Poradnik do Fallout of Nevada
Od fana dla fanow

Graczu,

Oddaje w Twoje rece poradnik do gry Fallout of Nevada. Zostat
stworzony, poniewaz gra pochtoneta mnie do tego stopnia, ze nie
mogtem poprzestaé jedynie na przejsciu jej jeden raz nie odkrywajgc
przy tym wiekszej czesci jej urokdw. Moze myslisz tak jak ja, ze grajac
pierwszy raz w Fallouta z jego zawartosci poznajesz 50%, kolejny raz
poznajesz kolejne 40%, przy kolejnych razach nastepne 5%, a
pozostatych 5% moze nie poznasz nigdy. Dlatego ten przewodnik ma na
celu przedstawi¢ Ci (prawie) wszystko, co chciatbys wiedzie¢ na temat
mozliwosci, przedmiotow, zakonczen zadan, rozwoju postaci, eksploracji
Swiata i innych rzeczy w tej grze. Prawie wszystko, wtasnie z powodu
wspomnianego wyze;j.

Do stworzenia poradnika wykorzystatem nie tylko staranne
przejscie gry, ale tez wnikliwg analize plikdw tekstowych. Nie mniej
jednak, nie oznacza to, ze jakies drobne elementy nie mogty zostac
przeze mnie pominiete i ze poradnika nie mozna jeszcze udoskonalic.

Dziekuje Szponixowi za udostepnienie poradnika w serwisie Fallout

Corner.

STORMER
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1. Wstep

Na poczatku kilka ogdlnych informacji o grze Fallout of Nevada. Jest to gra
stworzona na silniku Fallout 2. Oferuje ona nowy, otwarty Swiat peten
réznorodnych  mozliwosci, interakcji, sposobow  wykonywania zadan,
przynaleznosci do frakcji, system rozwoju umiejetnosci oraz system SPECIAL do

tworzenia postaci. W grze mamy:
- zupetnie nowg historie,

- nowg mape Swiata zawierajgca dziewie¢ nowych lokacji (Czarna Skata,

Gerlach, Lovelock, Baza Wojskowa Hawthrone, Uranium City, Battle Mountain,



Wichry Wojny, Las Vegas, Salt Lake City), trzy przerobione lokacje z
oryginalnego Fallouta 2 (Kryptopolis, Nowe Reno, NPP Poseidon Oil), pie¢
mniejszych  lokacji  (Bridgeport, Rozbity Dylizans, Wysypisko Opon
Samochodowych, Provo, The Pound) oraz inne lokacje niewykorzystane w
finalnej wersji gry (m. in. Wendover, Eily, Stary Cztowiek ,Rubby”) dostepne
jedynie w edytorze do Fallouta, ktory umozliwia umieszczenia ich na mapie,

jednak projekt tych lokaciji jest niedokonczony i nie ma w nich nic wartosciowego,

- dwanascie zupetnie nowych spotkan losowych (Stacja Paliw, Skrzyzowanie,
Wielka Dziura, Tankowiec na Pustyni, Zapomniane Biuro, Kawiarnia ,Nowa
Nadzieja”, Wielkie Jajo, Chata Bobby’ego, Dom na Koétkach, ,Nastepny”,

Opuszczony Obodz Straznikdéw, Miejsce na Piknik),
- ponad sto nowych questéw do wykonania,

- dwiescie zupetnie nowych przedmiotdéw (broni, prochéw, amunicji, narzedzi

itp.),

- nowg oprawe dzwiekowaq, a takze wizualng (nowe ilustracje, animacje, ruchy

postaci),

- nowe mozliwosci interakcji z otoczeniem (wieksze wykorzystanie nauki i
naprawy, mozliwosci tworzenia przedmiotédw i wykorzystania ich na innych
obiektach),

- wieksze wykorzystanie wszystkich umiejetnosci, bowiem nawet mato
znaczgce w poprzednich Falloutach umiejetnosci, jak hazard czy putapki, tu mogg

by¢ pomocne przy rozwigzywaniu niektorych zadan.

Watek fabularny gry opiera sie na wyruszeniu z Kryptopolis w poszukiwaniu
tajemniczego elementu z krypty skradzionego przez Jay'a Kukisha -
przedstawiciela tajemnej frakcji motocyklistow. Nasza postaé jest okreslana
mianem Wedrowca. Sprawa kradziezy tajemniczego elementu oczywiscie nie
okaze sie bftaha i nie zakonczymy gry zwyczajnie zwracajgc go do krypty. Po
drodze bedziemy mogli wyswiadczy¢ swoje ustugi licznym ,guru” na pustkowiu, z
ktorych jedni reprezentujg dobrg strone, inni za$ sg typowymi szumowinami

postapokaliptycznego swiata.



1.1.

Co nowego w stosunku do Fallout 1/27?

Do gry zostat dodany na wzér pozniejszych czesci Falloutéw system
tworzenia przedmiotow w warsztatach, laboratoriach, ogniskach i u ludzi.
Mozemy leczy¢ choroby, wytwarza¢ przedmioty, lekarstwa, bronie,
amunicje itp. oraz naprawiaé rézne rzeczy. Mozliwosci zalezg od

dostepnosci surowcow oraz naszych umiejetnosci.

a) Ogniska — zeby z nich korzysta¢, trzeba mie¢ nauke na min. 25.

1) Leczenie infekcji — pewne mate paskudztwo, ktorym mozemy sie
zarazi¢ nieraz w trakcie naszej przygody. Mozemy wyleczyC sie z nigj
przy ognisku za pomocg tychze skfadnikow:

- ,Oczyszczacza krwi” — Bloodpurifier — wystarczy normalnie go uzyc,
- korzenia ksandrowego,

- korzenia ksandrowego i srodka dezynfekujgcego,

- korzenia ksandrowego, srodka dezynfekujgcego i pitnej wody,

- wilczej jagody i gorzaty — faktycznie jednak nie dziata,

- wilczej jagody i ,Krwawej Mary” — faktycznie jednak nie dziata,

- wilczej jagody i Koktajlu Atomowego - faktycznie jednak nie dziata,

Skuteczno$¢ zalezy od umiejetnosci /eczenie i uzytych sktadnikdw.

2) Przepisy do nauczenia — sg porozrzucane w roéznych miejscach na
mapie Swiata:
- Piwo korzenne — do nauczenia nauka na min. 35, +100 PD,
- Koktajl Atomowy — do nauczenia nauka na min. 40, +100 PD,
- Stimpak — do nauczenia nauka na min. 75, +100 PD,
- Torba lekarska - do nauczenia nauka na min. 20, +100 PD,
- Koktajl Mototowa — do nauczenia nauka na min. 20, +100 PD,
- Przekgska z modliszki — do nauczenia nauka na min. 20, +100 PD,
uczy nas jej Bob Iguana.

3) Chemia do wyprodukowania przy ognisku i niezbedne sktadniki:



- antidotum - ogon radskorpiona (1),

- proszek leczniczy — korzen ksandrowy (1), kwiat broca (1),

- ,Oczyszczacz krwi” — wilcza jagoda (2), korzen ksandrowy (1), kwiat
broca (1), pitha woda (1),

- trucizna ,Horsekiller” — wilcza jagoda (2), ogon radskorpiona (2), pusta
strzykawka (1),

- piwo korzenne — korzen ksandrowy (2), mutowoc (1), pitha woda (1),

- roztwor z orzechow Vocas — orzech Vocas (10), ,Krwawa Mary” (1),
pusta strzykawka (1) — niestety, produkt dostepny tylko w zasobach gry,
- Koktajl Atomowy (5) — nuka-cola (5), gorzata (1), mentaty (1),

- zatrute piwo dla statych klientéw Eldorado (5) - piwo (5), ogon
radskorpiona (1) — niestety nie widze u siebie tej opcji w grze,

- stimpaki dla towaru Strykera — towar Strykera (1), pusta strzykawka
(10) — nie wiem do czego miatoby to stuzyc,

- stimpak — korzen ksandrowy (1), kwiat broca (1), pitha woda (1), pusta
strzykawka (1),

- superstimpak — stimpak (1), nuka-cola (1), mutowoc (1),

- AntyRad domowej roboty - roztwér z orzechow Vocas (1),
,Oczyszczacz krwi” (1), pitna woda (1) — niestety w finalnej wersiji gry go
nie wytworzymy,

- torba lekarska — skalpel (1), skéra srebrnego gekona (1), pusta
strzykawka (1), srodek dezynfekujgcy (1), antidotum (1), sSrodki
przeciwbolowe (1),

- positek z iguany — iguana na patyku (1),

- kolacja przed telewizorem (+25 punktow obrazen) - kolacja przed
telewizorem (1), (nie wiem jednak czy takg gdziekolwiek da sie znalez¢
poza zasobami gry),

- zupa z makaronem (+25 HP) — paczka makaronow (1), pitna woda (1),
(paczki makaronow tez nigdzie w grze nie znalaztem)

- koktajl Mototowa — Rot Gut (1), flara (1),

- gorzata — melasa (1), pitna woda (1), (nie wiem co to ta melasa),

- przekaska z modliszki (2) — noga modliszki (2), piwo (1), mutowoc (1).



Pithg wode zdobywamy uzywajgc manierki na studniach i innych

zrodtach wody.

Prasa do amuniciji
Mozna za jej pomocg wytwarza¢ amunicje:
- 10 mm,
- kaliber 12,
- 0,44 Magnum,
- 0,223,
- 0,30 strzelba,
-9 mm,
- 0,45,
-5 mm,
- kaliber 12 moneta — nie wiem co to jest,
Stot warsztatowy
1) Potencjalne materiaty do uzycia przy produkcji bandoliera:
- skora srebrnego gekona (2),
- skora ztotego gekona (1),
- skora kwasowego gekona (1),
- kurtka skérzana (1),
- wzmocniona kurtka skorzana (1),
- kurtka domowej roboty (1),
- zszargana kurtka bandyty (1),
- skoéra srebrnego gekona (1) (?).
Wymagane posiadanie w ekwipunku strzelby ,Dzikus” oraz naprawy

na min. 30 i broni palnej na min. 30.

2) Mozliwosci modyfikaciji we wspotpracy z Pip-Boyem:
- nabycie perka ,Empatia”, naprawa na min. 40, nauka na min. 50,
- otwarcie lub wytamanie zamka zamknietej walizki i wydobycie
zawartosci: 500%, mentatéw i anatomicznego analizatora Pip-Boya,

wymagana naprawa na min. 40 \ub otwieranie zamkow na min. 75,



- rozbiérka amunicji i pozyskanie tusek i prochu, naprawa na min.
10, brori cieZka na min. 10,

- wymiana uszkodzonego radiometru w Pip-Boyu, naprawa na min.
40 i nauka na min. 75, +500 PD, ulepszenie Pip-Boya,

- podniesienie umiejetnosci walki wrecz — w pliku gry jest, ale nie
wiem czy dziata,

Wytwarzanie i naprawy wraz z wymaganymi przedmiotami:

- ulepszenie prasy amunicji — prasa amunicji (1), ztom (1), naprawa
na min. 70, brori palna na min. 35, +100 PD.

- renowacja zardzewiatej maczety — zardzewiata maczeta (1), paliwo
do miotacza ognia (1), Rot Gut (1), naprawa na min. 25, bror biata
na min. 25, +50 PD.

- renowacja zardzewiatej katany — zardzewiata katana (1), paliwo do
miotacza ognia (1), Rot Gut (1), naprawa na min. 25, bron biata na
min. 25, +50 PD.

- podrobione monety do automatéw Nuka-Coli — ztom (1) — daje 50
sztuk, naprawa na min. 40, +50 PD,

- blaster obcych ze Strefy 51 — blaster obcych (1), ztom (1), naprawa
na min. 50, nauka na min. 90, +1000 PD,

- naprawa radia 2043B - radio (1), ztom (1), naprawa na min. 40,
+100 PD,

- ,Zemsta Mickey’a” — schemat ,Zemsta Mickey’a” (1), ztom (1),
toster (1), obrecz niewolnicza (1), naprawa na min. 40, walka wrecz
na min. 70, +200 PD,

- czyszczenie ,Starego Farciarza” — ,Stary Farciarz” (1), naprawa na
min. 35, brori energetyczna na min. 40, +150 PD,

- bandolier na shotgun ,Dzikus” — shotgun 410 ,Dzikus” (1), skora,
wymagania jak wyzej przy bandolierze,

- rozmontowanie dynamitu — dynamit, naprawa na min. 35, pufapki
na min. 35,

- przywracanie sterownika PLC — PLC (1), naprawa na min. 25,
nauka na min. 80, +500 PD,



- rozmontowanie amunicji duzego kalibru z Hawthorne — skrzynka
amunicji, naprawa na min. 10, bron ciezka na min. 10, zyskujemy
resztki amunicji,

- granat prochowy - schemat ,Granat Prochowy” (1), resztki
amunicji (30), Rot Gut (1), flara (1), putapki na min. 50, rzucanie na
min. 50,

- widcznia towiecka — néz (1), zaostrzony kij (1), naprawa na min.
25, brori biata na min. 35,

- naprawa komputera poktadowego — komputer poktadowy (1), ztom
(1), naprawa na min. 60, nauka na min. 60, +1000 PD,

- debuggowanie i instalacja skanera na wykrywaczu metalu —
wykrywacz metalu (1), skaner ultradzwiekowy (1), naprawa na min.
40, nauka na min. 30, +350 PD, ulepszenie wykrywacza metalu,

- naprawa kija bilardowego Bertoliniego — kij bilardowy (1), Kij
Bertoliniego (1), naprawa na min. 30, hazard na min. 40, +350 PD,

- umieszczenie pluskwy na kiju Bertoliniego — pluskwa (1), Kij
Bertoliniego (1), naprawa na min. 15,

- usuniecie pluskwy z kija Bertoliniego — naprawiony kij Bertoliniego
z pluskwg (1), naprawa na min. 15,

- naprawa uszkodzonego pistoletu laserowego — uszkodzony pistolet
laserowy (1), ztom (1), naprawa na min. 40, brori energetyczna na
min. 50,

- naprawa uszkodzonego ogniwa mikrofuzyjnego - uszkodzone
ogniwo mikrofuzyjne, naprawa na min. 50, +50 PD,

- instalacja wzmacniacza empatii w Pip-Boyu — wzmacniacz empatii,
naprawa na min. 40, nauka na min. 50, perk ,Empatia”,

- zlamanie zamka walizki statego klienta kawiarni Hard-Rock —
zamknieta walizka statego klienta, naprawa na min. 40, wewnatrz:
5008, mentaty i anatomiczny analizator do Pip-Boya, skutkuje -75
punktami Karmy,

- otwarcie walizki statego klienta kawiarni ,Hard-Rock” — walizka

statego klienta (1), narzedzia (1), otwieranie zamkow na min. 75,



+250 PD, wewnatrz: 500%, mentaty i anatomiczny analizator do Pip-
Boya, skutkuje -75 punktami Karmy,

- instalacja wktadek balistycznych na kamizelce kuloodpornej —
wktadki balistyczne (1), kamizelka kuloodporna (1), UWAGA:
kamizelka powinna byC zdjeta przez wykonaniem - kamizelka
dostepna tylko w zasobach gry!, naprawa na min. 35, putapki na
min. 35, +100 PD,

- naprawa broni Nelsona — uszkodzona bron Nelsona (1), ztom (1),
czesci broni (1), naprawa na min. 75, bron palna na min. 40, +200
PD,

- usuniecie radiometru z uszkodzonego Pip-Boya 2000 -
uszkodzony Pip-Boy, naprawa na min. 40, nauka na min. 75, +500
PD, ulepszenie Pip-Boya,

- naprawienie porwanej kurtki — porwana kurtka (1), skéra, UWAGA:
kurtka powinna by¢ zdjeta przed wykonaniem — nie wiem o jakg tu
kurtke chodzi,

- stwérz Kubotan - schemat ,Kubotan” (1), ztom (1), klucz kubotan
(10), naprawa na min. 20, walkg wrecz na min. 90, +250 PD, +2
szansa na trafienie krytyczne, +2 do obrazen broni biatej, +4 do
obrazen w walce wrecz,

- przygotowanie kluczy na Kubotan — klucz (1), naprawa na min. 5,
walka wrecz na min. 10,

- rozszyfruj stary holodysk — stary holodysk, nauka na min. 25, +100
PD,

- produkcja igiet z broni z napedem elektromagnetycznym (amunicja
beztuskowa) — ztom (2), naprawa na min. 90, nauka na min. 25,
tworzenia nauczy¢ nas musi jeden z braci Quok,

- stworzenie pistoletu 10 mm z czesci zamiennych — czesci broni (5)
— nie udato mi sie nic takiego stworzyc. Moze jakas posta¢ musi nas

tego nauczyc.

Cos takiego jak cze$é pistoletu mozemy wmontowa¢ w naszym

ekwipunku do pistoletu 9 mm, bo do niego jest przeznaczona. Tyle,
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d)

e)

ze jak to zrobitem to zniknat mi z ekwipunku caty pistolet i czes¢ tez.

BUG...
W grze mozemy znalez¢ pudta zabite od géry deskami. Do ich otwarcia
potrzebny jest tom lub miot.
Na pustkowiach mozemy znalez¢ krzaki wilczej jagody. Da sie z nich
zbiera¢ owoce tej rosliny, a im wieksza umiejetnos$¢ sztuki przetrwania,
tym wiecej ich zbierzemy.
W Salt Lake City mozemy znalez¢ przerosnietg zmutowang lilie wodng i
Z niej zbiera¢ dojrzate orzechy Vocas.
Podobnie jak w poprzednich czesciach da sie zbiera¢ korzenie
ksandrowe i kwiaty broca.
W réznych miejscach mozemy znalez¢ sterty Smieci, z ktorych da sie
wydoby¢ za pomocg naprawy ztom (ma on szerokie zastosowanie).
Ze studni mozemy pobiera¢ pithg wode uzywajgc na nich pustych
manierek. Pitha woda ma zastosowanie w niektorych zadaniach i jako
element do wytwarzania produktéw.
Przespanie sie w t6zku w jakim$ hotelu troche kosztuje, ale dodaje
czasowo + 1 do Percepcji i +1 do Inteligenciji.
W grze pojawiajg sie prawie wylgcznie znani z wczesniejszych czesci
przeciwnicy, nie mniej jednak:
- szponow $mierci prawie nie ma w losowych spotkaniach, choé jest
jedno miejsce i jedno spotkanie z plemieniem Kojotow, w ktorym dwa
takie zwierzgtka im towarzysza,
- nie ma w ogole supermutantow,
- nie ma w ogodle ognistych gekonow, ale zostaty zastgpione
tagodniejszg ich wersjg — gekonéw kwasowych, ktére zamiast ziongé
ogniem, strzelajg porcjami kwasu. Mozna z nich takze zdejmowac skéry
kwasowych gekonow.
W grze niestety (lub stety) nie spotkamy NPC, ktérych bedziemy mogli
na state wzig¢ ze sobg w podrdz . Sg jedynie postacie, ktére czasowo

sie do nas przytgczajg w ramach wykonywania jakiegos zadania.

m) Podczas gry analogicznie jak w Falloucie 2 natrafiamy na losowe

spotkanie naszego gtbwnego wroga — towcy Dusz. Ostrzega on nas,
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1.2.

zebysmy zaprzestali swojej misji, bo inaczej zle skonczymy. Spotkanie
zaczyna sie, gdy znajdziemy sie na mapie z ruinami budynkéw i
powinnismy wejS¢ mniej wiecej na srodek mapy, a wtedy aktywuje sie

dialog.

Wartosciowe przedmioty i informacje

Wykrywacz metalu - korzystamy z niego po prostu trzymajgc go w dtoni i w
trakcie biegu lub chodu caty czas klikamy, a na konsoli pojawia sie
informacja ,Detektor nic nie wykryt” lub ,Detektor wykryt cos w promieniu 1-
4 (1-9 ulepszony) krokéw od ciebie. Gdy dostaniemy ten komunikat, po
prostu stajemy na kazdym mozliwym punkcie mapy w promieniu tej liczby
metréw i gdy staniemy na wiasciwym polu wykryjemy przedmiot.
Najczesciej bedziemy znajdowac typowy grat, jak noz, resztki amunicji,
troche kasy, ale jest tez mozliwo$é znalezienia unikalnych przedmiotéw!
Przy znajdowaniu przedmiotdéw sg tez przyznawane niewielkie ilosci
punktéw doswiadczenia. Mozna za jego pomocg wykrywac takze lezagce na
ziemi putapki (miny, putapki na szczury), jesli przez niskg percepcje ich nie
widzimy. Przy stole warsztatowym mozna poprawi¢ jego zasieg do 9
krokow, majac naprawe na min. 40 i nauke na min. 30 oraz skaner
ultradzwiekowy w ekwipunku oraz zyskujgc przy tym +350 PD. Skaner ten
daje nam Essie Gate po szczesliwym dla niej zakonczeniu zadania z
wypetnieniem kontraktu dla Wrighta.

Dziatajgce Radio — w tej grze ma olbrzymie zastosowanie, bowiem
trzymajac je w reku mozemy uzywaé go jak najnormalniejszego radia do
komunikacji z innymi ludzmi. Nie powinnismy sie go pod zadnym pozorem
pozbywaé¢ z ekwipunku, gdy je zdobedziemy. DZIALAJACE RADIO
zdobywamy naprawiajac zwykte radio, ktére mozna znalei¢ na przykiad w
bunkrze Nowego Reno, na stole warsztatowym, majac ziom i naprawe na
min. 40. Innym sposobem jest miedzy innymi otrzymanie go od Geretha w
Las Vegas za pomoc w odzyskaniu brata lub od gosci w Czarnej Skale

przy zadaniu ze zniknieciem kuriera.

12



3)

9)

Prasa do amunicji — mobilne cudo, dzieki ktéremu mozemy produkowac
amunicje z jej resztek. Rodzaje — patrz wyzej. Do stworzenia u Franka

Korchena lub mechanika Eda z fabryki Nuka-Coli.

Licznik Geigera — znany z wczesniejszych czesci, jako tako moze byc¢
przydatny zwtaszcza przy zwiedzaniu reaktorow.

Czujnik ruchu — pokazuje co sie rusza w poblizu nas.

SkradoBoy — podnosi na jaki$ czas umiejetnos¢ skradania i stajemy sie
dzieki niemu niewidoczni.

topata — w tej czesci mozliwe jest jej ztamanie podczas uzywania! Wydaje
sie, ze prawdopodobienstwo tego zajscia jest tym wieksze i wiekszg mamy
Site.

Mapa Wielkiego Jeziora — zatadowanie mapy do Pip-Boya powoduje
pojawienie sie komunikatu, ze teraz podrozowanie po tym terenie bedzie
tatwiejsze. Dostajemy za to +75 PD i odstania sie minilokacja Provo, obok
SLC. Nadto, kiedy zaczniemy rozmowe z Wielkim Louisem majac jg w
ekwipunku, gra moze nam si¢ zresetowac.

tom i mtoty — oprdcz innych zastosowan stuzg takze do otwierania skrzyn

zabitych deskami.

10) Automaty z Nuka-Colg — uzywajgc na nich pieniedzy mozemy za 5% kupic¢

butelke coli. Mozemy je takze oszukiwac przy uzyciu monety wielokrotnego
uzytku lub fatszywych monet za co jest -1 punkt Karmy. Po dluzszym
czasie oOkradania automatow w ten sposob powinnismy otrzymaé

specjalnego perka i +5 punktow do kradziezy.

11) W grze mozemy przeszukiwa¢ $mietniki.

12) Hazard — wypada wspomnie¢ o tej klasycznej metodzie zarabiania

pieniedzy w Falloucie. Tutaj tez sie da, nie mniej jednak, zeby zaczac¢ sie
wzbogaca¢ grajac w kasynach trzeba mie¢ umiejetnos¢ hazardu na
przynajmniej 150%, przy nizszym poziomie szanse sg na tyle mate, ze
praktycznie bedziemy tylko traci¢. Oczywiscie pomagajg nam tez co nieco

przedmioty do gry, takie jak kosci, karty czy zetony.

13) Mistrzowie karawan - ludzie, ktérzy dajg nam sporo wskazowek

dotyczacych zagadek kryminalnych, ktére rozwigzujemy. | tak mistrzow
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karawany spotykamy w Nowym Reno, Wichrach Wojny, Las Vegas i Salt
Lake City, a mozemy ich zapytac o nastepujace rzeczy:

- 0 dziewczyne ze zdjecia Teda Bundy’ego,

- 0 motocyklistow (podobno mogg pokazac Battle Mountain),

- 0 maszyne w garazu Andersa, ktora wydaje dziwne dzwigki (oczywiscie
samochdd),

- 0 napad na karawane ,Szybki Jastrzgb”,

- 0 goscia z blizng na szyi czy Maxona (zdrajce Louisa),

- o filtr dla Salt Lake City,

- o transport Nuka-Coli do miast — mogg by¢ kurierami.

14) Osobiste sejfy

W miastach Nowe Reno, Wichry Wojny, Las Vegas, Salt Lake City —
dzielnica karawan i Salt Lake City — dzielnic kolejowa znajdujg sie nasze
osobiste sejfy. Sg to przechowalnie towaru, do ktoérych nalezy odgadngc
kod, jesli mamy PE min. 5. Metoda odgadniecia po chwili zastanowienia
jest catkiem prosta, lecz troche czasochtonna. Jej istotg jest to, ze po
kazdej prébie wpisania losowo szyfru styszac dzwiek nasza postac okresla
ile wybranych cyfr byto trafionych. | tak na przykfad kiedy jako pierwszg
kombinacje wpiszemy 00000 i ukaze nam sie informacja, ze dwie sposrod
pieciu cyfr sg poprawne, to musimy zmieniajgc przy kazdej probie po jednej

cyfrze wydedukowac na ktérym miejscu stoi prawidtowa cyfra. Przyktad:

00000 - otrzymuje komunikat, ze 2 z 5 sg prawidtowe, zatem dale;j:

00001 - otrzymuje komunikat, ze 1 z 5 jest prawidtowa, zatem dale;j:

skoro zmienitem ostatnia z 0 na 1 i teraz tylko jedna jest prawidtowa,
wnioskuje, ze ostatnig cyfrg jest 0, itd. az do odgadniecia wszystkich.
Mozna to zrobi¢é w mniej niz 10 minut. Nagrodg za rozszyfrowanie kodu w
kazdym z sejféw w grze jest +500 PD i stimpak. Rosyjska Wikia podaje, ze
jesli odgadniemy kod w ciggu pierwszych kilku préb, powinnismy otrzymac
+700 PD - nie mniej jednak sprawdzitem i nie dziata to przynajmniej w
wersiji Fallouta 1.00.
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1.3.

Dla leniwcdw niechcgcych sie pobawi¢ podaje kody do sejféw w

ciekawostkach przy kazdym miescie.

Za zilamanie kodoéw do wszystkich sejfow w grze otrzymujemy perka

~Wlamywacz"/’Safecracker”.

Kilka wskazoéwek do gry

Moim zdaniem zdecydowanie nie optaca sie graC postacig o Inteligencji
mniejszej niz 3. W takim przypadku wiele opcji dialogowych nadajgcych
rozmowie jakieS sensowne znaczenie, chociazby dotyczgce rozwigzania
questa czy zainicjowania naprawy itp. w ogole nie zostaje wyswietlona. Nie
wystepuje to w kazdej rozmowie, ale w sporej wiekszosci. Czasami, by
pojawita sie stosowna opcja dialogowa umozliwiajgca jakie$s oryginalne
rozwigzanie sprawy wymagana jest Inteligencja na minimum 4. Kwestia
tych opciji dialogowych, dla ktérych dostepnosci wymagana jest Inteligencja
minimum 3-4 jest nieuwzgledniona w perku ,Slady”! Perk ten ukazuje
wymagania i szanse powodzenia konkretnej czynno$ci — np. przy
otwieraniu zamka z umiejetnoscig ofwieranie zamkow na 100 pokazuje
procentowo ile mamy szans na powodzenie, przy prébie wtamania do
komputera pokazuje, ze minimalny wymagany poziom nauki wynosi 50, w
rozmowie pokazuje, ze do skutecznego uzycia danej opcji dialogowej
niezbedna jest np. Inteligencja 6, itd.

Legenda, ktdrg przyjatem dla poprawienia czytelnosci poradnika:

- wytluszczenie — uwidacznia informacje, na ktére moim zdaniem warto
zwrécié uwage korzystajac z poradnika,

- ftalica — odniesienie do wymagan niezbednych do wykonania danego
zadania lub umiejetnosci,

- podkreslenie — odniesienie w tresci do jakiegos innego fragmentu

poradnika, najczesciej zadania,

- niebieski — informacje o zyskach, jakie otrzymujesz wykonujgc dang

czynnosc,
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1.4.

- czerwony - informacje o stratach, jakie ponosisz wykonujgc dang
czynnosc,

- zielony — kody do sejféw, hasta,

- brazowy - informacje dotyczgce gry i sposobow przejscia, ktére zdobytem
analizujgc pliki gry i korzystajac ze Zzrodet wiedzy o niej, ale ktore podczas
mojej gry nie zadziatalty. Powodem tego mogt by¢ BUG, ktory wystepuje
albo w kazdej wersiji gry albo tylko u mnie. Bywajg tez informacje, ktorych
po prostu nie potwierdzitem lub nie sprawdzitem, gdyz wymagatoby to zbyt
duzo pracy, a miatoby maty efekt.

Skréty: Sl — sita, PE — percepcja, WYT — wytrzymatosé, CHA — charyzma,

INT - inteligencja, ZR — zrecznos¢, SZ — szczescie.

Ciekawostki

Kiedy nie gramy zbyt dobrg postacig i narobilismy tu i éwdzie ztych rzeczy,

mozemy w niektorych miastach znalez¢ plakaty, na ktorych widnieje ,ktos

znajomy” i sg napisane nastepujgca informacje (moje osobiste

ttumaczenie):

1) ,Poszukiwany zywy lub martwy za Dzieciobdjstwo i Szczurze Dranstwo.
Nagroda — 10000$ za martwego lub 5000$ za zywego.”

2) ,Poszukiwany zywy lub martwy za Dzieciobdjstwo. Nagroda — 10000$
za martwego lub 5000$ za zywego.”

3) ,Poszukiwany zywy lub martwy za Szczurze Dranstwo. Nagroda -
10000$ za martwego lub 5000% za zywego.”

4) ,Poszukiwany zywy lub martwy za Napasci na Karawany. Nagroda —
5000% za martwego lub 2000$ za zywego.”

Jesli zechcemy za pomocg edytora pozioméw doda¢ sobie na mape

lokacje Krypty Rzadowej (bo taka mozliwos¢ istnieje), bedziemy mogli udac

sie do niej i na wejsciu znajdziemy sie przed lokomotywg. Mamy mozliwosc

wsigs¢ do niej i odjecha¢ do Salt Lake City, tak jak po zakonczeniu misji

watku gtéwnego. Za zrobienie tego jest +5000 PD i mozna to robi¢ w

nieskonczonosd!
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c)

W zasobach gry istniejg nie wykorzystane w ostatecznej wersji przedmioty,
ale mozna je wprowadzi¢ do rozgrywki za pomocg Edytora Poziomow.
Takim zasobem jest na przyktad REZ4 — potezna bron energetyczna, ktérg
mozna tadowacé jedynie u mechanika na Zaporze Hoovera za 1000%, a
jednym strzatem rozwala praktycznie wszystko co zywe.

Istniejg w zasobach gry lokacje, ktore mozna doda¢ na mape swiata, ale
nie ma w nich nic... Takimi lokacjami sg Nieprawidiowa Lokacja,
Kryptopolis (w miejscu Arroyo), Géry, Karawana i inne.

Po zabiciu gosci w pancerzach wspomaganych czyli Wescera, Phila i
Putkownika mozna od nich zabraC uszkodzony pancerz wspomagany,
ktory moze by¢ zamiennikiem przy wytwarzaniu naszego pancerza
wspomaganego.

W pliku tekstowym Dziatajgcego Radia mozemy znalez¢ teksty Swiadczace
o0 mozliwosci uzycia go do cheatowania. Niestety nie mam pojecia czy da
sie w ogole to zrobi¢ i jak do tego dojs¢. Nie znalaztem tez nigdzie
informacji na temat tego czy jest to faktycznie mozliwe czy to
niedokonczony pomyst tworcow. W kazdym razie cheatowanie miatoby
polega¢ miedzy innymi na wybieraniu sobie ptci, tworzeniu kasy, PD itd.

W plikach tekstowych gry znalaztem informacje, ktérych nie umiem uzy¢ w
trakcie gry i nie wiem czy jest to mozliwe. Do tych spraw nalezg
nastepujgce kwestie:

- seks z Solomonem (nie wiem czy jako kobieta czy mezczyzna tez, sic!),

- w Nowym Reno rzekomo istnieje jakis klient Madison i podobno mozna z
nim o czyms ciekawym pogadac, ale nigdzie goscia nie znalaztem. PIik,
ktéry moze o nim swiadczyc¢ do ,dcvic”,

- Niskigvan podobno opowiada wieczorem jakg$ bajke dzieciom swojego
plemienia, jednak nigdy nie bytem swiadkiem czegos takiego,

- teoretyczne w grze mozna znalez¢é mutagenne serum z Fallouta 2 i
gdzies je uzyc¢ (ZIString),

- lekarz z Wichrow Wojny powinien nauczy¢ nas robic leki, ale nie umiem
aktywowac tej opcji dialogowej. Powinna by¢ tez mozliwos¢ doniesienia

Wescerowi o jakim$ jego laboratorium, ale tez nic nie znalaztem,
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1.5.

- w Wichrach Wojny powinien byc¢ jakis ghul, ale nigdzie takiego nie
znalaztem,

- po zakonczeniu gry w Kryptopolis powinnismy spotkac¢ Phila motocykliste,
jesli w trakcie gry mieliSmy u nich dobrg reputacje. Powinien co wiecej da¢
nam superbron REZ4. Nigdzie jednak go nie znalaztem,

- handlarz Tibbit z Vegas powinien mie¢ na sprzedaz hetm laboratoryjny
wedtug pliku gry, jednak nigdy na taki u niego nie trafitem,

- we wczesniejszych wersjach gry (0.99a, 0.99b, 0.99c) mozna trafi¢ na
spotkanie losowe z Kryptg 15 i nawigza¢ kontakt z jej mieszkancami.
Wskazuje na to plik Cav7cnsl,

- podobno w grze istnieje mozliwos¢ grania z kims w Black Jacka. Nikogo
takiego nigdzie jednak nie znalaztem. Wskazuje na to plik ziBlkJck.
Podobnym plikiem, méwigcym o mozliwosci gry w jeszcze cos innego jest
zccerpdel.

- pono¢ w Kryptopolis albo w Las Vegas mozna spotka¢ lub znalezé
robota, ktéry bedzie nam postuszny. Wskazuje na to plik VcCrobot. Moze
jest to ten robot obok Curtisa w Vegas, jesli uda sie go naprawic,

- wydaje sie jakby na pewnym etapie gry, gdy trafiamy na pustkowiu w
poblizu Kryptopolis na spotkanie z patrolem z naszego rodzinnego miasta,
powinno mie¢ ono nietypowy charakter, bowiem nasz bohater wnioskuje,
ze trzeba przed czyms$ ostrzec miasto. Ja jednak nigdy na takie spotkanie
nie trafitem. Wskazuje na nie plik ecvptrl, ten sam, ktéry zawiera zresztg
dialogi normalnego spotkania z patrolem,

- podobno mozna trafic w grze na spotkanie bandytéw atakujgcych
rolnikbw. W zamian za pomoc rolnicy dajg nam co$. Nigdy jednak na takie

spotkanie nie trafitem. Wskazuje na nie plik ecfarmer.

Poczatek rozgrywki

Na samym poczatku gry przychodzi nam znalez¢é sie w swojej rodzinnej

krypcie. Mamy za zadanie zebrac¢ ekipe i wyruszy¢ na zewnatrz by zebra¢ dane

pogodowe. W pierwszej kolejnosci rozmawiamy z zotnierzem w pomieszczeniu

obok nas — mozemy wypytaé go o rézne szczegdty dotyczace misji — finalnie

mowimy mu, ze jesteSmy gotowi i idzie on za nami. W nastepnej kolejnosci
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rozmawiamy z doktorem w biatym fartuchu i jemu réwniez oznajmiamy o
gotowosci do startu. Nastepnie przychodzi nam porozmawia¢ z naszym
strachliwym kolegg w niebieskim kombinezonie i przekonaC go o potrzebie
wyjscia na zewnatrz.

Gdy mamy juz kompletng ekipe, idziemy do komputera przed wejsciem do
krypty, uzywamy na niej opcji ,reki’, otwierajg sie drzwi do krypty, potem
wybieramy sie do komputera na koncu korytarza i jego rowniez uzywamy.

Po chwili znajdujemy sie na zewnatrz krypty. Mamy do zebrania dane z pieciu
stacji pogodowych. Robimy to uzywajgc na nich holodysku, ktéry mamy w
ekwipunku. Potozenia stacji mamy na mapie terenowej naszego Pip-Boya. Trzy z
nich znajdujg sie na poziomie, na ktérym my jestesmy po wyjsciu z krypty. Po
zebraniu danych z trzech stacji na bazowym poziomie, podchodzimy do
samochodu stojgcego przed wejsciem do krypty i wyjmujemy z bagaznika line z
hakiem. Potem udajemy sie do potudniowej czesci mapy i podnosimy lezacy na
chodniku znak drogowy. Nastepnie uzywamy liny na urwanej drabinie znajdujgcej
sie na Scianie obok wejscia do krypty, wspinamy sie na gére, pobieramy dane z
czwartej stacji, nastepnie idziemy jeszcze wyzej za pomocg kolejnej drabiny
przed nami. Tam uzywamy kilkukrotnie (lub wystarczy raz jesli mamy wysokg
Site) znaku drogowego na stercie kamieni lezgcych po prawej stronie. W koncu
sterta osunie sie i bedziemy mieli dostep do ostatniej, pigtej stacji. Pobieramy
dane i wtedy....BEG. Stycha¢ dziwny hatas, wracamy na dot pod wejscie do
krypty i widzimy co sie stato. Rozmawiamy z Zotnierzem, po czym rozpoczynamy

gtdbwng przygode lata pézniej ponownie w naszej krypcie.

2. Opis lokacji wraz z zadaniami do wykonania w nich

2.1. Stowo wstepu o watku gtdwnym i reszcie zadan.

Z racji tego, ze projekt Fallout of Nevada przechodzit liczne ewolucje, nie
obyto sie bez bugdw, niedociagnie¢ oraz pozostatosci po niezrealizowanych
pomystach. Opis questow opieram na wersji 1.00 HD i na pliku quest.msg. W

zasobach gry dostepne sg zadania, przedmioty i skrypty, ktérych w samej grze
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nie da sie uruchomié, gdyz na przyktad wycieto jest z finalnej wersji. Dlatego
ponizej krétkie objasnienie zadan watku gtéwnego i ich klasyfikacja.

Zadania watku gtbwnego nie sg zebrane na jednej liscie w Pip-Boy, ale czes$¢
znajduje sie na liscie Pamieé Absolutna, a cze$é na liscie Kryptopolis. Zeby
zakonczy¢ watek fabularny, trzeba nie zwazajgc na kolejnosc¢ questow odwiedzaé
miasta w kolejnosci: Kryptopolis, Nowe Reno, Bridgeport, Baza Hawthorne,
Lovelock, Strefa 51, Kryptopolis (2), Battle Mountain, Salt Lake City, Krypta
Rzadowa, Kryptopolis (3).

Natomiast lista questéw gtownej fabuty ma sie nastepujgco wedtug réznych
kryteridw.

1) Zadania, ktére faktycznie aktywujemy i konczymy w Pip-Boyu i prowadzg

do zakonczenia gry:

1.1) Wstan na nogi: porozmawiaj z Gravesem, Willmuthem, zabierz swoj

sprzet z magazynu,

1.2) Poscig za motocyklistg: dowiedz sie wiecej o Jay'u w Czarnej Skale,
1.3) Poscig za motocyklistg: dowiedz sie wiecej o Jay'u w Nowym Reno,

1.4) Poscig za motocyklistg: skontaktuj sie z motocyklistami,

1.5) Poscig za motocyklistg: odbierz wiadomos¢ w bazie Hawthorne,

1.6) Poscig za motocyklistg: znajdz Jay'a w bazie Hawthorne,

1.7) Znajdz informacje o projekcie ,Krypta 8" w Strefie 51 (opcjonalne,

niekonieczne dla watku fabularnego),
1.8) Odzyskaj element skradziony przez motocykliste,
1.9) Ukarz zbiréw, ktérzy uprowadzili Nadzorce,

1.10) Wykonaj swojg misje w Rzgdowej Krypcie.

2) Zadania, ktére sg wymienione w plikach gry, ale nie da sie aktywowa¢ w
Pip-Boyu, albo w ogdle wykonac¢:

2.1) Znajdz nadajnik zaktdcajgcy sygnat w bazie Hawthorne,

2.2) Pozbadz sie programu szpiegujgcego w twoim Pip-Boyu,

2.3) Zdemaskuj Doktora Wilmutha,

2.4) Odkryj prawdziwy cel istnienia Krypty 8 (da sie wykonag, jest opcjonalne,

zwigzane z watkiem gtdwnym),

2.5) Wysadz Krypte Rzagdowa.
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Rosyjska Fallout Wikia podaje jeszcze inne zadania, ale nie ma ich w ogole w
zasobach gry. Tak naprawde czynnosci z zadan, ktérych nie ma w Pip-Boyu

tez wykonujemy przechodzgc gre, ale nie zostaty one ujete jako zadania.

W Fallout of Nevada do wykonania mamy tez ponad sto zadan pobocznych,
niektore jednak wykluczajg sie wzajemnie, gdzie indziej natomiast zachodzi
potrzeba stuzenia jednej konkretnej frakciji, ktéra rywalizuje z pozostatymi. Ponizej
lista wszystkich questow oparta o plik tekstowy i jak na moje mozliwosci
szczegotowy opis ich przejscia wraz z mozliwosciami zakohczenia i

konsekwencjami jakie ponosimy w kazdym w przypadkdw.
2.2. Kryptopolis (Krypta 8)
Miejsce gdzie wszystko sie zaczyna i tak naprawde kohczy (na szczescie tylko

watek gtéwny, bo gre mozna kontynuowaé¢ pod warunkiem posiadania perka

,Niestrudzony”). Na miejscu zostaje nam aktywowane zadanie watku gtbwnego, a

takze mozemy wykona¢ pomniejsze rzeczy dla dobra osady i dla podniesienia na

start swoich umiejetnosci.

1. Odzyskaj element skradziony przez motocykliste

Zadanie zostaje aktywowane w momencie przeprowadzenia pierwszej
rozmowy z sierzantem Gravesem. Zostaje natomiast zakonczone w momencie
powrotu do Kryptopolis po wydarzeniach w bazie Hawthorne, w ktorej zdobywamy

element (patrz zadanie z szukaniem Jaya w bazie Hawthorne). Za jego

dostarczenie dostajemy +1000 PD.

2. Ukarz zbiréw, ktorzy uprowadzili Nadzorce

Zadanie aktywuje sie kiedy tylko powrdcimy do Kryptopolis po spotkaniu z
Jayem w bazie Hawthorne i porozmawiamy z Gravesem o wydarzeniach, ktore tu
zaszly. Udajemy sie potem do Battle Mountain, ktére teraz mamy na mapie

(mozna je znalez¢ podobno na inne sposoby) i rozmawiamy z Philem. Prosimy go
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o otwarcie drzwi ogrodzenia. Zrobi to w zamian za stimpaka, antysmokera,
mentaty, leki przeciwbdlowe, wygrzew lub psycho. Mozemy takze ukras¢ mu pilot
i sami otworzy¢ drzwi. Po ich otwarciu mozemy wejs¢ do srodka i uzyc¢
komputera. Mamy teraz opcje sledzenia Pip-Boya nadzorcy. Za wykonanie tej
czynnos$ci dostajemy +1000 PD. Nawigacja wskazuje, ze powinnismy udac sie do
Salt Lake City do dzielnicy kolejowej. Tam sie zatem udajemy i idziemy
najbardziej na potnoc do czesci z kolejg. Tu wiasciwie do tego questa mozemy
jeszcze wykona¢ jedng czynnos¢. Mianowicie powinnismy w budynku dostac sie
do komputera sterujgcego dzwigiem maszynowni. By tego dokonaé powinnismy
zejs¢ schodami w dot i tam mozemy:

1) otworzy¢ zamkniete drzwi umiejetnoscia otwierania zamkow, ale zamek
jest bardzo trudny, za jego otwarcie jest +135 PD,

2) znalez¢ do nich klucz, ktory znajduje sie w matej chatce w biurku na terenie
kolei. Zeby sie do niej dostaé, wychodzimy na teren kolei przez drzwi
budynku po wewnetrznej stronie ogrodzenia (wewnatrz sg roboty), idziemy
do chatki bardziej po lewej stronie mapy i schodzimy do podziemi. Tam
idziemy na koniec korytarza i po drabinie wchodzimy do chatki, w ktérym

jest biurko z kluczem. Wracamy tg samg droga.

Gdy juz otworzymy drzwi w podziemiu budynku na konhcu Kkorytarza
zastaniemy komputer sterujacy $luzg. Mozemy go uzy¢ i otworzy¢ $luze majac
nauke na min. 65. Za ten czyn jest +650 PD. Potem schodzimy w dot Sluzy i
wybijamy mrowki. Po lewej stronie korytarza we wnece jest sekrety pokéj, drzwi
do niego mozna zobaczy¢ jedynie podchodzac blisko Sciany, a wewnatrz w biurku
jest stabsza strzelba i troche amunicji. Na koncu korytarza wychodzimy drabing
na gore i jesteSmy wewnatrz hangaru z lokomotywg. Teraz powinnismy uzy¢
naprawy na przewodach wystajgcych ze Sciany blizej prawego goérnego rogu
budynku oraz takze naprawy na generatorze, ktory jest pietro wyzej. Gdy obie te
rzeczy sg naprawione, mozemy uzyC komputera sterujgcego dzwigiem i
wykorzysta¢ go do ustawienia beczek przed bramg wjazdowg. Gdy to zrobimy
pozostaje nam tylko uzyé zapalniczki (jest w szafce w pokoju obok) na
ustawionych beczkach i oddali¢ sie od nich. Po chwili zobaczymy animacje

wysadzenia bramy wjazdowej. Zanim przejdziemy dalej, pozostaje nam zbadac
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lokomotywe. Okaze sie, ze komputer poktadowy jest uszkodzony i ze potrzeba
maszynisty do pociggu. Teraz nadchodzi czas, by wykona¢ zadania dla Salt Lake

City, ktore dotyczg znalezienia maszynisty oraz naprawienia komputera

poktadowego lokomotywy. Tymczasem po ich wykonaniu i pojechaniu pociggiem

na tereny Rzgdowej Krypty to zadanie takze zostaje wykonane. Cigg dalszy

fabuty w zadaniu ponizej.

3. Wykonaj swojg misje w Rzgdowej Krypcie

Zadanie aktywuje sie w momencie wjechania pociggiem na tereny Krypty
Rzadowej. Zatrzymujemy sie przed pewnego rodzaju prowizorycznym mostem.
Na drugg strone mozemy przejs¢ po moscie lub przejsciem podziemnym, do
ktorego wejscie jest w ruinach chatki po lewej stronie. Po drugiej stronie mostu
mamy pole namiotowe oraz wejscie do budynku krypty.

Wewnatrz czekajg na nas trupy mieszkancéw, a takze dwie wiezyczki.
Najlepszg taktykg, by je zniszczy¢ jest chowanie sie za beczkami, wyjscie na
jeden krok, oddanie strzatu i ponowne schowanie sie za beczki, zeby unikng¢
ostrzatu. Innym sposobem jest uzycie materiatbw wybuchowych na woézku
widtowym ze zbiornikami tlenu i popchnigcie tego woézka w kierunku wiezyczek,
by je zniszczyé. Jest za to +500 PD. W pokoju po prawej stronie mozna znalezé
kabel, ktéry prawdopodobnie miat zosta¢ uzyty do tego zadania, ale z
niewiadomego powodu nie jest potrzebny. Dalej mozemy udac sie windg na dét.
Tam w pokoju jest schowek w Scianie z pewng iloscig fantdéw, w szafce znajduje
sie raport medyczny i przenosnie laboratorium CL 3000 oraz na podtodze
lezy...Nadzorca! Tyle, ze u mnie jego postaé przedstawiona jest jako ,Error” i tak
samo proba porozmawiania z nim konczy sie wyrzuceniem z gry. Nie mniej
jednak wiem, o czym mogtaby by¢ z nim rozmowa, a zatem...

UWAGA - SPOJLERI!

W dialogu z Nadzorcg zostajg potwierdzone wszystkie pogtoski jakie dotad
mogliSmy ustysze¢ na pustkowiu, gtéwnie w Salt Lake City na temat Lowcy Dusz.
Okazuje sie, ze naprawde do dzi§ zyje dwoch przedstawicieli rzadu Stanéw
Zjednoczonych, ktérzy zyjg dzieki ,pochtanianiu” zycia czystych, niezmutowanych
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ludzi. Sg im oni potrzebni do przediuzania zycia, a Krypta 8 stuzy witasnie
whodowaniu” czystych dusz.

Za zabicie Nadzorcy jest +1000 PD, bo wtasciwie tego sobie zyczyt. Na stole
w pokoiku obok lezg tez szczatki Jay’a Kukisha... Dalej mamy mozliwos¢ zejscia
na dot po schodach po lewej stronie lub po prawej stronie, bedgcych za drzwiami,
ktére najpierw trzeba wysadzi¢. W zaleznosci od wyboru schodéw bedzie trzeba
troche w innej kolejnosci na dole niszczy¢ wiezyczki, ale na ogdt nalezy tak jak
wczesniej oddac strzat i schowac sie i tak az do zniszczenia ich. Inng metodg na
ich unicestwienie jest zejscie po schodach na trzecie pietro od razu do dwéch
Swiecacych sie generatoréw energii. Gdy na kazdym z nich uzyjemy naprawy na
min. 80, wylaczg sie i za kazdy dostaniemy +1000 PD. Po wylgczeniu drugiego
padnie zasilanie i uruchomi sie zegar, ktéry bedzie odliczat trzy minuty do
uruchomienia zasilania awaryjnego. W tym czasie mozemy udaé¢ sie na drugie
pietro i powytgczaé wiezyczki za pomocg naprawy. Im wyzsza ta umiejetnosé,
tym wyzsze prawdopodobienstwo wytgczenia wiezyczki. Za kazdg jest +250 PD.
Na dole w pokojach oprécz pokaznej ilosci broni, amunicji i innego sprzetu z
kranu w jednym z pokoi mozna pobra¢ wode, za$ przy jednych zwtokach znajdujg
sie nagrania obywatela Krypty, a takze przy zwtokach w sali konferencyjnej klucz
dostepu, stuzacy do otwarcia drzwi do komputera w sali na trzecim pietrze.
Oprocz tego na dwoch workach bokserskich mozemy podnies¢ sobie umiejetno$é
walki wrecz na kazdym z nich o +5%, a takze w sali konferencyjnej jest nascienny
sejf, za ktérego otwarcie jest +500 PD, a w $rodku 3000$. Na tym pietrze znajduje
sie tez pianino. Oprécz tego, ze mozemy na nim zagra¢ melodie, to w pliku
tekstowym jest tekst Swiadczacy o tym, ze mozna z niego wydobyé psycho. Nie
wiem jednak jak to zrobi¢. Potem mozemy wej$¢ drugim szybem windy na trzecie
pietro.

