Przyjmij ostatnie zadanie. Wystarczy tylko patrze¢. Wr6¢ do szefa. Zostate$ cztonkiem
rodziny Salvatore. Nie na dlugo. Wez od Masona sprzet. Powiedz goodnight Salvatore i jego
ochroniarzom. Daj ich zbroje wszystkim cztonkom swojej druzyny (doskonale chronig przed
laserem). ZejdZ na dot i dokoncz masakre (klientow nie zabijaj). IdZ na zachod, do rodziny
Wrightéw. Nie machaj bronig. Porozmawiaj z Keithem. Spytaj sie o prace. Wejdz do pokoju seniora
i przyjmij robote. Keith opowie ci o Richardzie i wskaze ci jego pokdj. Przeszukaj szafke.
Znajdziesz pusty kanister po drugu. Porozmawiaj jeszcze z seniorka i spytaj sie o unie. Idz do
Jagged Jimmy’ego (to ten, ktory dal ci za darmo jeta). Pokaz mu kanister. A wiec Richard zostat
otruty. IdZ do renesco i tez pokaz mu kanister. Wyciagnij z niego wiecej. Okazalo sie, ze za
wszystkim stoi Salvatore. Daj jeszcze pistolet laserowy temu gosciowi z New Reno Arms i wracaj
do Wrightéw. Powiedz, ze jego syn zostat otruty przez Salvatore (nic nie wspominaj o Renesco).
Dostaniesz troche kasy i kolejne zadanie. Opowiedz o nielegalnych interesach z alkoholem kobiecie
w pokoju w prawym gornym rogu. Bedziesz musiat sie z nig spotkac jutro przy kosciele. Uczyn tak
(uzyj opcji wypoczynku). Powiedz, ze zniszczysz za nig kociot. Na razie jest to niemozliwe (bedzie
rozroba i stracisz mozliwos¢ rozmowy z szefem rodziny Wrightéw. IdZ do Mordino i powiedz o
trupie. Zostaniesz cztonkiem jego rodziny. Tez nie na dtugo. Udaj sie Stajni.

Stables (2):

Niewiele tu do roboty. Zejdz na dot i zabij straznikéw. Od tej chwili nie nalezysz juz do Mordino.
Zabij wszystkich, oprocz niewolnikow i naukowcéw. Kilku niewolnikéw lub naukowcow bedzie
cie atakowac. Ty ich zignorujesz, ale twoi kumple nie. Pozabijaj wiec straznikéw na dole, i idZ sam
na gore. Jeste$ juz na tyle silny, by da¢ sobie samemu rade. Po wszystkim pozbieraj tupy, wez
kumpli i jedz do Broken Hills (zlookaj na swoja reputacje: w New Reno zaczynaja cie lubic).

Broken Hills (1):

Oops! Pomo6z biedakowi wsta¢. Gdzie ja stangtem? Broken Hills to miasto gérnicze. Mieszkajq tu
razem ludzie i mutanty. Ale to tylko pozory, o czym sie niedlugo przekonasz. IdZ do szeryfa (to ten
mutant przy wiezieniu). Przyjmij prace za darmo. Jesli nie masz topaty, kup jq teraz. Tak samo z
Rotgutem. Kup go w barze. PrzejdZ do wschodniej czeSci miasta. W domu na potudniu jest ghoul,
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ktéry ma problemy z pchtami. Zaoferuj mu pomoc. Dalej jest naukowiec, ktory prowadzi badania
nad inteligencja. WezZ u niego testy. Niestety, nie wygrasz w szachy. IdZ do domu starych ghouli.
Jeden z nich powie ci, gdzie jest ukryty skarb. Musisz mu w zamian dac gazete Cat’s Paw, lalke z
New Reno (masz ja jeszcze, prawda?) i Rotgut. W ogrodzie na péinoc jest méwigca roslina.
Przesadz ja. Powie ci, jak wygra¢ w szachy. Kiedy to zrobisz, radskorpion cie zaatakuje. Wez jego
okulary i narzedzia. Przy kopalni jest Zaius. WezZ robote za darmo. Zejdz na dot, uzywajac drabiny
w ogrodzie. Znajdz zwloki i obejrzyj je. Obejrzyj je poraz drugi, doktadnie. Przeszukaj dok}adnie
wszystkie ciala. Znajdziesz list. Przeczytaj go. Pokaz go Zaiusowi. Powiedz Marcusowi o
zaginionych ludziach. Powiedz o liscie Francisowi (w barze). Niech opusci to miasto. Przeszukaj
studnie. IdZ do tego matego poszukiwacza skarbow (jest troche dalej). Popro$ o pomoc. Skarbem
okaze sie... 10000 kapsli! Niestety, stracity juz swojg waznosc¢. IdZ do elektrowni. Jezeli Brian jest
aktualnie pijany, zaczekaj dzien (mozesz sprobowac samemu pogrzebacprzy komputerze).
Przekonaj go, zeby dat Erykowi wiecej mocy. JedZ do New Reno.

New Reno (4):

IdZz do Renesco i powiedz o czeSciach. Daj mu okulary, ktore dostate$ od radskorpiona (nie
wspominaj o nim). Wracaj do Broken Hills.

Broken Hills (2):

IdZ do Eryka, ale odmow nagrody. Zostaw tutaj swoich przyjaciot. WejdZ do kopalni. Musisz
szybko naprawi¢ oczyszczacz powietrza, bo inaczej sie udusisz. Kieruj sie na péinocny wschad.
Zabij wszystko, co sie rusza. Przy wyjsciu z kopalni jest tajne przejscie. Uzywajac trybu walki,
namierz goscia, ktory tam sie znajduje. Po krotkiej rozmowie, wyjdZ na powierzchnie. Odbierz
nagrode od Zaiusa. Jezeli masz perk ,,Magnetic Personality”, to weZ Marcusa do druzyny (jesli
masz miotacz ognia, daj mu go). JedZ do NCR.

New California Republic (1):

Nareszcie jakies porzadne miasto. Najpierw zréb sobie ,,zakupy”. Pookradaj czterech straznikow
sklepu z Bozarow. Ich sita? Wyprébowatem go na gosciu bez zbroi nieopodal (wczesniejszy save).
Efekt: okoto 450 HP obrazen! Jeden daj Marcusowi, a drugi zostaw dla siebie. Pozostale dwa
opréznij z amunicji i schowaj do bagaznika. W samym sklepie kupuj, przegladajac kolejno szafki za
tym matym. Koniecznie kupuj amunicje 2mm EC (przyda sie péZniej, do bardzo dobrej broni). Daj
temu tysemu 5%. Przypilnuje ci wéz. Nie wiem czy to konieczne, ale lepiej nie kusi¢ losu. Jesli jest
noc, brama miasta jest zamknieta. IdZ wtedy do budynku naprzeciwko i zapisz sie. Pamietaj, ze w
mieScie nie mozna nosi¢ broni (dotyczy takze cztonkow twojej druzyny). W mieScie kup amunicje
do Bozaréw i Combat Armor, jezeli bedzie mozna (sklep na lewo, kupuj ta samg metoda, co w
lokacji przedtem). Na prawo (za posterunkiem policji) jest kobieta, ktéra ma problem z policjantem.
Musisz go przekonaé, ze samobdjstwo to najgorsze, co moze zrobi¢. Zapisz stan gry i po kolei
probuj wszystkich dialogéw. Jesli wciaz ci sie nie udaje, pozostaje ci naprawi¢ komputer, lub zabi¢
go, zanim sie wysadzi. W kazdym razie po skonczonej robocie odbierz nagrode. Wejdz do budynku

Plik pochodzi z serwisu Fallout Corner


http://fallout-corner.pl/

z rozbitym samochodem. Powiedz, jaka jest twoja opinia o handlarzach niewolnikow. Dostaniesz
zadanie. IdZ tam i zabij wszystkich handlarzy. Uzyj zdolnosci REPAIR na terminalach cel. Uwolnij
wszystkich i wré¢ po nagrode. Dostaniesz czadowy identyfikator straznika NCR. Patrz! Ma nawet
scyzoryk! Jezeli wczesniej nie przekonate$ policjanta, zrob to teraz. Jest tu tez doktorek, ktéry moze
zaoferowac ci przetestowanie serum na mutancie. W takim wypadku nalezy przyjac¢ prace
(przetestujesz je w Military Base). Zadanie to wystepuje tylko w niektorych grach. Wejdz do
poludniowej czeSci miasta. Popros o widzenie z prezydentem Tandi. Kto grat w Fallouta, ten wie
juz kto to jest. Kto nie gral, niech szybko nadrobi zalegtosci. Powiedz jej, ze jestes dobry w mowie.
We?Z zadanie, nic nie wspominajac o pienigdzach. JedZ do Vault 15.