Na trzecim pietrze z komputera mozemy wydoby¢ holodysk ,Exodus”, a przy
stanowisku Nadzorcy tej krypty karte dostepu. Schodzimy na czwarte pietro
schodami po prawej stronie.

Na tym pietrze mozemy pozbiera¢ to i owo, a docelowo udajemy sie do
wielkich drzwi, ktére mozemy otworzy¢ tylko za pomoca karty dostepu. Za nimi

czeka na nas Prezydent. Po otwarciu drzwi zobaczymy animacje. Po nigj
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powinnismy zniszczy¢ wiezyczki i wtedy mozemy porozmawia¢ z Prezydentem i

zakonczy¢ kwestie z nim na kilka sposobow:

1)

jesli mamy materiaty wybuchowe w ekwipunku, mozemy by¢ dla niego
agresywni i nie wybaczy¢ mu tego, ze nas zaatakowat. Finalnie montujemy
tadunki wybuchowe na nim i wysadzamy go. Poskutkuje to -15 punktami
Karmy i +1500 PD, a z jego stanowiska bedzie mozna zabrac lalke Pana
Nixona.

mozemy torturowaé prezydenta za pomocg wystajgcych kabli lub kradngc
od niego lalke Pana Nixona i wyrywajac jej konczyny. W koncu ustgpi nam
i otworzy drzwi, a my dostaniemy -5 punktéw Karmy i +2000 PD.

mozemy wybaczy¢ mu to, ze nas zaatakowat, gdyz byt do tego zmuszony.
Jesli bedziemy wobec niego cierpliwi i wystuchamy jego historii ze
wspofczuciem kaze nam opusci¢ jego lokal. Dostaniemy +15 punktow
Karmy i +2500 PD. Jest mu mowa o Nuka-Coli, ale nie wiem czy aby uzy¢
tej opcji trzeba spetni¢ konkretne wymaganie, jak na przykiad posiadanie
licencji na sprzedaz Coli itp.

mozemy wejsS¢ z nim w rozmowe na temat narodowego hymnu Standéw
Zjednoczonych i uzy¢ odpowiedniego argumentu, by przekona¢ go do
uwolnienia nas. Dany argument zalezy od naszych umiejetnosci i tak:

4.1) majac /INT 5i retoryke na 70 (druga opcja dialogowa) dostaniemy za
rozwigzanie +15 punktow Karmy i +2000 PD,

4.2) majac INT 6'i reforyke na 75 (trzecia opcja dialogowa) dostaniemy za
rozwigzanie +15 punktow Karmy i +2500 PD,

4.3) majac INT 7 retoryke na 100 (pierwsza opcja dialogowa) przekonamy
Prezydenta, ze warto wyj$¢ na zewnatrz, bo wojna sie juz skonczyta. Za to

rozwigzanie dostaniemy +30 punktow Karmy i +5000 PD.

Po rozprawieniu sie z Prezydentem mozemy wyj$¢ juz na powierzchnie.

Tam tuz po wyjsciu zobaczymy animacje, w ktorej nasz maszynista zostaje

uprowadzony przez towce Dusz i jego ludzi. Ten wiasnie towca bedzie na nas

czekat przed wejsciem do krypty i od razu rozpocznie sie z nim dialog. W

rozmowie z nim, jesli mamy /NT min. 5 oraz reforyke na min. 75 lub78.

poziom doswiadczenia, mozemy zada¢ mu pare pytan. /NT min. 6 daje nam
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mozliwos¢ zadania jeszcze jednego pytania. Potem zaczyna sie walka. Walka
jest o tyle trudna, ze dookota nas jest duzo dobrze uzbrojonych klonéw, a
towca Dusz regeneruje sie, gdy ma zbyt mato HP! Wedlug mnie dobrg
metodg jest posiadanie wysokiej umiejetnoS¢ broni energelycznej i strzelanie
mu celnie we wrazliwe czesci ciata np. oczy. Dzieki krytycznym obrazeniom
odbierajgcym za jednym strzatem wiele HP jesteSmy w stanie go zabi¢, zanim
zregeneruje punkty zycia. Ma on przy sobie pistolet Gaussa.

Po walce uwalniamy naszego maszyniste z domku obok i idziemy do
pociggu dotem lub mostem. Po drugiej stronie czeka na nas jeszcze jeden
klon do zabicia. Za zabicie kazdego klona jest +5 punktow Karmy. Wsiadamy
do pociggu w podréz z powrotem do Salt Lake City. Za to jest +5000 PD. Po
drodze jednak niespodzianka...

Zatrzymujemy sie gdzies$ na trasie, bo maszynista musi to toalety. Gdy
do niej pdjdzie, wystawia nas bandziorom. Mamy do zabicia dwoch oprychdw i
maszyniste. Za kazdego jest +5 punktow Karmy. Bandyci majg radio, a
maszynista dziatajgce radio. Po walce wsiadamy do pociggu i wracamy do
miasta. Po wyjsciu z dzielnicy kolejowej otrzymujemy sygnat SOS z naszej
krypty.

Udajemy sie do Kryptopolis i na miejscu widzimy, ze w miescie miata
miejsce masakra. Wchodzimy do Krypty 8 i doznajemy pobudzenia
hormonalnego, ktére dodaje nam +50 do maksymalnych obrazen i +50 do
zwyktych obrazen. Przed nami sg dwie mozliwosci zakohczenia catego watku
fabularnego gry (oczywiscie w ekwipunku musimy posiada¢ tajemniczy

element, a bierzemy go z podtogi przy spotkaniu z Jayem w bazie Hawthorne):

1) mozemy daé¢ sie ztapa¢ straznikom przy wejsciu i pozwoli¢ sie
zaprowadzi¢ do Putkownika. Tam bedziemy mogli pokojowo oddacé
mu tajemniczy element, co spowoduje ZLE ZAKONCZENIE gry,

2) mozemy od poczatku do konca wybi¢ wszystkie klony na kazdym
pietrze. Walka nie jest tatwa, bo sg oni silni i dobrze uzbrojeni. Za
kazdego jest +5 punktow Karmy. Na samym dole mozemy
zwerbowaé do pomocy sierzanta Gravesa. W szafkach znajduje sie
sporo amunicji, a takze dwa kombinezony ochronne przeciwgazowe.

Na najnizszym pietrze znajduje sie Putkownik, ktéry ma 500 HP. Po
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jego zabiciu, zgodnie z radg sierzanta Gravesa, powinnismy
skorzysta¢ z osobnej windy i uda¢ sie na sekretne pietro, gdzie
mozemy wiozy¢C tajemniczy element i uruchomi¢ procedure
awaryjng, konczacg rozgrywke z NIEJEDNOZNACZNYM
ZAKONCZENIEM, bowiem przez narratora nie jestesmy okresleni
jako bohaterowie, ale jako osoba, ktéra wybrata ,Sciezke pomiedzy”.

3) mozemy przy urzadzeniu po wiozeniu tajemniczego elementu
uruchomi¢ proces autodestrukcji catej Krypty, jednoczesnie
poswiecajac swoje zycie — to skutkuje DOBRYM ZAKONCZENIEM.
Gry jednak nie mozemy kontynuowac, bo nie zyjemy.

Za kazde z rozwigzan na koncu gry dostajemy +10000 PD. JeSli po
zakonczeniu chcemy graé dalej, musimy mie¢ wybranego wczesniej
perka ,Niestrudzony” (,, Tirelessness”).

4. Dostarcz specjalne przedmioty do magazynu

Na potudniu tuz ponizej wejscia do krypty znajduje sie magazyn, a
wewnatrz niego jest Sam. Po rozmowie z nim zyskujemy dostep do szafki,
gdzie odbieramy przypisane nam rzeczy, jak réwniez mozemy od niego
wyciggnac informacje o potrzebnych specjalnych urzadzeniach firmy Krypt-
Tech. Poleci nam zebranie ich i wgra do naszego Pip-Boya komunikat o mniej

wiecej takiej tresci, lecz bez informacji o potozeniu przedmiotu:

,Urzadzenia firmy Krypt-Tech wymagane do dostarczenia do magazynu
Krypty 8:

1) syntezator jonowy — Nowe Reno, bunkier, w panelu na $cianie,

2) analizator gazu — Salt Lake City, czes¢ slumsowa, w piwnicy jednego ze
zrujnowanych doméw, wydobyty z panelu,

3) modulator impulsowy — Nowe Reno, podziemia kwater Thompsona, w
panelu,
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4) regulator cisnienia — do zakupienia u kwatermistrza na Zaporze Hoovera w
Vegas za 500$ lub 10 pizz (oraz wedtug pliku tekstowego za 250 coli, co u
mnie nie dziata),

5) chip do syntezatora odziezy - Wichry Wojny, opuszczona krypta, wydobyty

Z maszyny.”

Za dostarczenie kazdego z elementéw do Sama w Kryptopolis dostajemy
+500 PD. Gdy dostarczymy wszystkie wymagane urzgdzenia bedziemy mogli
wybra¢ jeden z przedmiotow w nagrode. Do wyboru mamy:

1) rekawice wspomagana,

2) mitot wspomagany,

3) Pancor Jackhammer,

4) karabin snajperski,

5) karabin laserowy,

6) karabin plazmowy,

7) wyrzutnie granatéw (a faktycznie dostajemy wyrzutnie rakiet!)
8) ulepszony wytrych elektroniczny,
9) super zestaw narzedzi,

10) pancerz bojowy,

11) karabin maszynowy M2041,

12) 20 stimpakow.

5. Znajdz zaginionego robota-zwiadowce

Zadanie zostaje aktywowane, gdy porozmawiamy z Joshug i w rozmowie
zwrocimy uwage na to, ze co$ jest nie tak na panelu (opcja dialogowana
dostepna przy /INT min. 3). Wtedy mozemy od niego wyciggnac, ze zginat jeden z
jego robotow i zaproponowac znalezienie go. Udajemy sie do lewej czesci miasta
i kierujemy sie do zatrzasnietych drzwi w gérnym budynku - nie da sie ich
otworzy¢, ale mozna je wysadzi¢ materiatami wybuchowymi (mozna takie znalez¢
m. in. w NPP Poseidon Oil). Po wysadzeniu wchodzimy do srodka, rozwalamy
szczury, przeszukujemy szafke i schodzimy do podziemia w ostatnim pokoju.

Tam na dole czeka na nas ghul Ely. W rozmowie z nim mozemy sie co nieco
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dowiedzie¢ o wojnie oraz jesli dostarczymy mu piwo, wodke lub inny trunek
alkoholowy, da nam klucz do drzwi na koncu korytarza lub mozemy po prostu
zazadaé, by nam je dat. Bez kluczy trzeba bedzie otworzyé drzwi recznie. Za
otrzymanie od niego kluczy dostajemy +100 PD. Po otwarciu drzwi idziemy na
gore, rozwalamy co zywe i podchodzimy do robota, by zabra¢ od niego holodysk.
Nastepnie warto jeszcze zwiedzi¢ chatke na dole mapy i tam za zamknietymi
drzwiami w szafce znajdujemy ,Stary holodysk”.

Po zatatwieniu wszystkiego w tej czesci wracamy do Joshuy. Dajemy mu

holodysk z robota i dostajemy +300 PD i +20 punktow Karmy.

6. Rozszyfruj dane na holodysku zastepcy Szeryfa

Zadanie to jest w pliku Pip-Boya, ale nie aktywuje sie, ani nie skresla przy
wykonaniu. W domku za biatymi drzwiami w lewej czesci miasta w szafce jest
Lotary holodysk”. Mozemy zanies¢ go do Joshuy poprosi¢ o rozszyfrowanie lub
rozszyfrowaC go na stole warsztatowym majac navke na min. 25. Otrzymamy
+100 PD i informacje o Ely Gorebinskim. Jest to ghul mieszkajgcy w podziemiach
budynku w lewej czesci mapy, do ktérego drzwi powinniSmy wysadzi¢. Jesli
odczytalismy informacje z holodysku, w rozmowie z nim bedziemy mogli zwrécié¢
uwage, ze jest tu mowa wiasnie o nim. Po spokojnym wystuchaniu jego wersji
zdarzen i ponownym wejSciu w dialog, majac /NT min. 9, bedziemy mogli
wywnioskowac, ze pewne dane sie nie zgadzajg. Odkryjemy przy tym, ze go$é
ma zespot mnogiej osobowosci i za tg diagnoze dostaniemy +250 PD. Po zabiciu

go jest tez mozliwos¢ zabrania od niego strzelby ,Dzikus”.

7. Dowiedz sie wiecej o spotecznosci Gerlach

Zadanie to zostaje aktywowane w momencie, gdy porozmawiamy o Gerlach z
sierzantem Starkiem, ktory jest w budynku obok wejscia do krypty. Zleci nam
zbadanie tej spotecznosci. Wystarczy udac sie do lokacji i by¢ swiadkiem zdarzen
jakie majg tam miejsce. Nastepnie nalezy wréci¢ do Starka i zrelacjonowaé mu
wszystko co widzieliSmy. Dostajemy +200 PD. Mozemy przedstawi¢ ich

spotecznos¢ jako bande zwyrodnialcéw lub jako inteligentng, utozong
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spotecznos¢. W zaleznosci od naszej decyzji dalej moze byé aktywowany quest

ze zniszczeniem spotecznosci Gerlach lub z przeniesieniem jej do Kryptopolis.

8. Zniszcz spotecznosc¢ Gerlach

Zadanie zostaje aktywowane w momencie przedstawienia Starkowi
spotecznosci Gerlach jako bandy dzikusow. Zleci on nam zatrucie ich wody i da
trucizne. Mozemy udac sie do Gerlach i uzy¢ trucizny na zbiorniku wodnym obok
pompy. Skutkuje to -50 punktami Karmy. Po udaniu sie z powrotem do Starka

otrzymujemy +1000 PD.

9. Zbadaj sprawe ,podejrzanej pary" obywateli

Zadanie zostaje aktywowane, kiedy porozmawiamy z ,czujnym straznikiem”,
stojgcym przy budynku tuz ponizej wejscia do krypty. Gdy zapytamy go o sprawy
zwigzanie z przestrzeganiem zasad w miescie, moze on zaangazowacC nas do
zbadania sprawy podejrzanej pary obywateli. Nastepnie udajemy sie na
potudniowy zachdéd mapy, do miejsca tuz ponizej zielonego pola do zachodniegj
czesci i tam wsrdd drzew znajdujemy pare obywateli. Przytapujemy ich na
gorgcym uczynku i mozemy dowiedzieC sie co nieco o zasadach dotyczacych
wspotzycia fizycznego w miescie. Zadanie mozemy zakonczy¢ na dwa sposoby:

1) pozwoli¢ parze odejs¢ w spokoju i nie donosi¢ wtadzom o ich incydencie —
dostajemy za to +100 PD i +2 punkty Karmy,

2) oznajmic parze, ze doniesiemy wiadzom o ich wybrykach — chwile pozniej
widzimy sie z nimi przy celi wieziennej, nadto — dostajemy +100 PD i -2
punkty Karmy, a takze gdy porozmawiamy ponownie ze straznikiem, ktory
Zlecit nam zadanie mozemy wybra¢ nagrode: 20 naboi 9mm, 24 naboje
JHP lub 100%.

10. Zbierz probki krwi Swinioszczurow, kojotéw i gekondw dla doktora
Willmutha
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Zeby méc aktywowad to zadanie, najpierw powinniémy porozmawia¢ z ghulem
Haroldem, ktory jest w celi u sierzanta Gravesa lub przyjrze¢ mu sie. Nastepnie
powinnismy zapyta¢ o niego Gravesa, a powie nam, ze ghul zostat zakazony
pewnym wirusem. Potem ponownie rozmawiamy z Haroldem i pytamy go o
wirusa. Dopiero wtedy w rozmowie z doktorem Wilmuthem bedziemy mogli
zapyta¢ go o tego zmutowanego stwora. Wéwczas dowiemy sie nieco o wirusie i
poznamy definicje infekcji i dostaniemy +100 PD. Bedziemy mogli takze
zaoferowaé doktorowi pomoc w zdobyciu probek zmutowanych zwierzat, ktérymi
sg kojoty, gekony i swinioszczury. Da nam puste amputki, a naszym zadaniem
jest udanie sie na pustkowia, zabicie tych zwierzat i pobranie z ciata osobnika
kazdego gatunku probki krwi, uzywajgc na zwtokach amputek. Za dostarczenie
kazdej probki do doktora jest po +250 PD, a gdy dostarczymy komplet, doktor

nauczy nas jak leczyc infekcje przy ognisku.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) Na komputerze gtéwnym w Krypcie 8 uzywamy nauki (dopuszczalne <30) —
zyskujemy stimpaka

2) Majac retoryke na min. 35 w rozmowie z dr Wilmuthem mozemy go
przekonaé, ze na podréz warto dac nam stimpaka lub zestaw pierwszej
pomocy.

3) Gdy uzyjemy nauki na min. 50 na komputerze w pomieszczeniu z doktorem
Willmuthem, odkryjemy, ze oszukat nas. Dostaniemy +50 PD, a gdy z nim
porozmawiamy i dowiemy sie wiecej 0 swojej przesztosci dostaniemy +500

PD. To wyciete zadanie ze zdemaskowaniem doktora Willmutha.

4) Rozmawiamy w Krypcie 8 z Jessie, ktéra jest w sali obok dr Willmutha i
przekonujemy jg do wyjscia na zewnatrz krypty - +1 punkt Karmy.

5) Wiamujemy sie do komputera w budynku, w ktérym stoi Joshua, uzywajgc
nauki na min. 35'i zyskujemy +350 PD, +3 do sztuki przetrwania i lokacje NPP

Poseidon Oil na mapie.
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6)

7)

2.3.

Uzywamy umiejetnosci naprawy na stercie ztomu w zachodniej czesci miasta —

zyskujemy ztom i +50 PD.

Jesli Samowi ukradniemy magazyn ,Kocia tapa”, bedziemy mogli zwréci¢é mu
uwage na to czym zajmuje sie w wolnym czasie. Otrzymamy za upomnienie
go +100 PD. Potem natomiast, o dziwo grajgc zaréwno kobietg jak i
mezczyzng, mozemy skusi¢ go do blizszego fizycznego kontaktu. Podobno
skutecznos¢ catego zajscia zalezy od Charyzmy, ale u mnie zaréwno przy
niskiej i jak i wysokiej efekt byt ten sam. Gdy blizszy kontakt dojdzie do skutku,
otrzymamy -3 punkty Karmy i +200 PD.

Przeszukujemy dzbanek w matej chatce w zachodniej czesci miasta —
ulegamy zatruciu przez kolce drapieznej rosliny, ale zdobywamy ich 12 (nie
znam ich zastosowania oprdcz stabej broni...).

Po rozmowie z obywatelem stojacym przy matej tarczy do lotek mozemy
sprébowaé swoich sit w rzucaniu do tarczy. Jesli poprosimy go o pare rad,
umiejetnos¢ rzucania wzrosnie nam o +5 o ile mamy niskag tg umiejetnosé i nie
trafimy wysokiej liczby punktéw. Jesli rzucanie mamy na bardzo wysokim
poziomie i trafimy blisko 90% celéw (ok. 45/50 punktéw) to nie wzro$nie nam

umiejetnos¢ lecz dostaniemy +300 PD.

Pamie¢ absolutna

Na poczatku zwr6ce uwage, ze zadania z tej listy nie zostajg aktywowane i
skreSlone w takiej kolejnosci w jakies tutaj wystepujg. Nazwa listy nie
nawigzuje do lokacji, ale do watku gry. Zeby zakonczyé watek fabularny
trzeba, nie zwazajgc na kolejnos¢ questéw, odwiedza¢ miasta w kolejnosci:
Kryptopolis, Nowe Reno, Bridgeport, Baza Hawthorne, Lovelock (opcjonalnie),
Strefa 51 (opcjonalnie), Kryptopolis (2), Battle Mountain, Salt Lake City, Krypta
Rzadowa, Kryptopolis (3).

1. Wstan na nogi: porozmawiaj z Gravesem, Willmuthem, zabierz swoj sprzet

Z magazynu
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Zadanie to startuje na poczatku gry tuz po wykonaniu zadania w roku
2091. Budzimy sie w krypcie i naszym celem jest zebranie informacje o sobie
(stracilismy pamie€) oraz porozmawianie z wyzej wymienionymi obywatelami
Krypty 8. Dowiemy sie, ze jakis czas temu doszto do kradziezy tajemniczego
elementu z Krypty oraz ze ucierpiat Nadzorca. Naszym zadaniem bedzie
odnalezienie owego elementu. Bardzo wazne jest, aby po rozmowie z
Gravesem udaé¢ si¢ do kwatermistrza Sama i odebraé przydzielony nam
sprzet. Tam znajduje sie ZGNIECIONA KARTKA PAPIERU, ktéra jest nam
niezbedna do kontynuowania watku fabularnego. Potem wybieramy sie do
Nowego Reno. Zadanie trwa od poczatku, az do zakoriczenia watku
fabularnego gry.

2. Poscig za motocyklistg: dowiedz sie wiecej o Jay'u w Czarnej Skale

Jest prawdopodobne, ze zadanie to zostanie od razu skreslone po zbadania
sprawy Jaya w Nowym Reno. Wydaije sie, ze ta cze$¢ watku gtdwnego polega na
wypytaniu mieszkancéw Czarnej Skaty o motocyklistow. Po zatatwieniu spraw w

Kryptopolis mozna od razu udac sie do bunkra w Nowym Reno.

3. Poscig za motocyklistg: dowiedz sie wiecej o Jay'u w Nowym Reno

Udajemy sie do Nowego Reno do czesci, w ktorej urzeduje Stryker. Gdy
sprobujemy otworzy¢ drzwi do bunkra, a potem pogadamy z gangsterem,
bedziemy mogli zapyta¢ go o niego. Jesli dla niego pracowaliSmy i ma nasze
zaufanie, mozemy poprosi¢ go o danie nam klucza do niego, a jesli nie, mozemy
odkupi¢ go za 1000$. W bunkrze podchodzimy do konsoli przed drzwiami i
mozemy:

1) odgadnac¢ hasto majac nauke na min. 90, za co dostaniemy +500 PD,

2) uzy¢ na konsoli zgniecionej kartki papieru, ktérg w Kryptopolis w szafce

zostawit nam Jay.

Uzywamy gtdbwnego komputera, majgc w ekwipunku tg kartke. Wtedy pojawi

sie opcja dialogowa pozwalajgca skontaktowac sie Jay’em. Niezaleznie od tego
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czy powiemy, ze go szukamy czy podamy sie za niego, na naszej mapie pojawi
sie lokacja Bridgeport, ktorej inaczej nie mozemy odkry¢. Udajemy sie tam i
rozmawiamy z cziowiekiem wygladajgcym na meksykanina stojgcym przy
motocyklu. Powinnismy wypytaé go o wszystkie informacje zwigzane z Jayem, a

dowiemy sie, ze dalszy trop wiedzie przez baze Hawthorne.

4. Poscig za motocyklistg: skontaktuj sie z motocyklistami

Ten quest zostaje réwniez skreslony od razu po skontaktowaniu z Jayem

przez komputer w bunkrze Nowego Reno.

5. Poscig za motocyklista: odbierz wiadomos¢ w bazie Hawthorne

Tg czes¢ zaczynamy wykonywaé po skontaktowaniu sie z Jayem w Nowym
Reno. Gdy udamy sie do Hawthorne i bedziemy przechodzi¢ przez Martwe
Miasto, powinnismy otrzyma¢ od niego wiadomo$é w naszym Pip-Boyu (bardzo
wazne, inaczej nie ruszymy dalej!). Potem idziemy na terytorium hangaru i
przedostajemy sie prawg strong mapy, unikajgc wiezyczek. Najpierw wchodzimy
po skrzynce elektrycznej na dach i schodzimy do magazynu po lewej stronie
przez dziure w dachu, przechodzimy przez dziure w Scianie, otwieramy drzwi do
magazynu w drugim rzedzie budynkoéw i rowniez przechodzimy przez dziure w
Scianie. W koncu jestesmy przy murach wielkiego hangaru i mozemy wejs¢ do
Ssrodka przez rure. Tam zabieramy z pokoju po prawej stronie wzmacniacz
sygnatu. Potem mozemy wigczy¢ Swiatto wtgcznikiem, ktéry jest w komorce z
przodu. Obok drzwi do windy stoi robot, ktérego mozemy zniszczy¢ lub omingg.
Drzwi do korytarza z windg mozna otworzy¢ za pomocg czerwonej Kkarty
dostepowej do reaktora, ktéra jest w biurku w pokoiku obok stotu, z ktérego
wziegliSmy wzmacniacz sygnatu lub otworzy¢ je recznie, ale potrzeba do tego
bardzo wysokiej umiejetnosci oftwierania zamkow. Na dole wytaczamy systemy
ochronne uzywajgc komputera przy reaktorze i dostajemy +1200 PD.
Wychodzimy z hangaru i idziemy na terytorium garnizonu. Wchodzimy na drugie
pietro budynku i uzywamy wzmacniacza sygnatu na sprzecie radarowym.

Wczesniej mozemy jeszcze uzyé komputera w pomieszczeniu rzgdowym i
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bedziemy z niego mogli wyciggna¢ informacje o tajnej stacji radiowej w Lovelock,

ktéra zainteresuje nas przy zadaniu z prawdziwym celem istnienia Krypty 8. Gdy

wsadzimy wzmachniacz sygnatu na miejsce, wtedy sie zaczyna...

Po chwili budzimy sie za szklang szybg w pokoju z reaktorem, a na zewnatrz
stoi nie kto inny jak sam Jay Kukish. PowinniSmy z nim porozmawiac¢. Za
wystuchanie catej opowiesci dlaczego i po co ukradt tajemniczy element z krypty
itp. dostajemy +750 PD. Na koncu rozmowy dowiadujemy sie, ze do bazy
przybyto towarzystwo. Bedziemy mieli wybér: walczy¢ z nimi sami, bo Jay nie
bedzie chciat z nami walczy¢ i ucieknie lub tez jesli w rozmowie z nim byliSmy
opanowani i okazaliSmy uznanie dla tego wszystkiego co zrobit Jay (wydaje sie,
ze trzeba wybieraé na ogét trzecig opcje dialogowg, by to osiggngé), mozemy
naktoni¢ go do walki u naszego boku. Za to dostajemy +500 PD.

Wychodzimy z pomieszczenia otwierajgc drzwi na komputerze przy reaktorze.
Z szafki zabieramy nasze rzeczy, a z podtogi podnosimy tajemniczy element. W
wejsciowej czesci hangaru czeka nas towarzystwo trzech stalkerow. Majg
pancerze bojowe i karabiny szturmowe i jest ciemno wiec walka nie jest tatwa.
Mozemy ich wybi¢ lub oming¢ i uciec po drabinie, ktéra jest w tajnym
pomieszczeniu po prawej stronie wielkiej bramy, za ktoérg jest brgzowy obszar
wyjscia. Gdy wyjdziemy z mapy, Jaya z nami juz nie ma, a my udajemy sie do
Kryptopolis, gdzie czeka nas kolejna niespodzianka.

Rozmawiamy z Gravesem, pytajac o szczegodty kolejnej misji. Przy okazji

konczymy zadanie z odzyskaniem skradzionego tajemniczego elementu.

Dostajemy za to +1000 PD. W nastepnej kolejno$ci mozemy udac sie do Strefy

51, by wykonacC zadanie zwigzane ze znalezieniem tam informacji o projekcie

,Krypta 8” lub zadanie z odkryciem prawdziwego celu istnienia Krypty 8. Oba nie

sq niezbedne do ukonhczenia watku fabularnego, ale sg z nim zwigzane.

Natomiast dalszym ciggiem naszej najwazniejszej misji jest zadanie z ukaraniem

porywaczy Nadzorcy.

6. Poscig za motocyklista: znajdz Jay'a w bazie Hawthorne

To zadanie zostaje skreslone z Pip-Boya kiedy wykonamy to co jest opisane w

zadaniu powyzej.

35



7. Znajdz nadajnik zaktécajgcy sygnat w bazie Hawthorne

Zadanie to wymienione jest jedynie w pliku tekstowym gry, ale nie ma go w

Pip-Boyu, chociaz nadajnik faktycznie musimy znalez¢.

8. Pozbagdz sie programu szpiegujacego w twoim Pip-Boyu

Tak jak powyzsze, to zadanie jest zapewne niedokonczong ideg. Co prawda
jakis program szpiegujgcy w Pip-Boyu mieliSmy, bo $ledzit nas Jay, ale zeby go

usungg, to nie widze sposobu.

9. Zdemaskuj Doktora Willmutha

Zadania tego takze nie ma oznaczonego w Pip-Boyu, nie mniej jednak akurat
tg czynnos¢é mozemy wykonac i dostac¢ nagrode.

Jesli mamy nauke na min. 50 i uzyjemy jej na komputerze obok doktora,
odkryjemy w nim prawde o naszej pamieci. Wéwczas w rozmowie z doktorem
pojawi nam sie opcja dialogowa, w ktérej demaskujemy go i wylewamy na niego

zal. Dostaniemy +500 PD.

10. Znajdz informacje o projekcie ,Krypta 8" w Strefie 51

W opisie tego questa podaje réwniez opis Strefy 51 jako lokacji i miejsca,
ktére warto odwiedzié, ze wzgledu na cenne przedmioty, mozliwos¢ dorobienia
PD na wrogach itp. Quest nie jest niezbedny do ukohczenia watku fabularnego,

ale, jak sgdze, warty wykonania.

Wspotrzedne Strefy 51 mozemy uzyskac, jesli mamy aktywowane to zadanie:

1) od naukowca w Wichrach Wojny w pokoju obok Wescera za 300$ (w pliku
gry jest tez dialog, z ktérego wynika, ze da je nam za darmo, jesli widzi
nasze zastugi dla osady, ale u mnie to nie dziatato),

2) z komputera w Wichrach Wojny, majac nauke na min. 50,
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3) od Toma Parkera z Las Vegas za 3000%, majac /NT min. 3 lub za 1000$
majac INT min. 5 i handel na min. 65,

4) od archiwisty Clarka majac /NT min. 4, jesli sprawimy, ze jego corka wroci

do niego lub ptacac mu za nie 100$, 200$, 300$ lub 400$, a skutecznos¢
danej opciji, zalezy od umiejetnosci handlu,

5) od Oscara Davisa za 1000$, majac /NT min. 4 i jesli wykonali$my ktores$ z
zadan z Samem Philipsem,

6) od sekretarki burmistrza, jesli mamy /NT min. 4 i CHA min. 8,

7) od burmistrza, jesli mam /NT min. 4 i wykonaliSmy zlecone przez niego

zadanie (kaze Clarkowi udostepni¢ nam dane),
8) od kazdego z braci Hawk, majac /NT min. 4 i po wykonaniu zadania z

napadem na ich karawane.

9) zterminala archiwisty, jesli po cichu go zabijemy.

Na miejscu zastajemy zaryty w ziemi wielki samolot. Mozemy wtamac sie do
jego luku dysponujgc tomem i S/t min. 7 (ale u mnie to nie dziatato...BUG?) lub
wysadzi¢ je, podkiadajgc tuz obok materiaty wybuchowe. W srodku sg ciekawe
fanty.

W matym budynku na tej czesci mapy znajduje sie komputer. Gdy uzyjemy na
nim nauki na min. 40, bedziemy mogli wydoby¢ ciekawe informacje na temat
stacji radarowych. Dostaniemy takze +400 PD. Odkryjemy takze, ze nasz Pip-Boy
ma zainstalowany program szpiegowski — za to odkrycie jest +350 PD.

Na nastepnej planszy mamy wiecej budynkow, ale nie mozemy do nich wejs¢é
dopoki nie uruchomimy zasilania. Dookota krgzg tez obcy — dosy¢é mocni, bo majg
120 HP, takze trzeba sie zaopatrzy¢ w dobrg broi.. Udajemy sie za ogrodzenie do
czesci, gdzie miedzy stupami energetycznymi jest maty domek z panelem. Na
panelu uzywamy ztomu majac naprawe na min. 65. W ten sposéb przywracamy
zasilanie i dostajemy +650 PD. Teraz drzwi do budynkéw same sie otwierajg,
jednak nieregularnie co jakis czas. Aby wejs¢ lub wyjs¢ z budynku najlepiej
stang¢ przed drzwiami, odczekaé¢ 10 minut, po czym przy wyjsciu z Pip-Boya
akurat bedzie moment otwarcia drzwi i mozemy przejs¢. Pladrujemy co sie da, bo
mozna znalez¢ bardzo ciekawe rzeczy. Sg tam tez worki treningowe, ale nie

mozemy na nich trenowac¢ dopdki z Strefie 51 nie pozbyliSmy sie obcych. Gdy to
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zrobimy i uzyjemy worka, nasza umiejetnos¢ walki wrecz wzrosnie o 1 (jednak
tego skryptu nigdy nie udato mi sie uruchomic). W tym budynku z salg treningowg
w innym pokoju znajdziemy réwniez holodysk z nagraniami oficera oraz co
wazniejsze sejf, do ktérego kod to 153-648-987. W catej Strefie 51 sg cztery sejfy,
a mozemy je otworzy¢ majac hasta, ktore znajdujg sie w budynku na drugim
pietrze na dole w jednym z biurek. Mozna je takze otwieraé majac PER min. 7 i
otwieranie zamkow na min. 80. Za ten wyczyn jest +200 PD. W kazdym sejfie jest
porcja trujgcego gazu.

Gdy juz obrobimy tg czes¢ mapy, udajemy sie do nastepnej na potudniu. Tam
znowu musimy wybi¢ kilka stworéow. W skrzynce w matej chatce znajdziemy
materiaty wybuchowe. Potem wchodzimy do wnetrza hangaru. Tam znowu
napotykamy kilka stworéw-kosmitow. Warto takze przeszuka¢ pomieszczenia, bo
jest wiele cennego towaru, a finalnie musimy otworzy¢ drugi sejf, do ktérego kod
to 045-896-509. Mozemy tez uzy¢ komputera majac nauke na min. 25 za co
dostaniemy +250 PD. W tym komputerze, jesli mamy /NT min. 4, zauwazymy, ze
sg informacje o budowie Strefy 51 oraz o Krypcie 8. Po zapoznaniu si¢ z tymi
drugimi dostajemy +1000 PD i mamy zaliczone zadanie. Po wyeksplorowaniu
tego pietra schodzimy windg nizej. Tam idziemy korytarzem na wprost i zabijamy
stwory. W koncu docieramy do komnaty z eee... tajnem, klejem, wydzieling czy
czymkolwiek jest to co$ co wydzielajg obcy i tam znajdujemy ghula wiszacego
posrdd tego czego$ (zapewne inkubator dla obcych). Rozmawiamy z nim i jesli
mamy /NT min. 3 mozemy wydoby¢ go z tajna. Po chwili znajdujemy sie w sali
obok i po krotkiej wymianie zdan gos¢é pada martwy. Zabieramy od niego karte
dostepu do laboratorium Alfa. W tym pomieszczeniu mamy trzeci sejf z gazem,
do ktérego kod to 987-469-876 oraz mndstwo innych ciekawych gadzetéw: hetm
laboratoryjny w szafce, hasta dostepu do sejféw w biurku, przenosng fabryke CL
3000 na jednym ze stotéw, SkradoBoya w biurku. Drzwi wyjsciowe mozemy
otwiera¢ majgc wysoka umiejetnos$¢ ofwierania zamkow. Za kazde jest +100 PD.
Z komputera na tym poziomie w sali z réznymi przydatnymi przedmiotami majgc
nauke na min. 25 mozemy wydoby¢ informacje o alienach, za co dostaniemy
+250 PD. Wedtug pliku gry z komputera powinno takze dac sie odczyta¢ hasta i
wydoby¢ jeszcze inne informacje, niestety w zaden sposéb nie udato mi sie tego

wyciggngc. W innym pokoju na tym pietrze jest komputer zarzgdzajgcy ochrona.
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Majac nauke na min. 50 mozemy wejS¢ do niego i wytgczy¢ ochrone, uzyskujgc
tym samym dostep do wszystkich drzwi na tym poziomie lub tez wtgczyC pola
sitowe, by obcy mieli utrudniony dostep do nas (pola mozna wytgczaé za pomoca
naprawy). Gdy je uruchomimy, obcy bedg wpadac na nie i ging¢. Za wtamanie sie
do tego komputera dostajemy +500 PD. W jeszcze innym pomieszczeniu w
biurku znajdujg sie obie czesci schematéw do pancerza wspomaganego, a w
szafce bron ,Stryker” oraz zdalny kontroler pdl sitowych, za pomocg ktérego
mozemy wigczagé i wytgczac te pola.

Jesli wybijemy w hangarze wszystko co sie rusza i wrécimy tu po jakims$
czasie, zobaczymy, ze obcy sie odrodzili (zapewne z tej sterty tajna...). Zeby
pozby¢ sie ich na zawsze mamy dwie (a moze nawet i trzy) mozliwosci.

1) Mozemy uzyC trzech trujgcych pojemnikow na gtdwnym urzadzeniu
wentylacyjnym, ktére jest w pokoju, do ktérego trafiamy po wyciagnieciu
ghula z fajna. Za ich umieszczenie i wprowadzenie kodu, ktory widnieje na
kartce z hastami bedacej w biurku obok, a kod ten ma tres¢ 013-486-498,
dostajemy +1000 PD. Po wszystkim mamy trzydziesci sekund na
opuszczenie hangaru, bo za chwile uwolni sie gaz. Mozemy wyjs¢
wejsciem, ktérym weszliSmy lub tylnym przez zniszczony wiatrak. Gaz nie
robi nam krzywdy, jesli mamy na sobie pancerz wspomagany lub
kombinezon ochronny. Po zatruciu atmosfery obcy nie bedg sie juz
odradzac.

2) W innym pokoju znajduje sie niewielki rdzen reaktora (?) na ktorym jest
komputer/konsola. Uzywajgc go mozemy doprowadzi¢ do zniszczenia
obcych. Takg mozliwo$¢ daje nam uzycie go i wybranie z nim opcji
dostepnej, jesli mamy /INT min. 7 i nauke na min. 75. Wéwczas postuzymy
sie wiezyczkami obecnymi na nizszych pietrach (nie ma do nich dostepu) i
nasza posta¢ na ekranie swojego monitora bedzie widzie¢ jak wiezyczki
niszczg kolonie obcych. Za ten wyczyn dostaniemy +2000 PD.

3) Uzywajgc tego samego komputera na rdzeniu i majac nauke na min. 100
mozemy aktywowaé proceduje autodestrukcji hangaru. Gdy zhakujemy
komputer i zdecydujemy sie wybra¢ tg opcje, bedziemy mogli ustawic¢ sobie

czas na naszg ewakuacje od 1 do 5 minut. Gdy wcisniemy ,start”, zegar
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ruszy, a nam naliczy sie +5000 PD. Zasuwamy pedem do jednego z wyjs¢ i
w zaleznosci od tego, ktore wybierzemy sprawa konczy sie inaczej:

3.1) kiedy uciekniemy na goére i potem przez wejscie, ktorym weszlismy, to
gdy znajdziemy sie na zewnatrz nastgpi wybuch, a my odlecimy kawatek
od wejscia. Wejscie to bedzie zawalone i nigdy juz nie wejdziemy do
hangaru.

3.2) kiedy postanowimy wyjs¢ tylnym wyjsciem, czyli idziemy korytarzem
przez zielone pole do drugiej czesci pietra, potem po drabinie géra lub
normalnie dotem i w koncu dochodzimy do dziury na zewnatrz w miejscu
wiatraka, to po wyjsciu przez zielone pole znajdziemy sie w wejsciowej
czesci mapy, a na naszej konsoli pojawi sie informacja o wybuchu. Gdy
jednak wrécimy ponownie do czesci mapy z wejsciem do hangaru, bedzie
ono zawalone, ale... jest zapewne ZBUGOWANE, bo mozina przez nie
normalnie wejs¢ do hangaru tak jak przed wybuchem! Tyle, ze wtasciwie w

srodku juz nic nie ma, bo wszystko opedzlowalismy, a kosmitéw wybilismy.

11. Odkryj prawdziwy cel istnienia Krypty 8

To zadanie nie jest mozliwe do aktywacji ani zakonczenia w naszym Pip-Boyu,
jednak jest w pliku tekstowym gry. Wydaje mi sie, ze jego istotg jest po prostu
dostarczenie dokumentéw dotyczacych prawdziwego przeznaczenia naszej
rodzinnej krypty. Ale po kolei...

Bedac przy jakiej$ okazji w bazie Hawthorne (okazji jest wiele) mozemy
zajrze¢ do komputera na drugim pietrze zlokalizowanego w matym pomieszczeniu
na salami rzgdowymi. Z niego wydobywamy informacje o stacji radiowej w
Lovelock. Udajemy sie tam i na miejscu mamy kilka sposobow na znalezienie
potozenia staciji:

1) rozmawiamy z przywodcg plemienia Ogima. Jesli mamy /NT min. 3 oraz
Wysokg reputacie u plemienia mamy opcje dialogowg, w ktorej Ogima
zaprowadza nas do stacji,

2) rozmawiamy z Niskigvanem i majac perka ,Bandyta Cheyenne” lub Sit
min. 9, mozemy wymusi¢ na nim pokazanie potozenia stacji, za co jest -10

punktéw Karmy,
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3) rozmawiamy z pasterzem w czesci rolniczej i od niego mozemy wyciggnaé
informacje po prostu obiecujgc, ze nie powiemy nic wodzowi plemienia lub
dajgc mu zaostrzong wtdcznie albo poganiacz bydita, to jednak zadziata
tylko jesli mamy z nim dobry stosunek. Jesli natomiast jesteSmy cztonkami
gangu Louisa, mozemy go zastraszyC i wtedy pokaze nam stacje. Jest za
to -10 punktow Karmy. Mozemy tez przekona¢ go, by nam powiedziat,
majac retoryke na min. 70,

4) rozmawiamy z bandytg ,Wsciektym” i od niego kupujemy informacje o
potozeniu stacji za 30089,

5) wedtug pliku gry powinien nam jg pokazac¢ tez szaman Avanigizhig, jesli
mam do nas zaufanie. Jednak po zakonczeniu rozmowy, gdy mowi nam,
ze pokaze gdzie jest, nic sie u mnie nie dzieje i nadal nie widze czesci
radiowej do wybrania na mapie,

6) mozemy wydoby¢ tez to potozenie z komputera w reaktorze Poseidon Oil.

W pierwszej kolejnosci wchodzimy do na wpdt zrujnowanego budynku i
naprawiamy jedyny z dziatajgcych generatorbw za pomocg ztomu. Za
naprawienie go otrzymujemy +350 PD. Teraz mozemy otwiera¢ drzwi. Z pokoju
obok z biurka zabieramy karte dostepu. Schodzimy na dot po teraz dziatajgcych
juz schodach. Tam mozemy witgczy¢ $wiatto. Przeszukujemy wszystkie
pomieszczenia zabijajgc przy tym mrowki i znajdujac troche przydatnych fantow.
Drzwi mozemy otwiera¢ za pomocg karty dostepu lub recznie (za kazde jest +50
PD). Gdy juz wszystko spladrowalismy, idziemy do pomieszczenia z gtdwnym
generatorem. Jego naprawienie zalezy od naszej umiejetnosci naprawy i tak jesli
mamy jg na mnief niz 50 szansa wynosi 0%. Przy naprawie na 75 szansa na
sukces wynosi juz 25%. Za jego naprawienie dostajemy +500 PD. Teraz, gdy
gtébwny generator jest naprawiony, mozemy uzy¢ komputera w pomieszczeniu z
wieloma biurkami. Dowiadujemy sie z niego pewnych informacji na temat krypt, a
takze na temat tajnego projektu CASTLE. Gdy z tymi informacjami juz sie
zapoznaliSmy, pora otworzy¢ drzwi do biura oficerskiego. Robimy to za pomocag
konsoli przy drzwiach. Mozemy w niej wpisa¢ hasto, a brzmi ono: CASTLE. Za
wpisanie mamy +500 PD. Mozemy jg tez zhakowa¢ majac nauke na min. 751 za

to dostaniemy +1000 PD. Wewnatrz biura przeszukujemy szafki itp. i finalnie
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otwieramy sejf za pomocqg otwierania zamkow. Za sukces mamy +500 PD, a w
srodku dokumenty, ktore mozemy skopiowa¢ do Pip-Boya. Nie wyrzucamy ich
lecz zanosimy do sierzanta Gravesa, ktory sie nimi zainteresuje. Dostajemy +500
PD.

12.Wysadz Krypte Rzgdowg

O czyms takimi jak destrukcja Krypty Rzgdowej nigdzie w grze nie styszatem,
ani nie widziatem tekstobw o tym sSwiadczacych. Moze twércy chcieli to

wprowadzié, ale finalnie tego nie zrobili.

2.4. Wichry Wojny

Jest to lokacja o charakterze militarnym. Zeby$my mogli przedostaé¢ sie do

czesci koszarowej osady musimy wykorzystaé jedng z kilku metod:

1) majac /INT max. 3 straznik zaproponuje nam przepustke za 3009,

2) majac /INT min. 4 straznik zgodzi sie na przepustke za 1009,

3) maijac retoryke na min. 60 bedziemy mogli przekonac go, ze dowddca chce
nas widzie¢, zarazem nie wpusci nas z prochami lub alkoholem w
ekwipunku,

4) mozemy uzy¢ argumentu, ze mamy z Hawthorne holodysk z danymi na
temat osady, amunicje do ciezkiej broni, ze szukamy sprawcéw napadu lub
ze sprzedajemy cole,

5) mozemy tez splungé na nogi straznikowi i albo wej$¢ z nim i z resztg w
jatke lub poddac sie, a zaprowadzg nas do wigzienia... co jest niezbedne,

by aktywowaé quest ,Poméz wiezniowi w uciecze”.

Krazac po mapie w okolicach Wichréow Wojny mozemy trafic na losowe
spotkanie, w ktérym napotykamy szeregowca walczacego z bandytami. Jesli
wspomozemy go w walce, zabijajgc bandytow, a jego zachowujgc przy zyciu, w
rozmowie z nim podziekuje nam za okazang pomoc i opowie 0 nhas w Swojej
osadzie. Za kazdy incydent takiej pomocy podnosi nam sie reputacja w Wichrach

Wojny.
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1. Zajmij sie okolicznymi chuliganami, ktérzy cie zaatakowali

Zadanie to zostaje automatycznie aktywowane kiedy przy wychodzeniu z
osady napadajg na nas dwaj goscie. Powinno sie to wydarzy¢, gdy troche
poprzebywamy w koszarowej czesci mapy. W trakcie napadu mozemy:

1) poddac sie i dac¢ sie doprowadzi¢ do aresztu. Tam po przesiedzeniu 24

godzin okazuje sie, ze nie tylko zostaliSmy zatrzymani, ale tez zrabowani!
W szafce przy celi bedg nasze rzeczy, ale nie bedzie pieniedzy, ktére
mieliSmy w ekwipunku! (sytuacja ta nie ma miejsca kiedy aresztuje nas
straznik przy jego zniewazeniu). Mozemy potem opowiedzie¢ dowddcy o
tym, ze nas napadli. Za donos spadnie nam nieco reputacja i dostaniemy
+500 PD i przeprosiny od dowddcy...

2) mozemy zabi¢ bandziorow, zyskac od nich troche tupdw i doniesc

dowodcy. Nagrody jak powyzej, ale zachowaliSmy czas i swoje wtasnosci.

2. Dostarcz 30 butelek piwa do kwatermistrza

Jesli mamy /NT min. 4 w rozmowie z kwatermistrzem mozemy zapytac go
dlaczego nie sprzedaje alkoholu. Zleci nam zebranie 30 butelek piwa. Za ich
dostarczenie dostaniemy +600 PD i 750%. Mozemy potem donies¢ o tym
dowddcy, za co dostaniemy +350 PD, a jesli mamy /NT min. 3, to mozemy

wyciggna¢ jeszcze 100$.

3. Pomodz wiezniowi w ucieczce

Zadanie to aktywuje sie i konczy jednocze$nie. Zeby je wykonaé najpierw
musimy zniewazy¢ straznika pilnujgcego wejscia do koszarowej czesci osady i
da¢ mu sie zaaresztowac. Trafiamy do celi, gdzie mozemy pogadaé sobie z
innym wiezniem skazanym na smieré. Odczekujemy 24 godziny i mozemy
.,pogadac z drzwiami”. Wtedy da sie po prostu grzecznie wyjs¢ lub wybra¢ opcje
dialogowg, w ktdérej razem z drugim wiezniem wrzucamy straznika do celi i sami

uciekamy. Zeby ucieczka doszta do skutku, musimy wyj$é z budynku tak, by
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biegajacy po ulicy zotnierze nas nie zobaczyli. Udajemy sie do prawego gérnego
rogu ogrodzonego terenu, gdzie stojg beczki. Tam nasz przyjaciel dziekuje za
pomoc w ucieczce i uratowaniu zycia i mowi, ze bedziemy mogli znalez¢ go w Las
Vegas. Dostajemy +1500 PD, ale za wczesniejsze zniewazenie straznika spada
nam nieco reputacja.

Po uwolnieniu wieznia bedziemy mogli spotkac go w Las Vegas w kasynie
Monte 3. Gdy z nim porozmawiamy i postawimy mu trunek, wygada sie po

pijanemu o tym, ze w poblizu Vegas istnieje tajemnicza fabryka narkotykow...

4. Pomoz Robertowi i Jessice uciec z osady

Po wejsciu do drugiej czesci miasta na pétnocy od razy przy zielonym
polu po lewej stronie znajduje sie domek mieszkalny, w ktérym przebywa
Robert. W rozmowie z nim mozemy sie dowiedzie¢, ze chciatby on uciec z
Jessicg z osady i mozemy zaproponowa¢ mu pomoc w tym. Aktywuje sie
quest.

Jessica przebywa w domu jeszcze dalej po lewej stronie razem ze
swoimi bra¢mi. Dziewczyna nie bedzie chciata z nami rozmawiaé, jesli nasza
postaé jest mezczyzna, jesli jesteSmy kobieta, mozemy z nig porozmawiac o
paru rzeczach dotyczacych osady. Bedac mezczyzng bedziemy mogii jej tylko
powiedzieé po ukradnieciu kluczy, ze Robert na nig czeka. Nie ma to jednak
znaczenia dla rozwigzania zadania. Jej bracia réwniez nie sg sktonni z nami
rozmawiac¢ — najpierw sg jedynie dwie opcje dialogowe kohczgce rozmowe juz
na jej poczatku. Kradniemy jednemu z braci klucz do domu i idziemy do
Roberta. Dalej zadanie mozna rozwigzac¢ na dwa sposoby:

1) dajemy klucze Robertowi i mamy za to +500 PD. Potem donosimy
jednemu z braci Jessici o tym, ze Robert ukradt jeden z ich kluczy.
Woéwczas zobaczymy jak bracia bijg go na $mier¢. Otrzymamy -20
punktéw Karmy, +1000 PD i 1000$ od braci, a ze zwiok mozemy
zabrac klucz do tajnej skrytki.

2) dajemy Robertowi klucze do domu Jessici (+500 PD) i mozemy
zaproponowac¢ pomoc w ucieczce. Poprosi jeszcze o dostarczenie

liny. Za nig mozemy wytudzi¢ manierki lub 100$. Dostaniemy +500
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PD. Po jej dostarczeniu, jesli zgodzimy sie dalej poméc, Robert kaze
nam czeka¢ do nocy i oznajmi, ze nalezy wytgczy¢ prad w barakach,
by para mogta uciec niezauwazenie. Poczekajmy do potnocy.
Nastepnie udajmy sie do skrzynki elektrycznej na Scianie baraku
(miedzy domami Roberta i Jessici) i uzyjmy na niej naprawy. W
barakach zgasng sSwiatta, a my obejrzymy sekwencje, w ktorej para
ucieka za pomoca liny przez ogrodzenie. Robert rzuci nam klucz do
skrytki w Wichrach Wojny. Dostaniemy +1000 PD i +50 punktow
Karmy. Z kluczem idziemy na najbardziej prawg czes¢ mapy
(wejscie do niej jest po prawej stronie, przed straznikami pilnujgcymi
wejscia do pétnocnej czesci miasta) i tam uzywamy go na kuchence
znajdujgcej sie w ruinach. Znajdujemy troche fantéw w tym
WYTRYCH ELEKTRONICZNY!

5. Znajdz archiwalne informacje w bazie Hawthorne

Jesli mamy min. 7. poziom doswiadczenia, mozemy zapyta¢ dowodce o prace
dla nas. Zleci nam udanie sie do bazy Hawthorne i znalezienie tam informac;ji
jemu potrzebnych. Udajemy sie na teren garnizonu w tej bazie. Wejscia do
gtdbwnego budynku strzegg dwie wiezyczki. Mozemy je wylgczyé za pomocag

panelu elektrycznego za sciang budynku lub zniszczy¢ (patrz zadanie dla Louisa

z dostaniem sie do bazy). Na gornym pietrze powinnismy wytgczy¢ pole sitowe za

pomocg umiejetnosci naprawy (przy naprawie na min. 90 szansa na sukces
wynosi 40%) lub wysadzajgc je materiatami wybuchowymi. Na gorze zaatakuje
nas maty robot. Wchodzimy do pokoju rzadowego (z mapg na Scianie) i w biurku
znajdujemy holodysk z danymi dla dowddcy, zas w szafce jest przedwojenny
mundur, ktéry tez zabieramy. Majgc juz fanty wracamy do Wichréw Wojny i w
rozmowie z dowodcg za danie mu przedwojennego ubrania dostajemy +5

punktow Karmy, natomiast za holodysk z danymi dostajemy +2000 PD i 2000$.

6. Ukarz Zotnierzy, ktérzy napadli na karawane
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Zadanie jest jednocze$nie aktywowane i skreslane z Pip-Boya. Droga do
wykonania tego zadania wiedzie przez pomoc karawaniarzowi Bobby’emu. Jest
on w pokoju po prawej stronie w ogolnodostepnym budynku. Majac pierwszag
pomoc na min. 50 lub leczenie na min. 50 mozemy poméc mu sie wylizaC z
obrazen, za co dostaniemy +3 punkty Karmy i +350 PD, jednak mozemy to zrobi¢
tylko, jesli wczesniej nie pracowalismy dla dowddcy bazy, gdyz tutejsi militarni nie
cieszg sie dobrg opinig w tej osadzie — musimy mieé niskg reputacje, cho¢ o
dziwo pézniej dla jednego z rozwigzan wymagana jest wyzsza, wiec trzeba jg
potem podnie$¢. Da sie go uleczy¢ takze ptacac za to lekarzowi 100$ - za ten
wariant dostajemy +3 punkty Karmy — i ten wariant mozna zastosowa¢ nawet gdy
juz pracowalismy dla Wescera. Gdy juz wyleczylismy Bobby’ego mozemy sie
dowiedzie¢ od niego, ze pewni zotnierze napadli na karawane i obrabowali go.
Idziemy do szeregowca imieniem Jimmy, ktory stoi przy beczce tuz za
straznikami. Tam mozemy pociagng¢ go za jezyk majgc umiejetnos¢ brori palna
na min. 65\ub INT min. 7. W dalszej kolejnosci mamy mozliwos¢ odzyskania od
niego wtasnosci karawaniarza, czyli unikalnego Desert Eagle i 200$:

1) mozemy odkupic¢ tylko bron za 1000$ lub wymieni¢ na karabin szturmowy,

strzelbe bojowa, karabin mysliwski lub strzelbe cywilng,

2) mozemy uzyC argumentu reputacfi, jesli mamy ja na min. Lubiany i
odzyskamy tylko bron,

3) mozemy walczy¢ z Jimmym. Za zwyciestwo w walce da nam bron. Z ringu
wychodzimy uzywajgc opcji reki na stoliku blokujgcym wejscie. W kubetku
obok sg nasze rzeczy. Mozemy takze zabi¢ Jimmiego i szukana tylko bronh
jest w drugim kubetku.

4) mozemy donie$¢ dowodcy o napadzie na karawane i jesli mamy reforyke
na min. 40 (ale sg tu jakies bugi, trzeba sprébowac kilka razy), jestesmy w
stanie przekonac go, ze powinien przycisna¢ tych gosci, a odzyskamy bron
i 200$. W efekcie dostajemy +500 PD.

W rozmowie z Bobbym mamy cztery mozliwosci:
1) mozemy powiedzie¢ mu, ze ukaralismy sprawce, ale broni nie
odnalezlismy (ktamstwo - -5 punktow Karmy), ale zyskujemy unikalny

Desert Eagle lub tez 2008, jesli wybrali$my wariant z donosem dowddcy.
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2) mozemy da¢ mu tylko bron, a 200$ zachowaé, jesli je zdobyliSmy -
dostajemy +15 punktow Karmy i +750 PD.

3) mozemy da¢ mu tylko 200$, a skutkiem tego bedzie +5 punktow Karmy i
+750 PD oraz zachowanie unikalnej broni,

4) mozemy zaoferowa¢ oddanie broni i 200$ - dostaniemy +20 punktow

Karmy, +750 PD i Bobby pozwoli nam z dobroci zachowac¢ 2008$.

Po pewnym czasie gry bedziemy mogli znalez¢ Bobby’ego w Las Vegas na
parkingu dla karawan, gdzie da nam 7 orzechow Vocas i bedziemy mogli go

zapyta¢ o Czarng Karawane.

7. Znajdz ocalatych z karawany ,Szybki Jastrzgb"

Zadanie zdaje sie mozliwe do aktywowania, gdy najpierw udamy sie do Vegas
i tam porozmawiamy z czionkami zszarganej karawany ,Szybki Jastrzab”.
Woéwczas, gdy wrécimy do Wichrow Wojny, zobaczymy Bibbita stojgcego w
innym miejscu, tym razem przy beczce z innymi dwoma gosc¢mi. Gdy z nim teraz
pogadamy, bedziemy mogli wyciggng¢ od niego informacje o napadzie na
karawane, ale nie za darmo. Mozemy po prostu da¢ mu 200$ i dosta¢ +3 punkty
Karmy lub da¢ 200$, ale zazgda¢ w zamian komiksu (ma zastosowanie). Opowie
nam mrozgcg krew w zylach historie jak jego karawana zostata napadnieta.
Wdéwczas bedziemy mogli dodac od siebie, ze:
1) dowiedzieliSmy sie, ze wszyscy pozostali czitonkowie nie zyjg — klamstwo
zatem -5 punktéw Karmy i +500 PD,
2) spotkaliSmy czterech cztonkéw w Las Vegas - dostaniemy +5 punktow
Karmy i +500 PD.

Potem juz tylko idziemy oznajmi¢ o fakcie, ze spotkaliSmy ocalatego cztonka
Bibbita w Wichrach Wojny, Andy’emu lub Randy’emu Hawk, ktorzy przebywajg w
Vegas. Podzigkujg za pomoc w odnalezieniu pozostatych, a my, jesli bedziemy
sie podle domagac¢ nagrody, poskutkuje to -3 punktami Karmy. Jesli bedziemy

skromni, dostaniemy +2 punkty Karmy i zapalniczke.
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8. Zdobgdz dane o czestotliwosci radiowej dla szpiega albo donie$ dowddcy

0 nim

Zadanie to aktywuje sie kiedy porozmawiamy z podréznikiem stojgcym w
jednym z pokoi w budynku w wejsciowej czesci osady. Majac Aradziez na min. 40
(o dziwo mimo jej braku inne opcje dialogowe dajg taki sam efekt) mozemy
zaproponowa¢ mu wykradniecie danych o czestotliwosci radiowych z komputera
gtéwnego bazy. Zaoferuje nam za to 500$, a majac handel na min. 50 mozemy
skutecznie zazgda¢ 1000$. Nastepnie udajemy sie do drugiej, koszarowej czesci
osady. Tam mozemy:

1) porozmawiac¢ z dowodcg Wescerem i donieS¢ mu o szpiegu — zostanie on
natychmiast aresztowany, a my zyskamy +500 PD i podniesie sie nam
reputacja.

2) wejs¢ do pokoju z komputerem gtownym i uzy¢ na nim nauki majac jg na
min. 50. Z komputera mozemy wydoby¢ takze wiele interesujgcych danych,
w tym dane o czestotliwosciach radiowych. Za ich dostarczenie do

zleceniodawcy otrzymujemy od niego 500$ lub 1000$ i +750 PD.

9. Zbadaj incydent w punkcie kontrolnym i zdaj raport Wescerowi

To zadanie dostajemy jako drugie od dowddcy Wescera. Zleca nam
zorientowanie sie co wydarzyto sie w punkcie kontrolnym miedzy straznikami a
pewnymi ludzmi. ldziemy do ogolnodostepnego budynku w wejsciowej czesci
osady i gdy quest jest aktywny widzimy pare ludzi, ktorych wczesniej nie byto.
Mozemy z nimi porozmawiac i dowiedzieC sie wszystkiego na temat incydentu.
Potem warto udac sie do szeregowego Derrena stojgcego w czesci koszarowej
tuz przy wejsciu i wystuchac jego wersji. Zaproponuje nam 300$ za pozbycie sie
tej pary ludzi z miasta. W nastepnej kolejnosci powinnismy pozby¢ sie ich z tej
osady, a da sie to zrobic:

1) majac reputacje na min. Lubiany lub S/t min. 8 lub reforyke na min. 55

mozemy przekona¢ go po przyjacielsku do jej opuszczenia. Dostaniemy
300$ od Derrena,

2) zabijajgc ich i dostajgc za kazdego -5 punktéw Karmy.
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3) po porozmawianiu z wiedniakiem i Derrenem i dowiedzeniu sie o planach

matzenskich mozemy powiedzie¢ o nich Wescerowi. Wtedy pozwoli na ich

$lub, a my dostaniemy +5 punktow Karmy.

Gdy doniesiemy o zakonczeniu sprawy Wescerowi dostaniemy 100$ i +500

PD.

10. Przywrdc¢ zaufanie farmera

Do tego zadania ja widze dwie linijki dialogu z Wescerem, ktéry méwi o jakims

rolniku, ktéry stracit zaufanie do osady, ale... nigdzie indziej nie ma zadnego

tekstu,

ktéry sSwiadczylby o mozliwosci wykonania zadania. Zapewne to

niedokonczony pomyst.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1)

2)

3)

4)

W komputerze gtobwnym w kwaterze dowodcy mozemy znalezé wiele
cennych informacji. Mozemy zhakowa¢ go majac nauke na min. 50.
Dostaniemy za to +500 PD. Potem da sie z niego wydoby¢ miedzy
innymi potozenie Strefy 51 oraz Krypty na pdétnoc. Natomiast majgc
nauke na min. 80 mozemy wydoby¢ z komputera ,Schematy Pancerza
Wspomaganego czesé 1.” — niezbedne do stworzenia tego pancerza. Da
sie do niego dostac takze kradngc klucz dostepu od naukowca obok i
uzywajac go na komputerze.

W rozmowie w karawaniarzem Billym mozemy odkupi¢ od niego za 50%
tajemniczy kamien lub sprébowa¢ wygra¢ go w karty — udaje sie to w
miare szybko przy hazardzie na min. 80. Za wygrang dostajemy +250
PD.

Kwatermistrz moze nam zrobi¢ 6 granatéw plazmowych za 2500% w
ciggu dwéch dni. Przekona¢ go do tego mozemy majac reforyke na min.
40.

Kwatermistrz zechce odkupi¢ od nas kamien, ktory moglismy zdoby¢ od

Billy'ego za 200$. Poprosi tez o znalezienie drugiej czesci kamienia
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5)

6)

7)

8)
9)

takze za 200%. Znajduje sie ona w srebrnej szafce w barakach, do
ktorych wstep majg tylko zotnierze. Mozna sie tam jednak wkrasc¢, majac
wysokg umiejetnoS¢ skradania. Trzeba przejS¢ przez korytarz do
ostatniego pomieszczenia ze srebrng szafkg bedgc niezauwazonym.
Jesli ktérys z zotnierzy nas zobaczy, wyrzuci nas, a jesli zobaczy nas
trzeci raz od razu zaatakuje. Jednak sprzedaz zdecydowanie sie nie

optaca (patrz zadanie z samochodem).

Anders moze nam ulepszy¢ po cenach zaleznych od umiejetnosci
handlu.

- pancerz skérzany,

- stary pancerz metalowy,

- pancerz metalowy MK2,

- moze rozmontowac lub zmontowac laski w dynamit,

- rewolwer Magnum,

- karabin szturmowy,

- moze zmniejszy¢ wage wyrzutni granatow,

- moze zwiekszy¢ moc i pojemnos¢ miotacza ognia,

- karabin mysliwski,

- Desert Eagle.

Anders moze nam sprzeda¢ czeS¢ 1. schematéw do pancerza
wspomaganego za 3000%, jesli wczesniej na temat pancerza
rozmawialiSmy z mechanikiem w Salt Lake City. Mozna tez na nim
wymusi¢ danie schematow, jesli wczedniej w Vegas zabiliSmy oprychow,
ktérych na nas nastat i mamy kontrakt na zabdjstwo. Wowczas mozemy
zagrozi¢, ze doniesiemy o tym Wekserowi. Zgodzi sie wykrasé
schematy, a my otrzymamy -10 punktéw Karmy.

Andresa mozna przekona¢ do zrobienia dla nas resztek amuniciji,
surowca do produkcji amunicji, jesli mamy /NT min. 3 i reforyke lub
handel na min. 40. Zrobi 200 sztuk w ciggu dwoéch dni za 1000$.

Andres moze nam naprawi¢ komputer poktadowy pociggu za 3000$.
Andersowi mozemy przekazac¢ informacje z holodysku znalezionego w

Bazie Hawthorne, co go bardzo zaskoczy.
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10) W garazu Andersa na pétce warsztatowej znajduje sie prasa do
amunicji! Mozna sie do niego dosta¢ dolnym wejsciem po uzyciu
symboli na statuach i wyjS¢ drabing przez dach. Jesli wyjdziemy
gtéwnymi drzwiami, Anders zaatakuje nas.

11) Jesli mamy /NT min. 3, doktorek moze nam zrobi¢ stimpaki,
superstimpaki, antidotum i proszek leczniczy z odpowiednich sktadnikow
po cenach zaleznych od umiejetnosci hAandlu.

12) Kod do naszego osobistego sejfu: 01452.

13) Wescerowi mozemy sprzedac znaleziska z Hawthorne — pudto z ciezkg
amunicjg za 750% oraz nominalny pistolet (unikalna bron) za 1000$.

14) W rozmowie z naukowcem w budynku dowddcy majac /INT min. 3 i
nauke na min. 40 mozemy dowiedzie¢ sie czym doktadnie sie zajmuje, a
takze mozemy dowiedzie¢ sie o potworach, ktére mieszkajg w
opuszczonej krypcie i atakujg nocami zotnierzy. Mozemy sie tam udac i
je wybi¢. Sg nimi szpony $mierci.

15) Za pomocg wykrywacza metalu mozna znalez¢ nastepujgce rzeczy w
nastepujgcych miejscach:

15.1) 2 w dzielnicy ogolnodostepnej - jedna przy stercie starych wozéw
po prawej, jedna przy studni,

15.2) 2 w dzielnicy militarnej — jedna przy ogrodzeniu wewnatrz osady z
przodu, jedna w wnece budynku Wescera — ptyty polimerowe!

16) Na potnocy mapy znajduje sie stara krypta, ktérej samemu nie mozna
znalez¢, a jedynie dzigki danym:

- z komputera gtéwnego w kwaterze dowodcy (nauvka na min. 50),

- od kwatermistrza, ktéry moze nam pokazaé to miejsce za 300$.
W opuszczonej krypcie znajdujg sie Szpony $mierci, mozna natomiast

znalez¢ tam przede wszystkim chip do syntezatora odziezy i czes$é
pancerza wspomaganego T-51 — autonomiczny system T-51b.
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2.5.

Gerlach

Lokacja ta jest mata rolniczg osadg, w ktorej to i owo mozna zrobi¢ dla
innych. Gdy po raz pierwszy wejdziemy do niej, od razu bedziemy mieli

mozliwos¢ aktywowania zadania z uratowaniem Steve’a przed egzekucja.

Potem mamy do wykonania troche typowych falloutowych questéw.

1. Napraw pompe wodng

Ten quest jest powigzany z ratowaniem Steve’a przed egzekucjg. Mozemy

wykonaé go osobno i dosta¢ inne nagrody, jesli pozwolimy skazancowi zgingc.

Aby go aktywowa¢ musimy w trakcie wykonywania egzekucji porozmawia¢ z

Gerlachem, poprze¢ pomyst zabicia skazanca, po czym porozmawia¢ o pompie i

zaproponowac naprawienie jej. Ildziemy do pompy i uzywamy na niej ZLOMU lub

BEZPIECZNIKA majac naprawe na min. 25. Bezpiecznik mozna zdoby¢ na

nastepujgce sposoby:

1) kupié u Franka Korchena w potudniowej czesci Nowego Reno za 3008%,

2) mozemy wroci¢ do Kryptopolis i poprosi o niego Sama. Odméwi, po czym
idziemy do Graves’a, ktéremu mozemy powiedzie¢ prawde, ze
potrzebujemy go dla Gerlach lub sktamac (-2 punkty Karmy), a on kaze
nam rozmawiac ze Starkiem. Niezaleznie od tego czy wypowiemy sie o ich
spotecznosci dobrze czy zle, magazyn dostanie nakaz wydania nam
bezpiecznika. Dostaniemy +200 PD,

3) mozna znalez¢ go w magazynie reaktora 5. w Poseidon Qil.

Po zdobyciu wymaganego sprzetu wracamy do Gerlach i uzywamy go na

pompie majac naprawe na min. 25. Za naprawienie dostajemy +350 PD. Po

ponownej rozmowie z Gerlachem mozemy w nagrode dostac¢ pistolet 10mm

SMG z magazynkiem i wedtug pliku gry powinna tez by¢ mozliwo$¢ wybrania

zatadowanego do petna poganiacz bydta, 7 granatow odtamkowych Iub

dwulufowego shotguna z nabojami, ale nie udato mi sie aktywowaé rozmowy,

w ktdrej padajg te propozycje.

2. Uratuj Steve'a przed egzekucjg
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Zadanie to mamy szanse aktywowac tylko, jesli natychmiast po pierwszym

wejsciu do osady zainteresujemy sie tym co dzieje sie przed nami. Trafiamy na

moment przed egzekucjg skazanca. Jesli wowczas podbiegniemy do Gerlacha -

lidera osady (gos¢ wyrdzniajgcy sie wygladem) i z nim pogadamy to:

1)

2)

mozemy poprzeC proces egzekucji i patrze¢ jak skazaniec ptonie - -30
punktéw Karmy,

mozemy zaptaci¢ za jego ocalenie 1000$ - daje to +500 PD, +30 punktéw
Karmy,

mozemy zaoferowaé, ze naprawimy pompe wodng, ktorg ten cziowiek
uszkodzit. Do uzycia tego argumentu wedlug perka ,Slady/Hints”
wymagana jest naprawa na min. 35, ale to nie dziata, bo w praktyce nawet
gdy jest nizsza, opcja i tak poskutkuje (tym lepiej, bo potem jesli mamy jg
powyzej 35, to nie bedziemy mogli pogada¢ z wiezniem — pewnie BUG).
Wodwczas dostanie on kilka dni zycia dtuzej, a my bedziemy mogli zajac sie
naprawg pompy.

majac /INT min. 3, retoryke na min. 65 lub wiek min. 30 mozemy przekonac
go, ze warto zostawi¢ wieznia przy zyciu — daje to +500 PD i +10 punktow

Karmy.

Jesli odwleklismy proces egzekucji wieznia, mozemy porozmawiaC¢ z
Gerlachem i przekonaé go, aby pozwolit nam porozmawiac¢ z nim na temat
naprawy pompy, a do tego wymagane sg /INT min. 4, retoryka na min. 40 i
naprawa na max. 35. Steve moze nam wtedy powiedzie¢ co jest potrzebne

do naprawienia pompy.

By ja naprawi¢ trzeba nie niej uzyé ZtOMU lub BEZPIECZNIKA (ten
pierwszy tatwiej znalez¢). Dostajemy +350 PD. Nastepnie idziemy do lidera
Gerlacha i méwimy mu, ze pompa jest naprawiona. Wypusci wieznia, a my
dostajemy +500 PD i +10 punktéw Karmy. Mozemy rowniez pogadacé ze
Stevem i wytudzi¢ nagrode. Powie nam, ze moze ulepszy¢ nam kurtke
skorzang i da czesci broni. Jesli pogadamy z jego siostrg, mozemy
wytudzié pokazanie tajnej skrytki w Gerlach. Na stercie kamieni uzywamy
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lopaty i znajdujemy pistolet 10mm i 320$. Steve bedzie mogt takze

naprawic¢ zbiornik wodny w Lovelock.

3. Przenies spotecznos¢ do Kryptopolis

Zadanie zostaje aktywowane, jesli w rozmowie z sierzantem Starkiem
wypowiemy sie dobrze na temat spotecznosci Gerlach. Zaproponuje on
przeniesienie jej do Kryptopolis jako pracownikéw. Udajemy sie do Gerlach i
powinnismy porozmawia¢ z panem Gerlachem, ktéry powie nam, ze o
przeniesieniu powinnisSmy rozmawia¢ z obywatelami (wystarczy przekonaé
jednego). Przekona¢ mozemy na trzy sposoby:

1) uzy¢ argumentu uratowania Steve’a, jesli to wczesniej zrobiliSmy,

2) uzy¢ argumentu naprawienia pompy wodnej, jesli to wczesniej zrobiliSmy,

3) jesli mamy /INT min. 4 i reforyke na min. 70, to mozemy uzy¢ argumentu
dobrobytu jaki panuje w naszym rodzinnym miescie.

Finalnie udajemy sie do Starka i w nagrode otrzymujemy +1000 PD.

4. Polowanie na gekony: lekcja prébna

Quest zostaje aktywowany w momencie rozmowy z Evanem, jesli zapytamy
go o polowanie. Mamy dostepng dziatajacg opcje dialogowa, jesli mamy 3.
poziom doswiadczenia, natomiast Evan zgadza sie, zebySmy polowali z nim, jesli
wczesniej zrobiliSmy co$ dobrego dla osady — o dziwo u mnie chciat polowaé
dopiero po przeniesieniu spotecznosci do Kryptopolis, mimo ze po wykonaniu
tego zadania reputacja spadta tu z poziomu ,akceptowany” na ,neutralny”. Evan
mieszka w chacie tuz na prawo od wejscia do osady i zostaje on w niej nawet,
jesli przeprowadzi sie jg juz do Kryptopolis. Jesli zgodzimy sie z nim zapolowac,
wybierzemy sie na tereny towieckie, a on da nam gwizdek i putapki na szczury. W
rozmowie z nim mozemy poprosi¢ go o nauke w zastawianiu putapek, jesli mamy
umiejetnos¢ pufapki na max. 35. Podniesie nam wtedy tg umiejetnos¢ o 5%.
Polowanie jest stosunkowo proste. ldziemy kawatek do przodu i miedzy skatami
zastawiamy putapki w réznych miejscach tak, aby gekony, ktére tam zwabimy

miaty jak najwieksze szanse wpas¢ w nie. Gdy juz zastawimy putapki, uzywamy
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gwizdka trzymajgc go w rece. Gekony reagujg, gdy nad ich postacig pojawi sie
1", nastepnie biegng w okolice miejsca, w ktorym stalismy gwizdzgc. | tak
powinnismy powtarza¢ czynnosci, az wszystkie cztery gekony wpadng w putapKi i
zostanie z nich mieso. Putapke mozna podniesS¢ po wpadnieciu w nig gekona lub
rozbroic za pomocg umiejetnosci pufapki gdy jeszcze w nig nie wpadt. Za
upolowanie gekona dostajemy +35 PD, a gdy wszystkie cztery wpadng i
oznajmimy o tym Evanowi, dostajemy +300 PD. Jesli bedziemy zabija¢ gekony
inaczej niz zastawiajgc putapki, czyli wiasciwie zostaje walka wrecz (sg naprawde
stabe wiec da sie to zrobi¢), to tez dostaniemy +300 PD, ale Evan nie bedzie

chciat dalej z nami polowac.

5. Polowanie na gekony: zbieranie jaj

Po wykonaniu pierwszej czesci zadania mozemy wroéci¢c do Evana i zapytac
skad bierze zapasy. Mozemy w ten sposob wyrazi¢ che¢ wziecia udziatu w
dalszej czesci polowania, ktérego celem jest zebranie jaj gekonéw. Zabierze nas
pod jaskinie, w ktorej zyja owe gady. Poinstruuje nas, ze powinnismy zebrac¢ co
najmniej dziesiec¢ jaj gekondéw i przy tym zabi¢ co najwyzej potowe gekondw (za
zabicie kazdego za pomocg putapki jest +35 PD). Do zebrania mamy 14 jaj,
mozemy uzywaé wiéczni oraz putapek na szczury i gwizdka w celu stosowania
taktyki, ktérej nauczyliSmy sie w poprzednim quescie z polowania. Gdy zbierzemy
co najmniej 10 jaj, a najlepiej 14, mozemy:

1) na spotkaniu z Evanem przed jaskinig odmowi¢ mu oddania jaj, co
poskutkuje -5 punktami Karmy i Evan nie bedzie chciat nas wiecej widziec,
ale zachowamy jaja dla siebie (mozna je sprzedad).

2) w rozmowie z Evanem damy mu wszystkie jaja, on odda nam czesc
(przynajmniej jesli zbierzemy 14 odda nam 4) oraz dostaniemy +500 PD.
Po powrocie od osady mozemy go poprosi¢ 0 nauczenie zdejmowania skor

z gekonow (perk ,Patroszenie gekonéw”)

6. Zabij Legendarnego Radskorpiona
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To ostatnie zadanie, ktére moze nam zleci¢ Evan. W rozmowie opowie nam o
Legendarnym Radskorpionie, na ktorego towcy natrafiali gdzies na potnocnym
wschodzie. Da nam kilka informacji o jego stabych punktach oraz wskaze
miejsce, gdzie mozna go znalez¢. UWAGA: w rozmowie z nim z dialogu wynika,
ze Evan pokazuje nam na mapie miejsce gdzie tg legendarng bestie mozna
znalezé natomiast nie pojawia sie¢ na niej zadna lokacja (zapewne BUG).
Natomiast radskorpiona tego mozna znalezé w losowym spotkaniu krgzgc w
obszarze w poblizu jednego ,kwadratu” mapy, ktéry znajduje sie¢ 3 kwadraty w
goére od Czarnej Skaty, a nastepnie 5 kwadratéw w prawo. Ten obszar odstania
sie tez, gdy porozmawiamy z zadaniu z Evanem. Radskorpion jest dosy¢ mocny.
Za jego pokonanie otrzymujemy +500 PD. Udato mi sie trafic na tego
radskorpiona nawet gdy nie miatem aktywowanego zadania. W zasobach gry
istnieje niedokonczony projekt Pancerza Chitynowego, ktéry miat byé tworzony z

muszli tego skorpiona.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) Gdy po dtuzszym czasie gry i wykonaniu zadania z przeniesieniem
spotecznosci do Kryptopolis wrocimy do Gerlach, zobaczymy samobdjczg
Smier¢ Gerlacha, ktéry zatamat sie, gdyz spoteczenstwo zostawito go w
osadzie.

2) Steve moze ulepszy¢ nam kurtke skorzang w zamian za uratowanie mu
zycia.

3) Evan moze dla nas ulepszyc shotgun (zrobi¢ z niego obrzyn) oraz strzeble
,Dzikus” (moze dorobi¢ do niej bandolier). Wykona te czynnosci w zamian
za trzy manierki wody, jesli jeszcze nie uratowaliSmy Steve’a, za dwie
manierki wody, jesli juz go uratowalismy, a jesli byliSmy z nim juz raz na

polowaniu, to bedzie dodatkowo opcja, w ktorej zrobi to za 120%.

2.6. Czarna Skala

1. Uratuj spoteczno$c¢ przed "infekcjg"
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Problemem infekcji jest w tym mieéci Jasmine, ktdéra choruje na tego typu
chorobe. Mozemy po wejsciu do osady porozmawiaC z nig, poprosi¢ o zdjecie
szala i ukaze nam sie jej nietypowa skora. Jesli mamy /eczenie na min. 30, to
bedziemy w stanie zdiagnozowac, ze jest to infekcja. Dostaniemy za to +100 PD.

Zadanie uratowania spotecznosci przed zarazg aktywuje sige, gdy
porozmawiamy z Justinem, ktéry zleci nam pozbycie sie Jasmine z osady. W
nastepnej kolejnosci mozemy z nig porozmawiac i:

1) podac jej trucizne modwigc, ze jest to lek — padnie na miejscu, a my

otrzymujemy -10 punktéw Karmy i +350 PD za wykonanie zadania oraz
10089, jesli powiemy Justinowi o wykonaniu zadania — tyle nam obiecat.

2) przekazac jej, ze dla dobra osady powinna sie wynies¢. Mozemy dac jej
100% i wtedy zrobi to po dobroci. Dostajemy +350 PD i 100$ od Justina.
Wedtug pliku tekstowego powinnismy tez moc wyciggngé jeszcze 50$ od
Williama i dosta¢ +50 PD.

3) zastraszyc€ jg, a ostatecznie zaatakowac i zabi¢ — otrzymujemy -5 punktéw
Karmy i +100 PD i 100$ od Justina.

4) przynies¢ jej ,oczyszczacz krwi” — substancje, ktérg mozna kupi¢ gtéwnie u
lekarzy w Salt Lake City, Wichrach Wojny lub Las Vegas, trudniej w
Nowym Reno. Po podaniu jej tego lekarstwa zyskujemy +30 punktow
Karmy i +350 PD. Nie dostajemy kasy od Justina, bo wkurza sie na nas za

to co zrobilismy.

2. Rozwigz problem ze zbiegtymi niewolnikami

Zadanie zostaje aktywowane gdy porozmawiamy z Williamem — wtascicielem
baru. Poprosi o pomoc w rozwigzaniu sprawy zbiegtych niewolnikéw. Wowczas
mozemy z nimi porozmawiac i:

1) jesli w rozmowie zadamy odpowiednie pytania, przy podejmowaniu decyzji
pojawi nam sie opcja dialogowa z pytaniem o niewolnicze obrecze, ktére
majg na szyjach. Mozemy udajgc, ze je oglgdamy uaktywnic je w skutek
czego obaj zging. Otrzymujemy -10 punkiow Karmy i +100 PD po
rozmowie z Williamem, ktoéry nie bedzie zadowolony i 100$ od Justina,

ktory bedzie zadowolony,
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2) majac reforyke na min. 40 mozemy nakaza¢ im opuszczenie osady i
powrdt do ich wtasciciela, pana Luciano,

3) mozemy pomoc im zdjgC obrecze, jesli mamy pufapki na min. 35 i
dostaniemy za to +10 punktéw Karmy i +350 PD (nie koniec questa),

4) mozemy stwierdzi¢, ze nie zagrazajg osadzie i zaproponowacC im by
pracowali w stajni. Dostaniemy +5 punktéw Karmy i +100 PD po rozmowie

z Williamem.

3. Rozwigz zagadke znikniecia bramina

Jest to kolejne zadanie, ktore zleci nam Wiliam po rozwigzaniu sprawy
zbiegtych niewolnikdbw. Poprosi nas o wys$ledzenie, gdzie zniknagt jeden z jego
braminéw. Kaze nam porozmawiac ze swoim synem pilnujgcym krow. Wypytajmy
go o wszystko, a potem uzyjmy ,reki” na wyrdzniajgcej sie, ztamanej sztachecie
na przodzie ptotu. Mozemy iS¢ za sladami az do zwiok bramina, nastepnie je
badamy i odkrywamy, ze krowa zostata zastrzelona i mamy s$lady naboi.
Wracamy opowiedzie¢ o tym Williamowi, ktoéry potem sugeruje porozmawiac¢ z
Justinem o tego rodzaju nabojach. Ten wskazuje, ze jedynie Bolt moze takie mie¢
(ten w namiocie z lewej strony mapy). Po rozmowie z Boltem, gdy wyciggniemy
od niego informacje dlaczego zabit bramina, dostaniemy +100 PD. Mozemy do
konca go wystuchac, nastepnie idziemy znéw do Williama i podejmujemy razem
decyzje:

1) mozemy kazac Boltowi odejs¢ za kare — dostajemy +300 PD,

2) mozemy przekaza¢ Boltowi, ze Wiliam mu daruje z powodu trudnych

okolicznosci jakie towarzyszyly danej sprawie — dostajemy +10 punktow
Karmy i +300 PD.

4. Rozwigz zagadke znikniecia kuriera

To ostatnie zadanie, ktore zleca nam William. Ma charakter sSledztwa.
Dowiadujemy sie, ze zaginat jeden z ich kurieréw, Milo. Wiedzac, ze pochodzit z
Gerlach udajemy sie tam i wypytujemy o niego Evana, a co wazniejsze réwniez

jego zone, ktéra przebywa w jednym z domkow przy stoliku. Jesli wczesniej
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przeniesliSmy spotecznos¢ Gerlach do Kryptopolis, to Evan zostanie, ale zamiast

zony, na stole bedzie lezata wiadomos$é od Milo, ktérg musimy przeczytaé.

Zrobiwszy wywiad w Gerlach dowiadujemy sie, ze Milo ostatnio widziat sie z

jakims podejrzanym typem z Nowego Reno oraz, ze gdy znikt, miat na sobie buty

ze skory bramina z gwiazdka. ldziemy z powrotem do Czarnej Skaty i tam

rozmawiamy z grabarzem Bobem. Zauwazamy, ze nosi on doktadnie takie same

buty, jakie miat Milo. Dalej musimy go przycisngc, zeby powiedziat nam, co wie w

sprawie jego znikniecia. Mozna to zrobic¢ na trzy sposoby:

1) jesli mamy S/t min. 8 i Karme max. 50 mozemy zastraszyC go, a wtedy

2)
3)

wygada sie — przemoc skutkuje -1 punktem Karmy,
mozemy uzy¢ argumentu reputacyi, jesli mamy jg wysokg w osadzie,

mozemy przekonac go za pomoca retoryki na min. 45.

Gdy juz mamy informacje od Boba, mozemy udaé sie z nimi do trzech gosci.

Mozemy pogadac z Justinem, Eugeno lub Williamem.

1)

W rozmowie Eugeno, ktory jak sie okazuje jest sprawcg napadu, mozemy
przekona¢ go majac reforyke na min. 25 do odejscia z osady lub mozemy
uzy¢ innego argumentu majac perka ,Bandyta Cheyenne” (zapewne to
perk tozsamy z ,Prawg Reka Wielkiego Louisa®, ale przettumaczony
inaczej). Wtedy on da nam dziatajace radio i poda czestotliwosci, po
ktorych da sie namierzy¢ zaginiong karawane.

W rozmowie z Williamem, da on nam 100$ za pomoc. Po ujawnieniu mu
prawdy o Smierci Milo, da nam dziatajace radio i czestotliwosci radiowe
karawany, ktora jest zagrozona napadem przez bandzioréw. W rozmowie z

Justinem nie wydobedziemy danych o karawanie ani radia.

Nastepnie bedgc w Czarnej Skale po prostu uzywamy dziatajgcego radia i
wybieramy opcje podgzania za sygnatem. Docieramy do jaskini, przed
ktorg czekajg bandyci. Wchodzimy z nimi natychmiast dialog i mozemy
zaatakowa¢ lub wejs¢ w uktad z nimi. Tu mamy dwie mozliwosci
zakonczenia zadania:

bandyci chcg abysmy weszli do jaskini i wywabili stamtad chowajaca sie

karawane. Gdy tam wejdziemy i zastaniemy tam karawaniarzy, mozemy
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oktamac ich, ze bandytéw juz nie ma — wéwczas wszyscy znajdziemy sie
na zewnatrz i rozpocznie sie otwarta walka z bandytami. Mozemy takze
wybi¢ cztonkéw karawany (-5 punktow Karmy za kazdego), obrobi¢
bagazniki z tupow i oznajmi¢ o tym bandytom. Po powrocie do Czarnej
Skaty William zali sie nam, ze karawany nie udato sie uratowaé, a my
dostajemy +350 PD.

mozemy wybi¢ bandytow (za kazdego jest +5 punktow Karmy) i potem
oznajmi¢ karawanie, ze bandzioréw juz nie ma i droga wolna. Jeden z
bandytow posiada w ekwipunku stary rewolwer. Po powrocie do Czarne;j
Skaty zastajemy lidera karawany przy barze i moze nam podziekowac za
pomoc. Dostajemy +20 punktow Karmy i +700 PD. William dodatkowo

mozemy dac¢ nam 200$ lub jego unikatowy pistolet ,Farciarz”.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1)

Po dtuzszym czasie gry lub po zakonczeniu jej watku gtéwnego, gdy
wejdziemy do Czarnej Skaty, zobaczymy pogrzeb Smitha. Wczesniej
mozemy ustysze¢ od Boba grabarza, ze trumna jest przyszykowana dla
niego, bo wkrétce umrze. Z jego grobu mozna wykopac (skutkuje to
oczywiscie -5 punktami Karmy i perkiem ,Hiena Cmentarna”) przydatne
notatki. Gdy ich uzyjemy na konsoli pojawia sie komunikat, ze dzieki nim
uzyskaliSmy wiedzg o kilku lokacjach na mapie i zdobylismy pare
przepisow.

Jesli mamy /NT min. 3, perk ,Hiena Cmentarna, reforyke na min. 35 i
reputacie w miescie na min. Lubiany mozemy wyciggna¢ od Boba
informacje, ze jest on nekrofilem. Dostaniemy za to +50 PD i magazyn
,Kocia tapa”.

Wedtug pliku tekstowego powinna istnie¢ mozliwo$¢é rozmowy z Davem,
ktéry moze nam powiedzie¢ co niego o skérach gekondéw i ulepszyé
pistolet plazmowy. Ale mi sie nie udaje w ogdle z nim porozmawiac.
Williamowi mozna sprzedac jaja gekonow po 50$ za sztuke.

W barze stoi dawny bokser Nowego Reno, Mike. Mozemy zaproponowac

mu walke na piesci. Za jej wygranie jest +350 PD i 100$.
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2.7.

6) Jesli przegramy walke z Mikiem i mamy walke wrecz na max. 70 i wysokag
reputacje w miescie moze on nam podnies¢ te umiejetnos¢ o 3%. Jesli
reputacje mamy neutralng zrobi to za 200$. Wedtug pliku gry odmowi nam
jednak, jesli bedzie sadzit, ze mozemy by¢ bandytg lub jesli stwierdzi, ze
ludzie w osadzie go nie lubig. Nie wiem od czego to zalezy.

7) Majac /INT min. 5w rozmowie z Mikiem mozemy zauwazy¢, ze musiat miec
jakas bron, by przejs¢ przez pustkowia. Dowiemy sie, ze dysponuje
rekawicg wspomagang i bedziemy mogli ja odkupi¢ za 3500% lub jesli
mamy handel na min. 60 za 25009.

8) Obok Eugeno za pomocg wykrywacza metalu mozna znalez¢ troche
resztek amunicji.

9) Od Williama mozna takze odkupi¢ unikalny pistolet ,Farciarz” oraz cze$é
pistoletu, ktérg mozna wmontowac do pistoletu 9 mm.

10) Gdy porozmawiamy z Jasmine po jej wyleczeniu, bedziemy mogli zapytac
ja czy chce zatozyc¢ rodzine. Potem powinnismy majac /N7 min. 3 pogadac
z grabarzem Bobem i zapytaC¢ dlaczego jest sam. Potem ponowie w
rozmowie z prostytutkg bedziemy mogli zapytac jg czy zechciataby by¢ z
Bobem. Nastepnie ponownie z rozmowie z nim, jesli mamy reputacje na
min. Lubiany, istniejg dwie mozliwosci zakonczenia mini-zadania:

10.1) mozemy przekaza¢ mu, ze Jasmine uwaza go za gnoja, Smiecia itp.,
a po powrocie do niej powiedzie¢, ze z randki nic nie wyjdzie. Pozbawiamy
ich mozliwo$ci bycia razem i za to jest -5 punktow Karmy i +250 PD,

10.2) mozemy przekaza¢ mu, ze Jasmine zostata wyleczona z infekcji i
chce zatozyc¢ rodzine. Po powrocie do niej mozemy oznajmic¢, ze randka sie

uda. Za dobre zakonczenie otrzymamy +10 punktow Karmy i +250 PD.

Lovelock

Jest to lokacja sktadajgca sie z czesci zamieszkanej przez indianskie
plemie Cheyenne i takg tez nazwe lokacji mozna napotkaé w niektorych
dialogach, gdyz tak pierwotnie lokacja sie nazywata. Po drugiej stronie
natomiast przebywajg bandyci na czele z Wielkim Louisem. Mozemy

pracowac dla jednych i drugich, jedni sg dobrzy, drudzy zli. Tutaj znajduje sie
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takze radiostacja, ktéra odgrywa pewng role w watku gtdbwnym. Ogima — wddz
plemienia — nie ze chce z nami rozmawiac jesli jestesmy ,Dzieciobdjcg” i
bedzie mniej chetny do rozmowy jesli wczesniej rozkopalismy groby w

osadzie, a takze jesli mamy perk ,Bandyta Cheyenne”.

1. Zniszcz bandytéw, ktorzy terroryzujg plemie Cheyenne

Zadanie to mozemy wykonac (miatem problem z jego aktywacjg w Pip-Boyu,
nie chce sig¢ pojawi¢, ale wykonac¢ je mozemy), jesli mamy /NT min. 3 i dowiemy
sie rozmowie z Ogimg o problemach jakie trapig wioske. Zleci nam rozprawienie
sie z bandytami. Powie, zebysmy porozmawiali z Gekkek Hawk, ktéry pilnuje
wioski, a pokaze nam gdzie majg siedzibe bandyci (wtasciwie jest to po prostu
potnocna czes¢ mapy, do ktérej sami mozemy wejs¢). Jesli zauwazy nas
ktorykolwiek z bandytéw, kaze nam rozmawiaé ze swoim szefem. Mozemy
przekona¢ go, ze chcemy sie do nich przytaczyc, a potem od niego odejs¢. W
rozmowie z Gekkekiem Hawk na tej mapie mozemy dowiedzie¢ sie, ze bandyci
tez majg zbiornik wodny lub mozemy sami go znalez¢ z za ich gtdwnym
budynkiem. Gdy damy sie ztapa¢ bandytom, pogadamy z Louisem i bedziemy
udawac, ze chcemy przyjg¢é od niego zadanie, bedziemy mogli wréci¢ do
Gekkeka stojgcego przed wejsciem do tej czesci mapy i majac CHA min. 6
mozemy przekonac¢ go, ze nie jesteSmy zdrajcg plemienia, a tylko udawalismy
wspotprace z bandytami. Jest za to +100 PD. W celu wykonania zadania nalezy:
1) przekras¢ sie niezauwazenie na tyt budynku do zbiornika wodnego i uzyé
na nim trzech trucizn ,Horsekillerow”, a potem poczekaé¢ pare dni. Po
bandziorach zostang plamy krwi. Przy zyciu pozostanie tylko Wielki Louise.
Po zatruciu zbiornika dostajemy +2000 PD.

2) wybi¢ wszystkich pojedynczo. Wtedy za kazdego dostajemy +5 punktow

Karmy.

2. Zneutralizuj Wielkiego Louise'a
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To wiasciwie druga cze$¢ zadania dotyczgcego eliminacji bandytéw. Nie widze

sposobu, by je aktywowac¢, ale wykona¢ je mozemy na dwa roznigce sie

poziomem trudnosci sposoby:

1)

3.

po prostu pozbawiamy zycia przywddce bandzioréw w normalnej walce, za
co dostajemy +500 PD i +5 punktow Karmy. Po zatruciu zbiornika z wodg
Big Louise przezyje i bedzie chodzit dookota niezyjacych bandytéw, wiec i
tak trzeba bedzie zabi¢ go samemu. Mozemy tez wkras¢ sie na jego pietro
najpierw zachodzacg na tyty budynku i unikajgc straznikow, potem
schodzac do podziemi przejsciem przy stercie kamieni. Tam idziemy dotem
przez korytarz do drzwi, ktére trzeba otworzy¢ i na ktérych jest putapka.
Nastepnie wchodzimy po schodach na drugie pietro i zastajemy w pokoju
Louisa, ktéry nie ma broni wiec mozna go tatwo zabic.

mozemy dac¢ sie ztapacC przez patrolujgcego teren bandyte i pozwoli¢ sie
zaprowadzi¢ do Louisa. Teraz, jesli w rozmowie z Wielkim Luskiem
bedziemy sie z niego nabija¢ od razu sie wscieknie i bandyci zaprowadzg
nas na zaplecze, gdzie bedziemy musieli walczy¢ na piesci. Jesli podczas
zaciggania nas na zaplecze mamy kradziez na min. 55, pojawi sie
komunikat, Zze udato nam sie ukrasé co$ bandycie w trakcie prowadzenia.
Bedzie to jakiego$ rodzaju kastet. Mozemy go uzy¢é w walce. Najpierw
walczymy z jednym bandytg na $mier¢ i zycie, po jego zabiciu przychodzi
nastepny, a po jego zabiciu w koncu Wielki Louise. | za unicestwienie go
tym sposobem dostaniemy +2000 PD. Jednak walka z zadnym bandytg nie
nalezy do tatwych, trzeba mie¢ wysokg umiejetnos§¢ walki wrecz i najlepiej
nafaszerowac sie chemia. Po zabiciu bandytéw, ktérzy wchodzg do nas na
,Aing” mozemy wzig¢ klucz do drzwi ze zwiok Louisa i otworzy¢ drzwi
dookota. Za nimi jednak mamy jeszcze czterech kolejnych oprychéw i z
kazdym najlepiej ustawi¢ sie w drzwiach tak, aby mégt nas atakowac tylko

jeden.

Po powrocie do Ogimy dostajemy +1000 PD i figurke plemienia Cheyenne,
ktéra trzymana w reku daje +1 do Szczescia.

Pokonaj Makozida w walce na piesci
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Wydaje sie, ze zadanie mozna aktywowa¢ w rozmowie z Makozidem, jesli
wczesniej porozmawiamy z przywodcg plemienia i wypytamy go o wszystko
szczegotowo. Wymagana jest takze wysoka reputacja u plemienia oraz Sit. min.
7. Woéwczas w rozmowie z tym wojownikiem pojawi sie opcja dialogowa, w ktorej
dostrzegamy jego wysokie umiejetnosci walki i mozemy zaproponowa¢ mu
konfrontacje. Idziemy na teren z dala od plemienia i tam walczymy na gote piesci.
Mozemy:

1) wygra¢ walke — po utracie pewnej ilosci punktow Makozid sie podda, a my

dostaniemy +1500 PD. Nie powinniémy go zabija¢, bo wtedy skutkuje to -5
punktami Karmy i stajemy sie wrogiem w Lovelock.

2) przegrac¢ walke — otrzymujemy +500 PD.

4. Ogima chce naprawienia zbiornika wodnego dla plemienia

Zadanie aktywuje sie w rozmowie z wodzem plemienia Ogima, jesli mamy /NT
min. 3 i zapytamy go o to, dlaczego jest tu tak prymitywnie. Zleci nam naprawe
zbiornika. Mozemy to zrobi¢ na trzy sposoby:

1) majac min. 40 naprawy oraz dwie sztuki zfomu uzywamy po prostu
umiejetnosci naprawy na zbiorniku i zostanie od naprawiony. Dostajemy
+1200 PD i +10 punktéw Karmy.

2) mozemy poprosic o naprawienie go Steve’a z Gerlach, ktérego
uratowaliSmy przed egzekucjg. Zrobi to, jesli wczesniej naprawiliSmy
pompe wodng w Gerlach. Dostaniemy +500 PD.

3) mozemy poprosi¢c o naprawienie go Franka Korchena z Nowego Reno.
Zgodzi sie zrobi¢ to po cenach zaleznych od umiejetnosci handiu w
nastepujgcy sposob:

- za 2000$ - brak wymagan,

- za 1500% - handel na min. 51,
- za 1400$ - handel na min. 54,
- za 1300$ - handel na min. 58,
- za 1200$ - handel na min. 62,
- za 1100$ - handel na min. 66,
- za 1000$ - handel na min. 70.
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Za przekonanie go do naprawy dostaniemy +1000 PD.

Po powrocie do Ogimy dostaniemy +10 punktow Karmy i bedziemy mogli w
nagrode wybrac¢ sobie regularng dostawe kanapek, wzig¢ 30 kanapek od
razu lub jesli odmowimy przyjecia nagrody dostaniemy +50 punktow

Karmy.

5. Oczys¢ plantacje z drapieznych roslin

To pierwszy quest jaki otrzymujemy z reki przywodcy plemienia. Gdy
zorientujemy sie, ze sg bardzo nieufni wobec przybyszéw, mozemy
zaproponowac oczyszczenie plantacji z drapieznych roslin. Po prostu idziemy na
zachodnig czes¢ mapy, wyzynami rosliny i wracamy do przywddcy. Mozemy tez
poprosi¢ pasterza o pozyczenie wtdczni i zdoby¢ jg da sie na dwa sposoby:

1) obiecujemy, ze jg zwrocimy. Wtedy nam pozyczy i mamy mozliwosc
dobrowolnego jej zwrécenia. Wowczas zyskamy +1 punkt Karmy i w
ramach wdziecznosci pasterz odda nam jg na state,

2) mozemy majac perka ,Bandyta Cheyenne” lub Karme max. 0 zazadac
widczni jako haraczu i wtedy dojdzie do szarpaniny. Jesli mamy S/t min. 8,
wygramy jg. Skutkuje to -3 punktami Karmy. Ale witbcznie i tak mozemy

oddac¢ wiascicielowi.