Vault 15 (1):

Na miejscu nikt nie bedzie z toba rozmawia¢, oprocz jednej kobiety. Pod koniec rozmowy,
zauwazy, ze ktos was podstuchiwat. Idz $ciezka wiodaca na péinocny wschod. Powiedz strazniczce,
ze ratujesz dziewczynke. Po drugiej stronie poczestuj porywaczy olowiem. Wez klucz i otworz cele.
Wypus¢ dziewczynke. Wré¢ do Rebeki. Nastepnie porozmawiaj z szefem i zaproponuj pomoc od
NCR. Wez od niego klucz. Otworz nim winde koto domu, gdzie trzymano porwana. Zjedz na dot i
zréb zadyme. Przy zyciu pozostaw tylko doktora. Mozesz sie u niego uleczyc¢ (i usunac
napromieniowanie) za darmo. To samo zréb na poziomie drugim. Oprocz tego napraw tez tam
generator. Wez z lockera stimpaki i jedZ na poziom trzeci. Zabij straznikow i wez czesci komputera
z szafki. Skopiuj lokalizacje Vault 13 z terminala na lewo. Zabij Dariona i uzyj jego komputera.
Upewnij sie, ze wyczyscites krypte i wro¢ do Zeke. Po rozmowie jedZ do NCR.

New California Republic (2):

Oddaj Tandi cze$¢ i opowiedz o krypcie i szpiegu. IdZ do jej asystenta po nagrode. Daj mu
holodysk. Zréb ostatnie zakupy i jedZ do Vault 13.

Vault 13 (1):

Porozmawiaj z Grutharem. Deathclawom zepsut sie komputer. JedZ na poziom drugi i porozmawiaj
z wszystkimi. Jest tam gos¢, ktory probowat zabic¢ krélowa. Teraz siedzi za swoje. Na poziomie
trzecim w bibliotece jest Gorris. Mozesz przylaczy¢ go do druzyny, ale masz juz komplet. I tak
wole Vic’a. Przynajmniej moze nosic¢ zbroje. Porozmawiaj tez z krélowa. IdZ do pomieszczenia
kontrolnego. Obejrzyj komputer od sSrodka. Zainstaluj Voice Recognition Module (masz go z New
Reno lub Vault City). Powiedz o tym Grutharowi. Dostaniesz 5000 exp. za naprawe i 3000 exp. za
odnalezienie GECKa. P6jdzZ jeszcze na poziom trzeci do magazynu. Otworz zamkniete skrzynie i
szafki. Znajdziesz zbroje bojowa (ubierz sie w nig, przyda sie w Navarro) i cze$¢ Navcom (przyda
sie w San Francisco). Z GECKiem wracaj do Arroyo.

Arroyo (2):

Spéznites sie. Porozmawiaj z Hakuninem. Teraz musisz odnalez¢ swoich ludzi. Ale najpierw troche
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policyjnej roboty. JedZ do kryjowki bandytow.

Raiders (1):

Co tu duzo mowic. Zabij wszystkich. Majac Bozara i dobrze uzbrojong druzyne, nie powinno ci to
sprawi¢ najmniejszych klopotéw. Po tej krwawej jatce przeszukaj wszystkie szafki. Znajdziesz trzy
,Dog Tags”. Majac je, bedziesz mégt otworzy¢ sejf. W srodku jest ksigzka finanséw. Koronny
dowdd na to, ze Bishopowie wynajmowali najemnikow, by ci atakowali Vault City. Jedz tam teraz.

Vault City (4):

IdZ do sierzanta Starka i powiedz mu o wykonanym zwiadzie w NCR. Teraz idZ do pierwszego
obywatela. Powiedz jej o najemnikach. Powiedz, ze za wszystkim stoja Bishopowie, a Moore jest
szpiegiem. Wez zadanie od Lynette. Jedz do NCR.

New California Republic (3):

IdZ na ranczo Westina. Dostaniesz zadanie dostarczenia holodysku do Lynette. Po drodze wstep do
sklepu. Czasami mozna tam kupi¢ Combat Armor.

Vault City (5):

Daj holodysk Westina Lynette. IdZ do Amenities Office i odbierz nagrode. Jezeli jeszcze nie
otworzyte$ drzwi na drugim poziomie krypty, zrob to teraz (beda ci potrzebne odpowiednie prochy
na site). Udaj sie do NCR.