Po powrocie do Ogimy dostajemy +5 punkiow Karmy, jesli nie wezmiemy

nagrod rzeczowych lub 300$ albo kanapke.

6. ,Pomoz" Rotowi

Quest aktywujemy, gdy uzyjemy jakiego$ alkoholowego trunku na Rocie -
bandycie w czarnej kurtce, ktory jest cpunem. Po uzyciu musimy odczekaé kilka
dni (tak samo jest po kazdym podaniu $rodka), a nastepnie porozmawia¢ z nim.
Poprosi o dostarczenie mu wiekszej ilosci alkoholu (moze to by¢ piwo, wodka, Rot

Gut lub ,Krwawa Mary”). Za zrobienie tego dostajemy +50 PD. Poprosi o kolejny
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trunek. Za niego dostaniemy +100 PD i -3 punkty Karmy. Nastepnie, gdy damy
mu ,antysmoker” lub srodki przeciwbolowe otrzymamy +150 PD i -2 punkty
Karmy, a gdy wczes$niej nakrzyczymy, to dostaniemy jeszcze -3 punkty Karmy.
Na koniec zazyczy sobie psycho. Wtedy mamy jeszcze opcje przeszukania go i
mozemy znalez¢ u niego pistolet 10 mm. Zabranie go poskutkuje -5 punktami
Karmy. Gdy podamy mu psycho dostaniemy +250 PD i -5 punktow Karmy. Po

ostatnim z Rota zostanie tylko wspomnienie...

7. Zwré¢ Niskigvanowi jego wiasnosci zabrane przez bandyte imieniem
Wsciekty"

Gdy porozmawiamy z tym uzdrowicielem majac /NT min. 4, bedzie dostepna
opcja dialogowa, w ktérej zauwazamy, ze ma on marne narzedzia. Dowiemy sie,
Ze jego wlasnosc zostata zabrana przez bandziora imieniem ,Wsciekly” (Fury).
Przebywa on na terenie bandytow. Zeby odzyska¢ wtasno$¢ szamana mozna
zrobic trzy rzeczy:
1) mozna pogada¢ z ,Wsciektym” (oczywiscie wczesniej musimy dac sie
zaprowadzi¢ do Big Louisa, odby¢ z nim rozmowe i przynajmniej udawac,
ze chcemy sie przytgczy¢, zebysmy mogli w spokoju wyjs¢ od niego) i w
rozmowie tej mozemy albo wygraé¢ plecak w karty (my stawiamy 1009$)
albo odkupi¢. Cena i szansa na wygrang zalezg od umiejetnosci handel/ i
hazard (udato mi sie wygrac juz przy 50).

2) mozemy jg zabraC¢ ze zwilok, jesli planujemy zrobi¢ rzez z bandytdw.
Ukrasc sie jej nie da.

3) jesli jestesmy kobietg i mamy CHA min. 5, moze przespac sie z nim w
zamian za plecak.

Po zwrdceniu jej witascicielowi dostajemy +350 PD i +10 punktow

Karmy i mozemy poprosi¢ o kanapki.

Plecak mozna tez sprzedac lekarzowi w Wichrach Wojny majac /INT
min. 3za 1000$ lub lekarzowi w Salt Lake City za 500$. To jednak nie zamyka

questa.

8. Akabidab prosi o znalezienie Gizhiyasha w Nowym Reno
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Gdy porozmawiamy z fowcg stojgcym przy stole z jedzeniem, dowiemy sie, ze
zagingt w Nowym Reno jego brat. Mozemy zaproponowac jego odnalezienie.
Udajemy sie do Nowego Reno i idziemy na ranczo Luciano (potudniowo-
zachodnia cze$¢ mapy). Tam mozemy przez brame wej$¢ na teren gospodarczy i
omijajac chodzgcego straznika mozemy wejS¢ do stajni z braminami i
porozmawia¢ z Gizhiyashg. Innym sposobem jest otwarcie drzwi do zamknietego
pokoju (-2 punkty Karmy) i zabranie z szafy kurtki straznika rancza, dzigki czemu,
jesli ztapie nas straznik, nie wyrzuci z terenu, tylko majac /NT min. 4 bedziemy
mogli powiedzieé, Zze jesteSmy nowym pracownikiem. Gdy znajdziemy
Gizhiyashe, mozemy zaproponowa¢ mu dezaktywacje obreczy lub wykupienie od
wiasciciela. | tak mozemy otworzy¢ drzwi do centralnej szopy, gdzie znajduje sie
komputer kontrolujgcy obrecze niewolnikow (zamek dosc trudny, trzeba miec
wysokg umiejetnos¢ otwierania zamkow). Tam mozemy:

1) wysadzi¢ wszystkich niewolnikow jesli mamy nauke na min. 25. W

konsekwencji +100 PD i -50 punktéw Karmy, ale nie wiem po co to robi¢.

2) majac nauke na min. 40 lub naprawe na min. 40 mozemy dezaktywowac

wszystkie kotnierze/obrecze, za co dostajemy +250 PD.

Oprocz tego mozemy:

1) zdjg¢ obrecz samemu u samego niewolnika, majac pufapki na min. 40 —
zyskamy dodatkowo obrecz niewolniczg,

2) wykupi¢ interesujacego nas niewolnika za 1000$ u straznika imieniem
Machete, po wczesniejszej rozmowie z niewolnikiem. Réwniez musimy dac
mu potem ubranie. Benefity +50 punktow Karmy i +500 PD, po powrocie

jak wyzej.

Gdy Indianin jest juz wolny, idziemy oznajmi¢ mu o tym i méwi nam, ze aby
mogt bezpiecznie uciec potrzebuje jeszcze ubrania. Mozemy da¢ mu
kurtke skdrzang lub skérzany pancerz lub tez by¢ moze inne pancerze, ale
nie potrafie ustali¢ jakie. Gdy juz ucieknie dostajemy +50 punktow Karmy i

+500 PD. Gdy wrécimy do Lovelock i porozmawiamy z Akabidabem moze
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nauczy¢ nas kilku sztuczek, dzieki czemu dostaniemy +5 do broni biatej i

rzucania i da n6z do rzucania.

9. Znajdz sposob na wyleczenie biednego Makkona

Skomplikowane zadanie i to bardzo. Zeby méc w ogdle je rozpoczaé, najpierw
musimy porozmawia¢ z szamanem o chifopcu lezgcym w rogu namiotu. Zeby méc
zapytac go o chtopca i zaproponowac leczenie musimy mie¢ /INT min. 4.

Potem udajemy sie do wodza plemienia i musimy przekona¢ go, ze jestesSmy
w stanie wyleczy¢ Makkona i dostaé pozwolenie od niego. Uzyskac¢ je mozna na
kilkka sposobow. Majac leczenie na min. 15 i retoryke na min. 25 mozemy uzy¢
opcji dialogowej, w ktorej mowimy, ze uzyjemy do leczenia specjalistycznego
sprzetu medycznego i ze wykorzystamy znieczulenie alkoholowe, ziotowe lub
przedwojenne albo mozemy powiedzie¢, ze operacje przeprowadzimy razem z
szamanem.

Gdy mamy juz zgode na operacje idziemy do szamana i przeprowadzi on z
nami test wiedzy medycznej. W zaleznosci od tego na ile pytan udzielimy
poprawnych odpowiedzi, szaman réznie zareaguje na naszg wiedze:

1) 0-4 poprawnych odpowiedzi — skrzyzuje ramiona i powie, ze nasza wiedza

jest za mata — brak zgody na operacje,

2) 5 poprawnych odpowiedzi — zmarszczy brwi i powie, ze mamy wiedze, ale
jest ona niewystarczajgca do przeprowadzenia operacji — brak zgody na
operacje,

3) 6 poprawnych odpowiedzi - usmiechnie sie i powie, ze mamy
wystarczajgcg wiedze, by przeprowadzi¢ operacje — da nam zgode,

4) 7 poprawnych odpowiedzi — usmiechnie sie i zabtysng mu oczy z zachwytu

i powie wrecz, ze to my powinniSmy jego sprawdzac¢ — da nam zgode.

Natomiast poprawne odpowiedzi brzmig nastepujaco (zgodnie z kolejnoscig
pytan):

1) jelito cienkie,

2) nie zginat, poniewaz kula nie uszkodzita powaznych organdw,

3) trawi pokarm,
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4
5
6
7

) rana goi sie kilka tygodni,

) nalezy je czysci¢ alkoholem,

) proszek leczniczy powoduje spadek percepciji,
)

uzaleznienie moze znikng¢ po jakims czasie bez zazywania srodka.

Nastepnie przechodzimy sprawdzian percepcji, zrecznosci i wytrzymatosci (i
byé moze sity). Niestety nie bytem w stanie ustali¢ zaleznosci pomiedzy
parametrami postaci, a wynikiem z testu, bowiem w trakcie modyfikacji tych
parametrow gra czesto sie crashowata i przy réznej ich kombinaciji
dostawatem rézne wyniki (np. raz przy PE=5, Sk=5, WYT=5 i ZR=5
otrzymatem wynik zadowalajacy, innym razem najwyzszy mozliwy, a innym
razem w ogoéle negatywny). Wiem natomiast, ze sg cztery mozliwe wyniki tego
testu:

1) negatywny — szaman nie pozwoli nam przeprowadzi¢ operacji,

2)

3) pozytywny za +750 PD i zgodzi sie na operacje,
4)

pozytywny za +500 PD i zgodzi sie na operacje,

pozytywny za +1000 PD i zgodzi sie na operacje (szaman musi

powiedzie¢, ze jesteSmy wybitnie utalentowani).

Zeby w ogdle go przej$¢ nie mozemy byé tez uzaleznieni, zatruci ani

napromieniowani.

Przed rozpoczeciem operacji trzeba jeszcze zebrac:
1) pitng wode,
noz, néz do rzucania, néz bojowy, brzytwe lub skalpel,
leki przeciwbolowe, alkohol lub dature (tej moze uzy¢ szaman),
szczypce lub obcegi (czyli narzedzia)
srodki przeciwbolowe lub zestaw pierwszej pomocy albo torbe lekarskg
(sa w nich),
6) proszek leczniczy lub stimpak.

Jesli mamy przynajmniej po jednej rzeczy z kazdego zestawu, mozemy

przystgpi¢ do operacji. Operacja moze zakonczy¢ sie na cztery sposoby w

zaleznosci od uzytych narzedzi:
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1) jesli podczas operacji bedziemy uzywac prymitywnego sprzetu nalezgcego do
Niskigvana - po zabiegu dostajemy +10 punktow Karmy i +1000 PD.

2) jesli podczas operacji bedziemy uzywac...i tu nie wiem jakg kombinacje
rzeczy i poziomu umiejetnosci /leczenie nalezy dobra¢, zeby dostaé +2000 PD
tak jak jest w pliku gry i prawdopodobnie +25 punktéw Karmy. Przy zadnej
kombinac;ji mi to nie wyszto.

3) jesli podczas operacji bedziemy uzywacC sprzetu sSredniej klasy (zestaw
pierwszej pomocy, narzedzia, dezynfekcja alkoholowa, proszek leczniczy) i
mamy /eczenie na min. 100 — po zabiegu dostaniemy +50 punktow Karmy i
+3000 PD.

4) jesli podczas operacji bedziemy uzywaé sprzetu najwyzszej klasy (torba
lekarska, narzedzia, dezynfekcja pitng wodg, stimpak) - po zabiegu

dostaniemy +75 punktow Karmy i +5000 PD.

By¢ moze istnieje wiecej mozliwych kombinacji umiejetnosci i przedmiotéw
ktore uzywamy. Jest tez mozliwos¢ uzycia skalpela do operacji, ale u mnie
wystgpit btad, gdy zatadowywatem go do ekwipunku. W pliku tekstowym rozmowy
z Makkonem istnieje tekst, ktéry moéwi, Zze otrzymujemy wieczng chwate u
plemienia Cheyenne, Zze to cud, ze zostat wyleczony, ze nas zestata niebieska
matka i ze dostajemy +10000 PD (!)... ale to chyba jednak marzenie, bo nijak tej
rozmowy nie mogtem aktywowaé, a na dodatek wielokrotnie crashowato mi gre
po zakonczeniu operacji. Moze jednak skrypt dzialta naprawde i mozna tak

zakonczy¢ cate zadanie. Polecam sprawdzi¢ i powodzenia.

10. Louise: Znajdz sposdb na dostanie sie do bazy Hawthorne

Wspomne na poczatku, ze aby dosta¢ prace u Wielkiego Louisa, powinni$my
udac sie na tereny bandytéw i tam dac¢ sie ztapac¢ i zaprowadzié do ich szefa. W
rozmowie z nim powinnismy by¢ grzeczni, bo jesli nie, to zaprowadzi nas do klatki
i kaze walczy¢ na Smier€ i zycie ze swoimi oprychami i w ostatecznosci z samym
soba. Po doprowadzeniu do niego, zrobi nam przeszukanie i moze zabraé z
naszego ekwipunku karabin snajperski, mape jeziora SLC, narkotyki z Vegas,
porter artysty z Vegas lub zapalniczke. Na dodatek zauwazytem, ze perk ,Slady”
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wskazuje, ze jesli chcemy zaczg¢ z nim wspétprace powinniSmy mie¢ Karme na
max. 250. Nie jestem jednak pewien czy to nie jakas pomyika i faktycznie dziata.
Nadmienie takze, ze chociaz jest to gangster i poczatkowo wykonujgc jego
zlecenia mozemy straci¢ nieco Karmy, to jednak ostatnie zadanie wydaje sie mie¢
juz inny charakter — mozna poniekad powiedzieé, ze Wielki Louis ,nawraca sie”.

Gangster zleci nam pierwsze zadanie, ktére bedzie polegato na udaniu sie na
teren Bazy Hawthorne i znalezieniu sposobu na dostanie sie do $rodka. Gdy
oznajmimy Luskowi, ze jesteémy gotowi na wyprawe, wybierzemy sie na teren
bazy z jego dwoma typami.

Mozemy pomyszkowaé troche na dwoch pierwszych mapach (w jednej ze
skrzynek elektrycznych mozemy znalez¢ flare i podobno w jakiejs stercie ztomu
noz, ktorego ja nigdy nie znalaztem). W martwym miescie w budynku ze zwtokami
poszukiwacza jest robot. Majac nauke na min. 40 mozemy aktywowac go i wydac
mu polecenie udania sie na czes¢ magazynowgq i wyprzatniecia min. Dostaniemy
za to +500 PD. Plik tekstowy HSRobot méwi jednak, ze mozna z nim zrobi¢ cos
innego, ale nie wiem jak do tego doprowadzi¢ i czy w ogdle sie da. Finalnie
udajemy sie na trzecig mape na tereny garnizonu. Tam musimy uwazac na miny
oraz pozostawi¢ na chwile swoich kompanow i przej$s¢ prawg krawedzig mapy do
skrzynki elektrycznej. Po jej otwarciu powinny$my uzy¢ na niej naprawy w celu
wytgczenia wiezyczek — przy naprawie min. 70 szansa na ich wytgczenie wynosi
ok 10%, najlepiej mie¢ naprawe na ok. 80. Dostajemy +300 PD. W tej czesSci
mapy mozliwe jest takze, by stojgc odpowiednio daleko od nich zniszczyli je nasi
towarzysze. W nastepnej kolejnosci, gdy wiezyczki na tej mapie sg juz
nieaktywne lub zniszczone idziemy do dalszej czesci. Tam, trzymajgc sie prawej
strony, wspinamy sie na dach jednego z hangarébw po skrzynce elektrycznej
(wszystko po prawej stronie) nastepnie schodzimy przed jedng z dziur w dachu
po lewej stronie do wnetrza i przez dziure w $cianie idziemy naprzéd. Przed nami
znajduje drugi hangar. Tu mozemy otworzy¢ jedne z drzwi i ponownie przejs¢ na
drugg strone przez dziure w Scianie. Gdy juz bedziemy maksymalnie na pétnocy
mapy, kawatek po lewej stronie znajduje sie rura, przez ktérg dostajemy sie do
wnetrza bazy. Nastepnie idziemy wzig¢ karte z biurka w pokoju po prawej stronie,
mozemy tez wigczy¢ swiatto w pokoiku na pétnocy hangaru. Jest tam takze jeden

robot ochronny, ktéry moze nas zaatakowac, gdy zblizymy sie do drzwi, za
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ktorymi jest winda. Uzywamy czerwonej karty na drzwiach lub mozemy jest
otworzy¢ recznie jesli mamy bardzo wysokg umiejetnos¢ otwierania zamkow (ok.
100). Nastepnie schodzimy windg w dét i idziemy przed siebie. W komorze z
reaktorem w terminalu wytaczamy system ochronny bazy. Dostajemy +1200 PD.
Wracamy do naszych typow, ktorzy, jesli nie zostawilismy ich na wczes$niejszej
mapie, to zostali przed wejsciem na teren strzezony przez wiezyczki, i
oznajmiamy im, ze system ochronny jest wytgczony. Kazg nam wroci¢ do Louisa.
Dostajemy +1000 PD. Louise po powrocie gratuluje nam wykonania zadania i

oznajmia, ze odtad jestesmy jego cztiowiekiem.

11. Louise: Odbierz i dostarcz naleznos¢ od Strykera

To kolejne zadanie zlecone nam przez Wielkiego Luska. Kaze nam udac sie
do Nowego Reno i odebra¢ nalezno$é od Strykera. Wybieramy sie do niego (jest
w potudniowej dzielnicy miasta) i w rozmowie z nim, aby dat nam teczke
powinnismy mieC bron palng na min. 60 lub walke wrecz na min. 60. Po jej
otrzymaniu, mamy rowniez mozliwos¢ rozpoczecia pracy od razu dla Strykera.
Gdy jg mamy, zanosimy jg do szefa. Dostajemy -5 punktow Karmy i +500 PD,
500% i stimpaka.

12. Louise: Zabij zdrajce imieniem Balder

Trzecie zadanie zlecone nam przez Gangstera z Lovelock. W celu jego
zrealizowania udajemy sie do Nowego Reno i tuz przy wejsciu jest parking dla
karawan. O poszukiwanego cziowiek mozemy zapyta¢ dzieciaka-przewodnika.
Na parkingu pos$rod straznikdw stoi jeden tysy cziowiek, z ktérym mozemy
porozmawiaé. Jesli mamy PE min. 5 w rozmowie pojawi sie opcja dialogowa, w
ktorej demaskujemy jego prawdziwe imig, ktére brzmi Maxon. Po zdemaskowaniu
mozemy:

1) zaatakowac i zabi¢ go na miejscu, ale ciezko to zrobi¢ nie wdajgc sie w

jatke z karawaniarzami. Za jego zabicie na miejscu mamy +1000 PD, a po

powrocie do Louisa otrzymujemy -5 punktéw Karmy, +1500 PD i 1000$.
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2) Kazaé¢ mu i$¢ ze sobg do slumséw i tam zabi¢ bez sSwiadkdéw — nagrody jak
powyze;.

3) Mozemy pozwoli¢ mu uciec z mapy. Wtedy bedziemy mogli znalez¢ go w
Vegas w kasynie Monte przy barze lub w duzym pokoju na pierwszym
pietrze w zaleznosci od pory dnia. Majac /NT min. 3 i PE min. 7 mozemy
go rozpozna¢ w rozmowie (zmienit wyglad, a posta¢ teraz nie jest tysa, ale
ma witosy) i dostaniemy za to +100 PD. Mozemy wymie¢ z nim pare zdac i
w koncu zabié lub da¢ spokdj. Za zabicie jest +1000 PD.

4) Jesli mamy /INT min. 5lub reforyke na min. 25 mozemy zaproponowa¢ mu
odkupienie jego broni, ktorg przedstawimy Louisowi jako dowdd wykonania

zadania. Dostaniemy +5 punktow Karmy i od Luska +1500 PD i 1000$.

UWAGA: Przy prébie zakupienia broni od Baldera wystepuje jakis bug. Trzeba
wielokrotnie sprébowaé dokonac transakciji, zeby w koncu obrzyn Maxona znalazt
sie w naszym ekwipunku. Wydaje sie, ze trzeba mu sprzedac¢ rowniez jakgs bron,

zeby zaakceptowat wymiane.

13. Louise: Zemscij sie na dilerze Solomonie w Nowym Reno

Quest bedzie mozna aktywowaé w rozmowie z Louisem po wykonaniu
zadania z zatrzymaniem Kkuriera. Idziemy do szefa i zleca nam zemste na
Solomonie w Nowym Reno — to gos¢ w czarno-niebieskim ubraniu w melinie za
klubem Cotton i za kasynem Eldorado. Najpierw powinnismy porozmawia¢ z
gangsterem Fatty Jacksonem, ktory da nam kontrakt zwigzany z Solomonem.
Gdy gangstera znajdziemy w Nowym Reno, nie bedziemy od razu wiedzieli, ze
ten wtasnie to Solomon. Zeby odkryé jego tozsamos$é i mieé dostepne rézne opcje
dialogowe, trzeba przeprowadzi¢ sledztwo. Mozna tego dokonac na trzy sposoby:

1) mozna porozmawia¢ z dilerem stojacym tuz przy wejsciu do kasyna
Eldorado. Gdy zapytamy go o goscia imieniem Solomon kaze zaptacic
1000% za informacje lub jesli mamy /NT min. 3 oraz S/t min. 9i walke
wrecz na min. 90, mozemy go zastraszy¢ i wtedy nam powie gdzie go

znalezé,
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2)

mozna udac sie do domku z slumsach gdzie mieszka rodzina z dwojkg
dzieci grajacych w gre. Gdy pogadamy z facetem w zielonym swetrze
majac /INT min. 3i leczenie min. 50 bedziemy mogli zdiagnozowac jego
chorobe za co dostaniemy +200 PD i -5 punktow Karmy, jesli
przekazemy mu informacje, ze bedzie bolesnie umierat. Natomiast, jesli
mamy /NT min. 5 i reforyke na min. 80, mozemy potem pociggna¢ go
za jezyk i zapytac dlaczego nie ma w miescie lekarza. Pojawi sie opcja
dialogowa, ktéra skitoni go do powiedzenia nam kim jest Solomon i
gdzie przebywa.

po wczesniejszej rozmowie z Fatty Jacksonem mozemy udac sie
zgodnie z jego wskazéwkami do podziemi kasyna Eldorado, gdzie
odbywajg sie walki bokserskie. Tam mozemy porozmawiaé najpierw z
barmanem, potem trenerem, potem Bishopem, a na koncu z sedzig
(niski gos¢ w niebieskim) i majac /INT min. 4 mozemy wyciggna¢ od
niego informacje o dopingu za 100$. Potem udajemy sie do siedziby
Strykera i tam rozmawiamy z gosciem imieniem Racer. Musimy da¢ mu
jakis trunek alkoholowy, Zzeby wszedt w dialog. Teraz mozemy go
zapyta¢ czy zna Solomona. Powie nam, ze za drobng przystugg moze
nas z nim umowi¢. Poprosi, aby przynies¢ z klubu striptizerskiego jego
okulary chromowe. Tak wiec udajemy sie do tego klubu i wchodzimy na
zaproszenie, ktére nam dat. Tam mozemy porozmawia¢ z Mamuskg o
okularach, a potem z barmanem, ktory je ma. Mozemy je od niego
odkupi¢ na drodze zwyktego handlu lub majac reforyke na min. 55
mozemy go przekonac, ze warto je oddaé. Wracamy z nimi do Racera i

dostajemy +200 PD, a on méwi nam, gdzie jest Solomon.

Przy zastosowaniu ktérej$ z metod wiemy juz gdzie jest i jak wyglada
Solomon. ldziemy do niego.

UWAGA: w rozmowie z tym dilerem wystepuje sporo bugdw, czesto wyrzuca z
gry, nie ma on rzeczy w ekwipunku na handel lub rozmowa jest niekompletna. Za
uzyskanie od niego informac;ji, dlaczego zatrut Fatty Jacksona powinnismy dostac
+250 PD, nie mniej jednak jest on na tyle zbugowany, ze nie zawsze pojawia sie
odpowiednia opcja dialogowa. Udato mi sie ustali¢, ze powinna sie pojawi¢ przy
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INT 10 i prawdopodobnie CHA min. 5. Istnieje takze inna mozliwos¢ ustalenia

tego — patrz zadanie z mistrzem ringu w Nowym Reno. tatwym sposobem na

unikniecie wylgczenia gry jest najpierw uzycie opcji ,lornetki” na Solomonie, a
potem wejscie z nim w dialog. Quest mozna rozwigzac na trzy sposoby:

1) Mozna po prostu go zabic i odcig¢ mu palec z pierscieniem jako dowdd dla
Louisa. Za samo zabdjstwo dostajemy +100 PD, po powrocie do Louisa
dostajemy +1500 PD i 3000$.

2) Jesli mamy /NT 70 mozemy wejsé z nim w dialog na temat narkotykdéw. Po
kilku kombinacjach dialogowych uda nam sie doj$¢ do wniosku, ze mozna
zabra¢ od niego pierscien, razem z palcem. Aby wymusi¢ na nim odciecie
palca z pierscieniem, potrzebujemy reforyki na min. 50. Za oberzniecie
palucha w brutalny sposéb otrzymujemy -30 punktow Karmy i +100 PD, a
od Louisa nagrody jak wyzej. Jesli mamy reforyke na min. 70 mozemy
przekona¢ go, by odcigt go sobie sam. Za to dostaniemy -20 punktow
Karmy i +100 PD.

3) Jesli mamy /INT 10 i leczenie na min. 45 oraz $rodki przeciwbdlowe w
ekwipunku mozemy zaoferowa¢ mu amputacje ze znieczuleniem. Za ten

wyczyn dostajemy +350 PD i pozostate nagrody od Luska.

14. Louise: Zatrzymaj kuriera z Vegas

Natychmiast po udaniu sie do Louisa z informacja, ze zabiliSmy Baldera, kaze
on nam wzig¢ udziat w napadzie na kuriera z Vegas. Od razu po rozmowie
przenosimy sie do miejsca w Nowym Reno, gdzie szykowana jest zasadzka na
kuriera. Jedyne co musimy zrobi¢, to czeka¢ razem z resztg bandzioréw na
odpowiedni moment i zaatakowac, albo tez mozemy wyjS¢ im naprzeciw i
normalnie zaczac jatke. Za zabicie kazdego cztonka zatogi kuriera jest -5 punktow
Karmy, a za zabicie kuriera jest tez -5 punktow Karmy i +1500 PD.

Po napadzie mozemy ograbi¢ zwtoki i powinnismy wzig¢ walizke kuriera. Gdy
ja mamy, zadanie mozemy zakonczy¢ na dwa sposoby:

1) mozemy dostarczy¢ teczke dla Bertoliniego, poniewaz byt jej adresatem.

Dostaniemy za to -5 punktéw Karmy, +300 PD i 1000$. Bedziemy ponadto
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mogli postuzy¢ sie jej argumentem, gdy bedziemy prosi¢ o prace u tego
mafiosa.
2) mozemy wroci¢ z teczkg do Louisa i tez otrzymujemy -5 punktow Karmy i

dostajemy 3000$ nagrody.

15. Louise: Zorganizuj wystep w Vegas

To jest ostatnia przystugg, ktorg mozemy wyswiadczyé dla Louisa. Zeby
mozna byto rozpoczgé catg sekwencje zdarzen, powinniSmy najpierw wzigé z
biurka Louisa WYCINKI Z GAZET i przeczyta¢ je, dzieki czemu do naszego
Pip-Boya zostanie wgrany tekst o Louisie. Wéwczas, majac /NT min. 3 w
rozmowie z Wielkim Bossem bedziemy mogli zapytaé go kim jest Louis
Armstrong. W nastepnej kolejnosci udajemy sie do Las Vegas i idziemy do
kawiarni Hard-Rock. Tu réwniez majac /NT min. 3 mozemy zapytac
Woody’ego barmana, dlaczego scena w kawiarni jest pusta. Nastepnie kaze
nam porozmawiac o tym, ze swoim szefem, Samem Philipsem. W rozmowie z
tym cziowiekiem, bedziemy mogli poleci¢ do wystepéw na scenie naszego
znajomego, wiasnie Wielkiego Louisa. Zeby Sam Philips sie zgodzit, musimy

mie¢ wykonane zadanie z oczyszczeniem go z zarzutéw posiadania

narkotykéw. Gdy juz mamy zgode, mozemy udac sie ponownie do Wielkiego
Louisa i oznajmi¢ mu, ze jest dla niego miejsce na scenie w Vegas. Ucieszy
sie i czym predzej sie tam uda, a my otrzymamy +50 punktow Karmy i +2500
PD. Tu zadanie zapewne powinno zosta¢ skreslone w Pip-
Boyu, ale u mnie nawet sie nie wyswietlito.

Potem mozemy Luska spotka¢ w Las Vegas w kawiarni Hard-Rock, w
ciggu dnia na zapleczu budynku, a wieczorami na scenie. Jesli oznajmimy mu,
ze jego ludzie nie zyja, nie przejmie sie tym faktem. Natomiast, jesli zyjg, to w
Lovelock Rippera bedziemy mogli spotka¢ w pokoju Louisa, bo chce on zajgé
jego miejsce. Gdy z nim pogadamy, bedziemy mogli przyja¢ oferte zabdjstwa
Wielkiego. Sprawe dalej mozemy zakonczy¢ na dwa sposoby:

1) gdy zabijemy Louisa, kiedy jest on juz w Vegas, otrzymamy -5 punktow

Karmy i +250 PD za samg walke (najwyrazniej Lusiek naprawde

nawrécit sie ze zitej drogi zycia i jest dobrg postacig skoro tracimy
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Karme przy jego zabiciu). Ripper w nagrode da nam 5000%, a jesli
mamy handel na min. 50, to mozemy finalne wyciggnaé¢ nawet 60003.

2) mozemy tez oznajmi¢ Louisowi o ztych planach Rippera i w zamian
zaproponuje 1000$ nagrody za zgtadzenie przeciwnika. Wiasnie ten
1000% otrzymujemy, gdy po jego zabiciu pogadamy z Luskiem. Nawet
gdy zabijemy tylko Rippera na gorze bandyci stajg sie naszymi
wrogami, a za zabicie kazdego jest +5 punktow Karmy. Wtasciwie to juz
po odebraniu zlecenia od Rippera w drugim dialogu z nim mozemy
oSwiadczy¢, ze mamy kontrpropozycje, natomiast po jego zabiciu w
rozmowie z Louisem w Vegas nie aktywowat sie u mnie zaden dialog, w
ktérym mu o tym oznajmiam, tylko od razu pojawit sie w ekwipunku
1000%... BUG?

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1)

2)

3)

Na mapie gdzie znajduje sie pole uprawne z drapieznymi roslinami za
przepascig jest domek. Zeby sie do niego dostaé nalezy na zniszczonym
moscie uzyC¢ najpierw liny majac nauke na min. 15 i naprawe na min. 35, a
nastepnie uzywamy desek lezagcych obok domku po stronie po ktorej
jestedmy. Mozemy to zrobi¢ na dwa sposoby:

1.1) samemu, jesli mamy S/t min. 6,

1.2) mozemy poprosi¢ pasterza o pomoc zastraszajgc go (wymagany
perk ,Bandyla Cheyenne” i o dziwo nie tracimy Karmy) lub
przekonujgc przy pomocy /NT min. 7, ale wtedy argument
poskutkuje -3 punktami Karmy.

Po zamontowaniu desek mozemy opusci¢ most i mamy dostep do szafki z
gratami i do wyjscia.

Szaman Niskigvan moze nas uleczy¢ za 100$ lub za darmo (nie wiem od
czego to zalezy, moze od reputacji).

Wedtug informacji zawartych w pliku dialogowym gry powinna istnie¢
mozliwo$¢ nauczenia sie patroszenia gekonéw od Makozida i to z zyskiem
+750 PD. Nie umiem jednak w ogdle tego aktywowac i by¢ moze w wers;ji

finalnej gry tego nie ma.
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4)

o)

6)

7)

8)

9)

Szaman Niskigvan moze zrobi¢ dla nas proszek leczniczy z kwiatu broca i
korzenia ksandrowego za 25$, antidotum na trucizne z ogona radskorpiona za
25% i lekarstwo na infekcje z kwiatu broca, korzenia ksandrowego i dwdéch
porcji wilczych jagéd za 2509%.

W rozmowie z szamanem, jesli mamy umiejetnos¢ /eczenie na min. 40 lub
plierwszg pomoc na min. 40, mozemy wymieni¢ sie doswiadczeniem z nim.
Jesli przekonamy go, ze warto uzywaé przedwojennej medycyny, dostaniemy
+100 PD i +5 do pierwszej pomocy (mozliwe, ze tez mniej, jesli tg umiejetnosc
mamy wysoka).

W rozmowie z Omakaki, kucharkg plemienia, mozemy, majac /INT min. 4 i
CHA min. 8 przekonac jg, by data nam kanapke. Mozemy tez wymusic jej
danie majac perka ,Bandyla Cheyenne”lub w akcie agresji mozemy splungc¢
na jedzenie. Obie opcje poskutkujg -5 punktami Karmy.

Majac perka ,Bandyta Cheyenne” mozemy dopusci¢ sie gwattu na kucharce
Omakaki (sic!). W dialogu mozemy stopniowo posuwacC sie coraz dalej i
najpierw otrzymac -5, potem -10, a na koncu -50 punktow Karmy i +500 PD.
W pliku tekstowym jest tez komunikat, ze mozemy dosta¢ +200 PD zamiast
+500 PD, ale nie wiem jak to osiggnac.

Uzywajgc miesa na gtowce kapusty lezgcej obok poddasza z kuchnig,
mozemy zrobi¢ sobie kanapke, ale za kradziez otrzymamy -2 punkty Karmy.
Jesli mamy w osadzie wysokg reputacie, mozemy w rozmowie na temat
polowania poprosi¢ Makozida o nauczenie nas przetrwania. Zgodzi sie w
zamian za kanapke i mleko. Podniesie nam umiejetnos¢ sztuki przetrwania o
+5 punktow, jesli mamy jg do 90 wigcznie lub o +3 punkty, jesli mamy jg

powyzej 90.

10) Gdy sprowadzimy Gizhiyasha z Reno do swojego plemienia bedziemy mogli

wybra¢ sie z nim na polowanie tylko z widcznig i proszkiem leczniczym.
Bedziemy musieli razem zabi¢ dwa zwykie gekony i jednego ziotego. Po

powrocie do wioski mysliwy moze nas nauczy¢ ,Patroszenia Gekonow”.

11) Po wykonaniu zadania dla szamana-lekarza Niskigvana w namiocie mozemy

go poprosi¢ o nauczenie wytwarzania kilku przydatnych lekarstw. Nauczy nas
robic¢ ,,Oczyszczacz krwi”, trucizne ,horsekiller’, proszek leczniczy i antidotum i

dostaniemy +500 PD. Tych samych umiejetnosci moze nas nauczy¢ gangster
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imieniem ,Fatty Jackson” jesli mamy /NT min. 4. za 500% lub za darmo, jesli
wystuzylismy sie Wielkiemu Louisowi.

12) Fatty Jackson moze dla nas zrobi¢ po cenach zaleznych od umiejetnosci
handlu.

- proszek leczniczy — potrzebne kwiat broca i korzen ksandrowy,
- antidotum — potrzebny ogon radskorpiona,
- stimpak — potrzebna pusta strzykawka, kwiat broca i korzen ksandrowy.

13) Akabidab moze nam zaostrzy¢ widcznie po wykonaniu dla niego zadania,
dzieki czemu wzrosng nieco jej parametry bojowe.

14) W rozmowie z pasterzem w czesci rolniczej osady wedtug pliku gry powinna
istnie¢ mozliwos¢ nabycia od niego tostera na drodze rozmowy oraz dania mu
kurtki skérzanej w ramach dobrego uczynku. Jednak u mnie te opcje nie
dziatajg. Natomiast moge od niego odkupi¢ toster na drodze handlu. Podobno
podnosi jakgs umiejetnosc, ale ja nie widze zmian, gdy mam go w ekwipunku.
Jest natomiast niezbedny przy wytwarzaniu ,Zemsty Mickey’a”.

15) W jednym z grobow w osadzie plemienia znajdujg sie prochy przodkéw. Po
ich spozyciu czasowo ulegamy zatruciu oraz dostajemy +1 do Szczescia i -1
do Wytrzymatosci.

16) W czesci, w ktorej znajduje sie oboz bandytow na wieszaku nad ich lokalem
mozemy znalez¢ wiszgcg na sznurku porwang kurtke skérzana.

17) W wywréconym samochodzie obok budynku bandytéw mozemy znalez¢ ztom
(ma wieksze zastosowanie niz w klasycznych Falloutach).

18) Z bandytg imieniem Wsciekty (Fury) moze zagra¢ w karty. Stawki w kolejnych
rundach sg nastepujgce (my stawiamy kase):

17.1) proszek leczniczy przeciw 50$ - wygrana daje +100 PD,

17.2) superstimpak przeciw 100$ - wygrana daje +200 PD,

17.3) psycho przeciw 300$ - wygrana daje +300 PD,

17.4) jego pistolet z amunicjg przeciw 500$ - wygrana daje +500 PD,
17.5) guma do zucia przeciw 700$ - wygrana daje +750 PD,

Rzecz jasna powodzenie w grze zalezy od umiejetnosci hazard.
Najcenniejsza jest moim zdaniem guma do zucia, ktéra moze postuzy¢

za doping.
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19) Jesli mamy /NT min. 5, mozemy w rozmowie z ,Fatty Jacksonem” zapyta¢ go
o lokalne sekrety. Za 50% lub 100$ (nie wiem od czego ta cena zalezy, moze
od reputacji u bandytéw) powie nam o jakims gosciu, ktérego kiedys schwytali,
ale im uciekt i miat ze sobg jakie$ fanty. Mowi, ze jak go znajdziemy, wszystko
co ma bedzie nasze. W prawym goérnym rogu mapy jest charakterystyczny
kawatek ptotu. Mozemy go wywarzy¢ za pomocg fomu lub majgc duzg site. Za
nim jest skorpion i szkielet goscia z kilkoma fantami.

20) Ripper to gos$¢ Louisa w pancerzu metalowym. Majac reforyke na min. 50
mozemy przekonaé¢ go, by opowiedziat nam co$ o sobie i dostaniemy za to
+100 PD.

21) Z bimbrownicy w kuchni bandytow mozemy ukras¢ 3 wodki, jesli w poblizu nie
ma Jacksona.

22) Za pomocg wykrywacza metalu mozna znalez¢ nastepujace rzeczy w
nastepujgcych liczbach:

22.1) 4 w czesci bandytow - po prawej i lewej od wejscia do budynku
bandzioréw, w zagrodzie, przy kamieniach za zagroda,

22.2) 3 w czesci rolniczej — miedzy satelitg a katuzg, w kosciach krowy,
miedzy gosciem a szopka,

22.3) 3 w czesci plemiennej — przy kawatku ptotu naprzeciwko wejscia do
Lovelock, przy posgzku przy przejsciu do czesci bandytow, przy drzewie na

przejsciu do miejsca plantaciji.

2.8. Nowe Reno

Miasto to pod wzgledem samorzgdowym nie rézni sie od Nowego Reno z
Fallouta 2. Tutaj bowiem réwniez rzadzg mafiosi i mamy mozliwos¢ pracy dla
nich. Niektorzy odméwig nam wspoipracy, jesli wczesniej pracowaliSmy na
przyktad dla ich konkurencji, a inni nie bedg mieli zastrzezen. Miasto jest
stosunkowo duze i jest tez mndstwo miniquestow do wykonania.

Zeby pracowa¢ dla szeféw gangow, trzeba mie¢ 7. poziom doswiadczenia, a
takze mozna wykonac jakies konkretne zadanie dla osoby, ktéra zarekomenduje

nas do pracy u danego gangstera. By¢ moze pomaga nam tez ogodlna stawa w
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Reno, ktorg zyskujemy np. wygrywajgc walki na ringu i zdobywajac perka, jednak
nie potrafie potwierdzi¢c czy tak faktycznie jest. Ponizej podaje liste czynnosci,
ktore umozliwiajg podjecie pracy u poszczegdlnych szeféw:
1) dostac¢ prace u Bertoliniego pozwoli nam:
- polecenie przez Bishopa po kilku walkach na ringu,
- doniesienie o Chase’ie - szpiegu,
- administrator, ktéry moze nas poleci¢ za pomoc jemu,
- 7. poziom doswiadczenia,
- dostarczenie paczki od kuriera z Vegas,
2) dosta¢ prace u Strykera pozwoli nam:
- skorzystanie z pomocy jego chemika Terry’ego przy szukaniu dopingu do
walki,
- perk ,Bandyta Cheyenne” przekona go, ze warto zleci¢ prace dla cztowieka
Louisa,
- przejscie na jego strone przy odbieraniu naleznosci dla Louisa,
- kradziez na min. 70,
- 7. poziom doswiadczenia,
- ,oddanie” im Devero i jego kolegi Nicka,

- uratowanie jego cztowieka przy zadaniu ze sledzeniem Huey’a.

Oczywiscie nie mozemy miec za sobg pracy u Thompsona, bo to wrogowie.

3) dostac prace u Wrighta pozwoli nam:
- wysoka reputacja w slumsach (zdobywamy jg wykonujgc zadania zlecone
przez ich mieszkancow),

4) dostac prace u Thompsona pozwoli nam:

- perk ,Bandyta Cheyenne”

- perk ,Doradca Bertoliniego”

- 7. poziom doswiadczenia,

- kradziez na min. 70.

Nie bedzie chciat natomiast wspétpracowac z nami, jesli pracowaliSmy juz dla

Luciano lub dla Strykera.
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5) dostac¢ prace u Luciano pozwoli nam (zeby wpuscit nas Machette trzeba mieé
4. poziom doswiadczenia lub moc uzyé takze niektorych ponizszych
argumentow):

- 7. poziom doswiadczenia,

- polecenie do pracy przez ksiegowa, dla ktérej wykonaliSmy zadanie,

- polecenie do pracy przez Chase’a, dla ktérego wykonaliSmy zadanie,

- doniesienie o szpiegu, z ktérym mamy sie spotkaé, wzigwszy pierwsze zadanie

od Bertoliniego (jednoczesnie tracimy posade u niego),

- wykonanie zadan dla Wrighta i doprowadzenie do ich wspoétpracy.

1. Patrick prosi o wyleczenie ltcha

Juz w pierwszej rozmowie z Patrickiem mozemy odpowiedzie¢ na kilka jego
pytan za co dostaniemy +100 PD. Mozemy mu takze zaproponowa¢ pomoc w
jego dziatalnosci. Poprosi nas o wyleczenie jego kolegi ltcha. Powinno nam sie to
udac, jesli mamy /eczenie na min. 30, chociaz konsola sugeruje, ze sukces zalezy
od szczescia czyli mozna to robi¢ metodg préb i btedéw. Po wyleczeniu i
rozmowie z Patrickiem dostajemy +500 PD i +5 punktow Karmy lub mozemy

zazgdac¢ 100$ i przy tym od razu straci¢ nabyte przed chwilg 5 punktow Karmy.

2. Patrick prosi o dostarczenie wiadomosci

Kolejny quest, ktory zleca nam kaznodzieja. PowinniSmy udac sie do Tuco -
faceta w pancerzu bojowym, ktéry stoi przy wejsciu do Nowego Reno i strzeze
Nevada Express. Nie chce jednak z nami rozmawiac, jesli jesteSmy cztowiekiem
Louisa. Moze wtedy dojs¢ nawet do bodjki. W rozmowie z nim mozemy sie
dowiedzie¢, ze paczke ma dziecko, ktére mieszka w domku w slumsach tuz po
przeciwnej stronie ulicy. Nastepnie idziemy porozmawiaé z dzieciakiem i mozemy
go zastraszy¢ czego konsekwencjg jest -2 i -5 punktow Karmy. Mozemy tez
potraktowac¢ go tagodnie. Potem rozmawiamy z jego ojcem i wéwczas mozemy

kupi¢ od niego tg przesytke za 100$% lub majgc min. 55 retoryki mozemy
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przekona¢ go do jej oddania. Po przekazaniu listu wiascicielowi dostajemy +10
punktow Karmy i +350 PD.

3. Patrick potrzebuje pomocy z organizacji pokazu filmu

Kolejne zadanie zlecone przez mormona. W pierwszej kolejnosci powinnismy
porozmawiaé z panem Wrightem, zeby uzyska¢ zgode na pokaz filmu. Jesli
mamy /NT min. 4, mozemy przekonac¢ go do udzielenia zgody za 1000$ lub majgc
Wysokg reputacje w slumsach, zgodzi sie to zrobi¢ za darmo. Takze, jesli mamy
INT min. 4 i retoryke na min. 75, mozemy po prostu go do tego przekonac. Za oba
rozwigzania dostajemy +500 PD. Nastepnie idziemy do Patricka i oznajmiamy
zadaniem jest bycie osobistym ochroniarzem Patricka. W trakcie trwania pokazu
zadanie da sie zakonczy¢ na trzy sposoby:

1) mozna nic nie robi¢ i w pewnym momencie do mormona podejdzie gos¢ i

go zabije — w ten sposdb mozemy nie tracgc Karmy wykonaé¢ zadanie z

eliminacjg Patricka zlecone przez Strykera. Patrick ma przy sobie pistolet

fotonowy,

2) gdy zobaczymy podejrzanego goscia, ktéry interesuje sie Patrickiem
mozemy pogadac z nim i wyptoszy¢ go na pewng odlegtos¢ i tam zabi¢ -
ale niezaleznie od tego jak daleko od widowni zaatakujemy tego cztowieka
zadanie i tak zakonczy sie niepowodzeniem, bo widownia ucieknie ze
strachu.

3) gdy zobaczymy podejrzanego goscia, ktory interesuje sie Patrickiem
powinnismy zanim zdgzy do niego podej$¢ ukras¢é mu z ekwipunku jego
pistolet. To poskutkuje tym, ze zrezygnuje on z zamachu i odejdzie z mapy.
Wtedy zadanie konczy sie pomysinie, a my dostajemy +1000 PD. Po
powrocie do Patricka dziekuje on nam za pomoc i otrzymujemy +50
punktéw Karmy i rosnie nam reputacja w slumsach czyli zblizamy sie do

zdobycia perka ,Bohater Slumsow”.

4. Wesprzyj Hardinga w jego cierpieniach
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Zadanie nie wydaje sie mozliwe do aktywowania w Pip-Boyu, ale jest jak
najbardziej wykonalne. Powinnismy porozmawia¢ z biedakiem w slumsach w
wejsciowej czesci miasta. Mozemy zaproponowac¢ pomoc Hardingowi w jego
depresji. Po rozmowie z nim idziemy do jego sagsiada naprzeciwko i wyciggamy
informacje od niego. Wracamy do biedaka Hardinga i majac /NT min. 3 mamy
dostepng opcje dialogowg, w ktérej wypytujemy o klub Patricka. Potem idziemy
do tegoz mormona i prosimy, by opowiedziat nam o jego klubie. Do tego
niezbedna jest juz /INT min. 4 oraz nauka na min. 351 leczenie na min. 35. DzieKi
temu poziomowi cechy dowiemy sie co dolega Hardingowi. Nastepnie
powinnismy majac /NT min. 5 powiedzie¢, ze nie zgadzamy sie z metodami jego
leczenia. Bedzie mowa o daniu mu antysmokera, ale nie bedzie potrzebny.
Idziemy znéw do Hardinga i z nim rozmawiamy. W celu ostatecznego rozwigzania
problemu udajemy sie do striptizerskiego klubu w zachodniej czesci miasta
(wejscie 1009%) i rozmawiamy z Mama. Wykupujemy od niej za 50% lub kradniemy
bilet dla Hardinga na ,zabawe/terapie” i dostarczamy go do naszego pacjenta.

Tym samym dostajemy +500 PD i +25 punktow Karmy. Quest skonczony.

5. Rozwigz sprawe diugu Pani Clover

Aktywacja zadania nastepuje, gdy porozmawiamy z Panig Clover mieszkajgca
w slumsach w wejsciowej czesci miasta (mieszka sama). Dowiemy sie, ze jej mgz
pozostawit na niej swodj dtug i mozemy oferowaé pomoc. Nastepnie udajemy sie
do administratora kasyna ,Eldorado” (cztowiek w pokoju w marynarce na drugim
pietrze) i poruszamy temat tej pani. Wowczas:

1) administrator zaproponuje nam mozliwos¢ umorzenia diugu w zamian za
dostarczenie mu papierosnicy bedgcej wtasnoscig Pana Wrighta. Trzyma
je on w swojej szafce w pokoju, ktérego pilnuje ochroniarz. Mozna sie tam
wkras¢ i zabra¢ obcinarke lub wybi¢ Wrighta i ochroniarzy (za smierc
kazdego ochroniarza jest -5 punktow Karmy),

2) mozemy osobiscie sptaci¢ dtug meza Pani Clover w kwocie 1000$,

3) jesli wykonaliSmy juz zadania dla Bertoliniego i mamy perk swiadczacy o
przynaleznosci do jego gangu, to mozemy poprosi¢ go zwracajgc sie do
niego per ,szefie” o umorzenie tego ditugu. UWAGA: w przypadku uzycia
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tej opcji wystapit u mnie bug, gdyz przy oznajmianiu o wszystkim Pani
Clover nie miatem opcji dialogowej méwigcej o zakoiczeniu sprawy i nie
dostatem PD.

Za poinformowanie dtuzniczki o rozwigzaniu jej problemu otrzymujemy +20

punktéw Karmy i +500 PD.

6. Znajdz zaginionych badaczy ze slumsoéw

Zadanie aktywuje sie kiedy porozmawiamy z kolejnym mieszkancem slumséw
w wejsciowej czesci miasta. Pani Essie Gate poprosi nas o pomoc w znalezieniu
zaginionych badaczy/poszukiwaczy — Roberta i Marka. W pierwszej kolejnosci
udajemy sie do Bazy Wojskowej Hawthorne i tam w drugiej od wejscia czesci
mapy w jednej z chatek znajdujemy zwioki poszukiwacza, przy ktorych lezy
notatka. To Robert. Zabieramy notatke i wracamy do Essie Gate. Za rozwigzanie
sprawy Roberta dostajemy +250PD. Nastepnie dowiemy sie o tym, ze zaginat
réwniez Mark. Trop prowadzi do mieszkania innych slumseréw w drugiej czesci
miasta (rodzina w $srodkowym mieszkaniu). Gdy péjdziemy z nimi porozmawiac
majac /INT min. 4 i reforyke min. 80 mozemy ztapac ich za jezyk i wyciggngc¢
informacje, ze Mark zostat wygnany z Reno, zeby ratowac sie przed Wrightem,
wobec ktdérego nie zdotat wykona¢ misji w Bazie Hawthorne. Dostajemy za to
+300 PD. Mark znajduje sie w Czarnej Skale w barze. Tam sie udajemy i w
rozmowie z nim mozemy:

1) oktamacC go mowigc, ze przystat nas Wright, przy tym namowi¢ do
zmistyfikowania jego smierci, tym samym przejmujgc jego misje. Mozemy
za to zarobi¢ u Wrighta. To ktamstwo poskutkuje -10 punktami Karmy i
+500 PD.

2) powiedzie¢ mu, ze przesyta nas zona Roberta i ze dla jej dobra powinien
wréci¢ do Reno, mimo zagrozenia ze strony Wrighta. Dostajemy +500 PD
oraz, o ile dostatecznie przystuzyliSmy sie pomagajac mieszkancom
slumséw, to dostaniemy perka ,Bohater Slumsow” jak réwniez
WYKRYWACZ METALU.
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Po przekazaniu Essie Gate, zonie Roberta informacji o Marku otrzymujemy

jeszcze +500 PD.

7. Znajdz i ukarz grafficiarza

Jesli mamy /NT min. 4 i porozmawiamy z recepcjonistg w hotelu Silver
Legacy, mozemy zapytac go o graffiti na $cianie hotelu. Wtedy da sie zaoferowac
znalezienie jego autora. Najpierw mozemy pogadac¢ z biedakiem stojgcym przy
beczce przy hotelu. Po nakarmieniu go owocem, miesem, pieczong iguang,
iguang na patyku, kanapka lub mlekiem dostaniemy +1 punkt Karmy i powie nam
o tajemniczym chtopaku, ktéry w nocy maluje na scianach. Moze nam o nim
rowniez powiedzieC dzieciak-przewodnik, stojgcy przed wejsciem do miasta.
Musimy poczeka¢ do 4.00 rano i wtedy wychodzimy na zewnatrz w poblize
rysunkéw graffiti. Widzimy zblizajgcego sie od strony wschodniej dzieciaka. Jesli
ztapiemy go w nocy, ale o innej porze niz 4.00 po rozmowie ucieknie od nas, a
nie dorwiemy go na gorgcym uczynku. Natomiast o tej godzinie dzieciak
podchodzi do jednego z malunkéw i wtedy mozemy go zaczepi¢ i przytapaé na
nielegalnej czynnosci. Dalej mozemy:

1) zastraszy¢ go méwiac, ze jesli jeszcze raz go tu ztapiemy, to sprzedamy go
niewolnikom. Wtedy ucieknie, a my otrzymamy +300 PD i +5 punktow
Karmy i 100$.

2) ztapa¢ go i zaprowadzi¢ do recepcji kasyna. Tam mozemy uzyC opcji
przemocy, co poskutkuje -5 punktami Karmy i otrzymamy 100$ lub
mozemy kaza¢ mu wyczysci¢ Sciany dzieki czemu Karma sie nie zmieni, a
dostaniemy tylko nagrode pieniezng.

3) jesli mamy /NT min. 5 mozemy po ztapaniu go i zaprowadzeniu do
recepcjonisty zaproponowac, zeby mogt on malowac w celu przyciggniecia
wiekszej ilosci turystow. Za tg opcje dostajemy +600 PD, +35 punktow
Karmy i 100$.

8. Znajdz i zabij Teda Bundy
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UWAGA: Z moich ustalen wynika, ze zadanie to jak i drugie dotyczace Teda
Bundy’ego mozna rozwigza¢ tylko grajac kobietg, poniewaz jest on zwigzany z
pracg w klubie striptizerskim.

Kiedy zechcemy ,porozmawia¢” z drzwiami wejsciowymi do klubu
striptizerskiego, jesli gramy postacig meskg, mozemy zaptaci¢ 100$ i normalnie
wchodzimy (ma to zastosowanie dla niektérych questow). Jesli natomiast gramy
kobietg, to przy wejsciu mozemy réwniez zaptaci¢ 100$, albo tez, jesli mamy /INT
min. 6 (choé perk ,Slady” pokazuje 7), mozemy uzyé argumentu, ze chcieliby$my
pracowac dla Mamuski. W rozmowie z nig, jesli mamy /NT min. 3, CHA min. 7 i
ZR min. 7 moze zgodzi¢ sie na probny wystep. Kaze nam przyjS¢ rano
nastepnego dnia. Za pierwszy pokaz dostajemy 100$. Potem 200$, 300$, 5008,
1000$ i +1000 PD, a za ostatni 1500$. Przy czwartym pokazie Mamuska
informuje nas o zagrozeniu ze strony zboczenca Teda Bundy’ego. Pigty pokaz
zostaje przerwany przez szturm gwatcicieli na klub. Mamuska kaze Ci uciekad.
Mozesz:

1) wyjs¢ gtownymi drzwiami i zosta¢ zgwatcong — skutkuje to zatruciem, stratg

punktéw wytrzymatosci, a Mamuska nie chce juz z nami rozmawiac.

2) mozemy uciec tylnym wyjsciem i tam napotykamy na naszej drodze
sadyste Teda. Nalezy go zabi¢ i zabra¢ zdjecie dziewczyny, ktére ma. Za
ten czyn dostajemy +5 punktow Karmy i +500 PD. Potem mozemy zajs¢ od
tyty bandzioréw przy gtéwnych drzwiach i rozprawi¢ sie z nimi (nie mozna
zacza¢ rozmowy, bo nas zgwatcg) lub mozemy uciec z mapy i poczekaé

pare dni az znikna.

Po wszystkim wracamy do Mamuski. Jesli oznajmimy jej, ze zabilismy Teda
Bundego, pozwoli nam odby¢ jeszcze jeden wystep, za ktéry otrzymujemy
+2000 PD, 3000$ i perka zwigzanego z umiejetnos$cig tanca na rurze, ktéry

podnosi nam reputacje w Reno. Po zabiciu Teda quest jest skohczony.
9. Rozwigz zagadke zdje¢ Teda Bundy'ego

Jest to zadanie nastepujace po wydarzeniach w klubie, ktére miaty miejsce,

jesli zostalismy tam tancerkg. Zabrawszy zdjecie ze zwiok Teda Bundego
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dowiadujemy sie od Mamuski, ze jest na nim jedna z tancerek klubu. Potem
pytamy o to zdjecie barmana z naszego klubu i poznajemy pewien adres. W
nastepnej kolejnosci udajemy sie do slumséw w wejsciowej czesci miasta, do
mieszkania niesfornej rodzinki, z ktérg mieliSmy do czynienia przy odbieraniu
przesyiki dla Patricka. Ojciec opowie nam za 200$, lub za 100$ jesli zagrozimy,
ze zrezygnujemy z pytania go, o tym, ze przed nimi zyt w tym mieszkaniu pewien
sadysta Ted Bundy. Dowiemy sie, ze przeprowadzit sie gdzies na potudnie.
Dostajemy +250 PD. Nastepnie udajemy sie do czesci miasta, w ktérej znajduje
sie kolej i po prawej stronie w drugim domku od géry mapy otwieramy zamek i
znajdujemy lodowke. Gdy zainteresujemy sie tg lodéwka, mozemy wybierajgc po
kolei wszystkie mozliwe opcje dialogowe, wydoby¢ troche fantéw, kondomy, a w
koricu dowody zbrodni Teda Bundego. Za udane Sledztwo dostajemy +250 PD.
Przedostatnim etapem Sledztwa jest udanie sie do Las Vegas do kawiarni Hard
Rock. Tam, aby wszystko poszto pomysinie musimy mie¢ /NT min. 6, CHA min. 5
i reforyke na min. 80. Rozmawiamy z kelnerkag i wybieramy najtagodniejsze opcje
dialogowe, ktore w ostatecznosci prowadzg do poznania, ze kelnerka, z ktérg
rozmawiamy to Susie — niedoszla ofiara Teda Bundego. Za rozwigzanie zagadki
tajemniczych zdje¢ dostajemy w tym momencie +1500 PD i +5 punktow Karmy,
jesli na kofcu rozmowy wybraliSmy pocieszajgca opcje dialogowag. Natomiast po
powrocie do Mamuski, gdy oznajmimy jej, ze odnalezliSmy zaginiong tancerke

dostaniemy +500 PD i +5 punktow Karmy.

10. Ukarz fatszywych motocyklistow

Wyglada na to, ze to zadanie miato by¢ kontynuacjg zadania z oczyszczeniem
wizerunku motocyklistow. Jednak tres¢ tego zadania wystepuje tylko w pliku
tekstowym z questami, nie ma go natomiast w pliku Pip-Boya. Zamiast niego
wystepuje zdublowane zadanie z gwiazdg sceny Nowego Reno. Zapewne quest

niedokonczony i niedodany w finalnej wersji gry.

11. Znajdz zrédto fatszywych informacji na temat motocyklistow
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Zadanie to tak naprawde mozemy aktywowa¢ w rozmowie z motocyklistg
Philem, ktéry znajduje sie w Battle Mountain. Gdy zapytamy go o ich
motocyklowg spotecznos¢, dowiemy sig, ze nie sg gangiem i ze kto$ probie ich
zniestawi¢ na pustkowiu. Mozemy zgodziC sie na zbadanie sprawy.

W celu zbadania fatszywych plotek o motocyklistach udajemy sie do Reno -
mozemy to zrobi¢ automatycznie juz w rozmowie z Philem. Tam rozmawiamy z
karawaniarzem Tuco i wypytujemy go o napad na jego karawane. Majac /NT min.
6 mozemy wypomnie¢ mu, ze nie ma dowoddéw winy motocyklistéw w tej sprawie.
Zleci nam znalezienie ich. Potem powinnismy odszuka¢ miejsce napadu i mogg
nam w tym pomoc dwie osoby:

1) mistrz karawan na drugim pietrze hotelu Silver. W rozmowie z nim

mozemy wyciggnac¢ potozenie miejsca napadu.

2) William z Czarnej Skaty za 50% lub za darmo, jesli mamy w osadzie

Wysokg reputacje.

Na mapie pokaze si¢ mata lokacja ,Rozbity Dylizans”/*Broken Diligence”.
Na miejscu znajdujemy zwtoki trojga ludzi i robota. W skrzynce mozna znalez¢

12 butelek Nuka-Coli, przy zwitokach policjanta taktyczny néz surviwalowy

(unikalna bron!), a przy robocie holodysk z nagranie. Za wczytanie holodysku do

Pip-Boya dostajemy +750 PD. Potem mamy kilka mozliwosci zakohczenia

zadania:

1) wracamy do Battle Mountain i zdajemy Philowi relacje z tego co widzieliSmy i
co znalezliSmy. Zaleci nam abysmy udali sie do Tuco i przedstawili ten dowaod.
Gdy to zrobimy dostaniemy +500 PD i 20% znizki na ustugi Nevada Express.
Ostatnim krokiem jest udanie sie znowu do Phila i przekazanie przeprosin od
Tuco i oczyszczenie ztego wizerunku motocyklistdw. Za ten akt dostaniemy
+1000 PD i 200% od Phila. Wzro$nie nam tez reputacja u motocyklistow.

2) moze da¢ dysk sprawcom napadu, czyli cztonkom karawany przebywajacym
w restauracji hotelu Silver. Za to otrzymujemy od nich 2000$ za milczenie i
+500 PD i na tym cata sprawa zostaje zamknieta.

3) mozemy z holodyskiem wroci¢ do mistrza karawan w hotelu Silver i mu go
pokaza¢. Opowie nam catg historie zwigzang z tym napadem, a finalnie

bedziemy mogli zdecydowac co zrobi¢ dalej i tak:
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3.1) mozemy zniszczy¢ holodysk za darmo lub zazgda¢ za to 20008$.
Dostaniemy +500 PD,

3.2) majac nauke na min. 75 mozemy zaproponowac sfatszowanie dowodu na
holodysku poprzez jego przeprogramowanie na korzys¢ karawaniarzy, a na

niekorzys¢ motocyklistow. Za to dostaniemy +750 PD.
12. Zostan mistrzem, legendg ringu Nowego Reno

Zadania tego nie da sie aktywowac, ale na pewno da sie je ukonczyc¢. Polega
ono po prostu na wygraniu wszystkich dostepnych walk bokserskich w
podziemiach kasyna Eldorado. Idziemy do pana Bishopa do jego pokoju w
podziemiach i majac /INT min. 3 mozemy zaproponowac swoj udziat w walkach.
Nadto, zeby walczy¢ trzeba mie¢ S/t min. 51 walka wrecz na min. 50. Z kazda
kolejng walkg przeciwnicy sg coraz trudniejsi, zatem bardzo wazna jest tu
umiejetnos¢ walki wrecz. Za kolejne wygrane walki dostajemy:

1) 100% i 100 PD,

2) 200$i200 PD,

3) 300%i300 PD,
) 400% i 400 PD,
) 500% i 500 PD,
) 600%i600 PD,
)
)
)
0

~N o o b~

700 $i 700 PD,
800% i 800 PD,
900% i 900 PD,
10)1000% i 1000 PD.

O o

Po odbyciu piatej walki zyskujemy juz mozliwosc pracy dla pana Bertoliniego,
gdyz zyskaliSmy troche stawy w miescie i poleci nas Bishop. Nadto po piatej
walce mamy mozliwosé porozmawiania z sedzia (karzet przy ringu) i zapytania go
o potencjalny doping, poniewaz czeka nas trudna walka. Jesli mamy /NT min. 4 i
reputacje w miescie na min. Lubiany mozemy za 1000$ wyciggngé¢ od niego
informacje o cztowieku Strykera, ktory zajmuje sie produkcjg koksu. ldziemy

potem do Strykera, prosimy go o wstep do laboratorium i tam rozmawiamy z
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Terrym Devero. Mamy mozliwo$s¢é nabycia od niego maksymalnie pieciu porciji
narkotyku. BUG: Terry zazada 720$ za porcje STYMULANTA, jednak o dziwo

jesli mamy mniej w ekwipunku, to bez ptacenia mozemy wzig¢ kazdg ilos¢!

Ad. 13. Louise: Zemscij sie na dilerze Solomonie w Nowym Reno

Jesli zaczniemy poszukiwa¢ Solomona, dowiedziawszy sie od Fatty Jacksona,
ze sprzedawat on prochy bokserom i sami zainteresujemy sie dopingiem w walce
i wyciggniemy od sedziego informacje o Terrym Devero, ktéry produkuje
narkotyki, to wéwczas od Terry’ego réwniez bedziemy mogli sie dowiedzieé

dlaczego Solomon postanowit zatru¢ Fatty Jacksona.

Kwota, ktdorg dostaniemy za wygrang walke oscyluje wokét podanych wartosci,
poniewaz widzowie mogg obstawia¢ zwyciezce. W moim przypadku, gdy miatem
Szczescie na 8 réznice byty rzedu +/- 1-3$. Za wygranie wszystkich 10 walk
dostajemy perka ,Mistrz Ringu w Nowym Reno”, ktéry zwigksza nam odpornos¢

na obrazenia i na upadek® podczas walki oraz dodaje +1 do Wytrzymatosci.

13. Zostan gwiazdg w Nowym Reno

To zadanie jest dostepne tylko, gdy gramy mezczyzng. Podobnie jak zadania
z walkami bokserskimi nie mozna aktywowac, tak tego réwniez nie, ale mozna je
ukonczy¢. Udajemy sie do barmana w pubie w gornej czesci miasta z kasynem
Eldorado. W rozmowie z nim mozemy zapyta¢ dlaczego scena jest pusta.
Wobéwczas mozemy zaproponowaé¢ mu stworzenie zespotu, ktéry bedzie na niegj
grat, jednak zgodzi sie na to tylko jesli mamy CHA min. 7. Wtedy da nam najpierw
wskazowke, by porozmawiaé z trebaczem Ornettem, ktory mieszka w slumsach
ponizej. Gdy z nim pogadamy, dowiemy sie, ze Wright ma jego tragbke. Mozemy jg
odzyskac:

1) zabijajac gangstera i jego ludzi (za kazdego cziowieka jest -5 punktow
Karmy, nadto slumsy ucierpig na s$mierci Wrighta) i zabierajac trgbke z
szafy w pokoju, ktérego pilnowat straznik,

2) odkupujac od Wrighta z 10009,
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3) kradnagc z jego szafy, a to najlepiej zrobi¢ noca, kiedy Wright $pi a
straznika nie ma obok drzwi. Im wiekszg umiejetnoS¢ skradania, tym
tatwiej.

Dostarczamy trgbke do Ornetta i pierwszy czionek bandy jest na miejscu w

klubie. Potem idziemy do Charlesa gitarzysty, ktéry mieszka w wejsciowej

czesci miasta w slumsach. Aby przekonaé go do dotgczenia do zespotu
powinnisSmy mie¢ dobrg opinie w slumsach, a najlepiej mie¢ perka ,Bohater

Slumséw” — w przeciwnym razie nie bedzie chciat z nami wspétpracowaé.

Ostaniem czionkiem do zwerbowania jest uliczny grajek Jay (o dziwo w

rozmowie z Miltonem w knajpie jest nazwany Richard (?)), ktéry stoi przy

beczce tuz obok knajpy. Musimy pochwali¢ go za wyczucie rytmu w grze,
wczesniej dajagc mu 10$. Za pochwate dostaniemy +1 punkt Karmy. Mamy
kompletny zespot. |dziemy do Miltona w knajpie i 0 wszystkim oznajmiamy.

Mozemy zaczyna¢ wystep. Za pierwszy raz dostaniemy +500 PD. Potem

Milton (barman) powie nam o problemie z brakiem ochrony i poprosi bysmy jg

zatatwili. Bedziemy zmuszeni podjg¢é wspotprace z ktorym$ z mafijnych

bosséw. Odpowiednia opcja dialogowa pojawi sie, gdy wykonaliSmy dla
danego bossa zadania i jesteSmy jego cztowiekiem, z wyjatkiem Thompsona,

z nim bowiem Milton ma od poczatku zawigzang wspdiprace. Natomiast

warunki ochrony wygladajg nastepujaco:

1) Thompson — zazgda 50% przychodow, zas majac /INT min. 4 i handel na
min. 75 lub bedgc jego cztowiekiem mozemy wynegocjowac znizke do
25%,

2)

3) Wright — zazada 30% przychodéw,

4)

5) Luciano - zazada 15% przychodow.

Bertolini — zazgda 35% przychodow,

Stryker — zazgda 25% przychodoéw,

W nastepnej kolejnosci Milton kaze nam porozdawaé dzieciakom plakaty do
porozwieszania. Wydaje sie nie by¢ to konieczne zadanie, ale byé moze
przynosi dodatkowe korzysci. Dalej powinniSmy czeka¢ na dzien kolejnego
koncertu, ktéry wyznaczyt nam Milton i porozmawiac z nim tego dnia doktadnie
0 wyznaczonej godzinie, by zaczg¢ koncert. Za drugi wystep ja dostatem okoto

1200%. Gdy przyjdziemy o wyznaczonej przez Miltona porze, by zagraé trzeci
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koncert, dowiemy sige, ze zostat odwotany, gdyz jaki$ cztowiek grozit jednemu
z cztonkéw grupy. Gdy pogadamy z Ornettem, dowiemy sie, ze to Martin,
jeden z dawnych czarnych czionkéw grupy muzycznej. Znajdziemy go w
potudniowej czesci w domku naprzeciwko warsztatu Franka Korchera. W
rozmowie z nim mozemy po prostu nakrzycze¢ na niego, a potem zabi¢ lub
majac /INT min. 4 i reforyke na min. 75 mozemy zaproponowac¢ oddanie mu
naszego miejsca w zespole. Innym sposobem na to jest spetnienia zyczenia,
ktére polega na ucatowaniu jego zadka. Jest tez opcja dialogowa z /INT min. 7.
Tyle, ze niezaleznie od tego, ktorg opcje wybierzemy korzysci za to nie ma...
Wracamy do Miltona i oznajmiamy mu, ze sprawa z Martinem jest
zakonczona. Wyznacza nam termin trzeciego koncertu. Za jego wykonanie
powinni$my dosta¢ okoto 1200$ po czym dowiemy sie do Miltona, ze zespét
postanowit sie rozwigzac i kolejnych koncertow nie bedzie. Zyskujemy za cate

zadanie stawe oraz +2500 PD i perka ,Biaty Jazzman”.

14. Wykonaj brudng robote Solomona

Zeby w ogdble zadanie mogto sie rozpoczaé trzeba posiadaé perka ,Hiena
cmentarna”, czego nie fatwo sie domysli€. Ponadto nalezy rozpoznaé, ze
Solomon to wiasnie Solomon, a mozna to zrobi¢ na cztery sposoby:

1) porozmawiawszy wczesniej z Fattym Jackosonem po otrzymaniu zlecenia

zabojstwa od Wielkiego Louisa i przeprowadzeniu sledztwa w sprawie

dopingu w boksie (patrz quest z ,Mistrzem Nowego Reno”),

2) zapytawszy o Solomona dilera w czarnej kurtce stojgcego przed kasynem
Eldorado,
3) zbadawszy mieszkanca slumséw w zielonym swetrze, chorego na

nowotwor (patrz zadanie ,Zemscij sie na dilerze Solomonie z Nowego

Reno”),

4) majgc /INT 70 mozemy rozpoznac go po pierscieniu na palcu.

W kazdym z powyzszych przypadkéw w rozmowie z Solomonem dostepne sg
u mnie opcje dialogowe dotyczgce obcinania jego palca lub handlu, przeplatane

tekstem ,Error”. Na dodatek gra bardzo czesto wytgcza sie przy rozpoczynaniu z
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nim dialogu. Jesli natomiast mamy perk ,Hiena cmentarna”, to po wczesniejszym
wejsciu z nim w opcje handlu powinna nam sie pojawi¢ na drugiej pozycji (przy
posiadaniu jeszcze perka ,Hints/Slady” powinno byé co wiecej napisane ,[Hiena
cmentarna] Error) opcja, ktéra umozliwi zajecie sie jego brudng robotg. Po
wybraniu tej opcji ja znowu widziatem same ,Errory”, ale kombinujgc z nimi
mozna w koncu wybra¢ taki wariant rozmowy, ze aktywuje nam sie to zadanie.
Gdy juz mamy je aktywowane idziemy na teren stacji kolejowej i podchodzimy
do grobu z krzyzem (przed aktywacjg widac tylko krzyz, a grobu nie mozna
rozkopac). Rozkopujemy go, zabieramy gnijace zwioki (wazg 50 funtéw!) i mamy -
5 punktow Karmy. Zanosimy je do Solomona i wybierajgc opcje sposrod ,Error”
mozemy zakonczy¢ quest dostajgc +350 PD, -10 punktéw Karmy oraz trzy dawki
zmodyfikowanej trupiej amfetaminy. Quest perfidnie trudny do znalezienia i

aktywowania, a i zyskow za duzych nie ma...

15. Doprowadz komika z Vegas do ,Cotton"

Zadanie to jest zamiennikiem dla meskiego wariantu zadania, w ktérym
zostajemy gwiazdg w Nowym Reno. Ten quest mozemy wykonac tylko grajgc
kobietg. Jesli w rozmowie z barmanem klubu Cotton mamy /NT min. 4, mozemy
zapytac go o prace. Zaoferuje znalezienie komika w Vegas i dostarczenie go tu.

Komikiem tym w Vegas jest cziowiek mieszkajgcy z rodzing w domku na
terenie z kawiarnig Hard-Rock. Mozemy z nim pogadac i zaoferowac eskorte do
Reno. Tym samym staje sie on wiasciwie naszym jedynym NPC w grze, ktérego
mozemy mie¢ przy sobie troche diuzej. Nie mniej jednak nie zachwyca on
umiejetnosciami, bowiem nie walczy, a moze stuzy¢ jedynie jako tragarz. Co
wiecej gdy jest z nami nasze Szczescie spada o 3! Plik tekstowy sugeruje jakby
ta wielkos¢ byta od czego$ zalezna, ale nie wiem czy faktycznie jest. Po dotarciu
z nim do klubu Cotton w Reno i porozmawianiu z barmanem, dostajemy +750 PD

i 5008, a po tygodniu barman da nam kolejne 1000$ zgodnie z obietnica.

16. Spotkaj N. Hauer w hotelu "Silver"
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Zadanie to aktywuje sie, je$li najpierw odwiedzimy kwatere Strykera i
znajdziemy do pokoiku, w ktérym trzyma swojego niewolnika z rodziny Devero.
Zeby oming¢ straznika musimy pozwolié, by zatrzymat nas podchodzacych pod
drzwi, nastepnie mozemy zaptaci¢ 100$ za wpuszczenie lub majac reforyke na
min. 50 mozemy przekonaé go, ze przychodzimy w sprawie zony Terry’ego. Po
wejsciu musimy tylko pogadac z Terrym.

Po wyjsciu z budynku pojawit sie przed nim dzieciak. Idziemy do niego i
zaczepi on nas, mowigc, ze w hotelu Silver na drugim pietrze czeka na nas
cztowiek, ktory chce z nami pogadaé. Mozemy dac¢ dziecku troche kasy i
dostaniemy +1 punkt Karmy. Aktywuje sie quest. ldziemy do hotelu na drugie
pietro i widzimy cziowieka w habicie w jednym z pokoi. W rozmowie z nim
dowiadujemy sie, ze jest przyjacielem Terry’ego Devero, ktérego przetrzymuje
Stryker i ze chciatby zorganizowac jego ucieczke. Jesli mamy /NT min. 4 i bron
biata na min. 75 przy pytaniu go o podréz do San Francisco mozemy skutecznie
rozpoznac¢ bron jakg ma za co dostajemy +100 PD. Po rozmowie z nim quest si¢

koniczy, ale nie zostaje skreslony w Pip-Boyu lecz znika.

17. Zorganizuj ucieczke rodziny Devero z miasta

Zadanie to jest kontynuacjg watku ze spotkaniem z Nickiem Hauerem. Po
rozmowie z nim udajemy sie do Terry’ego Devero przetrzymywanego przez
Strykera i oznajmiamy mu, ze jego przyjaciel o niego pytal. W nastepnej
kolejnosci nalezy uzyé 3 TRUNKOW ALKOHOLOWYCH na strazniku pilnujgcym
wejscia do pokoju Terry’ego oraz otworzyé tylne drzwi do budynku. Po wykonaniu
tych czynnosci oznajmiamy Terry’emu, ze mozemy z nim ucieka¢. Wychodzimy
razem tylnymi drzwiami i idziemy do zachodniej czesci miasta tytem tak, by
straznicy Strykera nas nie zauwazyli. Potem idziemy juz do pokoju Nicka Hauera
w hotelu Silver i widzimy jego oraz catg rodzine Devero. Dalej zadanie moze sie
potoczy¢ na kilka sposobow:

1) mozemy péjs¢ do oprychow stojgcych teraz przed drzwiami hotelu i wydaé

im Terry’ego z rodzing i przyjacielem. Tu konczy sie quest, a my dostajemy

-50 punktow Karmy, +500 PD i rekomendacje do pracy u Strykera,
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natomiast w zwitokach Nicka Hauera mozemy znalez¢ unikalng bron biatg
,Slepa Furig”.

w rozmowie z Nickiem musimy da¢ mu ling, aby mogli uciec przez okno
przed czyhajgcymi przed wejsciem oprychami.

mozemy powiedzieC, by wyszli normalnie przez drzwi, jesli wczesniej
przepedzimy oprychow sprzed drzwi hotelu, a mozemy to zrobi¢ uzywajgc
kilku argumentow:

3.1) jesli wystuzyliSmy sie dla Thompsona, mozemy przekonac ich, ze nasz
szef zajmie sie nimi, jesli sie z stad nie zwing,

3.2) jesli wystuzyliSmy sie dla Strykera, mozemy kazac¢ im sie zwing¢, bo
szef zarzadzit, ze to wydarzenie jest tajne i to nie ich sprawa,

3.3) majac /INT min. 5 i reforyke na min. 75 mozemy powiedzie¢ im, ze
Terry zrobit bombe i zaraz wysadzi kasyno — uciekna,

3.4) wedtug pliku gry powinnismy mie¢ mozliwo$¢ zaptacenia im 1000$, by
sie zwineli, ale u mnie nie ma w ogole takiej opciji,

3.5) mozemy ich po prostu zabic¢,

Gdy otworzymy mu droge do ucieczki na ktérys ze sposobéw mamy dwie

mozliwosci dalszego rozwiniecia zadania:

mozemy powiedzie¢ Nickowi, ze nie pomagamy im w dalszej ucieczce.
Dostajemy +75 punktow Karmy, +1000 PD i 350% od Nicka.

mozemy zaproponowa¢ pomoc z dalszej ucieczce — dostajemy te same
nagrody jak powyzej z wyjgtkiem 350$. Woéwczas przenosimy sie na
opuszczong farme na przedmiesciach Reno i tam w nocy odbywamy
rozmowe z Nickiem, ktory styszy zblizajgcych sie wrogow. Mozemy kazac
im uciekac i sami walczy¢ z czterema bandziorami, albo uciec przez dziure,
ktéra mozemy zrobié usuwajgc deski z tylnej Sciany (wymagana duZza sita
lub fom) lub nakazaé pozostanie catej rodzinie i wsparcie w walce. Po
zabiciu bandzioréw quest sie konczy. Jeden z bandziorow ma unikalny

pistolet 10 mm z latarka.

UWAGA: po wykonaniu tego zadania Stryker i jego ludzie beda do nas

wrogo nastawieni, wiec nie bedziemy mogli juz dla niego pracowaé, jednak
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tylko w przypadku, gdy zakonczymy zadanie na opuszczonej farmie i

ludzie Strykera bedg zmuszeni z nami walczydé.

18. Zainstaluj pluskwy w kasynie Eldorado

Zadanie to aktywuje sie jesli porozmawiamy z Chasem — gosciem stojgcym

przy stole bilardowym w kasynie Eldorado pod warunkiem, ze mamy /NT min. 7.

Za wykazanie sie wiedzg o narkotykach dostajemy +1000 PD i Chase zleci nam

swojg robote. Jesli mamy mniejszg Inteligencje za dokonczenie rozmowy

dostajemy tylko +100 PD i nie aktywujemy zadania.

Quest ten mozemy wykonac¢ na kilka sposoboéw:

1)

od razu po rozmowie z Chasem idziemy donies¢ o nim wiascicielowi
kasyna — Bertoliniemu. Dostajemy +500 PD i -5 punktow Karmy. Trup
Chase’a bedzie lezat przed kasynem. Jesli to zrobimy, nie bedziemy mogli
pracowagé dla Oliviera Luciano, gdyz Chase jest jego cztowiekiem.

mozemy zamontowac pluskwy. Powinnismy poczekac¢ do nocy, az Bertolini
pojdzie spac a straznicy odejdg od drzwi. Wtedy skradajgc sie wchodzimy
do biura skradajgc sie i jedng pluskwe umieszczamy w biurku, a drugg w
wentylatorze w pokoju przed sypialnig. Robimy to ,uzywajac” pluskwy. Po
wszystkim wracamy do Chase’a, ktory dam nam 750$ i dostaniemy +1000

PD i mozliwosc¢ pracy dla pana Luciano.

3) jedng pluskwe mozna zamontowac na kiju Bertoliniego, jesli wezmiemy od

administratora zlecenie jego naprawienia. Mozna to zrobi¢ przy stole
warsztatowym majac naprawe na min. 15. Gdy to zrobimy, oddajemy Kij
administratorowi i juz jedna pluskwa jest na miejscu. Jednak drugg trzeba
umiescic, ktéryms z innych sposobdw.

mozemy zleci¢ zainstalowanie pluskw dzieciakowi woznemu chodzgcemu
po korytarzu. Zeby go przekonac¢ potrzeba INT min. 4 i retoryki na min. 70
i zaptaci¢ 500%. Wydaje sie to by¢ opcja wygodniejsza niz zakradanie sie

do gabinetu. Nagrody jak powyzej.

19. Zdobadz dane na temat dostaw jedzenia
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Zadanie to zleci nam ksiegowa pana Luciano. Jesli mamy handel na min. 40,
mozemy zaoferowa¢ pomoc w uzyskaniu informacji o dostawach jedzenia
Thompsona i Strykera. Udajemy sie do ich kwater i dane o transakcjach
Thompsona wydobywamy z ksiegi lezacej na biurku w jednym z pokoi, uzywajac
nauki, natomiast w przypadku Strykera wydobywamy je uzywajgc komputera z
zamknietym pokoju w jego kwaterze. Za dostarczenie tych danych do ksiegowej

dostajemy 300%, +500 PD i rekomendacje do pracy u Luciano.

Wstepnie musze zaznaczy€, ze zadania dla szeféw gangébw mozemy
wykonywa¢ dopiero kiedy mamy spetnione odpowiednie warunki (wymieniam je

na poczatku opisu Nowego Reno.

Spostrzegtem, ze zadania dla pana Wrighta mozna wykona¢ nawet jesli
pracowato sie wczesniej dla Thompsona i Bertoliniego, o ile tylko rozwigzaliSmy
quest za zaginionym poszukiwaczem Markiem i zaproponujemy Wrightowi
dokonczenia zadania, ktérego ten nie wykonat lub mamy dobrg reputacje w

slumsach.

20. Wright: zbadaj sytuacje w miescie Uranium

To pierwsze co zleca nam ten gangster, jesli oczywiscie mamy dos¢ wysokg
reputacje w slumsach lub jesli uzyjemy argumentu zadania niedokonczonego
przez Marka. Musimy udac sie do Uranium City i tam zrobi¢ wywiad. Najpierw
przy wejsciu zaskoczy nas ghul Nelson i bedzie chciat sie¢ dowiedzie¢ czy
przychodzimy od Wrighta. Potem rozmawiamy z barmankg Marylin i dowiadujemy
sie o sytuacji w miescie. Powinnismy zapyta¢ w szczegoélnosci o potwory, ktére
nawiedzity kopalnie i z powodu ktérych zostata ona opuszczona. Po powrocie do

Wrighta i zdaniu mu relacji dostajemy +200 PD i 200$.

21. Wright: wykonaj kontrakt i dostarcz C-4

To nastepne polecenie od szefa. Mozemy w pierwszej kolejnosci porozmawiac

z rodzing mieszkajgca w slumsach naprzeciwko lokacji Wrighta i dowiedzie¢ sie o
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ich zaginionym synu Marku, ktéry miat wykonaé zadanie dla gangstera
(oczywiscie juz wczesniej mogliSmy go odnalezg).

Docelowo musimy udac sie do Bazy Wojskowej Hawthorne. Szczegotowy opis
ominiecia putapek, wytgczenia wiezyczek obronnych itp. patrz zadanie 10.

Lovelock dla Louisa. C-4 znajdujg sie w skrzyni w pierwszym hangarze po prawej

stronie na gérze mapy, tuz przy wejsciu do samego budynku bazy. Wazg 50
funtéw (!) dlatego trzeba mie¢ na nie duzo miejsca w ekwipunku. Po ich zdobyciu
zanosimy je do Wrighta i mamy kilka mozliwosci zakonczenia questa:
1) mozemy przynies¢ towar i powiedzie¢, ze zdobyliSmy go sami -
dostaniemy od niego 10008,
2) mozemy przyniesc towar i powiedzieé, ze zdobyliSmy go sami, jak réwniez
pokazac kontrakt na jego zdobycie — mozemy go mie¢ w ekwipunku, jesli
wczesniej w jakiS sposdb zdobyliSmy go od poszukiwacza Marka (patrz

zadanie z odnalezieniem zaginionych poszukiwaczy) — wtedy szef da nam

1500%, natomiast rodziny Marka i Roberta znikng z mapy Reno.

3) mozemy réwniez przynoszgc towar orzec, ze w jego zdobyciu pomogt nam
poszukiwacz Mark (ktamstwo). Wright nie do konca nam uwierzy i da nam
300%, ale za otrzymamy +5 punktow Karmy i Wright anuluje dtugi rodzinom
poszukiwaczy. Wéwczas, gdy porozmawiamy ponownie z Essie Gate,
zong Roberta i przyniesiemy jej dobrg wiadomos¢, da ona nam SKANER
ULTRADZWIEKOWY - urzadzenie, ktérym mozemy ulepszyé nasz
wykrywacz metalu!

Za kazde z rozwigzaniem dostajemy takze +500 PD.
22. Wright: przejmij kopalnie od konkurencji

Gangster zleca nam zabodjstwo Nelsona, ktéry jest jego konkurencjg. Wydaje
sie, ze najskuteczniejszym sposobem na pozbycie sie go, jest podiozenie do jego
ekwipunku tadunkéw wybuchowych, potem uciekniecie na drugg czes¢ planszy i
tak az do momentu gdy Nelson zginie. Moze by¢ potrzebnych okoto 3-4 sztuk
tadunkéw wybuchowych, bo to twardy gosé. Mozna go tez oczywiscie po prostu

zabi¢, ale do walki wtgczy sie tez jeden z gosci z baru i Kelly. Po powrocie do
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Wrighta i oznajmieniu mu, ze jego konkurencja upadfa dostajemy +750 PD i
10008.

23. Wright: odnajdz dziwnego goscia w slumsach

Po raz kolejny wybieramy sie do wejsciowej czesci miast (wschod) do
slumséw i miedzy dwoma budynkami znajdujemy zebraka. Gdy z nim pogadamy,
mozemy na cztery sposoby rozwigzac zadanie:

1) mozemy po prostu zabi¢ goscia, ale po powrocie do Wrighta, mimo

wynagrodzenia nas, nie bedzie chciat dalszej wspétpracy,

2) majac S/t min. 8 lub walke wrecz na min. 65 mozemy zmusi¢ go, zeby

wyniost sie z terytorium Wrighta,

3) majac /INT min. 4 mozemy zaptaci¢ mu 300$, by sobie poszedt,

4) majac INT min. 5 i PE min. 7 mozemy pokojowo przekona¢ go do

opuszczenia slumsow.

Po powrocie do Wrighta dostajemy +350 PD i 200$.

24. Wright: poprowadz spotkanie z Oliverem Luciano

To ostatnie zadanie, najwyzszej rangi dla Wrighta. Zeby je wykona¢ po tym co
zrobilismy wczesniej idziemy do pana Luciano i w rozmowie z nim mamy
nastepujgce opcje w zaleznosci od naszej reputacji i tego czy pracowalismy dla
innych gangsterow:

1) jesli mamy reforyke na min. 70 \ub reputacje na BoZyszcze Ttumow,

bedziemy mogli przekona¢ Luciano do wspétpracy i dostaniemy +1000 PD,
a od Wrighta w nagrode dostaniemy +5008,

2) jesli Wright jest pierwszym cztowiekiem, dla ktérego pracujemy w rozmowie
z Luciano mozemy uzy¢ argumentu, ze nie jesteSmy cztonkiem zadnego
rodziny mafijnej i mamy w miedcie dobrg reputacje (min. Lubiany). Wtedy
Luciano zgodzi sie na wspotprace z Wrightem, a my po oznajmieniu mu o
catej sytuacji otrzymujemy +1000 PD i 1500$. Quest skoniczony,

3) jesli przy wykonywaniu pracy dla Wrighta mamy juz powigzania z innymi

gangami (ja mogtem wykonac dla niego zadania nawet po wystuzeniu sie u
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Wrighta i Thompsona), to w finalnej rozmowie z Luciano nie uda nam si¢
go przekonaé do wspdtpracy. Za to w rozmowie z Wrightem mozemy mu o
tym powiedzie¢ i ku jego niezadowoleniu otrzymamy do niego 100$ i 200
PD. Quest skonczony.

Nie jestem tu do konca pewien czy wynagrodzenie i argumenty faktycznie

zalezg od wymienionych tu czynnikow, bo ustalenie tego nie byto tatwe.

25. Bertolini: spotkaj sie z informatorem w ranczu

Pierwsze zadanie, ktére zleci nam tenze biznesman, polega jedynie na udaniu
sie do rancza Luciano i pogadaniu z informatorem (facet w zielonym swetrze
stojgcy tuz przy wejsciu na mape). Mozemy wykonaé zadanie na dwa sposoby:

1) wypytujemy go o wszystko, a potem wracamy do Bertoliniego i dostajemy

+300 PD i 2009,
2) donosimy o szpiegu Machette’owi. Otrzymujemy +300 PD i -3 punkty
Karmy i konczy sie nasza wspotpraca z Bertolinim, ale mozemy zaczac

prace u Luciano.

26. Bertolini: skté¢ ze sobg restauracje i ranczo

W nastepnej kolejnosci Bertolini zleca nam zepsucie dobrych stosunkow
hotelowej restauracji z ranczem Luciano. Idziemy w poblize restauracji i widzimy
tam karawane z miesem, ktorej wczesniej nie byto. Mozemy zapyta¢ barmana w
restauracji o jakos¢ miesa, ktére dostajg. Uzyskamy wskazowke, ze to mieso nie
byly nigdy zatrute. Stad wnioskujemy, ze nalezy uzy¢ trucizny ,Horsekillera” na
przyczepie z miegsnym towarem. Skutkuje to -10 punktami Karmy. Po powrocie do
Bertoliniego dostajemy +750 PD i 500% lub jesli dojdzie do walki i zabijemy np.,
straznika to w nagrode dostaniemy 250% i +300 PD.

27. Bertolini: zniszcz przedsiebiorstwo Luciano nie zabijajgc go

To kolejny krok w przejeciu interesow przez Bertoliniego. Udajemy sie na

farme Luciano i wkradamy sie przed boczne drzwi jego budynku na teren
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gospodarstwa, uwazajgc przy tym, by nie zobaczyt nas chodzacy w poblizu

straznik. Mozemy réwniez otworzy¢ drzwi do jednego z pokoi w domku Luciano (-

2 punkty Karmy) i zabraé¢ z szafy kurtke straznika rancza. Wtedy, jesli ztapie nas

straznik na ranczu (zeby unikngé wyrzucenia z gry nalezy najpierw uzy¢ na nim

opcji ,lornetki”, a potem rozmawiaé) i mamy /NT min. 4 mozemy powiedzieé, ze

jestesmy nowym pracownikiem i nie wyrzuci nas. Mozemy wykonac zadanie na

dwa sposoby:

1)

otwieramy drzwi do szopy z towarem i tam znajdujemy beczke z paliwem.
Uzywamy na niej zapalniczKi i tym samym powodujemy rozwatke interesu.
Zyskujemy +300 PD i -1 punkt Karmy.

zatruwamy za pomocg ,Horsekillera” wode w wannie, z ktdrej pijg braminy.
Znajduje sie tuz przy zagrodach. Nagrody takie jak powyzej, jednak
zatrucie wody skutkuje -5 punktami Karmy i +300 PD.

Nie sprawdzatem czy taki sam rezultat przyniesie nam wysadzenie
wszystkich niewolnikéw, gdy dostaniemy sie do komputera sterujgcego
obreczami niewolniczymi. Mozemy sie do niego dosta¢ tylko zanim
uwolnimy Gizhiyasha i stuzy on gtéwnie do jego uwolnieniu, choc
niewolnikdw wtedy mozna zabi¢. W kazdy razie to rozwigzanie wydaje sie

niepraktyczne.

Po powrocie do Bertoliniego otrzymujemy 500$.

28. Bertolini: sledz Huey'a

Szef zleci nam sledzenie swojego syna, ktéry ma za zadanie zabi¢ pewnego

goscia. ldziemy na dot i rozmawiamy z synem gangstera. Przekonujemy go, ze

powinnismy udac sie w odosobnienie i tam dokona¢ egzekucji. Gdy jestesmy juz

na miejscu mozemy:

1)

2)

ostro przycisng¢ Huey’'a zeby ten w koncu zdecydowat sie zabic ofiare.
Skutkuje to -5 punktami Karmy, a po powrocie do Bertoliniego +1000 PD i
50089,

mozemy sami zabi¢ ofiare. Nie stracimy Karmy. Jesli wtedy péjdziemy do

Bertoliniego mozemy sktamac, ze jego syn sam zabit ofiare, ale szef
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domysli sie, ze to klamstwo, zerwie z nami wspétprace i da nam tylko 2508$.
Jesli powiemy, ze syn stchorzyt, przyzna nam racje. Da 500$. Przy obu
opcjach dostajemy tez +1000 PD.

3) mozemy pozwoli¢ mu uciec i zyskujemy +15 punktow Karmy oraz
rekomendacje u Strykera. Jesli zezwolimy, by ofiara uciekta i wrocimy
potem do Bertoliniego, bedzie on wobec nas wrogi za niewykonanie
zadania, chyba ze, majac reforyke na min. 50 uzyjemy opciji, ktéra sprawi,
ze Bertolini zerwie z nami wspoiprace i wyrzuci z kasyna, ale nas nie
zaatakuje. Za to jego syn po catej sprawie bedzie chciat z nami rozmawiac.
W podziece moze nam podpowiedzie¢, ze straznik w niebieskim garniturze
ma klucz do magazynu. Mozemy go wykrasé potem cichaczem. Najlepiej
zrobié¢ to w nocy. Uzywajgc skradania mozna wejSé do zakratowanego
pokoju i zebraé fanty (najlepiej uzywaé do tego celu trybu walki bo bez jest
bardzo ciezko). Mozemy takze poprosi¢ Huey’a o zdradzenie informacji o
majatku ojca i dowiemy sig, ze w swoim sejfie trzyma ,mate co nieco”.
Poda nam kombinacje do sejfu. Wkras¢ si¢ do pokoju Bertoliniego mozna
tylko w nocy i im wyzsza umiejetnoS¢ skradania tym lepiej. Na sejfie
mozemy uzyé podanej nam kombinacji Ilub jesli wczesniej nie
rozmawialiSmy z Huey’em mozemy go rowniez otworzy¢, cho¢ to nie tatwe.
Wewnatrz jest AKTOWKA BERTOLINIEGO ze skarbami. Wiem, ze ma
zastosowanie w zadaniu od Luciano, ale nie umiem jej w zaden sposob
otworzy¢, nawet przy stole warsztatowym. Polecam sprébowaé, bo
wewnatrz wedtug Huey’a jest 20000%$...

29. Bertolini: zaproponuj wsparcie dla Luciano
To zadanie znajduje sie na lisScie questéw tylko w pliku tekstowym gry.
Najwyrazniej to niedokonczony przez twérce quest. Nie ma jak go aktywowagé, ani

wykonac.

30. Luciano: poméz Johnnemu Chase'owi
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Jesli wczesniej nie wykonaliSmy questa zleconego nam przez Johnego

Chase’a, ktory urzeduje w Eldorado, to mozemy od niego zaczag¢ wspotprace z

Luciano. To zadanie jak i ,Zainstaluj pluskwy w kasynie Eldorado” sg ze sobg

powigzane. Réznica jest jedynie taka, ze jesli odbierzemy ten quest od Luciano,

to w rozmowie z Chasem nie musimy wykazywaé sie wysokg Inteligencja, a

mozemy uzy¢ argumentu, ze przystat nas Luciano. Dalej zadanie wyglada tak

samo.

31. Luciano: wréb kasyno Eldorado

Kolejne zadanie, ktore zleca nam szef rancza polega na zszarganiu opinii

kasyna Eldorado. Po odebraniu polecenia od szefa udajemy sie do Machette’a i

rozmawiamy z nim o mozliwych sposobach na rozwigzanie sprawy:

1)

doprowadzenie do spozycia zatrutego piwa w kasynie — od dilera tuz obok
wejscia do kasyna mozemy za 300$ kupowaé po 5 sztuk zatrutych piw.
Nastepnie musimy za pomocg kradziezy podrzuci¢ po jednym piwie do
ekwipunku pieciu statym klientéw kasyna. Za kazdg podrzucong butelke
jest -1 punkt Karmy i +100 PD.

wywotanie strzelaniny na ulicy w poblizu kasyna za pomocg karabinu
Tommy Gun. Karabin ten nalezy ukras¢ z magazynu Bertoliniego. Najlepiej
zrobié to uzywajac trybu walki — kradniemy straznikowi w garniturze klucz
do magazynu, otwieramy go, wigczamy tryb walki, wchodzi jak najblizej
prawego dolnego rogu pokoju, by straznik nas nie zauwazylt, przerywamy
walke, ponownie wchodzimy z tryb walki i z pierwszej szafy wyjmujemy
Tommy Gun, wracamy znéw do punktu najblizej rogu, bo tam straznik nas
nie widzi i tak samo wychodzimy w trybie walki z pokoju. Okradli§my
magazyn, a straznicy nie sg wrodzy wobec nas. Mimo wysokiej
umiejetnosci skradania bez trybu walki nie udato mi sie okras¢ magazynu.
Gdy juz mamy na witasnos¢ Tommy Gun, a takze Balaclave — kominiarke,
ktorg dat nam Machette, ubieramy ja, bierzemy do reki Tommy Gun i na
ulicy w poblizu kasyna strzelamy do jakiego§ bezdomnego. W

konsekwencji otrzymujemy -5 punktow Karmy, +500 PD.
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Po powrocie do Luciano otrzymamy 500%. Jesli w czasie tego zadania
zabijemy Bertoliniego lub zaczniemy pracowac dla niego, Luciano za to

zadanie da nam 350% i odméwi dalszej wspoipracy.

W pliku gry jest tez mowa o odcieciu pradu za pomocg skrzynek
elektrycznych na pietrach kasyna Eldorado, ale nie wiem czy ma lub miato to
stuzy¢ do tego zadania i tak naprawde w ogole nie udato mi sie tego zrobic ani

gotymi rekami, ani za pomocg narzedzi.

32. Luciano: wrob kasyno Eldorado (2)

Quest wymieniony tylko w pliku tekstowym...

33. Luciano: ukradnij teczke z pieniedzmi od Bertoliniego

To zadanie jest pierwszym zadaniem zleconym nam przez Luciano, jesli
proszgc go o prace, informujemy jego straznika Machete, ze poleca nas Johny
Chase, dla ktérego wczesniej musieliSmy wykonac zadanie.

Ranczer zleci nam udanie sie do kasyna Eldorado i wykradniecie teczki z
pieniedzmi Bertoliniemu. Trzyma on jg w swoim pokoju w sejfie. Najtatwiej jest jg
wykras¢ za dnia po prostu wchodzac w trybie walki do pokoju, potem wylamujac
zamek w sejfie i zabierajgc teczke (wazy 35 funtéw!). Z pokoju wychodzimy tez w
trybie walki i nikt nas nie atakuje. Niestety préba witamania sie do sejfu w nocy
kiedy obok $pi Bertolini korniczy sie niepowodzeniem nawet przy bardzo wysokiej
umiejetnosci skradania... Natomiast jesli jesfesmy kobielg i mamy CHA 10
mozemy przespa¢ sie z Bertolinim (+1000 PD), a gdy sie obudzimy, bedziemy w
jego sypialni i swobodnie, gdy on $pi, mozemy otworzy¢ sejf i zabra¢ teczke. Jesli
wszystko zrobimy po cichu i wrocimy z teczkg do Luciano dostaniemy +1000 PD,
2000% i -5 punktow Karmy. Jesli natomiast przy kradziezy zrobimy jakg$ jatke,

Luciano dowie sie o tym i jako nagrode da nam tylko 1000$.

34. Luciano: wywotaj konflikt miedzy gangsterami
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Po rozmowie z szefem idziemy jak zwykle do Machete’a ktéry doradza nam

tym razem, ze aby sktoci¢ gangsterow mozna wykonac dwie rzeczy:

1) zainstalowa¢ materiaty wybuchowe na drzwiach wejsciowych ich kwater —
po prostu uzywamy nieodpalonego materialtu wybuchowego na
zamknietych drzwiach zaréwno w kwaterze Thompsona jak i Strykera.
Powinnismy mie¢ takze zatozong kominiarke.

2) zabi¢ po jednym z cztonkéw kazdej grupy przestepczej. Nie do konca po
cichu, ale w natozonej na gtowe kominiarce powinniSmy po prostu
zastrzeli¢ jednego cziowieka Strykera i jednego cziowieka Thompsona i

szybko uciec z mapy.