New California Republic (4):

Niewiele tu do roboty. IdZ do Westina. Musisz zabi¢ Bishopa. Tak wiec, jedZ do New Reno.

New Reno (5):

Na miejscu moggq cie zaczepic¢ ludzie Mordino. Przyjmij zaproszenie i zabij ich szefa. To samo zréb
z Bishopem. JedZ do NCR.

New California Republic (5):

Odbierz nagrode od Westina i przyjmij ostatnie zadanie. Co$ zabija jego bydto. Felix zaprowadzi
cie na miejsce. Nic nie musisz robi¢. Deathclawy rozpoznaja w tobie przyjaciela z Vault 13.
Wytlumacz wszystko Westinowi. Nastepny przystanek: Military Base.

Military Base (1):

Na miejscu wybij wszystkie psy. W namiocie w péinocno zachodnim rogu jest mapa do San
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Francisco i holodysk. Za ogrodzeniem jest wozek. Przyczep do niego metalowy pret (lezy na
chodniku, obok rur), a do tego z kolei tadunek wybuchowy (jezeli nie masz, to jest w chatce na
poinocy). Tak przygotowana machine popchnij ku zawalonemu wejsciu do bazy. Przeszukuj ciata
zohierzy Enklawy. Bedziesz znajdowac holodyski. Jest tu tez mutant, na ktérym mozna uzy¢ serum
od doktorka z NCR (w tym wypadku podkradnij sie od tytu i uzyj na nim mikstury — bedziesz
jeszcze musiat wroci¢ do NCR). Na lewo jest generator. Napraw go i wejdz do windy (w
niebieskich skrzyniach sa rakiety). Na drugim pietrze wybij wszystkich (teraz nie powinno to ci
sprawic klopotu). W jednej z szafek jest Power Armor . Bedziesz pewnie tak obciazony tupami, ze
wezmiesz ze soba tylko to co najlepsze. To, co zostanie, schowaj w jakiej$ szafce. Przebij sie przez
poziom trzeci. Na czwartym jest czarodziej Melchior. Z kazda turg bedzie sprowadzac nowych
wrogow, wiec zabij go pierwszego. WezZ holodysk i Gauss Pistol ze skrzyni. Daj go Vic’owi
(zabierz mu snajperke, bo do tej pory powinien nauczyc¢ sie dobrze strzelac z broni krotkiej).
Amunicji masz juz pewnie wystarczajaco duzo (kupowates w NCR). Jedz do San Francisco.

San Francisco (1):

Sprzedaj niepotrzebne rzeczy i kup nowiutki Gauss Rifle w sklepie na prawo. Daj go Cassidy’emu
(wez troche amunicji od Vic’a). Znajdziesz Tesla Armor i Combat Armor Mark II. Kup to drugie i
daj np. Sulikowi. Jest tam tez obrotdwka energetyczna. Koniecznie zaopatrz sie w niq i daj
Marcusowi. IdZ na Srodek miasta. Po krotkiej walce wejdZ do budynku na prawo za placem.
Powiedz Dragonowi, ze chcesz u niego ¢wiczyc. Teraz idZ do ztego Lo Pan’a po lewej stronie i
zapro$ go na ring na walke na Smier¢. Celuj w glowe, a kiedy upadnie, w oczodotly. Nie zdziw sie,
jezeli podczas walki znajdzie w swojej kieszeni spluwe. Po skonczonej walce porozmawiaj z
Dragonem. Niedaleko jest posterunek Bractwa Stali. Po krotkiej rozmowie dostaniesz zadanie.
Przyjmij je. WyjdZ péinocnym wyjsciem. Wejdz do statku na koncu portu. Przy pomaranczowych
drzwiach moze sta¢ Chip. Jezeli tam bedzie, zaoferuj mu pomoc. W kazdym razie zejdz na dot i
zabij wszystkie stwory (ponad 10000 punktow doswiadczenia). W prawym gérnym rogu jest
dziewczyna. ZaprowadZ ja do wyjScia. Na gorze porozmawiaj z niq i z Badgerem. Jezeli
rozmawiate$ z Chip’em, idZ do Loo Chou w miescie (sklep po lewej). Zapytaj o organ Chip’a.
Wyjdz wschodnim wyjsciem. W drugim pokoju na lewo jest gos¢, ktéry ma to, czego szukasz.
Powiedz, skad to pochodzi. Za pierwszym razem, jak gratem, wystarczyto pogadac z nim i
Chip’em. Ostatnim razem, jednak Wong nie potrafil zamontowac¢ tego i Chip odestal mnie do
Fung’a. Musialem zaptaci¢ 10008, ale sie optacito (sporo exp.). Porozmawiaj z kapitanem
tankowca. Mozesz powiedzie¢ Badgerowi, ze potrzebujesz paliwa. Wiamie sie do sieci Shi
(bedziesz musiat poczekac), ale przez to wydasz na niego wyrok $mierci (namierza go). Ja
poszedtem do bazy Shi i stamtad, za pomocg jednego z terminali komputerowych, dostatem paliwo.
W kazdym razie jedz do Navarro.

Navarro (1):

Zlikwiduj goscia, zanim ten nie wezwie pomocy. Wejdz przez mate mieszkanie do podziemi. Nat6z
Combat Armor i zostaw tu swoich przyjaciot. Na lewo jest zbrojownia. Kwatermistrz kaze
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natychmiast ubrac ci sie¢ w przepisowy ubior. W szafce znajdziesz... Advanced Power Armor i Blue
Memory Module. 1dZ do doktorka. Wypytaj sie go o wszystko, ale na konicu zapytaj sie o
Deathclaw’a. Spytaj sie, czy to pomieszczenie na pewno jest dZzwiekoszczelne. Przedziel go na pot.
Porozmawiaj z psem, wez z biurka karte wstepu i idZ do Deathclaw’a. Powiedz strazniczce, ze
przystat cie doktor. Uspokdj stwora, powiedz, ze przyszedtes go uratowac i otwoérz kartg drzwi.
Wyjdz na powierzchnie winda. IdZ do hangaru po lewej. Powiedz mechanikowi, Ze przystat cie
doktor po czes$¢. Wez jq z szafki. Zejdz na dét i zamontuj jg u psa. Niestety, masz juz kompletng
druzyne i nie mozesz go ze sobg zabrac. Idz do straznika pilnujacego kwatery dowddcy. Powiedz,
ze idziesz z tajng misjq przeniesienia FOBa. Dowo6dca wskaze ci szafke, w ktérej jest FOB. Wyjdz
znowu na powierzchnie. W pomieszczeniu na prawo, w szafce za mechanikiem sa plany Vertbirda.
Mozesz wykorzysta¢ fakt, ze jeden z mechanikéw nie lubi drugiego. Nasyla sie tego z hangaru,
czeka, az ten przyprawi drugiego o bol zebow i zabierasz plany. Ja jednak zrobilem to w odmienny
sposoOb. Zabitem wszystkich na dole, wyszedtem potudniowo zachodnig winda, zabitem wszystkich
w koszarach, znowu zeszedlem na dot i wyszedltem polnocnym wyjsciem, by stamtad prowadzic¢
dalsza eksterminacje bazy. Tak czy siak, JedZ do Sierra Army Depot.

Sierra Army Depot (1):