Po powrocie do Luciano dostajemy +1000 PD i 1000$.

35. Luciano: wykonaj tajng transakcje na obrzezach miasta

To ostatni quest zlecony nam przez Olivera Luciano. Po rozmowie z nim
nim na przedmiescia Reno, gdzie odbywa sie tajna transakcja. Wybieramy sie
jako przedstawiciel Bertoliniego. Na miejscu mozemy:
1) zabi¢ catg ekipe (za kazdego -5 punkiow Karmy), co i tak zadowoli
Luciano, gdyz po powrocie do niego otrzymamy +2000 PD i 5008,

2) po prostu sprzedac walizke i rozstaé sie w pokoju. Nadto majac handel na
min. 75 mozemy przekona¢ odbiorce do dania nam napiwku w kwocie
500%. Po powrocie do Luciano otrzymamy +2000 PD i 1000$.

Takze po przyjeciu od Luciano posady jego Doradcy (perk ,Doradca Luciano”)
otrzymamy +1000 PD.

36. Stryker: wyeliminuj mormona Patricka

Pierwsze zadanie zlecone przez tego typa polega na rozwigzaniu problemu
tegoz gtosiciela Stowa Bozego. Stryker zleci nam pozbycie sie go, za to my

mozemy:
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1) faktycznie go zabi¢ co skutkuje -25 punktami Karmy, a po powrocie do
Strykera +350 PD i 350% (mozna unikng¢ straty Karmy jesli pozwolimy mu

zgingC z reki zamachowca podczas wykonywania zadania z pokazem

filmu). Ma on przy sobie unikalny pistolet fotonowy.

2) majac /INT min. 4 mozemy przekonac¢ Strykera, wczesniej zapoznawszy sie
z Patrickiem, ze gtosi on Stowo Boze i jest niegrozny. Przekonawszy
gangstera, by zachowac¢ go przy zyciu nie dostajemy pieniedzy, ale +500

PD i +25 punktéw Karmy.

37. Stryker: odbierz prochy od dealera

W nastepnej kolejnosci gangster zleci nam odebranie swojej naleznosci od
dilera. Udajemy sie do czesci miasta z kasynem Eldorado i naszym celem jest
gos¢ w czarnej kurtce stojgcy przed budynkiem. Mamy nastepujgce mozliwo$ci:

1) zabi¢ go, przez co zatrzymujemy 1000$, ktéry dostaliSmy od Strykera na

zaptacenie za towar, nadto dostajemy po powrocie do niego 100$ i +500
PD.

2) majac handel na min. 50 mozemy utargowacé sie, ze damy mu 900$ a on
zniknie. My zachowamy jeszcze 100$ i dostaniemy od Strykera to co
powyze;.

3) mozemy najzwyczajniej zaptaci¢ catg sume, ktérg dat nam Stryker czyli

1000$ i odejs¢ w spokoju. Nagrody jak powyze;j.

38. Stryker: zrob zwiad w kwaterach Thompsona

Zadanie przygotowujgce do ostatecznej walki. Stryker daje nam aparat, a my
musimy po prostu udac sie do kwater Thompsona i tam wykona¢ pieé zdjeé, po
jednym kazdego korytarza, przy czym musimy uwaza¢, zeby zaden ze straznikow
nie widziat nas z aparatem w dtoniach, bo inaczej bedziemy musieli go odda¢. Po

zrobieniu zdje¢ wracamy do szefa, a on daje nam 300$ i otrzymujemy +1000 PD.

UWAGA: Spostrzegtem, ze to zadanie jest ostatnim jakie mozemy wykonaé
dla Strykera, jesli wczesniej pracowalismy dla Luciano i mamy perk jego Doradcy.
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Po nim Stryker nie chce nam zleci¢ kolejnej roboty. Nie sprawdzatem czy taka
sama sytuacja jest, gdy zakonczyliSmy zadania Luciano, ale nie przyjeliSmy

posady jego Doradcy.

39. Stryker: wyeliminuj Bettie Paige

Przedostatnie co zleca nam Stryker to eliminacja piety Achillesowej
Thompsona. Bettie Paige to prostytutka stojgca w poblizu wejscia do Klubu
Cotton. Mamy na celu po prostu jg zabi¢. Mozemy to zrobi¢ na dwa sposoby:

1) za zabicie jej i kazdej z jej prostytutek w normalnej walce zyskujemy +5

punktow Karmy.

2) mozemy podrzuci¢ Bettie do ekwipunku zatruty kondom, ktéry dostalismy

od Strykera. Po wyjsciu z mapy otrzymamy komunikat, ze Betty Paige

umarta na tajemniczg chorobe. Dostaniemy +500 PD i -10 punktéw Karmy.

Po powrocie do Strykera i oznajmieniu, ze zadanie zostato wykonane
dostajemy +350 PD i 3509.

40. Stryker: przygotuj sie do inwazji na Thompsona

Przed finatowg walkg musimy udac sie do Kwater Thompsona i wytgczy¢ prad.
W rozmowie ze Strykerem przy pobieraniu tego zadania, tylko jesli mamy /NT
min. 3 mozemy zaproponowaé Strykerowi udziat w walce. Da nam karabin 9 mm i
dwa stimpaki.

Udajemy sie do kwater Thompsona i wchodzimy do pokoju z generatorem.
Majac naprawe na min. 40 uda nam sie wytgczy¢ generator. Potem idziemy
oznajmi¢ o tym cztowiekowi Strykera, ktéry czeka przed budynkiem Thompsona.
Rozpoczyna sie najazd, w ktorym mozemy wzig¢ udziat lub nie. Niezaleznie od
tego czy bedziemy walczyé czy nie, gdy przyjdziemy do Strykera z dobrymi

wiesciami otrzymamy +1500 PD i 1000$ oraz perka ,Cztowiek Strykera”.

41. Thompson: ukarz ulicznych zbiréw
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Jesli udamy sie do Thompsona i poprosimy o prace kaze nam on w pierwszej
kolejnosci zajgC sie zbirami, ktdérzy mu sie narazili. To dwa typki stojgce przy
beczce tuz przy wejsciu do dzielnicy, w ktorej urzeduje Thompson. Powinnismy
pogadaé ze Smierdzacym Grizzly. Po gadce z nimi mozemy ich zabié lub majac
7. poziom doswiadczenia wymusi¢ oddanie 200$ i kazaé uciekaé. Smierdzacy
Grizzly ma przy sobie pistolet domowej roboty. Po powrocie do szefa dostajemy
+250 PD.

42. Thompson: zbadaj sprawe ataku na grupe propagandowg

Kolejne co zleci nam mafioso to zabawa z detektywa. Opowie nam o ostrzale
na jego ludzi, ktéry miat miejsce podczas strajku i kaze zbadaé sprawe. Najpierw
zgodnie z jego wskazéwka rozmawiamy z rannym cztowiekiem w pokoiku na
koncu korytarza kwater. Pytamy o wszystkie szczegdty. Potem idziemy do czesci
miasta z kasynem Eldorado i o sprawie mozemy pogadac z dilerem w czarnej
kurtce stojgcym przy beczcie oraz z ,szefowq” prostytutek. Co najwazniejsze
musimy uzyé nauki na latarni ulicznej miedzy tg dwdjka ludzi, tej, o ktérej méwi
nam ranny gos¢. Tam znajdujemy fragmenty kuli. Na koniec musimy udac sie do
budynku, w ktérym przebywa Patrick i wejs¢ na balkon. Tam znajdujemy tuske,
lezgcag przy krawedzi balkonu. To wszystkie dowody i wracamy z nimi do

Thompsona. Za wyjasnienie sprawy dostajemy +500 PD.

43. Thompson: przekonaj Mordino do wspofpracy

Pan Mordino stanowi dla naszego szefa pewien problem w dazeniu do wtadzy
w miescie. Zazgda, by problem ten rozwigza¢ i mozna to zrobi¢ na pare
sposobow:

1) mozna zabi¢ Mordino — za samg wygrang w walce dostajemy +250 PD, ma
on takze 200$ i tracimy -5 punktow Karmy. Po powrocie do naszego szefa,
gdy oznajmimy mu o $mierci Mordina dostaniemy +1000 PD i 1000$.
Jednak to rozwigzanie nie do kohca go zadowoli.

2) majac /INT min. 4 pojawi nam sie opcja dialogowa w rozmowie z nim, ktora

wyjasni nam dlaczego Mordino nie chce wspotpracy. W nastepnej
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kolejnosci powinnismy porozmawia¢ z recepcjonistg hotelu na dole i
wypytac¢ o rodzine Mordino. Potem o to samo pytamy barmana w hotelowe;j
restauracji naprzeciwko. W koncu udajemy sie do kwatery Strykera,
otwieramy drzwi do salki z komputerem i w komputerze majac nauke na
min. 30 mozemy znalez¢ informacje o planach Strykera wobec rodziny
biznesmana. Gdy zaniesiemy holodysk ze zdobytymi danymi do Mordina i
mamy /NT min. 4, zgodzi sie on na wspoétprace z Thomsonem. Po
przekazaniu newsow szefowi dostajemy +1000 PD i 1000$.

mozna uprowadzi¢ rodzine Mordino i go zaszantazowac. Aby to zrobic
najpierw powinnismy pogadac z nim, a potem z recepcjonistg hotelu Silver
na temat rodziny Mordino. W nastepnej kolejnosci idziemy pogadaé z
barmanem na ten sam temat, a potem powinnismy poczekaé do okoto
20.00 kiedy to dzieciak wozny Billy wyjdzie ze swoje kanciapy i zacznie
sprzgtaé stoly. Wtedy mozemy wejs¢ z nim w dialog i na dwa sposoby
wyciggnac¢ informacje o rodzinie Mordino:

3.1) mozemy da¢ mu cukierka — karmel — wtedy nam sie wygada i
otrzymamy -5 punktow Karmy i +75 PD,

3.2) mozemy przekonac go, ze warto nam powiedzie¢ majac CHA min. 8 i
tez sie wygada i dostaniemy +75 PD.

Gdy juz wiemy gdzie rodzina Mordino sie znajduje, mozemy udac sie na
tereny kolejowe i w gornej czesci budynku, w ktérym przebywa Frank
Korchen odstonity sie schody do piwnicy. Tam zastajemy oprychéw
wynajetych przez Lewisa Mordino (mozna by¢ Swiadkiem ich rozmowy z
mafiosem, kiedy po raz pierwszy wchodzimy do jego pokoju). Powinnismy
ich wybi¢ i od przywddcy zabra¢ klucz do piwnicy. Drzwi do piwnicy
znajdujg sie na koncowej Scianie, ale sg sprytnie ukryte przez ciemng
teksture sufitu, wiec trzeba podej$¢ blisko Sciany, zeby je zauwazyé. Klucz
pasuje do drzwi komorki, w ktorej siedzi rodzina (mozna je tez otworzyc
otwieraniem zamkow, ale zamek do tatwych nie nalezy). Wewnatrz, jesli
wybilismy oprychéw, mozemy pogadac z rodzing i wykona¢ dwie rzeczy:
3.2.1) uprowadzi¢ jg. Jest za to -50 punktow Karmy (sic!). Po chwili

znajdziemy sie u Thompsona i naszym ostatnim zadaniem jest udanie sie
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do Mordino i powiedzenie mu, ze mamy jego rodzine. Zgodzi sie na
wspoétprace, a my od Thompsona dostaniemy +1000 PD i 1000$.

3.2.2) zabi¢ zone Mordino (-5 punktow Karmy), wzigC z jej zwiok palec,
zanieS¢ go i pokazac¢ panu Mordino. Otrzymamy -35 punktow Karmy, on

zgodzi sie na wspotprace, a od Thompsona dostaniemy nagrody jak wyze;j.

44, Thompson: sabotuj interes Strykera

Nastepna robota zlecona przed naszego szefa. Musimy dowiedzie¢ sie o tym,

co planuje w najblizszym czasie Stryker. W tym celu udajemy sie do czesci

miasta, w ktdérej on urzeduje i informacje o jego planach mozemy zdoby¢ na dwa

sposoby:

1)

rozmawiajgc ze zwiadowcg Thompsona, ktory wtedy powinien krgzy¢ w
poblizu budynku Strykera. Je$li podamy mu hasto od Thompsona,
bedziemy mogli wyciggnaé od niego dane o planowanym spotkaniu
Strykera za 1000$ (jesli go zabijemy zaatakujg nas takze ludzie Strykera).
Co wiecej, jesli mamy /NT min. 3 i handel na min. 50 mozemy domysli¢
sie, ze naszg kase wyda na przejazd Nevadg Express, za co dostaniemy
+100 PD.

majac nauke na min. 35 mozemy ponownie skorzysta¢ z komputera w

pokoju Strykera i wydoby¢ informacje na temat planowanego spotkania.

Gdy juz mamy niezbedng wiedze o planach, wybieramy sie na drugie pietro

hotelu Silver i zastajemy w jednym z pokoi cztowieka w pancerzu bojowym i jego

dwdch straznikdw. Mozemy po prostu ich zabié lub majac reforyke na min. 80 lub

handel na min. 55 mozemy przekona¢ ich do wspéipracy z Thompsonem,

uzywajgc argumentu, Zze on i tak wygra wojne i bedzie miat wladze w miescie. Za

przyniesienie dobrych wiadomosci szefowi dostajemy +1000 PD i 2000$.

45. Thompson: przygotuj sie do ataku na Strykera

Finalne zadanie, ktérego celem jest zdobycie wiadzy przez Thompsona. Przed

jego rozpoczeciem, jesli mamy CHA min. 8 lub handel na min. 30 mozemy
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wyciggna¢ od szefa bron do walki — dam nam mozliwosé wybrania karabinu 9mm
i 40 naboi, pistoletu fotonowego lub 8 granatéw odtamkowych i noza bojowego i
dorzuci nam stimpaka. Gdy juz jestesSmy uposazeni, idziemy na czes¢ mapy, na
ktorej urzeduje Stryker, wchodzimy do znanego nam pokoju z komputerem i
wybieramy w nim opcje wytaczenia systemow ochronnych. Potem idziemy do
cztowieka stojgcego przy wejsciu do bunkra. Oznajmiamy mu, ze wszystko jego
gotowe do walki. Mozemy zdecydowac¢ czy walczymy z nimi czy idziemy juz do
szefa. Po rozmowie z panem Thompsonem za ostateczne zwyciestwo dostajemy
+1500 PD i perka ,Cztowiek Thompsona”.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) Jesli zabilismy gangsterow w Lovelock tuz przy wejsciu do miasta
zaskoczy nas jeden z ich pozostatych przy zyciu cztonkéw. Mozemy
zakonczy¢ spotkanie na kilka sposobow:

1.1) mozemy go po prostu zabic, za co otrzymujemy +5 punktow Karmy,

1.2) jeslimamy /NT min. 8 mozemy uzy¢ argumentu tatuazu, a wowczas
bedziemy mogli rozsta¢ sie z nim pokojowo,

1.3) jesli mamy retoryke na min. 80, takze mozemy przekonac¢ go, ze
warto rozstac sie bez przemocy,

1.4) mozemy zaptaci¢ mu 1000$, by nas zostawit,

1.5) mozemy, i tu ciekawie, bo perk ,Slady” pokazuje, ze wymagany jest
9. poziom doswiadczenia \ub dowolna umiejetnosé¢ bojowa na min.
80, uzyé argumentu zagrozenia ze strony bosséw w miescie,
tymczasem, by argument faktycznie byt skuteczny musimy by¢ juz
na ustugach ktérego$ z nich czyli mieé¢ charakterystyczny perk.

Najwyrazniej to pomytka w tekscie.
Za pokojowe rozwigzanie sprawy otrzymujemy +500 PD.

2) Dwaj goscie stojgcy przed budynkiem Patricka, z ktérych jeden do

Smierdzacy Grizzly, mogg nas w pewnym momencie napa$é i zazadac
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haraczu. Mozna im go dac lub walczy¢. Wydaje sie, ze szansa na napad
jest tym wieksza, im mniejszg mamy Site.

Na biedakach mozemy uzywac jedzenia. Za kazdym razem poskutkuje to
+1 punktem Karmy.

Jesli jestesmy cztowiekiem Louisa i zaczniemy dialog z karawaniarzem
Tuco, obrazi nas z powodu przynaleznosci do gangu. Majac S/t min. 9 i
walke wrecz na min. 70, mozna skuteczna go znokautowac, za co
dostaniemy +300 PD i -2 punkty Karmy.

Administrator kasyna Eldorado moze zleci¢é nam naprawienie
uszkodzonego kija pana Bertoliniego. Idziemy z tym kijem do kolejowe;j
czesci miasta, gdzie po lewej stronie w domu znajduje sie stot warsztatowy
i tam mozemy naprawiC tenze Kij majac naprawe na min. 30 i hazard na
min. 40 oraz musimy posiada¢ normalny kij (znajdziemy taki na stole
bilardowym w siedzibie Luciano). Za wykonanie tego dostajemy +350 PD.
Mozemy zleci¢ to réwniez Frankowi Korchenowi za 200$. Potem
zanibstszy kij do administratora dostajemy +200 PD i 200$. Mozemy na

nim tez umiesci¢ pluskwe w ramach realizacji zadania zleconego przez

Chase’a.

W wejsciowej czesci miasta najbardziej po lewej stronie mapy znajduje sie
budynek z lodéwka, do ktérego wejscia nie widac, ale mozna don wejsé. W
lodowce jest kilka resztek amuniciji.

Jesli pomogliSmy ludziom ze slumséw, w sklepie Bartona dostajemy 10-
procentowg znizke.

Po lewej stronie skrzyzowania od wejscia stoi dwoch gosci. Jeden z nich
ubrany na czarno-niebiesko zaoferuje nam do sprzedania puszke ze
starym psim jedzeniem. Jesli zgodzimy sie zapfaci¢ za nig 100$ i potem
zjemy to zarcie, zostaniemy otruci i odurzeni smrodem zgnilizny, chyba ze
mamy na sobie pancerz wspomagany, ktéry ochroni nas przed odorem.
Dalej jest jeszcze ciekawiej, bowiem mozemy porozmawiaé z typem, ktéry
dat nam puszke i:

8.1) postraszy¢ go naszym szefem (jesli takowego w miescie juz mamy) i
woéwczas kole$s w ramach rekompensaty za wcisniecie kitu da nam 2009 i

dostaniemy +200 PD za wymierzenie sprawiedliwosci,
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8.2) postraszy¢ go sitg, jesli mamy jg wysoka, a otrzymamy rowniez 2009 i
+200 PD,

8.3) odgrozic sie, ze kiedys wrdcimy, zeby sie zemsci¢ — dostaniemy +100
PD,

8.4) po prostu odpuscic — takze +100 PD.

9) Tego samego goscia mozemy poprosi¢é o zrobienie nam Koktajlu
Mototowa, jesli mamy /NT min. 3i po cenie zaleznej od hand/u. Musimy mu
dostarczy¢ piwo, wéde Rot Gut i flare. Koktajl Mototowa moze nam tez
zrobi¢ gos¢ w niebieskiej kurtce naprzeciwko domu Wrighta. Ma on tez na
sprzedaz schemat ,Koktajl Mototowa”.

10) W hotelu Silver majac /NT min. 5 mozemy zapytaé recepcjoniste o prace,
a zleci nam naprawienie wentylatora w pokoju na gérze. By to zrobi¢
potrzeba naprawy na min. 40 lub mozemy wspomoc sie uzyciem narzedzi,
bowiem ich uzycie dodaje +20 do naprawy. Dostajemy za naprawienie
+250 PD i 100$ od barmana.

11) W restauracji hotelu Silver mozemy wystuchac historii smutnego klienta,
jesli powiemy mu w rozmowie, ze jesteSmy z osady na poétnocy.
Dostaniemy +100 PD i +5 lub -5 punktow Karmy w zaleznosci od tego czy
zareagujemy empatycznie czy kpiarsko.

12) W restauracji hotelu Silver jesli mamy /NT max. 4 mozemy wyzebrac u
barmana kanapke, jesli w rozmowie kilkadziesigt razy bedziemy o nig
prosic lub da nam jg od razu, jesli mamy CHA min. 7.

13) W hotelu po prawej stronie stoi automat firmy ,Pretty&Glamour”. Mozemy
zebra¢ do niego siedem rzeczy rozrzuconych po catym pustkowiu. Sg to:
13.1) pasta do zebdéw — pokdj na drugim pietrze kasyna Monte w Vegas,
13.2) woda lecznicza — smutny gos¢ w kawiarni Hard-Rock w Vegas da
nam jg po wystuchaniu jego historii,

13.3) sdl kapielowa — w tazience na ranczu Luciano w Nowym Reno,

13.4) zyletki ,Atom Blades” — pokdj na drugim pietrze kasyna Eldorado w
Nowym Reno,

13.5) recznik — hotel 6th Bullet w Salt Lake City za drzwiami, ktérych

otwarcie kosztuje -2 punkty Karmy,
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13.6) mydto zapachowe — na podtodze domku rodzinnego w Salt Lake City
w dzielnicy z szeryfem,

13.7) mokre chusteczki — w szafce w motelu w Battle Mountain.

Za dostarczenie do maszyny catego kompletu otrzymujemy +1200 PD oraz
zestaw do pielegnacji, ktéry po uzyciu dodaje nam +1 do CHA, +25 do
maksymalnych obrazen i +5 do szybkosci leczenia. Zestaw do pielegnacji
mozna takze sprzedac¢ dla Lewisa Mordino za 1000$ lub za 15009, jesli

mamy handel na min. 50 lub za 20009, jesli mamy handel na min. 75.

14) Z hotelu Silver moze nas wyrzuci¢ ochroniarz jesli jesteSmy uzaleznieni,
jednak dziata to tylko, gdy sie do niego zblizymy, a do schodéw mozna
normalnie podejsc.

15) Na drugim pietrze hotelu Silver w jednym z pokoi stoi rekruter karawan.
Jesli go zabijemy, a mozemy to zrobi¢ po cichu np. trucizng, to uzyskamy
dostep do mapy Nevada Express, ktéra lezy na jego stole. Mozemy z niej
wydoby¢ potozenie wszystkich wiekszych lokacji na mapie $wiata. Kiedy
gosc, zyje nie ma jak podejs¢ do mapy, a nie wiem czy jest jakiS moment,
w ktorym jego tam nie ma.

16) W hotelu Silver na gérze w zamknietym pokoju, do ktérego drzwi da sie
otworzy¢, mozna znalez¢ schemat , Torba lekarska”.

17) W rozmowie z dzieciakiem, ktory za dolary udziela informacji o miescie,
majac /NT min. 3 bedziemy mogli dowiedzie¢ sie, ptacgc mu kilka dolarow
lub zastraszajgc, o sekretnym miejscu w poblizu parkingu karawan, gdzie
kto$ zostawit ciekawe rzeczy. Skarb ten jest schowany pod opong lezaca
tuz przy beczce po lewej stronie od wejscia do lokacji. Jest tam stimpak i
20 resztek amuniciji.

18) Na drugim pietrze hotelu Silver w pokoju stoi podekscytowany gosé. Jesli
ukradniemy mu z ekwipunku magazyn ,Kocia tapa”, po chwili zorientuje
sie i ztapie nas za reke. Dalej mozemy zakonczy¢ sprawe na kilka
sposobow:

18.1) mozemy da¢ mu sie przeszukaC — znajdzie u nas swojg zgube i

dostaniemy -1 punkt Karmy, a magazynu nie zdobedziemy,
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18.2) mozemy da¢ mu sie przeszukaé - jesli tuz po jego ukradnigciu
wejdziemy do ekwipunku i wyrzucimy magazyn na podtoge (mamy na o
okoto 3 sekundy zanim zacznie sie dialog), wéwczas nic u nas nie
znajdzie. Nie stracimy Karmy, a zachowamy magazyn.

18.3) mozemy przyznac sie do kradziezy, co poskutkuje -1 punktem Karmy
i zaproponowa¢ odkupienie magazynu. Zazgda 509%, a jesli mamy hande/
na min. 35 mozemy utargowac cene 35$.

18.4) mozemy wybra¢ opcje ucieczki — otrzymujemy -3 punkty Karmy, +50
PD i magazyn.

19) Po prawej stronie na zewnatrz hotelu Silver w jego narozniku na Scianie
jest mate, uszkodzone okno, z ktérym mozemy wejS¢ w interakcje. Nasza
postacé stwierdzi, ze nie damy rady sie przecisngc. Potem, gdy pogadamy z
dzieciakiem-przewodnikiem majgc /NT min. 4 bedziemy mogli
zaproponowa¢ mu wtamanie sie do pokoju przez to okno. Za to otrzymamy
-75 punktow Karmy. Nastepnie dzieciak wyjmie nam z szafek w tym pokoju
ciekawe fanty, w tym Licznik Geigera. Za wyczyn dostaniemy +100 PD.

20) W restauracji hotelu Silver w jednym ze Smietnikow znajduje sie komiks.

21) Majac INT min. 4 i handel na min. 40 mozemy od Bartona handlarza
wyciagnac¢ informacje o trasach karawan, za co dostaniemy +100 PD.

22) U Bartona sprzedawcy mozemy kupi¢ bilety na przejazd z karawang
Nevada Express. Majgc perka ,Szeryf Uranium City” zaproponuje on
sprzedaz rewolweru po nizszej cenie. Ponadto, jesli zauwazy, ze okradamy
ludzi na parkingu dla karawan, podwyzszy nam ceny o 10%.

23) W czesci miasta z kasynem Eldorado naprzeciwko niego mieszka gosc
chory na raka i jego dzieci. Mozna rozwigzac¢ sprawe ktétni miedzy nimi
dostajgc za to +100 PD. Jesli natomiast mamy /NT min. 3 i hazard na min.
35 mozemy zagrac¢ razem z nimi o tg gre. Za wygranie dostajemy kolejne
+100 PD i gre, cho¢ nie wiem do czego ona stuzy.

24) Gos¢ w niebieskiej kurtce stojacy po lewej o domu Wrighta moze da¢ nam
zestaw wytrychéw w zamian za:

- kazdy pistolet 10 mm (zwykly, z rozszerzonym magazynkiem, #80, z
latarkg, nominalny),

- rewolwer magnum zwykly lub z rozszerzonym magazynkiem,
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- Desert Eagle (zwykly, zioty, z celownikiem, z rozszerzonym

magazynkiem)

- ,Specjalnosc¢ Detektywa” — co to za bron? Nie mam pojecia,

Dostaniemy za wymanie takze +100 PD.

25)Grajgc kobielg i majac CHA 70 mozemy przespacC sie z Bertolinim i
dostaniemy za to +1000 PD.

26) W pokoju na drugim pietrze kasyna Eldorado znajdziemy zyletki ,Atom
Blades” — przedmiot z kolekcji Pretty&Glamour.

27) W czesSci z kasynem po lewej stronie domu w slumsach jest mate
sktadowisko $mieci. Majac naprawe na min. 25 mozemy z niego wydoby¢
ztom i +50 PD.

28) W piwnicy Eldorado znajduje sie trener, ktdéry moze nam dac¢ +5 do walki
wrecz (lub +3, jesli mamy tg umiejetno$é dos¢ wysoka) za 1000$.

29) Przy wejsciu do klubu Cotton stoi dzieciak. W rozmowie z nim mozemy sie
dowiedzie€, ze wiasciciel klubu nie zaptacit mu naleznej pensji za prace.
Mozemy zaoferowac:

29.1) danie mu catej sumy 100$ - najpierw za 10$ dostajemy +2 punkty
Karmy, a gdy zdecydujemy sie da¢ catos¢ +10 punktow Karmy i
+250 PD,

29.2) mozemy powiedzieé, ze pogadamy z wiascicielem baru Miltonem.
Jego mozemy przekona¢ do oddania kasy majac (do wyboru)
retoryke na min. 48 SIit min. 9, 7. poziom doswiadczenia lub
straszgc go naszym szefem, jesli takiego mamy. Po oddaniu
dziecku kasy nagrody jak wyzej. Jesli przepedzimy dzieciaka,

dostaniemy -10 punktéw Karmy.

Po pozytywnym dla chiopaka rozwigzaniu sprawy po zakonczeniu gry w

ramach podziekowania da on nam granat plazmowy.

30) W klubie Cotton mozemy wystuchac¢ historii smutnego klienta za co
dostaniemy +100 PD.
31) Miltonowi, barmanowi z klubie Cotton mozemy sprzedac jaja gekonéw po

cenie zaleznej od umiejetnosci handlu.
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32) Obok kasyna Eldorado chodzi pijak, ktéry ma w ekwipunku 109$ (moze od
czegos zalezy tak kwota). Chyba jest on w grze tylko po to, by go okrasc,
bo akurat przy jego okradnieciu otrzymujemy -5 punktéw Karmy.

33) Jesli mamy wysokg reputacje w slumsach, co podoba sie Wrightowi,
mozemy poprosi¢ go, by pozwolit nam zwiedzi¢ swoje muzeum, za co
dostaniemy +100 PD.

34) Myers, barman w restauracji hotelu Silver podniesie nam ceny o 25%, jesli
nie bedziemy sie cieszy¢ w miescie dobrg stawa.

35) Myersowi, barmanowi w restauracji hotelu Silver mozemy sprzedawac jaja
gekonow po cenie zaleznej od umiejetnosci handlu.

36) Przy jednej z maszyn do gry w hotelowym kasynie stoi wnerwiony gos¢ w
czarnej kurtce. W rozmowie z hami bedzie desperacko prosit o pozyczeniu
mu 50%$ obiecujgc, ze zwréci jak wygra. Odczekujemy dzien i znowu prosi
nas o 50%. Jeszcze jeden dzien i znowu mozemy daé¢ mu 50%. W koncu po
kolejnym dniu mamy mozliwo$¢ zapytania dlaczego ciggle przegrywa i
dania mu jeszcze 100$, by zagrat w naszej obecnosci. Dopiero teraz mamy
mozliwo$¢ uzycia nauki na tej maszynie, na ktorej on gra, a odkryjemy, ze
kto§ umiescit tam sprytny mechanizm uniemozliwiajgcy wygranie.
Dostaniemy +100 PD. Dalej majac /NT min. 3 mozemy zaproponowac
gosciowi trzy sposoby sptacenia pozyczonych pieniedzy:

36.1) mozemy kaza¢ mu gra¢ na innej maszynie. Gdy wrocimy za pare dni
dostaniemy +500 PD i 1000$,

36.2) mozemy odpusci¢ i powiedzie¢, ze sami sprobujemy wygrac,

36.3) majac hazard na min. 30 mamy opcje, w ktérej wyliczymy mu
dokfadnie ile powinien zwrdcic. Dostajemy +500 PD, a gdy wrocimy za
kilka dni ponownie +500 PD i 1700$.

37) Jedna z latarni ulicznych po stronie hotelu Silver w nocy miga. Aby jg
naprawi¢ najpierw uzywamy na niej nauki (bez wymagan), a potem
naprawy i im wyzszy poziom tej umiejetnosci tym wieksza szansa
powodzenia. Kolejne dwie sg w dzielnicy z kasynem Eldorado. Dostajemy
+50 PD za kazdg. Mozna je tez trwale zepsu¢ po kilkunastu nieudanych
prébach.
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38) W kwaterach Thompsona w pokoju po prawej stronie znajduje sie zepsuty
autodoktor. Mozemy naprawi¢ w nim poszczegdlne moduty majgc
odpowiednio naprawe na 35, 60, 70 i/ 80 dostajgc za nie odpowiednio +100
PD, +250 PD, +350 PD i +500 PD. Na kohcu mozemy jeszcze kompletnie
go naprawi¢ majac naprawe na min. 90 za co dostaniemy +750 PD.

39) W kwaterach Thompsona w jednym z pokoi jest jego cztowiek z ranng
rekg. Mozemy wyleczyC jego ztamang reke, a powodzenie zalezy od
umiejetnosci /eczenie. Za wyleczenie dostaniemy +50 PD i mozemy potem
da¢ mu stimpaka i za to dostaniemy takze +50 PD i +5 punktow Karmy.
Zamiast stimpaka mozemy mu tez powiedzie¢, ze dziata autodoktor, jesli
go naprawilismy. Jesli tam sie uleczy, dostaniemy +5 punktow Karmy i +75
PD. Reke mozemy mu wyleczy¢ niezaleznie od tego czy wczesniej uzyt
stimpaka lub autodoktora.

40) W kwaterach Thompsona w jednym z pokoi jest gosc¢, ktory wyrabia
amunicje do broni. Jes$li przyniesiemy mu resztki amunicji, zrobi nam
pociski 10 mm lub 0.3 — 24 sztuki za 100$ i wedtug tego co sam gos$é
mowi, powinien zrobi¢ to za darmo, jesli wystuzyliSmy sie Thompsonowi,
ale u mnie pienigdze i tak zostajg pobrane! Pewnie BUG.

41) W kwaterach Thompsona w pokoju z generatorem uzywajgc naprawy na
panelu kontrolnym na $ciennie wydobedziemy z niego modulator

impulsowy wymagany dla magazynu w krypcie 8 (patrz zadanie 4.

Kryptopolis).

42) Do magazynu w kwaterach Thompsona mozna sie wikamacé otwierajgc
drzwi (trudny zamek, potrzeba wysoka umiejetnosc¢ otwierania) lub hakujgc
konsole, a do tego potrzebna jest nauka na min. 60. Za otwarcie drzwi jest
+100 PD, za zhakowanie konsoli +350 PD.

43) W kwaterach Thompsona w biurku, na ktéorym jest ksiega dochoddéw
znajduje sie uszkodzone ogniwo termojgdrowe. Mozna je naprawiC przy
stole warsztatowym i mie¢ normalne ogniwa.

44) W rozmowie z Terrym Devero dopoki jest on u siebie w warsztacie
mozemy pogadac¢ na temat chemii. Jesli mamy /NT min. 41 nauke na min.

50 mozemy wyciggna¢ od niego troche wiedzy i otrzymamy +200 PD.
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45) Terry Devero, cziowiek pracujgcy dla Strykera moze dla na zrobi¢ po

cenach zaleznych od umiejetnosci handlu.

- proszek leczniczy (kwiat broca + korzen ksandrowy),

- antidotum (ogon radskorpiona),

- stimpak (kwiat broca + korzen ksandrowy + pusta strzykawka)

- superstimpak (stimpak + Nuka-Cola + mutowoc)

- trucizne ,Horsekiller” — nie jestem pewien czy jg robi, bo nie widze z jakich
skfadnikow mogtby.

46) Zeby obrobié magazyn Strykera nalezy zastosowaé odpowiednig taktyke.
Otwieramy tylne drzwi do budynku, nastepnie drzwi do magazynu i
wchodzimy do niego na jeden krok tak, zeby po chwili psy zaczety nas
goni¢. W tym samym czasie, gdy do pokoju zaczng biec straznicy, my
uciekamy tylnymi drzwiami, a psy nas gonig. Gdy oddalimy sie na potudnie
najdalej jak sie da od budynku, mozemy rozprawi¢ sie z psami. Potem
odczekujemy pare dni poza mapg Reno i gdy wrécimy do kwatery Strykera
psOw W jego magazynie nie bedzie, a my mozemy spokojnie zabraé
stamtad fanty!

47) Wewnatrz bunkra na terenie Strykera w drugim pokoju znajdujg sie
zamkniete drzwi na karte, ktérych samemu nie da sie otworzy¢. Karte
mozemy znalez¢ tuz przy trzecim komputerze po prawej stronie od drzwi
za pomocg wykrywacza metalu. W pokoju w skrzynce znajduje sie pistolet
plazmowy.

48) Na farmie Luciano stoi rzeznik, ktéry prébuje odpali¢ cygaro od ogniska.
Jesli damy mu zapalniczke opowie nam o historii rancza, za co dostaniemy
+100 PD.

49) Na ranczu Luciano jest jego osobisty cie¢ Machette, ktory zgubit maczete.
Mozemy zaproponowaé mu jej odnalezienie, jesli mamy /INT min. 4. Zeby
ja znalez¢ musimy uzy¢ wykrywacza metalu w poblizu wejscia do domku w
potnocno-wschodniej czesci mapy obszaru kolejowego. Za dostarczenie jej
do Machette’a dostajemy +200 PD i 250%. Maczete te mozemy tez
odnowic przy stole warsztatowym i mie¢ normalng bron biata.

50) Machette oferuje mozliwo$¢ kupienia od nas obreczy niewolniczych po

100% za sztuke. Ta opcja dialogowa jest dostepna, jesli mamy /NT min. 5.
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51) Na terenach kolejowych mieszka gos¢, Frank Korchen, od ktérego
mozemy kupi¢ bezpiecznik do pompy wodnej, ktéry umozliwia naprawienie
pompy w Gerlach za 300$ oraz mozemy zleci¢ mu naprawienie zbiornika
wodnego w Lovelock po cenie zaleznej od umiejetnosci hand/u. Moze on
takze ulepszy¢ nam po cenach zaleznych od umiejetnosci handlu.

- kurtke skérzang,

- pancerz skérzany,

- pancerz metalowy,

- zmontowac lub rozmontowac laski dynamitu,
- rewolwer magnum,

- Desert Eagle,

- karabin mysliwski,

- shotgun,

- poganiacz bydta,

- miot,

- wtdcznie,

- strzelbe ,Dzikus” (dorobi do niej bandolier),
- uszkodzong bron Nelsona.

Wytwarza on réwniez fatszywe monety, ktérych mozemy uzywaé do

obrabiania automatow z Nuka-Colg. Robi ich 100, 200, 300, 400 lub 500.

Cena jednego to 1$. Mozemy o nie poprosi¢ dopiero, gdy ich sekret zdradzi

nam Ned po skoku stulecia.

52) Jedli mamy /INT min. 4, Frank Korchen bedzie mdgt zrobi¢ dla nas prase
do amunicji. Mozemy jg uzyskac na kilka sposobow:
- zaptaci¢ zaliczke 5000% i po paru dniach, gdy prasa bedzie gotowa,
wroci¢ i zaptaci¢ kolejne 5000% i dostac towar,
- zaptaci¢ zaliczke 5000% i po paru dniach, gdy prasa bedzie gotowa,
wrécic¢ i zamiast kasy da¢ mu super zestaw narzedzi i dosta¢ towar,
- w zamian za wykonanie pracy da¢ mu od razu super zestaw narzedzi, a
zrobi jg natychmiast i tylko za 200089,
- zaptaci¢ zaliczke 5000%, po paru dniach, gdy prasa bedzie gotowa,
wroci¢, zabi¢ Franka i odebrac prase i kase z magazynu, o ktérym mowa w

punkcie 51 ponize;.
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Prase tg bedzie mogt potem jeszcze ulepszy¢ za 1000$, by mozna bylo na
niej wytwarzaé wiecej rodzajéw amunicji, jak rowniez mozemy zrobié¢ to
samemu przy stole warsztatowym.

53) Jesli zabijemy Franka Korchena (-5 punkiow Karmy), to uzywajac nauki
lub naprawy na jasnozottym plakacie na prawej scianie w jego budynku,
znajdziemy ukryty za nim sejf. Jest za to +80 PD. W s$rodku sg zasoby
Franka czyli bezpiecznik, regulator paliwa, prasa do amunicji i nasze
zaptacone 5000% lub 10000$. Obecnos¢ tych rzeczy, zalezy oczywiscie od
tego czy wczesniej nie wzieliSmy ich go od niego. Mi sie nie udato dostac
do skrytki, dopdki Frank byt zywy, bo na to nie pozwalat.

54) Wewnatrz bunkra na terenie Strykera w otwartym pomieszczeniu na
Scianie jest panel kontrolny, z ktérego za pomoca naprawy mozemy
wydoby¢ syntezator jonéw dla magazynu w Kryptopolis oraz na ziemi lezy
RADIO - bardzo przydatne.

55) Za pomocg cudenka jakim jest wykrywacz metalu mozemy przeszukiwac
catg mape w poszukiwaniu réoznych fantéw, ktérych normalnie nie widac¢
zanim ich nie wykryjemy. | tak w poszczegdlnych dzielnicach fanty znajdujg
sie w nastepujacych miejscach (mniej wigcej) i liczbach:

55.1) 4 w dzielnicy Silver Legacy: na parkingu karawan przy Scianie
sklepu, przy zeztomowanym samochodzie w prawej czesci mapy
(unikalny pistolet 10mm!), przy $cianie restauracji hotelu w
poblizu beczki z dwoma chuliganami, przy utamane;j latarni obok
Zielonego pola do pétnocnej czesci mapy,

55.2) 2 w dzielnicy Eldorado: za budynkiem slumsow przy kupie
Smieci, z ktorej wyciggamy ztom (unikalny kastet!), w pokoju na
dole apartamentu Patricka,

55.3) 5 w dzielnicy Strykera: 3 sg na terenie wejscia do bunkra
ogrodzonego ptotem, dwa przy wyrdzniajacych sie drzewach
(stary naszyjnik — podobno ma jakies questowe znaczenie, o
ktérym nie mam pojecia), jeden przy oponie, jeden przy beczce
po prawej stronie mapy, jeden po prawej stronie drzwi do

kwatery Strykera posrod gratow,
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55.4) 5 w dzielnicy kolejowej: jeden pos$rod beczek przy wejsciu do
warsztatu, jeden miedzy wagonami blizej lewego dolnego rogu
mapy, trzy w linii rownolegtej do drogi i stojacych obok siebie
czterech doméw — jeden przy krzyzu wbitym w ziemie, drugi przy
gratach blizej wyjscia z Reno, trzeci blizej zielonego wyjscia z
dzielnicy - tu lezy maczeta Machetta’a. Mozna jg oddac
wiascicielowi lub odnowi¢ przy stole warsztatowym przy pomocy
ztomu, Rot Gut, naprawy na min. 25 broni biatej na min. 25.

Dostaniemy +50 PD.

56) Za pomocg wykrywacza metalu mozemy na srodku ulicy po prawej stronie
mapy z Silver Legacy znalez¢ wejscie do kanatéw. Wejscie to tak samo
mozna znalez¢ jesli staniemy doktadnie w punkcie, w ktérym sie znajduje i
uzyjemy dziatajgcego radia. Radio w tej dzielnicy méwi nam o stabym
sygnale, gdzie$s w poblizu. Gdy uzyjemy liny i zejdziemy w dot, znajdziemy
tam pare szczury, a w pokoju na koncu...Chrisa, ktory przedstawi nam sie
jako Cruzo. Gdy doktadnie wypytamy go o jego historie, bedziemy mogli
zaproponowac rozmowe z jego zong Shelley. Mieszka ona razem z mezem
Colinem w slumsach w mieszkaniu po lewej stronie budynku. Mamy teraz
dwie mozliwosci zakohczenia mini-questa:

56.1) mozemy pogadac z Colinem i pokazac¢ miejsce, w ktorym ukrywa sie
Chris. Za zrobienie tego otrzymujemy -10 punktéw Karmy i +1000
PD, a jesli dodatkowo wymusimy na Colinie danie 300% za
informacje otrzymamy kolejne -5 punktow Karmy. Colin uda sie na
miejsce i zabije Chrisa. W jego zwitokach bedziemy mogli znalez¢
kombinezon ochronny i bron drag, zas jesli sami go zabijemy to w
zwlokach znajdziemy drag i zapalniczke.

56.2) gdy oznajmimy Shelley, ze odnalezliSmy jej pierwszego meza,
pobiegnie zaraz do niego. Dostaniemy +500 PD, a gdy zejdziemy
znéw do kanatow i pogadamy z Chrisem, da nam zapalniczke.

57) W budynku tuz przy wejsciu do miasta znajduje sie nasz osobisty sejf
(jeden z kilku w grze). Kod do tego sejfu: 13020.
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2.9. Reaktor ,Poseidon Oil”

Jest to lokacja pozbawiona questow, ale warta odwiedzenia ze wzgledu na
fanty, ktére mozna tam znalez¢ i przedmiot niezbedny do samochodu (patrz

zadanie z samochodem).

Na catym terytorium zewnetrznym chodzg gekony. W chatkach mozna znalez¢
troche dobr. Zeby dostaé sie do reaktora 5. trzeba wysadzié¢ lub otworzyé drzwi
umiejetnoscig otwierania zamkow i trzeba miec jg na min. 75, by w ogéle mogto
sie udac. Za sukces dostajemy +500 PD. Wewngtrz mozemy walczy¢ z robotami
ochronnymi lub majac nauke na min. 75 mozemy wylgczy¢ systemy ochronne w
konsoli przy wejsciu, za co dostaniemy +1500 PD. Innym sposobem jest
przekradniecie sie do sali z reaktorem i zabranie ze zwiok ghula niebieskiej karty
dostepu, ktérg bedzie mozna wylgczyé ochrone. Roboty tez da sie
dezaktywowaé, uzywajac na nich naprawy na min. 50, ale im wyzsza ta
umiejetnos¢, tym wieksze szanse powodzenia. Nie ma za to PD. Moze da si¢ to
zrobi¢ zakradajgc do robota i dezaktywujgc go, ale to bardzo trudne. Dalej
mozemy wejs¢ do magazynu, jednak drzwi sg zamkniete i poziom trudnosci
zamka nalezy do tych najwyzszych. Zeby je otworzyé trzeba mieé te umiejetnosé
bardzo wysokg — ponizej 100 szansa na otwarcie wynosi 0%, przy 120 wynosi
11%, dopiero przy 135 szansa wynosi 25% itd. Za ich otwarcie jest +135 PD.
Wewnatrz znajdujemy sporo dobrej broni i kilka przedmiotdw o szczegolnych
zastosowaniach i unikatowych:

1) spawarke — dosc dobra bron biata,

2) bezpiecznik — mozna go uzy¢ do naprawienia pompy wodnej w Gerlach,

3) kombinezon antyradiacyjny — bardzo wazny element do skonstruowania
pancerza wspomaganego zarazem ochrona przed wysokim
promieniowaniem,

4) licznik Geigera — mozna go znalez¢ tez w szafce w drugiej czesci mapy,

5) miotacz ognia, ogniwa energetyczne i troche innych gratow.

Idac przez kolejne pomieszczenia w jednym z pokoi znajdziemy szafke, w ktorej
znajduje sie czerwona karta dostepu do drzwi gtdwnych reaktora. Po drodze do nich

napotykamy tez na skrytke w $cianie zamknietg na trudny zamek, za ktorego
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otwarcie zyskujemy +500 PD. W $rodku jest rewolwer z amunicjg, 600% i troche
antyradiantow. Czerwone drzwi dostepowe do reaktora mozemy otworzy¢ kartg lub
umiejetnoscig otwierania zamkow, jesli mamy jg bardzo wysoka, bowiem zamek
nalezy rowniez do tych, za ktérych otwarcie jest +135 PD. W pomieszczeniu z
komputerem gtobwnym mamy jeszcze jedne drzwi do samego reaktora z zamkiem
takze za +135 PD. W pomieszczeniu z reaktorem (kosmicznie wysokie
promieniowanie!!') mozemy w skrytce $ciennej znalez¢ Anty-Rad i przy ciele ghula -
niebieskg karte dostepu. Natomiast zeby uzy¢ komputera gtéwnego reaktora musimy
mie¢ nauke na min. 50. Mozemy z niego wydoby¢ ciekawe informacje, a przede
wszystkim dane i potozenie stacji radiowej w Lovelock. Rosyjska Wikia podaje, ze
podobno istnieje jakies podziemie w szafg, w ktorej jest kombinezon ochronny, do
ktorego wejscie jest od strony kanalizacji lub z warsztatu zastawione beczkami.
Doktadnie wszystko przeszukatem i takiego miejsca nie znalaztem...

W drugiej czesci mapy znajduje sie miedzy innymi chatka z samochodem, z

ktérego wydobywamy kontroler paliwa (szczegéty — zadanie z samochodem). Zeby

sie do niej dosta¢, uzywamy liny na dzwigu i wchodzimy przez dach. Wewnatrz z
samochodu oprocz kontrolera paliwa mozemy wydoby¢ tez inne fanty, a robimy to
uzywajgc naprawy na samochodzie i znajdzki zalezg od poziomu tej umiejetnosci w
nastepujgcy sposob:

1) naprawa na 20 — wydobywamy 3 koktajle Mototowa,

2) naprawa na 40 — wydobywamy ztom,

3) naprawa na 60 — wydobywamy troche kasy (pewnie ilo$¢ od czegos zalezy)

4) naprawa na 80 — wydobywamy troche amunicji 0,223 cala,

5) naprawa na 100 — wydobywamy 50 ogniw mikrofuzyjnych.

Za pomocg wykrywacza metalu mozemy znalez¢ rzeczy w nastepujgcych

miejscach:

1) 4 w czesSci wejsciowej — przy beczce domu z biatymi drzwiami, przy
drewnianych pudtach obok domku po lewej stronie, przy $mietniku po lewej
stronie obok domku, przy beczce po prawej stronie obok domku, wewnatrz
domku przed wejsciem do reaktora,

2) 3 w czesci drugiej — po lewej stronie w rogu ptotu, przy garazu, w drzwiach

przed wejsciem do reaktora.
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2.10. Strefa 51

Jest to lokacja powigzana z watkiem gtéwnym, ale tez mozna znalez¢ w niej
sporo ciekawych rzeczy. Wymieniam tu te przedmioty, ktére majg jakies bardziej
szczegodlne znaczenie, a sg to:

- holodysk z nagraniami oficera — w budynku na zewnatrz,

- super zestaw narzedzi — hangar ze spodkiem,

- schematy do pancerza wspomaganego, obie czesci — szafka na dole,

- przenosne laboratorium chemiczne CL 3000 - biurko na dole,

- hetm laboratoryjny — biurko na dole,

- SkradoBoy — biurko na dole.

Szczegotowy opis przejscia tej lokacji i wykonania zadan z nig zwigzanych

podaje w quescie ,Znajdz informacje o projekcie "Krypta 8" w Strefie 51”.

2.11. Bridgeport

Potozenie tej niewielkiej osady mozemy odkry¢ wytgcznie kontaktujgc sie z
Jay’em Kukishem w bunkrze Nowego Reno za pomoca kartki papieru, ktorg

wzielismy z Kryptopolis z magazynu.

1. Pomo6z Dantemu przeprowadzi¢ test (potrzebuje broni i $rodkdéw

przeciwbolowych)

Dante chce dotgczy¢é do gangu motocyklistow. Jesli z nim
porozmawiamy, bedziemy mogli zaoferowa¢ mu pomoc w zrobieniu tego.
Bedzie od nas potrzebowat broni i sSrodkéw przeciwbdlowych. Mozemy dac
mu kazdy rodzaj pistoletu 10 mm (zwykty, z rozszerzonym magazynkiem,
model 80, z latarka, premium 10 mm) oraz leki w zwyktej formie lub te z
zestawu pierwszej pomocy lub torby lekarskiej. Za dostarczenie mu kazdej z
tych rzeczy dostajemy +250 PD, dodatkowo jesli mamy brori paing na min. 75,
mozemy poduczyC¢ go postugiwania sie nig za co tez dostaniemy +250 PD. W

zamian za pomoc Dante bedzie chciat nam powiedzie¢ o skrytce jego ojca pod
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wanng. W jego tazience mozemy uzyé naukina wannie i wydobedziemy 650$
i otrzymamy -10 punktow Karmy. Mozemy tez odmowicC okradania cztowieka i
dostaniemy +10 punktéw Karmy. Plik tekstowy sugeruje, ze ta kwota powinna
od czegos zalezed, ale jesli zalezy to nie wiem od czego. Sprawdzitem, ze nie

od Szczescia.