Za pomocq strzelby plazmowej pozbadz sie wiezyczek. Na lewo jest mata zbrojownia. Uzywajac
zdolnosci LOCKPICK, wejdz do $rodka i weZ nabdj od Howitzera. W chacie na prawo jest dziato.
W16z tam pocisk i odpal. WejdZ do wnetrza bazy. Przeszukaj biurko i doktadnie obejrzyj znaleziony
papier. Wpisz to hasto do terminala tuz obok. Przedtem jednak wejdZ do matego biura na lewo
(drzwi znowu sq zamkniete). Przeczytaj holodysk. W ambulatorium podnies zel medyczny (lezy
kotlo stotu operacyjnego), Yellow Memory Module (jest w szafce) i oko Dixona (tez jest w szafce).
Uzyj oka na urzadzeniu koto windy. Nie uzywaj terminaléw komputera przy windach! To je
kompletnie zablokuje. Na poziomie drugim jest zbrojownia. Pola sitowe mozna czasowo wylaczyc,
uzywajac zdolnosci REPAIR na generatorach (to te dwie czesci koto pola). Przydatne do tego celu
sq kombinerki. Uwazaj jednak, bo trzy nieudane proby koncza sie alarmem. Do zbrojowni mozna
dostac sie na dwa sposoby. Przez dwa drzwi, lub przez dwa pola sitowe. W przypadku drzwi na
klatce schodowej jest terminal. Mozesz wylaczyc¢ stacje naprawcze, ale nie naciskaj guzika DFF!
JedZ na poziom trzeci. IdZ na lewo. Uruchom terminal. Spytaj sie, kim jest to co$. Powiedz, ze
jestes przyjacielem. IdZ korytarzem do straznicy. Wez holodysk z kosza na Smieci. Uwazaj na
putapki na skrzyzowaniu. W biurze na prawo wez oko ze schowka i nastepny holodysk. Z niego
dowiesz sie, kto zaatakowat USA. Dalej jest Skynet. Powiedz, Ze pomozesz mu sie stad wydostac.
Pod Zadnym pozorem nie pro$ go o wylaczenie systeméw bezpieczenstwa! To sformatuje jego dysk
twardy. Na koncu korytarza jest nieczynny robot. Na razie nie ruszaj go. Uzywajac oka Clifton’a
otworz druga winde. ZjedzZ na poziom czwarty. Idac wzdhiz korytarza, natrafisz na pokdj
wyrézniajacy sie sposrdd innych. W ostatnim natomiast beda dziwne kosci. Czy nie przypominajq
one ci czegos? W biurku w pomieszczeniu na koncu korytarza sa medykamenty i ostatni holodysk.
Jest tam tez maszyna do wyciggania wnetrznosci, ale po co wyciaga¢ sobie mozg, jak mozna mie¢
czyjS. W pokoju chronionym polem silowym jest terminal. Przy odrobinie szczeScia bedziesz mogt
wydoby¢ jakiego$ Zohierza, ktdry opowie ci swoja historie. Po czym sie rozptynie (zel nie zrobit
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swego). Popro$ o mozg. Bedziesz musiat dokonac recznych ustawien. Masz tylko jedng szanse.
Wymagany jest wysoki wspétczynnik SCIENCE. Mnie przy szczesciu 4 i nauce 126% udato sie
uratowac 3 z 4 mozgow. Przy 130% uratowatem wszystkie. Wybierz jak najlepszy mozg. W
zalezno$ci od tego, jakie uratowates, bedzie to mdzg szalenica, szympansa, normalnego cztowieka i
mozg cyborga. Oczywiscie ostatni jest najlepszy. Wro¢ na poziom trzeci i zamontuj robotowi mozg
i wlej zel, ktory znalazte§ w ambulatorium (tu tez mozna go znaleZc¢). Potrzebujesz jeszcze
motywatora. ZjedZ na poziom pierwszy i wywolaj alarm, uzywajac tego urzadzenia przy windzie.
Zlikwiduj roboty i przeszukaj ciala. W zwtokach tych z rekoma znajdziesz co$ podobnego do
silnika elektrycznego. Wré¢ do robota i zainstaluj tg czes¢. Uzywajqc terminala obok, uaktywnij
robota. Mozesz go wzia¢ do druzyny, jednak nie moze on nosic¢ zbroi, co obecnie jest powazna
wada. Wystarczy, ze Marcus nie moze jej nosi¢. A szkoda, bo potrafi obstugiwaé¢ Gauss Rifle. Jedz
do New Reno.

New Reno (6):

Niewiele do roboty. Jezeli nie masz przy sobie bomby, kup jq teraz. Mozesz powiedzie¢ Wrightowi,
ze wykonale$ zadanie. Mozesz, ale nie musisz. Jezeli chcesz, aby New Reno przetrwato (czytaj:
zamienito sie w porzadne miasto), nie rozmawiaj z nim. W przeciwnym razie skonczy sie na jatce z
Rocket Launcherami w roli gldwnej. Na poinocy od jego domu jest stacja kolejowa. Pod nia jest
destylator. PodejdZ do niego jak najblizej i ustaw zegar (upewnij sie, ze tam gdzie zakladasz
fadunek, nikt nie stoi). Ucieknij na powierzchnie i stan koto wyjscia. Kiedy nastgpi eksplozja,
dostaniesz 500 exp. Idz do Ethyl przy koSciele. Powiedz, Ze rozwalite$ kociol. Nie upominaj sie o
nagrode. JedZ do San Francisco.

San Francisco (2):

Czas pozbyc sie tych Smieci. Sprzedaj te shotguny, pistolety, strzelby nie-energetyczne, stare zbroje,
apteczki. Kupitem za to obrotéwke laserowa, amunicje i... DWA Power Armor. Gdzie? Ide sobie do
Loo Chou, a tam patrze: 2 shotguny, 23 SMG, 9 Assault Rifle, 2 Power Armor. Musiatlem miec¢
chyba farta, bo to nie jest towar, jaki codziennie kupuje sie w sklepie. W kazdym razie idZ do
Brotherhood of Steel i daj plany vertbirda. Zrobia sobie kopie. ZjedZ na d6t. Wez z szafki Pulse
Rifle (dla Marcus’a), Pulse Pistol (dla Vic’a)i nastepny Power Armor. Na lewo jest komputer
medyczny. Mozesz tam sie uleczy¢, usungc skazenie radioaktywne i podwyzszyc statystyki. Do
tego ostatniego potrzebne sa moduty pamieci (z6tty, zielony, niebieski i czerwony). Zbierates je
podczas catej gry. Zajmie to troche czasu, ale oplaci sie. Po wszystkim zréb ponowne zakupy (do
sklepow trafit nowy towar). Idz do patacu Shi (droga na prawo od skrzyzowania). IdZ do sali
tronowej. Dostaniesz zlecenie dostarczenia plandw vertbirda. Jako, zZe masz akurat jedne przy sobie,
daj je temu doktorkowi przy wejsciu. Dostaniesz kolejne zadanie. Musisz zabi¢ AHS-9, przywdédce
Hubologistow. Idz do ich bazy (p6inocno wschodnie wyjscie). Nie zabijaj jeszcze nikogo. Zejdz na
dol, i powiedz temu gosSciowi w szarym plaszczu, ze jesteS zainteresowany przylaczeniem sie. Idz
do naukowca na koncu. Po krotkiej rozmowie dowiesz sie, ze moze on ulepsza¢ Power Armor.
Powiniene$ mie¢ przynajmniej dwa (z Military Base i z placowki Brotherhood of Steel). Ulepszenie
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bedzie cie kosztowa¢ 10000$ za sztuke, ale teraz to dla ciebie nic. IdZ do goscia w garniturze. To
AHS-9. Zlikwiduj go i wszystkich innych (zostaw tylko naukowca). Nie martw sie o utrate
popularnosci. Oni robig tu za czarne charaktery. Po skonczonej robocie, wro¢ do Shi. Idz
porozmawiac¢ z imperatorem. Mozesz dowiedziec¢ sie wielu ciekawych rzeczy, np. ,,Szansa na
ponowne pojawienie sie todzi podwodnej w grze wynosi 0%”. W kazdym razie nie formatuj dysku
(Shi sie wsciekna, a robig tu za dobre charaktery). Wr6¢ do samochodu. Czas przygotowac sie na
ostateczng probe. Zapakuj Plazma Rifle, Gatling Laser, 250 Micro Fusion Cell i tyle stimpakéw, na
ile cie sta¢ (ja zuzylem za pierwszym razem okoto 50, nie liczac superstimpakéw). Dla Marcus’a
Pulse Rifle i 150 Micro Fusion Cell, dla Cassidy’ego Gauss Rifle i 150 2mm EC, dla Vic’a Pulse
Pistol i 150 Small Energy Cell, a dla Sulika H&K G11E i maksymalnie duzo 4.7mm Caseless
(jezeli sprzedates, to odkup, bo to najlepsza bron, jakg moze uzywac). Dla kazdego NPC po 5
stimpakow. Wyjatkiem jest Marcus. Jemu bedzie potrzeba przynajmniej 10. Zbedne rzeczy upchnij
do bagaznika, a co sie nie zmiesci, schowaj w szafce u doktora. IdZ na tankowiec. Zejdz na dot,
uzyj FOBa na terminalu po lewej i wejdz do srodka. Komputer po prawej shuzy do nawigacji.
Zainstaluj tam ten zielony uklad scalony, ktory znalaztes w krypcie. Upewnij sie, Zze wszystko
zabrates (najlepiej zrob save). IdZ na mostek i odpal to cudo.

Enclave (1):