2. Przekonaj Dantego, by (nie) dotgczyt do motocyklistow

Zdaje sie, ze w przy ttumaczeniu tresci tego zadania na angielski doszto do
pomytki, bowiem w zadaniu chodzi o to, by przekona¢ Dantego, aby NIE dotgczyt
do motocyklistow.

Zadanie to aktywuje sie porozmawiamy z farmerem, ojcem Dantego i dowiemy
sie, ze ten nie chce, aby jego syn dotgczyt do gangu. Mozemy go odwiesé od
decyzji majac reforyke na min. 75. Za wykonanie zadania dostaniemy +350 PD i
zniknie nam zadanie z testem Dantego. Mozemy jednak wczes$niej wykonaé je dla

niego.

3. Sprowadz braminy z powrotem do zagrody

Facet stojgcy tuz przy wejSciu obok zagrody pilnuje braminéw. Mozemy
zaproponowaé sprowadzenie ich z powrotem do zagrody. Robimy to prostu
uzywajgc opcji ,przesun” na kazdym z braminéw i aby zadziatata wymagana jest
S/t min. 8. Z podpowiedzi z okna informacji wynika, ze jesli nie mamy dos$¢ duzej
sity, to mogtby nam pomoc poganiacz bydta, ale nie wiem zupetnie jak mozna by
go uzyc, by pomogt. Kierujemy braminem tak, aby wszedt do zagrody. Sg trzy

sztuki. Za wykonanie zadania dostajemy +300 PD.

4. Wylecz dziecko samodzielnie lub dostarcz medykamenty

W rodzinie innego farmera jest chore dziecko. Mozemy je wyleczyé majac
leczenie na min. 55. Dostaniemy za to +10 punktow Karmy i +350 PD. Innym
sposobem jest danie farmerowi, ojcu dziecka torby lekarskiej lub zestawu

pierwszej pomocy. Za to nagrody sg takie same.
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5. Przygotuj karawane z Reno do Bridgeport

To zadanie moze nam zleci¢ farmer z rodzing. Gdy porozmawiamy z nim o
warunkach jakie panujg w Bridgeport, bedziemy mogli zaoferowa¢ nawigzanie
wspotpracy z karawanami z Reno. Udajemy sie do tego miasta i rozmawiamy z
mistrzem karawan na parkingu. Do wspétpracy z Bridgeport mozemy przekonac
go majac wysokg reputacfe u Karawan, handel na min. 50 \ub retoryke na min.
75. Za wykonanie zadania jest +5 punktow Karmy i +500 PD oraz szarlotka od

rodziny farmera.

6. Znajdz zaginionego mieszkanca

Nie widze sposobu, by aktywowac to zadanie, ani by je wykona¢. Jest w pliku
Pip-Boya, ale w Bridgeport nie ma zadnego tekstu dialogowego, ktéry mogtby

Swiadczy¢ o mozliwosci wykonania takiego zadania.

7. Przywrdc elektrycznosc

Zadanie to moze nam zleci¢ farmer mieszkajgcy w drugim domu od prawej
strony. W miescie nie ma pradu i zeby go przywrdci¢, nalezy naprawié liczne
instalacje elektryczne. Szansa na ich naprawienie jest tym wyzsza, im wyzsza
jest nasza umiejetno$é naprawy. Najpierw naprawiamy generator w budynku w
lewym dolnym rogu mapy, pozniej skrzynke elektryczng na Scianie tego budynku,
potem transformator na srodku mapy i na koncu kazdy z czterech paneli na lewej
Scianie kazdego z budynkéw mieszkalnych. Za kazdy panel jest +250 PD. Gdy
wszystkie naprawimy, Jacob w rozmowie da nam whisky, farmer owoc oraz
dostaniemy +500 PD.

8. Uratuj wioske przed motocyklistami

Zadanie to moze zlecic nam takze farmer, ktéry prosi o przywrocenie

elektrycznosci. Dowiemy sie, ze motocyklisci nie sg mile widziani w Bridgeport.
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Mozemy zaproponowa¢ pozbycie sie ich. Dokona¢ tego mozemy na dwa
sposoby:

1) mozemy ich wybi¢ pojedynczo — nie zmienia sie Karma. Po oznajmieniu
farmerowi o tym fakcie dostaniemy +500 PD.

2) mozemy pozby¢ sie ich na drodze pokojowej. W tym celu powinnismy mieé
juz wykonane zadanie z watku gtdwnego, dotyczace spotkania Jay'a
Kukish w bazie Hawthorne. Woéwczas po prostu idziemy porozmawiaé z
motocyklistg Derrym i przekazujemy mu, ze sprawy w Hawthorne zostaty
juz zatatwione. To poskutkuje tym, ze po kilku dniach motocyklisci
opuszczg Bridgeport, a my dostaniemy po przekazaniu wiadomosci

farmerowi +500 PD.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) Farmerowi z rodzing mozemy dac¢ butelke Nuka-Coli jako prezent dla
dziecka. Dostajemy +1 punkt Karmy i +5 PD oraz rosnie nam nieco
reputacja w osadzie. Chyba mozna dostarczac te butelki bez limitu.

2) W domu z zamknietymi drzwiami, ktére mozemy otworzy¢, znajduje sie
szafka w ksigzkami przedwojennymi. Uzywajac na niej nauki na min. 50

zyskujemy +300 PD i mozemy dowiedzieC sie ciekawych rzeczy o osadzie.

2.12. Las Vegas

Las Vegas to miasto nawigzujgce ewidentnie do jego odpowiednika w
Fallout New Vegas. Miasto bowiem tetni zyciem, mozemy znalez¢ w nim bar i
kasyno oraz Zapore Hoovera. Jest tu do wykonania duzo zadan, przy czym
jedne sg zlecone przez ciemng strone, inne zas przez strone reprezentujacg
prawo. Wykonujac je wszystkie jesteSmy w stanie rozwigza¢ najbardziej
skomplikowang zagadke kryminalng w grze, sporo sie przy tym wzbogacajgc o
kase i PD oraz mozemy tez dostac perka ,Prywatny Detektyw”, jesli wczes$niej

rozwigzalismy dos¢ zagadek kryminalnych.

1. Zbadaj ostatnie zbrodnie w miescie z rozkazu burmistrza
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Burmistrz przebywa na drugim pietrze ratusza. Zeby wej$¢ do jego pokoju
musimy najpierw porozmawiaC z sekretarkg i powiedzieC jej, ze mamy wazng
sprawe, a ta opcja dialogowa wydaje sie dostepna, gdy juz troche pomyszkujemy
w miescie i zrobilismy to i owo dla policji. Oprocz tego niezbedna jest /INT min. 3
oraz min. 10 poziom doswiadczenia, by sekretarka nas wpuscita oraz min. 16
poziom doswiadczenia lub reforyka na min. 90, by burmistrz zlecit nam prace.

Cziowiek ten opowie nam o obecnej sytuacji w miescie i zleci zbadanie
ostatnich zbrodni w miescie. Zaoferuje nam nagrode 30000$. Zeby wykonaé ten
quest trzeba tak naprawde wykonac¢ szereg innych w miescie, gdyz przestepstwa
sg ze sobg w pewnym stopniu powigzane. Mozna wzig¢ quest mniej wiecej na
poczatku wykonywania zadan w Vegas i stopniowo zdobywac potrzebne
materiaty. Mozemy tez wzigé¢ zaliczke od burmistrza — 1000$, 2000$ lub 3000$. W
pliku dialogowym jest tez opcja, w ktorej pobieramy 4000, 5000 lub 6000 dolaréw,
ale nie wiem jak jg uruchomic i czy w ogole sie da.

W pewnym momencie, gdy wejdziemy do wejsciowej czesci miasta,
zobaczymy policjanta stojgcego na srodku ulicy. Gdy podejdziemy blizej wejdzie z
nami w dialog i wyrzuci nam, ze wtrgcamy sie w sprawy miasta. Majgc reputacje
na min. Akceptowany mozemy przekona¢ go, ze nie warto nas atakowac.
Mozemy go takze zabi¢ i dostaniemy +200 PD i wtedy pojawi sie kolejne pytanie:
dlaczego nas zaatakowat? Weditug plikow dialogowych powinnismy moc go
spotkaC jeszcze raz, ale tym razem nie nastawionego wrogo, a wrecz w tej
rozmowie daje nam superstimpak. Nie wiem jednak czy faktycznie taka
mozliwos¢ jest.

W trakcie trwania Sledztwa, czyli gdy my wykonujemy rézne zadania dla
innych oséb w miescie, moze dojs¢ do tajemniczego zastrzelenia policjanta
stojacego na ulicy obok ratusza.

Cate zadanie tak naprawde konczy sie kiedy udamy sie na finalng rozmowe z
burmistrzem i przedstawimy mu wszystkie wymagane dowody. Zeby uruchomié¢
ten dialog trzeba mie¢ /NT min. 6. Dowodami w sprawie s3g: notatka Davisa
ukradziona bezposrednio od niego, nagranie rozmowy z dilerem w niebieskich
spodniach i czarnej kurtce stojacym przed kawiarnig Hard-Rock, laboratorium w

.1he Pound” powinno by¢ znalezione na mapie, notatka ukradziona z sejfu w
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pokoju Vortisa — towcy niewolnikéw, notatka ukradziona z biurka w laboratorium w

.the Pound” (sposéb — patrz ciekawostka), notatka ukradziona od Toma Parkera

(6 elementdéw!). Gdy to wszystko dostarczymy do burmistrza, odbedzie on z nami
dtuuuuuuuuugg rozmowe, w ktérej zostang ustaleni winni. Tym samym
rozwigzalismy arcytrudng i skomplikowang zagadke kryminalng, a w nagrode
dostajemy obiecane 30000% i +10000 PD!

By¢ moze po wykonaniu tego zadania otrzymamy tez perk ,Prywatny
Detektyw”, ktory podnosi nam Inteligencje o 1. Ja otrzymatem go, gdy wykonatem
wczesniej zadania kryminalne takze w innych miastach. Wydaje sie, ze dostajemy

go, gdy rozwigzemy dostatecznie duzo zagadek kryminalnych.

2. Znajdz zaginiong cérke archiwisty

Zeby mie¢ mozliwo$¢ wykonania tego zadania konieczne jest juz wykonanie
questa z odnalezieniem Jay’a w bazie Hawthorne, gdyz po rozmowie z nim na
mapie staje sie widoczna Battle Mountain.

Gdy zechcemy zdoby¢ prace u szefa policji w Las Vegas, jako pierwsze
zadanie zleci nam znalezienie zaginionej corki archiwisty. Idziemy na drugie
pietro ratusza i rozmawiamy z grubym facetem. Dowiemy sie, ze jego cérka
ostatnio byta widziana w kawiarni Hard-Rock. Tam mozemy wypyta¢ o nig i o
motocyklistow i dowiadujemy sie, ze z nimi trzyma. Tym samym zyskujemy trop.
Udajemy sie do Battle Mountain i tam zastajemy corke pana Clarka wsréd ekipy
driverow. Mamy dwie mozliwosci na rozwigzanie zadania:

1) gdy z nig porozmawiamy bez specjalnych umiejetnosci, mozemy co
najwyzej dowiedzie¢ sie dlaczego uciekta. Da nam naszyjnik i kaze zanie$¢
swojemu ojcu. Gdy to zrobimy, dostaniemy +1000 PD, a jesli bedziemy w
rozmowie z nim antypatyczni, otrzymamy -5 punktow Karmy.

2) jesli mamy CHA min. 5'i reforyke na min. 90 mozemy przekona¢ corke
Clarka, ze rodzina jest wazniejsza a wodwczas argument zadziata i
postanowi ona wrdci¢ do rodzicdw. Na miejscu dostaniemy +3000 PD i +50
punktow Karmy, natomiast gdy wrécimy do archiwisty, oprocz podziekowan

za szczesliwe zakonczenie dostaniemy tez w nagrode 2000$.
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3. Sam Phillips jest oskarzony o rozpowszechnianie trucizny

Kiedy poprosimy barmana w kawiarni Hard-Rock o rozmowe z szefem,
wowczas majac /INT min. 3i min. 7 poziom doswiadczenia mozemy zapytaC go
dlaczego jest smutny. Opowie nam, ze ktos prébuje go wrobi¢. Mozemy
zaoferowaé pomoc w rozwigzaniu sprawy.

Kiedy sie dowiemy o jego problemach z narkotykami, warto porozmawiac¢ z
dilerem ubranym na czarno-niebiesko stojagcym obok kawiarni i nagra¢ na Pip-
Boya rozmowe, w ktorej méwi, ze Sam Philips miat kiedy$ problemy z
narkotykami.

Zeby wykonaé zadanie, idziemy pogadaé z karawaniarzem Bobem, ktory
przebywa w jednym z domkoéw na przedmiesciu Vegas. Od niego mozemy sie
dowiedzie¢, ze handlowat z Samem. Jesli mamy reputacje u Karawaniarzy:
wysokg (tak wnioskuje po skrypcie) lub Karme min. 250 mozemy poprosi¢ go o
danie nam substanciji, ktérg sprzedat Philipsowi. Dowiadujemy sie, ze to dodatek
do zywnosci i mozemy nastepujgco zakonczy¢ zadanie:

1) udajemy sie z dowodem do Oscara Davisa — policjanta za biurkiem w
innym pokoju. Dajemy mu to jako dowdd winy Sama. Dostajemy -10
punktéow Karmy, +1000 PD i 2000$. Jesli ten sam dowodd przedstawimy
policjantowi na recepciji tez dostaniemy -10 punktow Karmy i +1000 PD, ale

tylko 1000$. Tym samym wykonali$§my zadanie ,Poméz policji wsadzi¢

Sama Philipsa do wiezienia.

2) jesli ten sam emulgator przedstawimy Oscarowi Davisowi jako dowdd
niewinnosci Sama Philipsa wySmieje nas i nie przyjmie tego do
wiadomosci. Mozemy natomiast przedstawi¢ ten dowdd jako dowod
niewinnosci policjantowi na recepcji. Wéwczas Sam Philips zostaje
oczyszczony z zarzutdow, a my dostaniemy +10 punktow Karmy, +1000 PD
i 1000$ od Sama.

Co ciekawe kiedy prébowatem przedstawi¢ jako dowéd winy NAGRANIE
rozmowy z dilerem przed kawiarnia, nie bylo odpowiedniej opcji dialogowe;j,
czyli wnioskuje, ze to nagranie nie stuzy jako dowéd w sprawie. Moze to BUG

lub nagranie to ma tylko inne zastosowanie.
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4. Pomoz policji wsadzi¢ Sama Phillipsa do wiezienia

Zadanie to mozemy aktywowac¢ u Oscara Davisa, proszgc go o prace. Zleci
nam znalezienie dowodu przeciwko Samowi Philipsowi. Udajemy sie do
karawaniarza Boba. Jak w powyzszym zadaniu, jesli mamy reputacie u
Karawaniarzy: wysokg (tak wnioskuje po skrypcie) lub Karme min. 250 mozemy
poprosi¢ go o danie nam substanciji, ktérg sprzedat Philipsowi. Okazuje sie, ze to
dodatek do zywnosci. Zadanie mozemy zakonczy¢ na dwa sposoby:

3) udajemy sie z dowodem do Oscara Davisa — policjanta za biurkiem w
innym pokoju. Dajemy mu to jako dowdéd winy Sama. Dostajemy -10
punktow Karmy, +1000 PD i 2000%. Jesli ten sam dowdd przedstawimy
policjantowi na recepciji tez dostaniemy -10 punktow Karmy i +1000 PD, ale
tylko 10008$.

4) jesli ten sam emulgator przedstawimy Oscarowi Davisowi jako dowdd
niewinnosci Sama Philipsa wysSmieje nas i nie przyjmie tego do
wiadomosci. Mozemy natomiast przedstawi¢ ten dowdd jako dowodd
niewinnosci policjantowi na recepcji. Wéwczas Sam Philips zostaje
oczyszczony z zarzutéw, a my dostaniemy +10 punktow Karmy, +1000 PD

i 1000$ od Sama. Tym samym wykonaliSmy zadanie ,Sam Philips jest

oskarzony o rozpowszechnianie trucizny”.

Co ciekawe kiedy prébowatem przedstawi¢ jako dowdéd winy NAGRANIE
rozmowy z dilerem przed kawiarnig, nie bylo odpowiedniej opcji dialogowe;j,
czyli wnioskuje, ze to nagranie nie stuzy jako dowdd w sprawie. Moze to BUG

lub nagranie to ma tylko inne zastosowanie.

5. Znajdz wymoéwke dla ,maniakéw"

UWAGA do wszystkich zadan zwigzanych z tg grupg ghuli: rozmowa z
przywddcg maniakéw (geekdw) zostata pominieta w ttumaczeniu z rosyjskiego na
angielski. Z tego tez powodu przy ustalaniu co mozemy zrobi¢ dla ,geekoéw”, a co

przeciwko nim musiatam operowac na rosyjskich dialogach, ktore nie sg mi znane
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i wspomagacé sie ttumaczeniem z translatora. Dotozytem wszelkich staran, by
skutecznie ustali¢ zadania i ich przebieg, ale nie wykluczone sg pewne

niedopetnienia i niescistosci.

Zadanie to mozemy aktywowac kiedy porozmawiamy z ghulem Larrym,
dowddcy grupy. Zeby byty odpowiednie opcje dialogowe musimy mieé /NT min. 3.
Jesli nagramy rozmowe z nim na Pip-Boya (prawdopodobnie dotyczy ich zwigzku
z narkotykami) to otrzymamy -2 punkty Karmy, a takze da sie sprowokowac atak.
Natomiast jesli bedziemy mili i bedziemy wybiera¢ mniej wiecej ciagle pierwszg
opcje dialogowa, po zakohczeniu rozmowy powinien aktywowac sie ten quest.

Zeby go wykonaé¢ powinniémy udaé¢ sie do dzielnicy niewolniczej. Tam w
kwaterze towcdw niewolnikow przebywa Vortis. W jego sejfie znajduje sie
niezbedny dow6d. Mozemy go wykras¢, wywabiajgc Vortisa z jego pokoju przy
pomocy dziatajgcego radia — puszczamy w eter sygnat, ze jeden z niewolnikow
uciekt i Vortis na chwile wychodzi z kanciapy. Potem wchodzimy ukradkiem do
pokoju i otwieramy sejf kluczem, ktéry winnismy ukras¢ od Vortisa lub recznie (za
reczne otwarcie jest +500 PD). Mozna tez po prostu wybi¢ niewolnikow

wykonujgc przy tym zadanie z ich uwolnieniem oraz zadanie z uwolnieniem Eryka

(niedostepne w Pip-Boyu).

Gdy juz mamy kontrakt miedzy towcami niewolnikéw, a kims, kto zobowigzat
sie podkfadac narkotyki do ich dziupli, idziemy z nim na policje. Tam mamy dwie
mozliwosci:

1) dowdd mozemy przedstawi¢ Oscarowi Davisowi — wscieknie sie, ze
stajemy po stronie tych jego zdaniem dziwakdéw. Dostaniemy +5 punktow
Karmy i +2000 PD.

2) dowod mozemy przedstawi¢ policjantowi na recepcji — przyjmie go z
pokorg i oprécz +5 punktow Karmy i +2000 PD, da nam jeszcze 1000$.

Larry moze jedynie nam podziekowa¢. Kiedy natomiast wczes$niej

aktywowaliSmy zadanie ze znalezieniem pracownikbw do Zapory Hoovera

mozemy, majac /NT min. 5 zapyta¢ Larry’ego czy zechciatby z kumplami
pracowaé na Zaporze (trzeba wybieraé mniej wiecej pierwsze opcje dialogowe,
na konsoli powinien pojawi¢ sie komunikat, ze ten fakt zainteresuje Boba Neala).
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To pozwoli nam na drugie rozwigzanie powyzszego questa. Wydaje mi sie, ze
Larry powinien tez po wykonaniu dla niego zadan chcie¢ zrobi¢ dla nas troche
chemii i jej nas nauczy¢ oraz daé nam dwie paczki mentatéw, ale nie potwierdze

czy tak faktycznie jest, gdyz cata rozmowa jest nieprzettumaczona.

6. Wesprzyj eksmisje ,maniakow"

UWAGA do wszystkich zadan zwigzanych z tg grupg ghuli: rozmowa z
przywddcg maniakdw/’geekow” zostata pominieta w ttumaczeniu z rosyjskiego na
angielski. Z tego tez powodu przy ustalaniu co mozemy zrobi¢ dla ,geekéw”, a co
przeciwko nim musiatam operowac na rosyjskich dialogach, ktore nie sg mi znane
i wspomagac¢ sie tltumaczeniem z translatora. Dotozytem wszelkich staran, by
skutecznie ustali¢ zadania i ich przebieg, ale nie wykluczone sg pewne

niedopetnienia i niescistosci.

Jesli w rozmowie z Larrym nagramy go na Pip-Boya i nagranie to zaniesiemy
do Oscara Davisa lub policjanta na recepcji otrzymamy -10 punktow Karmy,
+1000 PD i 2000$, gdyz postuzy on jako dowdd winy ,maniakéw” w sprawie
rozpowszechniania narkotykéw. Dalej mozemy pomdéc policji w najechaniu na ich
siedzibe. Za zabicie Larry’ego jest -5 punktow Karmy, a reszta jest obojetna.
Quest zostaje skreslony, gdy wyjdziemy z dzielnicy maniakéw po uprzednim

zabiciu w niej ghuli.

7. Bedac niezauwazonym podtdz narkotyki w hotelu ,maniakéw"

Zadanie to zostaje nam zlecone przez jednego z wazniakdw miejskich i
jednoczesénie gangstera o zlych zamiarach. Zeby méc dla niego pracowad,
musimy przy wejsciu do jego gabinetu w rozmowie ze straznikiem wymusic
spotkanie, a mozemy to zrobi¢ majac min. 8 poziom doswiadczenia. Innym
sposobem powinno tez by¢ polecenie nas do pracy przez Maxona, cztonka gangu
Wielkiego Louisa, ktéry jest w kasynie Monte, jesli nie zabiliSmy go w Reno i jesli
aktywowaliSmy zadanie z jego zabiciem. W pliku gry istnieje bowiem dialog, ktory

Swiadczy o tym, ze mozemy go poprosi¢, by polecit nas do pracy u Wallace’a, ale
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nie wiem jak go aktywowac. Rédwniez moze poleci¢ nas Sam Riley czyli wiezien,
ktérego uwolniliSmy w Wichrach Wojny. Po pierwszej rozmowie po paru dniach
przebywania poza mapg Vegas, bedziemy mogli odbyé z nim drugi dialog i majac
5. poziom doswiadczenia, bedziemy mogli poprosi¢é go o polecenie do pracy u
Wallace’a. Zeby natomiast aktywowaé zadanie w rozmowie z Wallacem, trzeba
mie¢ /INT min. 3. Mamy tez opcje, w ktdrej nagrywamy catg rozmowe i zlecenie
przestepstwa na Pip-Boya. Warto to zrobi¢, bo mozna przekaza¢ to nagranie
policjantowi na recepciji, ktory nic z tym nie zrobi, bo Wallace to zbyt wazna osoba
w miescie, jednak my dostaniemy +500 PD, a nadal bedziemy mogli pracowac
dla gangstera.

Istotg wykonania zadania jest po prostu udanie sie na teren hotelu ,maniakéw”
i podtozenie w réznych miejscach trzech probek narkotykow. Ja podfozytem w
szafce w pustym pokoju, w szafce w pokoju wejsciowym i w szafce w pokoju z
Larrym. Nikt nic nie widziat i zadziatato. Gdy wrocimy do Wallace’a, bedziemy
mogli oznajmic, ze narkotyki zostaty podtozone. Dostaniemy -25 punktow Karmy,
+3000 PD i 2000$.

8. Zdobadz osobistg bron Boba Neala dla Wallace’a

To kolejne zadanie jakie zleca nam ten typ spod ciemnej gwiazdy. Oferuje
5000% nagrody, a my majac handel na min. 80 mozemy wytargowac 70003$.
Udajemy sie na teren, na ktérym znajduje sie Zapora Hoovera. Zeby wej$¢ do
jej wnetrza windg mamy trzy sposoby:
1) mozemy porozmawiaé z gosciem ubranym na biato chodzacym w poblizu.
Za 1000$ moze zdradzi¢ nam hasto dostepu do windy,
2) mozemy go zabi¢, za co jest -5 punktow Karmy i zabra¢ ze zwiok
przepustke,
3) majac nauke na min. 70 moze nam sie udac¢ po kilku prébach zhakowac

komputer, za co dostaniemy +500 PD i bedziemy mogli uzy¢ windy.

Na dole nie musimy nawet rozmawia¢ z Bobem Nealem, ale by zdobyc¢

jego bron mamy dwie mozliwosci:
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1) mozemy ukra$¢ od niego karte dostepu do jego pokoju i otworzyC nig
drzwi,
2) mozemy otworzy¢ drzwi do jego kwatery recznie, za co jest +100 PD i -

2 punkty Karmy.

W biurku znajduje sie jego osobisty pistolet — ztoty Desert Eagle — unikalna
broh. Gdy dostarczymy jg dla Wallace’a dostaniemy -25 punktow Karmy,
+3000 PD i 5000% lub 7000%.

9. Wykonaj kontrpropozycje Boba Neal

Jesli nie chcemy wykonywac drugiego zadanie dla Wallace’a, mozemy przyjac
kontrpropozycje od Boba Neala. Kaze on zabi¢ swojego konkurenta. Najtatwiej to
zrobi¢ podktadajgc mu tadunki wybuchowe do ekwipunku. Mozna rozpoczgé
otwartg walke, ale zacznie sie rzez, bo wszyscy ochroniarze kasyna, a potem
policja z zewnatrz nas zaatakujg. Po powrocie do Boba i oznajmieniu mu o

$mierci konkurencji dostaniemy +3000 PD i 5000$ nagrody.

10. Rozwigz problem pracowniczy na Zaporze Hoovera

Zadanie to zleca nam Bob Neal. Jesli porozmawiamy z nim o tym, dlaczego
jest niezadowolony z sytuacji na Zaporze, dowiemy sie, ze brakuje mu
pracownikow. Mozemy zaproponowac ich znalezienie. Sg na to dwa sposoby:

1) mozemy udac¢ sie do gildii towcdéw niewolnikow i wykupi¢ 20 ,sztuk”.
Musimy w tym celu porozmawia¢ z Vortisem. Zeby byt dostepny
odpowiedni cigg opcji dialogowych musimy mie¢ /INT min. 5 i reforyke na
min. 80. Za wykupienie jest +1 punkt Karmy. Wtedy zechce nam sprzedac
grupe niewolnikow za 10000$. Gdy mamy jg na wiasnos$¢ idziemy do Boba
Neala i proponujemy mu odkupienie. Zechce da¢ nam 15000% lub jesli
mamy handel na min. 70, mozemy wytargowaé¢ 20000$. Za wykonanie
zadania jest +2500 PD.

2) jesli wykonaliSmy wczesniej zadanie ze znalezieniem wymowki dla

,maniakow” mozemy w rozmowie z Larrym, majac /NT min. 5 powiedzieC
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mu, ze Bob Neal szuka pracownikbw do Zapory. Potem mozemy
powiedzie¢ Bobowi, ze ghule moglyby sie nadawaé. Zeby go do tego
przekonac¢ trzeba mie¢ wysokg reputacje, nauke na min. 70 lub retoryke

na min. 70. Za sukces otrzymujemy +2500 PD i +30 punktow Karmy.

11. Zbadaj sprawe ataku na karawane ,Szybki Jastrzab"

Tuz na przedmiesciach gtdbwnej czesci Vegas jest market, a po jego lewej
stronie parking dla karawan. Jest tam beczka, obok ktérej lezy dwdch
karawaniarzy i przy niej stoi takze dwoch. Ci stojgcy to Andy Hawk i Randy Hawk.
Gdy pogadamy z ktoryms$ z nich, bedziemy mogli zapyta¢ co sie stato z ich
karawang. Opowiedzg nam o tym, ze zostali napadnieci przez bandytow i wskazg
na mapie miejsce, gdzie to sie stato. Quest sie aktywuje. Mozemy takze
zaoferowaé pomoc w znalezieniu ocalatych z tej karawany, jesli tacy sg. Aby tego
dokonac, udajemy sie do Wichrow Wojny i tam rozmawiamy z karawaniarzem
Bibbitem, ktory takze opowie nam historie napadu na karawane (dalej patrz

zadanie z Wichréw Wojny z karawang) i rowniez pokaze nam miejsce, gdzie to

sie stato (Stacja Paliw).

Gdy wybierzemy sie do Stacji Paliw zobaczymy zwioki trzech mezczyzn.
Powinnismy podejs¢ do kazdego z nich i przeszukac. Przy kazdym zauwazymy
jakis istotny szczegot i kazdy ma jeden przedmiot. Gdy wejdziemy w interakcje w
trzecim nieboszczykiem, lezgcym w budynku, odnajdziemy przy nim odznake
jednego z zotnierzy Wichréw Wojny. W tej lokacji w przyczepach mozna znalezé
troche ciekawych fantéw. W pliku gry istnieje tekst, ktory swiadczy o mozliwosci
pojscia do Wichréw Wojny za sSladami, ktore gdzies znajdujemy, natomiast ja
nigdzie takich nie widze. Uzywajgc topaty na zwilokach kazdego cztowieka,
mozemy ich pochowaé, za co dostaniemy +10 punktéw Karmy i +75 PD za
kazdego. O dziwo mozna tez rozkopa¢ ich groby, ktére sami wykonaliSmy, a w
nich znajdziemy karmelek i flare (oczywiscie ma to standardowe negatywne
skutki).

Z dowodem winy idziemy do Wichréw Wojny. Mamy dwie mozliwoSci

odzyskania tupow:
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1) rozmawiamy z jednym z dwdch Zzotnierzy stojgcych przed barakami i
pokazujemy im znaleziong odznake. W zamian za milczenie pokazg nam swojg
kryjowke, w ktorej bedziemy mogli w kufrze za drzwiami, ktére trzeba wywazyc
sifg lub tomem, znalez¢ tupy z napadu (w kufrze nie ma 1500
$, ale po jego otwarciu od razu pojawiajg sie w naszym ekwipunku — BUG). Jesli
wejdziemy do pokoju, w ktorym stojg sprawcy, zaatakujg nas.

2) rozmawiamy z Wescerem i przedstawiwszy mu odznake jako dowdd winy
jednego z zotnierzy, zrobi on przetrzas i zdobedzie zrabowane tupy, a mianowicie

150089 i filtr oraz karabin mysliwski i super zestaw narzedzi (przydatny do zadania

z Chryslus Motors).

Gdy juz mamy odzyskany towar w ekwipunku idziemy do Vegas do Andy’ego i
Randy’ego Hawk i przekazujemy im wiadomos¢é o tym, kto stoi za napadem.
Mamy mozliwosci:

1) oddac¢ im tylko kase i dosta¢ +2500 PD, +25 punktow Karmy i 750$% da dla

nas. Zachowamy filtr, ktéry ma zastosowanie.

2) oddac tylko filtr, a wtedy odda nam go i poprosi o dostarczenie do Salt
Lake City, bo tam jest bardzo potrzebny. Dostajemy +2500 PD i +25
punktow Karmy.

3) odda¢ im obie naleznosci, a wtedy dostaniemy +2500 PD i +50 punktow
Karmy. Odda nam tez filtr i jesli mamy Karme O (tak podaje skrypt lecz
zapewne chodzi po prostu o dobrg Karme) to da nam jeszcze kurtke
karawaniarza. O dziwo nie odbierze od nas odzyskanego karabinu

mysliwskiego i super zestawu narzedzi, wiec mamy je dla siebie.

Zamiast aktywowacé zadanie mozemy rowniez wymusi¢ na ktéryms z gosci
pokazanie lokacji Stacja Paliw, na ktorej doszto do napadu i w ktérej zostat towar
karawany. Mozemy to zrobi¢ majac SiK min. 6 lub min. 12 poziom

doswiadczenia. Po zastraszeniu nie bedzie mozna jednak aktywowac zadania.

12. Pomoz niewolnikom uciec z ich wiezienia

Quest ten jednoczes$nie jest aktywowany i skreslany. Zadanie nie polega na

niczym innym jak tylko na wyrznieciu co do jednego kazdego towcy niewolnikow.
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Za kazdego jest +5 punktow Karmy, a w sejfie Vortisa znajduje sie dowdd

niezbedny w zadaniu z oczyszczeniem maniakbw z zarzutow produkcji

narkotykow.

Po wybiciu trzeba pogadac z ktoryms z niewolnikéw, majac /NT min. 3. Wtedy
mozemy oznajmi¢, ze towcy zostali zabiciu i ludzie ci sg wolni. Wiekszosc¢
wybiegnie z zagrody, cho¢ niektorzy zostang i nie bedg zadowoleni, ze stracili
swoich wiascicieli. Nie mniej jednak, po wyjsciu z tej czesci mapy zadanie
zostanie zakonczone, a my dostaniemy +20 punktow Karmy i +2000 PD.

Po uwolnieniu niewolnikdw nie ma mozliwosci zatrudnienia ich do pracy przy

Zaporze Hoovera.

13. Donies policji o ,Czarnej Karawanie"

Jak poprzednie, to zadanie aktywuje sie razem z zakonczeniem go. Bedac w
wejsciowej czesci miasta w okolicy parkingu dla karawan mozemy zauwazyc¢
dwoch gosci wygladajacych podejrzanie. Stojg oni przy wejsciu do czesci mapy z
kawiarnig Hard-Rock przy beczce. Zeby w rozmowie z nimi pojawiaty sie jakie$
sensowne opcje dialogowe musimy mie¢ /NT min. 3. Mozemy uzy¢ opcji ,reki” na
przyczepach stojgcych obok nich. Zobaczymy, ze wozg ztom i pojawi sie pytanie:
po co?

Z tego co ustalitem wynika, ze zanim bedzie mozna wykorzystaé sposéb na
dostanie sie do laboratorium, musimy wiedzieé, ze ono istnieje, czyli wczesniej
wymagane jest, by kto§ nam o nim powiedziat. Powiedzie¢ na o nim moze:

1) wiezien z Wichrow Wojny, ktérego uwolniliSmy i ktory obecnie przebywa w

kasynie Monte — mozemy tylko dowiedziec sie o istnieniu laboratorium,

2) diler przed kawiarnig Hard-Rock — moze na powiedzie¢ o istnieniu i da¢

nam wskazowki jak sie tam dostac,

3) smoker/palacz — ¢épun stojacy przed budynkiem towcdw niewolnikow moze

zarowno wygadac sie, ze wie o istnieniu laba oraz mozemy go zmusic, by
nam je pokazat na mapie lub zaprowadzit, jak réwniez moze dac

wskazowke o Czarnej Karawanie.
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4) lunatyk przed kawiarnig — jesli najpierw z nim pogadamy, a po paru dniach,
gdy wroci, damy mu $rodki przeciwbélowe i mamy /NT min. 5, wygada sie,
ze istnieje gdzies tajne laboratorium.

5) lezacy na ziemi bokser — jesli mamy /NT min. 4 i zostalismy mistrzem w
Vegas, wygada sie nam, ze istnieje tajne laboratorium i Czarna Karawana,
ktéra wozi tam ludzi (mozna bedzie od razu sie w niej ukry¢ po tej
rozmowie), a gosciowi mozna w ramach wdziecznosci dac¢ piwo, cole lub
508,

6) powinien tez o karawanie powiedzie¢ karawaniarz Bobby, ktdry powinien
by¢ w Vegas po rozwigzaniu sprawy z napadem na ich karawane, ale ja

nigdzie nie moge go znalez¢ i by¢ moze go tu nie ma.

Jesli dostac sie do laboratorium chcemy dzieki pomocy dilera, udajemy sie do
czesci miasta z kawiarnig i rozmawiamy z gosciem w niebieskich spodniach i
czarnej kurtce stojgcym po prawej stronie od drzwi. Majac /NT min. 3 mozemy
poruszyC z nim kwestie zrodta, z ktérego pobiera koks. Mozemy wyciggng¢ od
niego informacje na dwa sposoby:

1) jesli jesteSmy wuzalezZnieni od jakiegos srodka, pojawi nam sie opcja, w
ktérej ubtagamy go, zeby wygadat sie o istnieniu tajemniczego
laboratorium narkotykéw gdzie$ na pustkowiu. Za wydobycie informaciji
dostaniemy +200 PD.

2) jesli nie jestesmy uzaleznieni, a mamy nauke na min. 75 mozemy okazacé
zainteresowanie produkcjg narkotykéw i wtedy nam sie wygada. Rowniez
+200 PD.

Gdy juz mamy te informacje, udajemy sie ponownie do miejsca, gdzie stojg

podejrzani goscie i ich przyczepy. Gdy tym razem wejdziemy w interakcje z

ktoras z przyczep, odkryjemy w niej narkotyki. Zdobedziemy +500 PD. Teraz

mamy dwie mozliwosci zakonczenia zadania:

1) mozemy donies¢ Davisowi, ze odkryliSmy Czarng Karawane. Policja zajmie
sie resztg a my dostaniemy +1000 PD i 2000% i ale nie odkryjemy

potozenia tajemniczej lokaciji.
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2)

majac /NT min. 4 mozemy schowaé sie w przyczepie i poczeka¢ az
karawana pojedzie do tajemniczej lokacji. Za jej odkrycie jest +1000 PD.
Po powrocie do Davisa i oznajmieniu mu, ze znalezlismy fabryke koksu
dostaniemy +2500 PD i 1000$. | mamy na mapie ciekawg lokacje.

mozemy po rozmowie z dilerem zabi¢ go i zabrac¢ jego holodysk. Wéwczas
na terenie zapory Hoovera uzywajgc radia bedziemy mogli podstuchac
rozmowe czionkdw Czarnej Karawany, a nastepnie uzywajgc radia na
terenie parkingu dla karawan, bedziemy mogli porownac¢ czestotliwosé
rozmowy z czestotliwoscig na holodysku i bedziemy mogli Sledzi¢ sygnat i

tajemnej lokacji. Za jej odkrycie tg drogg jest rowniez +1000 PD.

Policjant recepcjonista powinien wedtug pliku gry w ramach podziekowania
za znalezienie laboratorium podnies¢ nam niektére umiejetnosci, ale takiej

opcji w zaden sposob nie znalaztem.

Jesli do pomocy w znalezieniu laboratorium chcemy wykorzystaé smokera,

mozemy pogadaé¢ z nim majagc /NT min. 3 oraz St min. 9 lub 712. poziom

doswiadczenia. Wéwczas mozemy zaczgC go naparzaé¢, by w koncu sie

wygadat o istnieniu tajnego laba. Za samo wyciggniecie informacji mamy +350

PD, a finalnie mozemy dotrze¢ do lokacji:

1) samemu, jesli zarzadzimy by pokazat je nam na mapie,

2) samemu, jesli karzemy mu nas tam zaprowadzic,

3) poprzez schowanie sie w przyczepie Czarnej Karawany i wtedy bedziemy

mogli zdecydowac czy zastraszymy goscia, zeby nas nie sypnat czy tez na
miejscu zabijemy go, dzgajgc go w serce (o dziwno nawet jesli nie mamy
noza w ekwipunku). Za ten drugi wariant jest jeszcze -5 punktow Karmy i
+100 PD. Do lokacji mozemy dotrze¢, tak jak opisane jest wyzej lub

donies¢ o niej policji.
W przypadku doniesienia policji o znalezieniu laboratorium, zajmg sie

oni jego likwidacjg i gdy wejdziemy do lokacji ,The Pound”, nie znajdziemy

w niej wielu ciekawych rzeczy, bo wszystko zostato splgdrowane.
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Natomiast, jesli dotrzemy tam osobiscie, warto dobrze sie uzbroic¢ i zrobic

rzez samemu i pozbiera¢ nagrody.

14. Pomoz policji w najezdzie na dziuple ,maniakow"

Wydaje sie, ze jest to zadanie zamienne dla ,Wesprzyj eksmisje maniakow”.

Za jednym razem gdy pomogtem policji w najechaniu ich miatem skreslony ten
quest, a za innym razem wyzej wymieniony. Nie znalaztem, zadnej nagrody za
wykonanie, ktorego$ z nich. Po prostu polegajg one chyba tylko na wsparciu

policji w walce z ghulami.
15. Zostan legendarnym mistrzem w Vegas

Quest podobny jak w Reno, takze jest jednoczesnie aktywowany i
zakonczony. Polega on réwniez na tym samym co w Reno. Zgtaszamy swojg
cheé udziatu w walkach na ringu sedziemu stojgcemu przed klatkg. Zeby sie
zgodzit musimy mie¢ /INT min. 3, SIt min. 6 walke wrecz na min. 70.

Potem toczymy walki. Nie ukrywam, Zze moim zdaniem poziom trudnosci tych
walk jest bardzo wysoki, wrecz konhcowi przeciwnicy wedtug mnie sg przesadnie
trudni do pokonania. Polecam zaopatrzy¢ sie w wygrzew i psycho, bo bez tego
raczej nie wygramy.

Mamy do odbycia 10 walk i nagrody za zwyciestwo wygladajg nastepujgco:

1) 500%; +600 PD,

) 600%; +700 PD,

) 700%; +800 PD,

) 800%; +900 PD,

) 900%; +1000 PD,
) 1000%; +1100 PD,
)

)

)
0

N OO g b W N

1100$; +1200 PD,
1200$; +1300 PD,
1300$; +1400 PD,
) 1400$: +1500 PD.

© o

1
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Warto$¢ nagrody, jakg otrzymamy rozni sie o +/- 1-10$ w zaleznosci od tego ile
0sOb obstawi nasze zwyciestwo.

Za wygranie wszystkich walk dostajemy dodatkowo +1000 PD i perka ,Mistrz
Ringu Las Vegas”, ktory dodaje +1 do WytrzymatosSci.

16. Dostan sie do fabryki narkotykow w Vegas

Nie znalaztem drogi, by w jakis konkretny sposéb aktywowac¢ to zadanie.
Udato mi sie natomiast zakohczyC je, kiedy ukrytem sie w przyczepie Czarnej
Karawany i pojechatem z nimi odkry¢ The Pound. Warto odkry¢ tg lokacje ze
wzgledu na mozliwos¢ wybicia bandytéw i pozbierania ich tupdw oraz zebranie

dowodu w Sledztwie zleconym przez burmistrza.

17. Eryk prosi o wydostanie jego brata z niewoli

To zadanie jest tylko w pliku tekstowym gry i nie ma jak go aktywowaé¢ w Pip-
Boyu, ale czynno$¢ mozemy wykonaé. Stojacy tuz przy wejsciu do tej czesci
mapy Gereth, moze opowiedzie¢ nam o tym, ze jego brat Eryk zostat wziety w
niewole i Gereth chce da¢ mu list. Zrobi to jesli mamy Karme 7 - tak pokazuje
skrypt, wiec wnioskuje, ze musi by¢ ona prostu dodatnia. Mozemy powiedziec, ze
dostarczymy ten list za darmo lub zazadac¢ zaptaty — zaoferuje nam 200$. W celu
wykonania questa mozemy:

1) donies¢ Aidanowi o probie uwolnienia niewolnika i pokazac list. Wtedy

zobaczymy jak zabije Geretha i otrzymamy -5 punktéw Karmy, +500 PD i
300% od Aidana w nagrode.

2) zabic niewolnikéw i potem powiedzie¢ Gerethowi, ze nie zyjg. Ucieszy sie i
pojdzie szukac brata, a nam da — niezaleznie czy prosiliSmy o zaptate czy
nie — 200$. Dostaniemy tez +500 PD.

3) wykupi¢ Eryka za 500%. Wowczas od razu zobaczymy ich stojgcych razem
przed budynkiem. Gdy porozmawiamy z Gerethem dostaniemy +3 punkty
Karmy, +1000 PD i dziatajgce radio.

4) dostarczy¢ list do Eryka. Jest on w zagrodzie niewolniczej. Wejs¢ do nigj

mozemy przez drzwi z boku ogrodzenia. Musimy szybko podbiec do drzwi,
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gdy straznik jest daleko, szybko otworzyé drzwi recznie i wbiec do Srodka.
Przy wychodku stoi Eryk. Naszym zadaniem jest przekaza¢ mu
wiadomosé. Nastepnie, gdy wrocimy do Geretha i powiemy mu, ze dalismy
list, zaplanuje akcje odbicia go z reki towcow. Po chwili pojawiamy sie o
godzinie 21.00 przed wejSciem do piwnicy, gdzie znajduje sie ring
bokserski i widzimy dwéch niewolnikéw prowadzacych Eryka. Wraz z jego
bratem przeprowadzamy szturm na nich. Nawet jeSli sami zbijemy
ktéregokolwiek z nich, reszta towcdow nie bedzie do nas wrogo nastawiona.
Za kazdego jest +5 punktow Karmy. Po akcji Eryk i Gereth spotykajac sie,

a my rozmawiajgc z tym drugim, dostajemy nagrody takie jak wyze;j.

18. Dostawca pizzy: kasyno, sklep i ring

Zadanie to mozemy aktywowac u barmana w kawiarni Hard-Rock, jesli mamy

INT min. 3, CHA min. 7 i handel min. 60. Zleci nam prace w roli dostawcy pizzy.

Dostajemy trzy pizze i mamy je roznies¢ do trzech klientow w ciggu godziny.

Uprzedza nas, abysmy przy tym byli bardzo mili dla klientéw, ktorzy tacy nie sa.

Klienci to:

1)

facet w pokoju na drugim pietrze kasyna Monte. Gdy do niego
przyjedziemy zacznie psioczy¢ dlaczego tak dtugo nas nie byto, nawet jesli
przybedziemy tuz po otrzymaniu dla niego zlecenia. Za dostawe da nam
75%, ale bedzie strasznie narzekat. Dostaniemy +100 PD za dostarczenie.
Jesli bedziemy mimo wszystko zyczliwi dla niego, a nie aroganccy,
dostaniemy dodatkowe +100 PD,

handlarz Tibbith prowadzacy market przed wejsciem do miasta. On bedzie
twierdzit, ze przy zamawianiu otrzymat informacje, ze dostawa bedzie
kosztowaé 5%, a nie 10$ tak jak od niego wymagamy. Mozemy znéw byé
mili i darowa¢ mu te 5%, w efekcie otrzymamy 65$ lub bedgc aroganckimi
mozemy wymusi¢ 75% ku niezadowoleniu klienta. Dostajemy +100 PD w
kazdym przypadku.

sedzia Farber stojgcy przy ringu w czesci niewolniczej Vegas. Gdy do
niego zagadamy, bedzie nam kazat czeka¢. Mozemy wybra¢ opcje, w

ktorej cierpliwie czekamy az zwréci na nas uwage lub wypominac go, zeby
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zajgt sie odbiorem pizzy. W kazdym przypadku jednak bedzie na nas
wscieklty i da nam tylko 65%. Dostajemy +100 PD za kazdy sposob

zachowania.

Po rozwiezieniu wszystkich pizz, wracamy do barmana i dostajemy +200 PD i
195%. Jesli w przypadku, ktéregokolwiek klienta byliSmy aroganccy,
zostaniemy przez szefa pouczeni jak sie zachowywac¢ wobec klientow. Jesli
natomiast byliSmy dla wszystkich mili, to powinien aktywowac¢ sie skrypt, w
ktérym barman gratuluje nam doskonatego wizerunku i daje 10$ premii i 20%
znizke w kawiarni, nie mniej jednak w moim przypadku za kazdym razem
kiedy bytem dla kazdego klienta mity, barman i tak upominat mnie, ze

niektérzy klienci byli niezadowoleni... To najprawdopodobniej BUG.

Jesli w ciggu godziny od rozpoczecia zadania stracimy pizze, zjemy je lub
czas uptynie, to po powrocie do barmana dostaniemy ochrzan, stracimy 195%
(albo zgodzimy sie pokry¢ straty, albo ochrona wyrzuci nas z baru i odbierze

naleznos¢), ale dostaniemy +200 PD za dobre checi.
19. Rozwigz sprawe dtugu Kevina ztodzieja
Zeby wykonaé to zadanie wydaje sie logiczne porozmawiaé najpierw z

policiantem na recepcji posterunku o wyrazic che¢ udzielenia pomocy

detektywistycznej. Oprécz zlecenia nam zadania ze znalezieniem corki archiwisty,

powie nam tez o kieszonkowcu, ktéry grasuje w Czystym Miescie, jednak zadanie
sie nie aktywuje.

Owym kieszonkowcem jest dzieciak stojacy pierwotnie przy Scianie budynku
kasyna Monte 3. Przy pierwszej rozmowie z nim zacznie na ucieka¢. Powinnismy
poczeka¢ az pobiega troche dookota, nastepnie gdy sie zatrzyma powinnismy w
trybie skradania podejs¢ jak najblizej niego i wtedy zaczgé drugg rozmowe.
Dowiemy sie, ze ucieka przed bandytami i z ich powodu okrada ludzi. Mozemy
zastraszyC¢ go i zazgdac, by dat nam to co ukradt, a poskutkuje to -25 punktami

Karmy i zdobyciem 175%. Pézniej mamy mozliwosci, by poméc dzieciakowi:
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1) mozemy pojs¢ i zabi¢ Orrisa i jego ziomka — za kazdego +5 punktow
Karmy, a po oznajmieniu o tym dzieciakowi Kevinowi dostaniemy +500 PD,
a on wiecej nie bedzie kradt,

2) mozemy pogadacC na temat Kevina z Orrisem i ten zazgda w zamian za
danie chtopcu spokoju policyjnego pistoletu laserowego (unikalna bron).
Mozna:

2.1) ukras¢ go z szafy w pokoju, w ktérym przebywa David Oscar, a
najlepiej zrobi¢ to w trybie skradania tak, by nie widziat. Zaatakuje nas jesli
zostaniemy przytapani na grzebaniu w szafie,

2.2.) znalez¢ go u dowoddcy gangu Neon, ktory atakuje nas w losowym

spotkaniu.

Po dostarczeniu pistoletu do Orrisa ten obieca, ze da spokdj dzieciakowi. Gdy
powiemy o tym matemu Kevinowi, zrezygnuje z bycia ztodziejem, a my

otrzymamy +10 punktow Karmy i +500 PD.

U mnie zadanie aktywowato sie w Pip-Boy mniej wiecej w potowie czynnosci

do jego zakonczenia, ale zakonczyto sie normalnie.

20. Orris proponuje rozwigzanie problemdéw Murphy'ego

Aby aktywowaé to zadanie najpierw udajemy sie do siedziby policji i
rozmawiamy z gtébwnym policjantem przy biurku. Mozemy zapyta¢ go kim jest
gos¢ za kratami i poprosi¢ o rozmowe z nim. Od wieznia mozemy dowiedziec sig,
ze nazywa sie Murphy i zostat wrobiony w kradziez. Zleci nam porozmawianie z
jego kumplem Orrisem. Stoi on przy kawiarni Hard-Rock i ma na sobie czarng
kurtke. Zadanie to aktywuje sie, gdy z nim porozmawiamy i zlecimy jaki$ sposob
rozwigzania zadania. Sg cztery:

1) mozemy zastrzeli¢ go po prostu przez kraty w celi. Po zrobieniu tego

podbiegnie do nas recepcjonista i wyceluje bronig. W rozmowie majac
retoryke na min. 70 lub CHA min. 9 mozemy przekonac¢ go, ze byt to nasz

wiasny interes i nie powinien sie wtrgcac. Otrzymamy +200 PD,
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2) mozemy zatru¢ wode w dzbanku obok celi, z ktérego pijg wiezniowie.
Murphy padnie, a my otrzymamy -5 punktow Karmy i +250 PD,

3) mozemy wykupi¢ Murphego za kaucjg w kwocie 500%. Dostaniemy +5
punktéw Karmy i +500 PD.