Czeka cie prawdziwa rzez. Wejdz do Srodka. Nie martw sie, te wiezyczki nie sa przeznaczone dla
ciebie. Nie ruszaj terminala, tylko przejdZ przez drzwi na prawo (nie schodami). Zlikwiduj
wiezyczke (moze sie zdarzy¢, ze poszatkuje Marcusa, wiec zanim tam wejdziesz, zostaw go przed
wejsciem, zatatw wiezyczke i natychmiast sie wycofaj). Dobrze bedzie, jezeli swoim NPC ustawisz,
ze beda strzelac do najblizszego wroga, a nie do tego, ktory atakuje ciebie. W przeciwnym
wypadku, zamiast strzela¢ do wroga obok, pobiegng do goscia, ktéry jest na drugim krancu
pomieszczenia. Zlikwiduj WSZYSTKICH (fatwo powiedzie¢ ) i zbierz tupy (np. w zbrojowni jest
Power Armor). Jezeli twoja druzyna nie moze wiecej udzwignac¢, musisz zastosowac pewna
sztuczke. Powiedz Vic’owi, Zeby na ciebie zaczekal. Teraz bedziesz mégt z nim handlowac tak, jak
w sklepie. W ten sposob wezmie tyle, ile zechcesz. Kiedy pozbierasz wszystko, wez go z
powrotem. Teraz wroc¢ do tego duzego pomieszczenia i zejdZz schodami. Znowu zabij wszystkich,
ale oprécz robotow! Kiedy to zrobisz (tzn. je zaatakujesz), uruchomi sie wiezyczka w wiezieniach i
zabije twoich wspolplemiencow. Tak wiec zabij wszystkich, zakoncz walke i dopiero wtedy zniszcz
wiezyczki przy celach. Zejdz kolejnymi schodami. Jest tu labirynt elektryczny. Zostaw tutaj swoich
przyjaciot i wejdz tam sam. Musisz szybko zczaic sie, jak to dziala. Sa tutaj dwie strozowki. W
jednej jest GECK, a w drugiej Advanced Power Armor MK II. Najlepsza zbroja w grze. Oprdcz
tego zabij tutaj wszystkich (maja zbroje, ale nie maja broni). Wr6¢ do kumpli. Mozesz zrobi¢ teraz
dwie rzeczy. Wziac€ ich i zostawi¢ w pomieszczeniu, gdzie jest duzo wiezyczek (jesli zostawisz ich
przy labiryncie lub wiezieniu, nie bedziesz mégt ich p6Zniej zabrac). Dzieki temu bedziesz miat
ulatwione przejscie przez labirynt i nie bedziesz musiat pdZniej tak duzo walczyc¢ (ale bedziesz
musiat). Oczywiscie bedzie ci trudniej przedostac sie przez straz, kiedy sie zdemaskujesz. Mozesz
tez wziac ich i sprébowac szybko przedostac sie przez labirynt (upewnij sie, ze wcze$niej zrobites
save). Za labiryntem sg schody. Jezeli wybierasz druga opcje, to zostaw ich przy tych schodach
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(chyba, ze nie chcesz rozmawia¢ z pewna bardzo wazna osobisto$cig). W srodku pomieszczenia jest
sam ,,prezydent” USA. Dowiedz sie od niego, co tu sie u diabla wyprawia. Kiedy juz wiesz
wszystko, wro¢ po kumpli i zabij go. Przeszukaj jego cialo. Znajdziesz karte dostepu. Jest tam tez
naukowiec, ktory eksperymentuje z FEV. Mozesz go przekona¢, zeby wypuscit wirusa ze
zbiornikow (ot, kilka exp.). Na péinocy sa schody. Wybij wszystkich (mozesz tez zostawi¢ swoich
NPC na poprzednim pietrze, dzieki czemu unikniesz walki) i podt6z tadunek wybuchowy jak
najblizej konsoli glownego komputera (jezeli wkradles sie tam sam, to podt6z go wtedy, gdy zaden
z naukowcow cie nie widzi: mozesz i odpychac delikwentow). Kiedy tadunek eksploduje, dowiesz
sie, ze wszystko wyleci w powietrze. Uzywajac zapasowych schodéw (to te, ktore byly caly czas
zamkniete), przerzuc¢ swoja druzyne z powrotem do miejsca, gdzie zaczates swoja krucjate
przeciwko zhui. Na miejscu bedzie sierzant ze swoimi ludZzmi. Zrob save. Jezeli jesteS wygadany, to
przylaczy sie do ciebie (powiedz, ze wracasz po swoich ludzi). Widzisz tego wielkiego cyborga?
Nie rozmawiaj z nim. Jezeli zostawite$ tu swoich przyjaciot, to pora ich zabrac¢. Przy pomocy karty
prezydenta, uruchom opcje Counter Insurgency w terminalu. Po krétkiej walce Horrigan padnie.
Teraz mozna z nim bezpiecznie porozmawiaC. Upewnij sie jeszcze, czy masz GECKa w kieszeni i
przejdz przez drzwi.

© Grzegorz Dabrowski <grzegorzdabrowski@pf.pl>
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