4) mozemy przekonac gtdwnego policjanta, ze powinien go wypusci¢, majac
leczenie na min. 80. Wowczas zadziata argument choroby zakaznej, a my
dostaniemy +5 punktow Karmy i +500 PD.

5) mozemy dowies¢ niewinnosci Murphego. W tym celu po rozmowie z nim
udajemy sie na drugie pietro ratusza (wejscie obok policji) i tam
rozmawiamy z gosciem w biatym fartuchu imieniem Irwin. Majac /INT min. 5
pojawia sie opcja dialogowa, ktéra wysmiewa jego opowies¢. Po zadaniu
mu wszystkich pytan idziemy do kasyna do pokoju, w ktorym na stole lezy
ksiega i powinniSmy jakos z niej wyrwaé jedng kartke z informacjami o
Irvinie i Murphym tak, aby kasjerka tego nie widziata, ale nie mam pojecia
jak to zrobié... w kazdym razie, gdy kartke zdobedziemy, bedzie ona
dowodem uniewinniajgcym skazanca. Za jego dostarczenie do policjanta
na recepcji dostaniemy +5 punktow Karmy i +500 PD, czyli tak jak wyzej.

6) wedtug pliku gry powinnismy mie¢ mozliwos¢ sprzedania dowodu winy
Irvinowi, ale nie udato mi sie w zaden sposob aktywowac takiej opcji

dialogowe;.

Gdy sprawa z Murphym sie zakonczy i powiadomimy o tym Orrisa, dostaniemy
+500 PD i zaoferuje w nagrode do wyboru: 2 psycho, 2 wygrzewy, 2 opakowania

mentatow lub 3 stimpaki.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) Kiedy po raz pierwszy przyjedziemy do Vegas samochodem, od razu
zaparkujemy go w garazu, ktéry znajduje sie troche na wschod od
gtdbwnej wejsciowej czesci miasta. Tam zobaczymy tez, ze za drzwiami
garazu czai sie na nas dwoch oprychéw. Gdy wyjdziemy zaatakujg nas.

Po zabiciu ich (za kazdego jest +5 punktow Karmy) u jednego znajdziemy
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kontrakt na zabicie nas podpisany przez technika Andersa (ktory sprzedat
nam samochod!) i tymi bandziorami, ktorzy sg zotnierzami Wichrow
Wojny. Gdy doniesiemy o tym fakcie Wescerowi, otrzymamy +500 PD.

Po uwolnieniu wieznia z Wichréw Wojny, bedziemy mogli spotka¢ go w
kasynie Monte 3. Gdy z nim porozmawiamy i postawimy mu trunek,
wygada sie po pijanemu o tym, ze w poblizu Vegas istnieje tajemnicza

fabryka narkotykéw, z ktérg zwigzane jest jedno z zadan.

Minister kultury na drugim pietrze ratusza ma bardzo zte mniemanie o
ludziach z poza jego miasta. Mozemy przekonac¢ go do zmiany myslenia
majac nauke na min. 65, za co dostaniemy +250 PD.

Minister kultury stoi obok terminalu. Mozna na nim uzy¢ nauki na min. 60,
a wydobedziemy z niego stimpaka.

W pliku gry istnieje tekst Swiadczacy o tym, ze karawaniarza Bobby’ego
mozna spotka¢ w Vegas i moze on powiedzie¢ nam o Czarnej Karawanie,
ale mi sie nigdzie nie udato go znalezc.

Minister kultury moze nam opowiedzie¢ co$ wiecej o burmistrzu.
Poczatkowo nie bedzie do tego chetny, ale jesli wczesniej wykonaliSmy
zadania dla burmistrza, bedziemy mogli uzy¢ w rozmowie z nim
odpowiednich argumentow i przekonawszy go dostaniemy +250 PD.

W poblizu Las Vegas mozna trafi¢ na spotkanie losowe, w ktorym atakuje
nas gang Neon. Jego szef ma przy sobie unikalng bron — policyjny pistolet
laserowy.

Handlarz Tibbith prowadzi maty market na przedmiesciach Vegas.
Mozemy wyciagng¢ od niego informacje o Wysypisku Opon, gdzie ghul

mozemy nam ulepszy¢ samochod — patrz zadania z samochodem.

Handlarz Tibbith jest najlepiej wyposazong osobg w Vegas. Jesli
wejdziemy z nim w opcje handlu, a potem wrécimy do rozmowy pojawi
nam sie opcja dialogowa, w ktorej pytamy go skad bierze te wszystkie
rzeczy. Majac handel na min. 35 mozemy wyciggng¢ od niego informacije,
ze ma swoje tajne zrodto, z ktérego zdobywa przedmioty, za co
dostaniemy +100 PD. JeSli mamy handel na min. 90, mozemy sie
dodatkowo domysli¢, ze musi posiadaé¢ co$ specjalnego. Gdy do konhca

pociggniemy go za jezyk, wygada sie, ze posiady giwery lepsze niz
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klasyczne i tym samym w jego handlarskim ekwipunku dostepne stang
sie nowe bronie, gtébwnie bronie energetyczne, a takze unikalne — karabin
M16K, elektrowt6cznia i rekawica AMY!

10) Przy wagonach karawan lezy dwdch chorych gosci. Majac pierwszg
pomoc na min. 75 lub leczenie na min. 50 mozemy ich wyleczyC i za
kazdego dostaniemy +150 PD. Mozemy pomdc sobie zestawem
pierwszej pomocy, torbg lekarskg Ilub wojskowym zestawem
paramedyczny, ale do tego i tak trzeba mie¢ taki sam poziom
umiejetnosci.

11) W pokoju w budynku na terenie parkingu dla karawan jest go$¢ grajgcy w
karty. Moze zaproponowacC nam zagranie o stimpaka przeciwko naszym
100%. Mozemy odkupi¢ stimpaka za 350% i dosta¢ +50 PD lub zagra¢ o
niego w karty. Jesli przegramy, tracimy 100$. Jesli wygramy, a sukces
zalezy od umiejetnosci hazard, to dostaniemy stimpaka i +300 PD, a
takze bedziemy mogli da¢ mu z dobroci te 100$ i dostaniemy +5 punktow
Karmy.

12) W czesci, gdzie znajduje sie garaz na samochod jest tablica
informacyjna. Mozemy jej uzy¢ do ustaleniu czy chcemy mieé
zaparkowany samochdéd w garazu, na parkingu dla karawan czy w
Czystym MieScie oraz mozemy na niej sprawdzi¢, gdzie zostawiliSmy
samochad.

13) Z tylu za komisariatem jest niskiego wzrostu cztowiek, ktéry probuje
naprawi¢ robota. Wedtug pliku gry powinna by¢ mozliwa naprawa tego
robota i prawdopodobnie powinien by¢ do tego potrzebny serwomotor.
Tylko ja nie moge nawet dotkng¢ robota, bo wyswietla mi sie komunikat
,Nie mozesz sie tam dostac”.

14) W garazu znajduje sie nasz osobisty sejf, do ktérego kod to: 31043

15) Mechanik na Zaporze Hoovera moze nam ulepszy¢:

- karabin laserowy — 24009,

- pistolet laserowy — 18009,

- pistolet magneto-laserowy — 20009,
- karabin plazmowy — 24008,

- pistolet plazmowy — 16008,
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- poganiacz bydta — 800% - dostajemy ,Najlepszego Przyjaciela Farmera”,
- rekawice wspomagang — 15009,
- REZ4 - 10009 - kazdorazowe tadowanie.

Podane kwoty wystepujg przy handlu ok. 90. Wedtug pliku tekstowego ich

wysokos¢ zalezy od tej umiejetnosci.

16) Jesli mamy /NT min. 4 w rozmowie z mechanikiem na Zaporze Hoovera
po dokfadnym wypytaniu go o wszystko bedziemy mogli zapyta¢ go takze
0 specjalny sprzet. Powie nam o Wzmacniaczu Empatii do Pip-Boya.
Bedzie chciat sprzedaé go nam za 2000$% i zamontowaé za 500$.
Mozemy go takze tylko odkupi¢ za 2000% i zainstalowa¢ sami przy stole
warsztatowym majac naprawe na min. 40 | nauke na min. 50. Skutkiem
wmontowania go jest nabycie perka ,Empatia”.

17) W podziemiach budynku niewolnikow, gdzie znajduje sie ring, lezy jeden
z zawodnikéw. Jesli jestesmy kobietg, mamy INT min. 3, CHA min. 7 i ZR
min. 7 mozemy wykonac dla niego masaz, za co dostaniemy +250 PD.

18) Na terenie przeznaczonym do walk bokserskich jest trener, ktéry moze
czterokrotnie da¢ nam lekcje walki wrecz, kazdg za 1000$ i po kazdej
sesji ta umiejetnos¢ wzrosnie o +5%, a po ostatniej SILA wzrosnie nam o
1!. W pliku gry podana jest rozna liczba sesji, ktére odbywamy podnoszac
swoje umiejetnosci. Nie wiem jednak czy tak naprawde moze byc¢ ich
wiecej niz cztery i od czego to zalezy.

19) Diler ubrany na czarno-niebiesko stojacy przed kawiarnig ma na
sprzedaz ,przepis na stimpaka”.

20) W kawiarni Hard-Rock staty klient w zottym swetrze ma w ekwipunku
zamknietg walizke. Jesli mu jg ukradniemy, przy stole warsztatowym
bedziemy mogli otworzy¢ jg, majac otwieranie zamkow na min. 75 (+250
PD) lub wytamaé zamek, majac narzedzia i naprawe na min. 40. W
$rodku znajduje sie 500%, mentaty i anatomiczny analizator Pip-Boya, ale
za kradziez cudzej wiasnosci otrzymujemy tez -75 punktow Karmy.

21) Na zielonej trawce obok kawiarni biega lunatyk, ktory ciggle krzyczy o

nietoperzach. Gdy z nim pogadamy i dojdziemy do konca dialogu,
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odejdzie stamtad na jakis czas. Gdy po kilku dniach wrécimy, bedzie tam
znowu i tym razem, gdy damy mu Srodki przeciwbélowe opowie nam o
tajemniczym narkotyku, ktory zazyt i ktéry wywotat u niego takg jazde.
Majac /NT min. 5 mozemy dowiedzie¢ sie o istnieniu tajnego
laboratorium.

22) Jesli mamy PER min. 8 mozemy zapyta¢ barmana, co to za roslina
rosnie obok niego za ladg. Opowie nam o niej, a wtedy uzywajgc na niej
naukiwydobedziemy z niej dwa orzechy Vocas.

23) Gdy pogadamy z kobietg stojgcg przy maszynach do gry w kawiarni
Hard-Rock, powie nam dlaczego jedna z maszyn do gry jest zepsuta.
Mozemy potem zaproponowaé barmanowi, ze jg naprawimy. Zeby to
zrobi¢, trzeba uzy¢ na niej naprawy i mieC umiejetnosci naprawy, nauki i
hazardu facznie na min. 120. Woéwczas za naprawienie dostaniemy +500
PD i od barmana 300$ nagrody.

24) Na terenie z kawiarnig Hard-Rock jest migajgca w nocy latarnia uliczna,
ktérg mozemy naprawi¢ za +50 PD. Taka sama jest przy naszym garazu.

25) W kawiarni mozemy postucha¢ smutnej historii goscia stojgcego przy
barze za co dostaniemy +100 PD i wode leczniczg — jeden z produktow
do automatu Pretty&Glamour.

26) W pokoju ghuli na terenie Martwego Hotelu jest sterta Smieci, z ktérej
mozemy wydoby¢ ztom, uzywajgc na nim naprawy.

27) Kwatermistrz na Zaporze Hoovera ma na zbyciu regulator ci$nienia czyli
przedmiot z listy od Sama z Kryptopolis. Mozemy go wymieni¢ na 10 pizz
od Philipsa lub 500$ oraz wedtug pliku gry powinno sie moc réwniez dac
mu 250 butelek Nuka-Coli, jesli mamy na nig licencje, ale u mnie to nie
dziata.

28) Drzwi do tylnego budynku za Martwym Hotelem mozna wywazyé za
pomoca tomu lub majgc S/£ min. 8. W srodku jest troche jedzenia.

29) Na terenie hotelu maniakdw mozna uzy¢ radia i wéwczas podstuchamy
rozmowe dwoch gosdci, ktorzy usitujg wrobi¢ maniakow w biznes

narkotykowy (sami mozemy dosta¢ takie zadanie u Wallace’a).

Dostaniemy za to +100 PD.
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30) W Czystym Miescie tuz przed wejsciem stoi dziatajgca maszyna do
prasy. Gdy jej uzyjemy bedziemy mogli wydobyé¢ z niej za 500$ kazdy
rodzaj dostepnej w grze ksigzki podnoszgcej umiejetnosci.

31) Na srodku ulicy w Czystym Miesci stoi kobieta z wozkiem i sprzedaje
kanapki. Gdy z nig pogadamy, bedziemy mogli dowiedzie¢ sie, ze ma
ciezkg sytuacje finansowg w zwigzku z tym, co dzieje sie w miescie.
Mozemy zaoferowacC jej pomoc w postaci rozmowy z burmistrzem.
Mozemy go przekonac¢ do wsparcia tej kobiety majac handel na min. 80
lub jesli wczesniej wykonaliSmy zadanie dla niego. Za przyniesienie
dobrych wiadomosci kobiecie dostaniemy +1000 PD, +50 punktow Karmy
i kanapke.

32) W rozmowie z kobietg sprzedajgcqg kanapki, majac PE min. 5 mozemy
zauwazyc, ze jej wozek jest uszkodzony. Pozwoli nam go naprawic. By to
zrobi¢, trzeba uzy¢ na nim ziomu, majac naprawe na min. 55. Za
naprawienie jest +350 PD i dwie kanapki od kobiety.

33) W szafce w pokoju na pierwszym pietrze kasyna Monte jest dostepny
przepis na ,Koktajl Atomowy” i jeden egzemplarz tego ,trunku”.

34) W jednym z grobéw w dzielnicy niewolniczej mozemy znalez¢
zardzewiatg Katane. Mozemy jg naprawi¢ przy stole warsztatowym za
pomocg ztomu, Rot Gut, naprawy na min. 25 i broni biatej na min. 25.
Dostajemy +50 PD.

35) W szafce w pokoju na pierwszym pietrze kasyna Monte znajduje sie
pasta do zebéw — przedmiot z kolekcji Pretty&Glamour.

36) Wedtug pliku gry jako ¢pun lub tredowaty nie mozna wejs¢ do kasyna
Monty, bo wyrzuci nas ochroniarz. Nie jestem przekonany czy to dziata...

37) W pokoju na pierwszym pietrze kasyna Monte jest naépany gos¢ w
czarnej kurtce. Zeby z nim pogada¢ trzeba najpierw uzyé na nim /eczenia
lub pierwszej pomocy majac przy tym leczenie na min. 50. Za postawienie
poprawnej diagnozy dostajemy +300 PD. Potem w rozmowie mozemy
postawi¢ dalszg diagnoze majac juz tylko Jleczenie na min. 80, a
nastepnie wybrac jedng z opcji pomocy. Mozemy da¢ mu psycho, za co
dostaniemy -10 punktéw Karmy, +300 PD i 500$ lub dac¢ je po prostu za

darmo. Inng mozliwoscig jest danie mu antysmokera za co dostaniemy -3
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punkty Karmy, +300 PD i 2008$, a jesli damy je za darmo dostaniemy +10
punktow Karmy i 300 PD. Jest tez opcja odradzenia mu dalszego ¢pania i
za nig dostajemy +5 punktow Karmy i +300 PD.

38) W pokoju na pierwszym pietrze sg zamkniete drzwi, za ktorymi na
Scianie lezy obraz. Za otwarcie drzwi sg -2 punkty Karmy i +75 PD, a
obraz ze $ciany mozemy zdjgC za pomoca nauki, zas skutkiem jest -2
punkty Karmy. Obraz mozemy sprzedaé¢ np. majac handel 92 za cene
3008.

39) W kasynie przy torze wyscigowym gekonéw stoi Barney Hill. Gdy z nim
pogadamy, bedziemy mogli postucha¢ historii 0 jego porwaniu przez
UFO. W zaleznosci od tego czy bedziemy dla niego mili czy nie mili,
potraktujemy go jak wariata czy uwierzymy w jego wersje, dostaniemy -3
lub +3 punkty Karmy.

40) Na drugim pietrze w kasynie Monte w zamknietym pokoju jest stét z
gratami. Za otwarcie drzwi jest +75 PD i -2 punkty Karmy. Na stole sg
czesci Blastera Obcych. Mozemy je zabrac, co poskutkuje -3 punktami
Karmy. Nie znam innego sposobu na zdobycie Blastera Obcych. W
Strefie 51 go nie ma.

41) W lokacji The Pound, gdzie znajduje sie tajne laboratorium narkotykow
dla mieszkancéw Vegas w pilnowanej budzie znajduje sie komputer.
Mozemy dosta¢ sie do tego budynku tylko wybijajac wszystkich
tamtejszych bandzioréw Iub donoszac policji w Vegas o tym, ze
znalezliSmy tajne laboratorium. Wowczas oni to zrobig. Na komputerze
mozemy uzyC nauki na min. 40 i dostaniemy +400 PD i dowiemy sie
ciekawych rzeczy o narkotykach.

42) Po skonczeniu gry obok sklepu Tibbita znajduje sie przywigzany do stupa
gosc¢, ktorego mozna oplué, skopac jgdra albo zabic inaczej i nie ma za to
negatywnych skutkéw. Z jego zwiok mozna zabraé zioto Vysera. Cate
zajscie jest chyba nawigzaniem do czegos.

43) Jesli zdecydujemy sie kupi¢ nocleg w kasynie Monty, bedziemy mogli
potem pogadac¢ z Mauricem, gosciem stojgcym na korytarzu. Majac /INT
min. 3, bedziemy mogli poprosi¢ go o podzielenie sie wiedzg o grach w

kasynie. Za 1000$ moze nam podnie$¢ hazard o +10.
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44) Maurice, jesli mamy /NT min. 3, moze opowiedzie¢ nam o skarbie, ktory
jakis hazardzista ukryt w Vegas. Niestety po wnikliwym przeszukaniu
catego miasta, nigdzie nie udato mi sie odnalez¢ nic, co nazwatbym
skarbem jakiego$ bogacza. Mozliwe, ze Maurice ma tu na mysli Zioty
Zeton, ktéry znajdujemy za pomocg wykrywacza metalu pod znakiem
-Welcome”, bowiem we wczesSniejszych wersjach gry, bylo tam do
znalezienia okoto 1000$.

45) W budce w The Pound mozemy znalez¢ niewolnika, ktéry opowie nam o
laboratorium, jesli zmusimy go do tego sita, za co jest -5 punktow Karmy
lub sam nam powie, jesli damy mu jakies$ jedzenie, np. kanapke i za to
jest +5 punktow Karmy.

46) Aidanowi, zarzadcy gildii towcoéw niewolnikbw mozemy sprzedac
kotnierze niewolnicze za 100$ lub za 125$, jesli mamy handel na min. 60.

47) W lokacji the Pound w biurku w tylnym budynku osady znajduje sie
dokument wazny w $ledztwie dla burmistrza. Korzystnie jest go zdoby¢
wkradajgc sie niezauwazenie — powinnismy przejs¢ najpierw przez dziure
w ptocie, potem do budki po prawej stronie caty czas idgc za plecami
straznika, a potem juz do drzwi do wiekszego budynku. Wewnatrz
przekradamy sie niezauwazenie do pokoju z biurkiem, w ktérym znajduje
sie dokument. Wyjs¢ mozemy tg sama drogg. Za wkradniecie sie po cichu
do pokoju z biurkiem dostaniemy +300 PD i +2% do umiejetnosci
skradania.

48) W kasynie Monte tuz przy wejsciu stoi David. Mozemy wejs¢ z nim w
dtuzszy dialog majac /INT min. 3. Moze na opowiedzie¢ o gosciu, ktéry ma
u niego dtug. Jest nim Norman, ktory przebywa w toalecie na drugim
pietrze. Gdy z nim pogadamy, dowiemy sie, ze jest winny Davidowi
swoje...nadnercze. Bedziemy mogli zaproponowa¢ mu rozwigzanie
trudnej sytuacji na kilka sposobdw:

48.1) mozemy sptaci¢ dtug Normana, ale w postaci 3000$. Gdy mu o tym
powiemy, dostaniemy +5 punktow Karmy i +500 PD,

48.2) mozemy wykras¢ Davidowi kontrakt i zanies¢ go Normanowi — takze
+5 punktow Karmy i +500 PD,
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48.3) mozemy sitg zaprowadzi¢ Normana do Davida, zeby ten odebrat
swojg naleznos$¢. Dostaniemy -5 punktow Karmy, +500 PD i 300$ od
Davida.
48.4) mozemy zabi¢ Davida po cichu (materiaty wybuchowe do
ekwipunku lub ,Horsekillerem”) i powiedzie¢ Normanowi. Podziekuje nam,
a my dostaniemy +500 PD.
48.5) mozemy otworzy¢ dwie pary tylnych drzwi, kazde za +75 PD i
powiedzie¢ Normanowi, ze moze uciec tylnymi drzwiami. Dostaniemy +5
punktéw Karmy i +500 PD.
48.6) majac /leczenie na min. 90 mozemy zaproponowa¢ mu operacyjne
usuniecie nadnercza i danie go Davidowi. Za przekonanie do operacji
dostaniemy -5 punktow Karmy i +1000 PD, potem +500 PD i znowu
+1000 PD za udang operacje. Trzeba tez wczesniej posiadac srodki
przeciwbolowe.

49) Za pomocg wykrywacza metalu mozna znalez¢ rzeczy w nastepujacych
dzielnicach w nastepujgcych liczbach:
49.1) 5 na terenie parkingu dla karawan: jedna przy starym fotelu obok,
ktérego stoi karawaniarz Bibbit, jedna obok przyczepy Czarnej Karawany,
jedna kawatek dalej od przyczepy Czarnej Karawany miedzy braminami i
gratami, jedna po lewej stronie metalowego ptotu, jedna po znakiem
~Welcome” (ztoty zeton!),
49.2) 5 na terenie Czystego Miasta: jedna miedzy krzakiem z drzewem
tuz przy zielonym polu wejsciowym, jedna po prawej od wejscia tuz przy
Scianie budynku policji, jedna miedzy beczkami a policjantem za
budynkiem policji, jedna miedzy opong a kaktusem jeszcze dalej za
budynkiem policji, dwie prawie obok siebie na zielonej trawce przed
wejsciem do Monte (jedna z nich to unikalny néz!).
49.3) 2 na terenie niewolniczym — jedna w rogu budynku niewolnikéw przy
beczce po lewej stronie, jedna przy wraku wozu obok wejscia,
49.4) 9 na terenie z kawiarnig Hard-Rock: trzy na prawo od kawiarni na
wiekszym terenie poro$nietym trawa, cztery na lewo od kawiarni na
wiekszym terenie porosnietym trawg, jeden po prawej od kawiarni na

mniejszym terenie porosnietym trawa, jeden po lewej od kawiarni na
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mniejszym terenie porosnietym trawg. W$rdd nich sg okulary i garotal
Okulary mozemy dac biedakowi chodzgcemu obok po trawniku, za co jest
+100 PD i -1 punkt Karmy, o ile wymusimy danie 5$. Garotg mozna zabi¢
przeciwnika od tytu, nie robigc hatasu i nie dostajgc za to PD. Jednak
trzeba mieC wysokg umiejetnoS¢ skradania i zawsze podejs¢ od tytu do

przeciwnika.

2.13. Salt Lake City

Miasto potozone tuz obok Wielkiego Jeziora Stonego. Pono¢ w czasie
Wielkiej Wojny zostato zbombardowane 13 pociskami nuklearnymi.
Realizuje sie tu czes¢ watku gtdbwnego, bowiem mozemy stgd dotrzec
pociggiem do Krypty Rzadowej, a takze jest oczywiscie mnostwo zadan
pobocznych. Tutaj u mechanika z fabryki Nuka-Coli mozemy stworzy¢
pancerz wspomagany. Juz w tym miejscu zwréce uwage na ciekawg rzecz
zwigzang z barem, mianowicie, jesli przyjrzymy sie¢ na jego logo na stupie
przy drzwiach, zauwazymy, Ze widnieje tam nazwa ,Tin&Meal”
(przynajmniej na moje oko). Natomiast we wszystkich dialogach wystepuje
nazwa , Tin Angel”’. Zapewne kto$ sie nie dopatrzyt i tak zostato. Czyz nie
tak?

1. Napraw komputer poktadowy w pociggu

Zadanie to nalezy do grupy zadan watku gtdwnego. Zostaje ono aktywowane

w momencie zbadania pociggu stojacego w maszynowni w dzielnicy kolejowej.
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Zauwazymy w nim, ze jego komputer poktadowy jest uszkodzony. Mozna go
naprawic¢ na kilka sposobdw:

1) u Andersa w Wichrach Wojny za 255089,

2) u mechanika w Zaporze Hoovera w Vegas za 250089,

3) u Phila z Battle Mountain za 3000$ lub za 1500% jesli ma on nas dobre
zdanie,

4) u mechanika Franka Korchena w Nowym Reno za 200089,

5) u mechanika przy fabryce Nuka-Coli w Salt Lake City tylko, jesli mamy w
miescie bardzo wysokg reputacje, prawdopodobnie BoZyszcze tHumow.
Zrobi to za 100089,

6) u Stapletona, zjadacza psow w Salt Lake City, jesli mamy w miescie
wysokg reputacje oraz jesli damy mu narzedzia i ,Krwawg Mary” (do
ukradniecia z lodowki w knajpie Tin Angel lub kupienia tam),

7) sami przy stole warsztatowym majac zfom oraz naprawe na min. 60 i

nauke na min. 60. Dostaniemy za to +1000 PD.

Wedtug pliku gry powinien to tez zrobi¢ Joshua z Kryptopolis, ale gdy od niego
pojdziemy, odsyta nas do swojego supervisora, a ten do Gravesa i dalej nie

ma juz co zrobi¢. Wiec chyba to nie dziata.

Za zamontowanie komputera w pociggu otrzymujemy kolejne +2000 PD.

2. Kolej potrzebuje maszynisty

Kolejne zadanie nalezgce do watku gtdwnego. Jest ono rowniez aktywowane
przy ogledzinach pociggu w dzielnicy kolejowej. Do jego wykonania mogg nam
postuzyC czterej goscie wedtug opisu konsoli okreslani jako ,idle man”. Znajdujg
sie oni w:

- Nowym Reno w pokoju na drugim pietrze Eldorado,

- Wichrach Wojny w namiocie w wejsciowej czesci,

- Las Vegas w pokoju na drugim pietrze Monte,

- Salt Lake City obok budynku szeryfa.
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Kazdemu powinnismy zaptaci¢ 1000$ za role maszynisty, a dodatkowo dla
gosci z Reno, Wichréw Wojny i Vegas trzeba jeszcze zaptaci¢ 1000$ za dotarcie
do Salt Lake City. Innym sposobem jest kupienie niewolnika u Aidana za 3000$
lub za 20008, jesli mamy handel na min 75. Za zdobycie cztowieka zyskujemy
+500 PD. Po przekonaniu go do wspotpracy czeka on na nas w hotelu 6th Bullet
w Salt Lake City.

3. Artezyjska wieza potrzebuje filtra wody

Quest z tg wiezg mozemy aktywowac o ile wczesniej zapoznalismy sie z nig.
Stoi ona w dzielnicy slumsow. Gdy ,porozmawiamy” z drzwiami do niej, bedziemy
mogli wspigC sie na goére. Poniewaz widok dla naszej postaci jest z tej wiezy
niesamowity, dostajemy bedgc na goérze +1 do Percepcji i utrzymuje sie ono
przez jakis czas po zejsciu z wiezy. Co ciekawe, majac S/ max. 3 lub ZR max.
3 lub jaki$ inny parametr, ktérego nie potrafie ustali¢, ale wskazuje na niego
opcja tekstowa, przy schodzeniu z wiezy potamiemy sobie nogi! Inaczej, zeby
ukoniczy¢ to zadanie bez koniecznosci wchodzenia na wieze, powinniSmy mieé

wykonany quest z rozwigzaniem sprawy napadu na cztonkéw karawany ,Szybki

Jastrzgb” z Vegas. Wtedy bowiem dostajemy filtr i dowiadujemy sie, Ze jest
potrzebny w Salt Lake City i mozemy od razu przej§¢é do odpowiednich opciji
dialogowych, a takze juz po rozmowie z ,Hawkami’ zadanie z filtrem jest
aktywowane.

Po wejsciu na wieze, by aktywowac zadanie udajemy sie do lekarza Salt Lake
City. Mozemy zapyta¢ go dlaczego wieza nie pracuje tak jak powinna. Dowiemy
sie o brakujgcym filtrze wody. Wydaje sie, ze tylko lekarz ma odpowiednie opcje
dialogowe, by porozmawia¢ o wiezy zanim zdobedziemy filtr.

Aby zdoby¢ to cudo wymagane do pracy wiezy musimy wykonac¢ zadanie z

rozwigzaniem sprawy napadu na cztonkédw karawany ,Szybki Jastrzab” z Vegas.

Wczesniej Anders z Wichréw Wojny oraz mechanik z Zapory Hoovera mogg nam
dac wskazowki, ze filtr byt w posiadaniu karawaniarzy.
Gdy juz posiadamy filtr w swoim ekwipunku mamy trzy mozliwosci

zakonczenia zadania:
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1)

mozemy sprzedac filtr doktorkowi. Przedstawi on swoje argumenty za
stusznoscig tego czynu i jesli zdecydujemy sie odsprzedaé go jemu,
dostaniemy 50009%, +5 punktow Karmy, 30% znizki na jego towary i +5000
PD,

mozemy sprzedac filtr szeryfowi. On rowniez poda stosowne argumenty za
zrobieniem tego. Jesli jemu powierzymy to urzgdzenie, dostaniemy 10000$
i +5000 PD,

mozemy sprzedaC go takze fabryce, co wydaje sie nie by¢ dobre dla
miasta, poniewaz fabryka wykorzysta go do celéw biznesowych. Za
sprzedaz filtra Skinnerowi dostaniemy 20000$ i +5000 PD.

Rozwigz sprawe zaginionego psa

W lewej stronie dzielnicy renesansowej chodzi dziecko wotajgce swojego psa.

Jesli mamy /NT min 3, mozemy zaproponowa¢ mu znalezienie go. Quest da sie

rozwigzac na trzy sposoby:

1)

mozemy po6js¢ do slumséw i pogadac z dziwakiem, ktéry tam mieszka.
Jesli mamy /NT min. 3, poprosi nas o wybicie pséw krgzacych dookota, bo
mu dokuczajg. Za zrobienie tego da nam resztki amunicji. Po zrobieniu
tego i powrocie do domu tego goscia po kilku dniach, wyczujemy w nim
smrod psiego miesa. Po wejsciu do tazienki odkryjemy, ze mamy do
czynienia ze zjadaczem psow. Gdy po tym fakcie wrécimy do dziecka i
powiemy mu, ze jego pies najprawdopodobniej zostat zjedzony,
dostaniemy +500 PD,

psa mozemy odnalez¢ na terenach Sciekowych Salt Lake City, na ktore
wejdziemy przez zielone pole za fabrykg Nuka-Coli. Mozna sie za nig
dostac przez dziure najpierw w siatce, a potem w ogrodzeniu lub idgc od
razu po zewnetrznej stronie ogrodzenia zaczynajgc od dotu mapy. Tam,
uzywajac ,lornetki” na jednym z pséw biegajacych blizej prawego gérnego
rogu wysepki zauwazymy, ze ma na sobie obroze. Pies ten zaatakuje nas
tak jak kazdy, gdy do niego podejdziemy. Po jego zabiciu bedziemy mogli
zabraé¢ obroze. Gdy wrécimy z nig do chtopca i powiemy, ze psa
musieliSmy zabi¢, gdyz nas zaatakowat, dostaniemy +500 PD. Dalej, jesli

mamy CHA min. 6 lub reforyke na min. 100 mozemy uzyC pojawiajgcej sie
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5.

opcji dialogowej, w ktérej méwimy chtopcu, ze psu byto zle na fancuchu i
teraz jest mu lepiej w niebie. Za skuteczne uzycie tej opcji oszczedzimy
chtopcu tez i dostaniemy kolejne +500 PD.

po wykonaniu dwoch powyzszych czynnosci mozemy opowiedzie¢ o
wszystkim szeryfowi, zeby on przekazat ztg wiadomos¢ chtopcu. Wtedy
niezaleznie od tego czy zwalimy wine na zjadacza psow pokazujgc jako
dowdd naszyjnik z imieniem psa, ktory znalezliSmy przy jego zwtokach czy

powiemy prawde, ze sami go zabiliSmy dostaniemy +500 PD.

Rozwigz problem Marka

W dzielnicy z siedzibg szeryfa po lewej stronie znajduje sie domek, w ktorym

mieszka maz znecajgcy sie nad zong. Z kazdg z tych oséb mozemy wejsé w

dialog tylko jeden raz. Gdy z nig pogadamy, bedziemy mogli zaoferowa¢ pomoc w

poradzeniu sobie z przemoca. Mozemy:

1)

2)

zabi¢ meza lub zatrué¢ go zatrutym bimbrem, ktéry moze da¢ nam zona —
dostaniemy -15 punktéw Karmy i +1000 PD,

zastraszy¢ go majac S/t min. 9lub 70 poziom doswiadczenia lub majgc w
statystykach minimum 10 zabitych ludzi — dostaniemy +5 punktow Karmy i
+1000 PD,

w rozmowie z pijakiem majgc reforyke na min. 75 mozemy da¢ mu piwo,
.Krwawg Mary” lub Rot Gut, a wtedy przy spokojnej rozmowie sprawa
sama sie rozwigze i dostaniemy +10 punktow Karmy i +2000 PD.

w rozmowie z pijakiem jesli nie mamy reforyki na min. 75, odbedziemy
normalnie rozmowe przy trunku, ale gos¢ nie da sie przekonaé¢ do
zaprzestania przemocy, a wrecz przeciwnie — jeszcze bardziej utwierdzi sie
w przemocy wobec zony! To poskutkuje tym, ze gdy po paru dniach
wrocimy do osady i zajrzymy do jego domu zobaczymy, ze Mark... zabit
zone! Wtedy mamy kolejnych pie¢ mozliwosci zakonczenia sprawy.
Donosimy o tym fakcie szeryfowi, za co jest +1000 PD i 200$ od niego i
mozemy zdecydowacé co sie stanie z Markiem:

4.1) mozemy zasugerowacC szeryfowi jego publiczne powieszenie, co

poskutkuje -10 punktami Karmy,
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4.2) mozemy zasugerowaC powieszenie go, ale nie publiczne, co
poskutkuje brakiem zmiany Karmy,

4.3) mozemy zasugerowa¢ wygnanie go z miasta, co poskutkuje +5
punktami Karmy,

4.4) mozemy zasugerowaC odizolowanie go od spoteczenstwa, co
poskutkuje +15 punktami Karmy,

4.5) mozemy kazacC szeryfowi zdecydowa¢ samemu o jego losie, co

poskutkuje brakiem zmiany Karmy.

6. Wykonaj ,skok stulecia" w Salt Lake City

Zadanie to moze nam zleci¢ go$¢ w czarnej kurtce stojacy przed wejsciem do
klubu. Jesli mamy perka hiena cmentarna lub kradziez na min. 50 (z moich
ustalen wynika, ze ta opcja nie wystepuje, jesli mamy w miescie wysokg
reputacje) to przy probie zakohczenia rozmowy zasugeruje nam udziat w
napadzie na sklep braci Quok. Jesli sie zgodzimy, bedziemy musieli poczekaé az
zrobi sie ciemno i z nim pogadac.

Gdy juz jest ciemno, gadamy z gosciem i méwimy mu, ze jesteSmy gotowi do
akcji. Udajemy sie pod fragment ogrodzenia z dziurg i pomagamy kolesiowi
przeskoczy¢ na teren sklepu. Mozemy tez zgasi¢ za pomocg naprawy latarnie
obok i jest za to +50 PD. Tam mamy trzy mozliwosci zakonczenia zadania:

1) gdy gosc¢ bedzie pladrowat sklep mozemy pojs¢ do jednego z braci i
powiedzie¢ mu, ze widzieliSmy ztodzieja przeskakujgcego przez ptot.
Zatrzymajg go, trafi on do aresztu, a my dostaniemy +5 punktow Karmy,
+1000 PD, a od jednego z braci 500% i rewolwer w podziekowaniu za
udaremnienie skoku stulecia.

2) gdy gos¢ bedzie pladrowat sklep, mozemy sypna¢ go policjantowi
chodzgcego po przeciwnej stronie ulicy. Ztapie go, a my tym razem
dostaniemy +1000 PD i -5 punktow Karmy (cho¢ w sumie dobrze
zrobilismy), natomiast po wejsciu do dzielnicy z szeryfem zatrzyma on nas i
w podziekowaniu da 30008%.

3) mozemy cierpliwie poczekac, az facet skonczy pladrowac¢ wszystko i gdy

znowu podejdzie pod ptot, pomdéc mu wréci¢. Wtedy dostaniemy -10

162



punktow Karmy i +2500 PD oraz bedziemy mogli majgc 1000$ w
ekwipunku pohandlowac¢ z nim towarem, ktéry ukradt albo tez, jesli mamy
handel \ub retoryke na min. 50, mozemy zazgdaé¢ 1500% i otrzymamy
znowu -10 punktow Karmy. Po zakonczeniu rozmowy kosztuje nam to
jeszcze -75 punktow Karmy za skok stulecia i zostanie nam tez
obrabowane 1000$ lub tyle ile zostato z wymiany. Po kilku dniach
zastaniemy goscia w restauracji Tin Angel i tam opowie nam o tym, ze
ukryt gdzies czes¢ tupow oraz o tym jak oszukiwa¢ automaty z Nuka-Colg
za pomocg fatszywych monet oraz monety wielokrotnego uzytku, ktérg
nam da. W dzielnicy slumsoéw na skrzynce rozdzielczej jednego z domkéw
znajdziemy cze$¢ jego tupow, ktérg jest 1000$. Wedtug pliku tekstowego
mozna w jakiej$ latarni znalez¢ jeszcze narzedzia, klucz francuski, tom i

paliwo, ale nie wiem czy jest ona w finalnej wersji gry i gdzie jg znalezc.

7. Pomdz biedakowi z pracg

Zadanie to jest jednoczesnie aktywowane i zakonczone. Po ulicy w czesci
miasta z karawanami chodzi krzyczacy o pomoc biedak. W rozmowie z nim
mozemy daé¢ mu 10$, kanapke, iguane na patyku lub owoc, za co dostaniemy +5
punktow Karmy. Mozemy go takze sita wyrzuci¢ z miasta co poskutkuje -5
punktami Karmy i +350 PD. Zeby jednak wykonaé zadanie trzeba wybraé
pierwszg opcje dialogowg czyli udac¢ sie z nim do kawiarni i pozwoli¢ mu sie
unormowac spotecznie. Wtedy w rozmowie z innymi osobami bedziemy mieli
mozliwo$¢ zaproponowania mu pracy. A mozna to zrobi¢ w dwojaki(?) sposob:

1) mozna po6js¢ do szeryfa i powiedzie¢ mu, ze biedak szuka pracy. Szeryf sie
zgodzi i gdy powiemy o tym biedakowi, dostaniemy +5 punktow Karmy i
+350 PD.

2) mozna teoretycznie zapyta¢ o prace dla niego w jakim$ sklepie. Tyle ze
jest taki skrypt w pliku dialogowym rozmowy z biedakiem, ale nijak nie
widze sklepu, ktérego miataby ta kwestia dotyczyC. Zapewne znowu

niedokonczona sprawa...

8. Zdobagdz licencje na sprzedaz Nuka-Coli
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To zadanie jest jednoczesnie aktywowane i zakonczone. Jesli mamy /NT min.
3, w rozmowie z przedstawicielem fabryki (gos¢ w garniturze) bedziemy mogli
zapytac o przytgczenie sie do interesu. Licencje na sprzedaz Nuka-Coli mozemy
kupié¢ po cenie zaleznej od naszej umiejetnosci handlu. Za jej nabycie dostajemy
+500 PD i mamy mozliwo$¢ realizacji nuka-colowego biznesu.

Po zakupieniu licencji idziemy porozmawiac¢ z gosciem w przedsionku fabryki
po prawej stronie. Gdy okazemy mu dokument, bedzie mogt wystawi¢ nam towar
na sprzedaz. Przed fabryka stang kartony z Colg. Mozemy wktadac do nich naszg
cole i kupowac. Maksymalnie jest tam 4000 butelek na miesigc. Ceny wygladajg
nastepujgco:

- 4000 butelek — 800083,

- 3000 butelek — 600089,

- 2000 butelek — 400083,

- 1000 butelek — 200083,

- 500 butelek — 10009,

- 100 butelek — 200$.

Cigg dalszy naszego interesu ma miejsce przy realizacji sprzedazy w duzych

miastach i opisany jest w zadaniach ponizej.

9. Sabotuj fabryke Nuka-Coli

Zeby aktywowac to zadanie, najpierw powinnismy wzig¢ prace u szeryfa, ktory
wskaze nam potozenie lokacji Provo. Innym sposobem na jej znalezienie jest
kupienie mapy Wielkiego Jeziora u braci Quok i jej wczytanie. Gdy sie do niej
udamy, po prawej stronie zastaniemy goscia przy zagrodzie z braminami. Gdy
nas zobaczy, zacznie uciekaé. Kiedy go ztapiemy, bedziemy mogli wyciagna¢ z
niego informacje o ludziach, ktérzy tu mieszkajg, a mozemy to zrobi¢ majgc: S/t
min. 9, retoryke na min. 60, 12. poziom doswiadczenia, Karme -250 lub ptacgc
100%. Gdy wyciggniemy od niego informacje, wtedy mozemy podej$¢ pod

zamknigete drzwi ogrodzenia i nie otwierajgc ich uzy¢ dzwonka. Wtedy same sie
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otworzg. Bedziemy mogli wejS¢ bez zagrozenia i porozmawia¢c z szefem
bandytéw.

Cziowiek ten moze zleci¢ nam zatrucie surowcow do produkcji Nuka-Coli. Da
nam dwa ,Horsekillery”. Udajemy sie do fabryki Nuka-Coli, skradajgc sie
wchodzimy na teren produkcyjny i powinnismy uzy¢ dwoch porcji tej trucizny na
dwoch zbiornikach. Za zatrucie kazdego jest -50 punktow Karmy. Po powrocie do
szefa bandytéw i oznajmieniu mu o wykonaniu zadania dostaniemy +1500 PD i
20000%.

10. Nuka-Cola: dopetnij interesu z kawiarnig Hard Rock

To zadanie jest jednoczesnie aktywowane i zakonczone. Gdy mamy licencje
na sprzedaz Nuka-Coli, majac /NT min. 3 w rozmowie z Samem Philipsem
mozemy zaproponowa¢ mu interes. Zechce przyja¢ oferte, jeSli wczesnigj

wykonalismy zadanie z oczyszczeniem go z zarzutow o posiadanie narkotykow.

Za udang transakcje dostaniemy +1000 PD. Po paru dniach przy kawiarni pojawi
sie automat z Nuka-Colg. Udajemy sie do Salt Lake City i rozmawiamy z
mistrzem karawany. Majac /NT min. 31 handel na min. 50 mozemy zazadac, by
zamiast optaty 20% dochodoéw ze sprzedazy wzieli za transport tylko 15%.
Mozemy da¢ im do zawiezienia 100, 200, 300, 500, 750 lub 1000 butelek.
Mozemy tez dowozi¢ cole samemu, ale jest to czasochtonne i niewygodne.
Wykonalismy zadanie.

Teraz z automatu z Nuka-Colg bedziemy mogli regularnie pobieraé dochody.
Majac nauke na min. 30 mozemy oszacowac, ze w tym miejscu dzienny zakup
butelek coli bedzie wynosit okoto 35 butelek na dzieh. Dzieki tej informacji

dowiadujemy sie ile butelek coli optaca sie zainwestowac¢ w ten automat.

11. Nuka-Cola: dopetnij interesu z klubem Cotton

To zadanie jest jednoczesnie aktywowane i zakonczone. Wykonujemy je
analogicznie do poprzedniego. Za okazanie licencji barmanowi w klubie Cotton i
zawarcie umowy dostajemy +1000 PD. Potem mozemy transportowac cole dzieki

wsparciu karawany z Salt Lake City i odbiera¢ naleznosci z automatu.

165



Zeby w rozmowie z klientem w ogodle byta opcja zaproponowania kupna Nuka-

Coli, musimy mie¢ /INT min. 3.

12. Nuka-Cola: dopetnij interesu z restauracjg Silver

To zadanie jest jednoczes$nie aktywowane i zakohnczone. Wykonujemy je
analogicznie do poprzedniego. Za okazanie licencji barmanowi w restauracji
Silver i zawarcie umowy dostajemy +1000 PD. Potem mozemy transportowaé
cole dzieki wsparciu karawany z Salt Lake City i odbiera¢ naleznosci z automatu.

Zeby w rozmowie z klientem w ogodle byta opcja zaproponowania kupna Nuka-

Coli, musimy mie¢ /INT min. 3.

13. Nuka-Cola: dopetnij interesu z Wichrami Wojny

To zadanie jest jednoczesnie aktywowane i zakonczone. Najpierw powinnismy
pogadac z kwatermistrzem i zaproponowac sprzedaz coli. Potem udajemy sie do
Wescera po zgode. Pdézniej wracamy do kwatermistrza i mozemy podpisac
umowe. Dostajemy +1000 PD. Nastepnie mozemy transportowac cole dzieki
wsparciu karawany z Salt Lake City i odbiera¢ naleznosci z automatu.

Zeby w rozmowie z klientem w ogdle byta opcja zaproponowania kupna Nuka-

Coli musimy mie¢ INT min. 3.

14. Napraw fabryke Nuka-Coli

To trzecie zadanie zlecone nam przez Skinnera. Da nam urzgdzenie zwane
PLC do naprawy. Mechanik z budynku obok da nam wskazéwki, kto moze je
zreperowac. Naprawi¢ je mozna na trzy sposoby:

1) moze to zrobi¢ mechanik z Zapory Hoovera w Las Vegas za 10009,

2) moze to zrobi¢ motocyklista z Battle Mountain takze za 10009,

3) mozemy sami go naprawi¢ przy stole warsztatowym, majac naprawe na

min. 25 i nauke na min. 80, za co jest +500 PD.

Za dostarczenie dziatajgcego PLC do Skinnera dostajemy +1500 PD i 2000$.
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15. ,Rozpraw sie" z kupcem Nuka-Coli

Zadanie to zleca nam Skinner, dyrektor fabryki Nuka-Coli. Kupcem, ktory

stanowi dla niego konkurencje jest sprzedawca stojgcy na parkingu dla karawan

sprzedajgcy przedwojenng Nuka-Cole. Zeby wykonaé zadanie mozemy:

1) zabi¢ go i najlepiej zrobi¢ to po cichu, by nie byto awantury,

2) donies¢ o jego dziatalnosci szeryfowi,

3) kupi¢ od niego caty towar jaki ma, czyli 200 butelek przedwojennej coli
za 6009%, wtedy wyniesie sie w miasta,

4) zapyta¢ go czy nie chciatby pracowac dla fabryki Nuka-Coli jako
licencjonowany kupiec. Zeby moc to zrobié, najpierw trzeba kupié jedng
jego cole i zwréci¢é mu uwage, ze jest mocno napromieniowana. Potem
rozmawiamy z managerem i majac /NT min. 3 i handel na min. 70
mozemy przekona¢ go, ze warto tego handlarza zatrudni¢ w fabryce.

Dostaniemy za to rozwigzanie +25 punktow Karmy.

Gdy oznajmimy Skinnerowi, ze jego konkurencja znikta, da on nam
300% i dostaniemy +500 PD.

16. Ukarz Gary'ego Gilmore'a

To pierwsze zadanie jakie zleca nam szeryf Salt Lake City. Zeby pojawiaty sie

odpowiednie opcje dialogowe pozwalajgce zaczaC lub zakonczy¢ zadania u

niego, musimy mie¢ /NT min. 3. Pokazuje nam na mapie lokacje Provo. Gdy sie

tam udamy, mozemy zadanie wykonac¢ na dwa sposoby:

1)

otworzy¢ drzwi ogrodzenia, wejs¢ do srodka i zabi¢ wszystkich bandzioréw.
Kazdy ma sporo fantoéw, za kazdego jest +5 punktow Karmy i od kazdego
mozna zabraé glowe - tgcznie jest 9 gtéw bandytow i 1 Gilmore’a. Gdy
dostarczymy je do szeryfa, za gtowe zwyktego bandyty dostaniemy 200$, a
za glowe Gilmore’a 30003.

mozemy otworzy¢ drzwi do domu, a potem wejs¢ do pokoju Gilmore’a. Nie

zaatakuje nas. JeSli mamy reforyke na min. 110 lub 22 poziom
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doswiadczenia, mozemy przekonac¢ go, zeby udat sie z nami dobrowolnie
do Salt Lake City, gdzie zostanie wydany na niego wyrok. Za to

rozwigzanie dostaniemy +5000 PD, a od szeryfa obiecang nagrode 6000$.

17. Wybij populacje Provo

To zadanie powinno aktywowacC sie po wyjsciu z mapy Salt Lake City i

wczesniejszej rozmowie z szeryfem po wykonaniu zadania z ukaraniem

Gilmore’a. Naszym celem jest wytepienie populacji Provo. Mozemy to zrobi¢ na
dwa sposoby:

1) wybi¢ wszystkich mieszkancow osobno - za kazdego jest +5 punktow
Karmy,

2) zatru¢ studnie za pomocg ,Horsekillera” — po kilku dniach w osadzie

zostang katuze krwi i przedmioty na nich (gtowy tez). Za rozwigzanie bez

przemocy dostaniemy +3000 PD.

Po wszystkim mozemy tylko pozbieraC¢ gtowy i zanies¢ je dla szeryfa. Za
kazda jest 2003.

18. Zabij szeryfa w Salt Lake City dla Provo

Jesli wzieliSmy od szeryfa zadanie z zabiciem Gilmore’a i wejdziemy do domu
w Provo grzecznie, czyli pukajgc do drzwi, zostang otwarte. Wtedy mozemy wejs¢
i porozmawia¢ z szefem catej bandy. Oznajmiajac, ze przybyliSmy wymierzyé
sprawiedliwos¢ Gilmore’owi i majac /NT min. 4 bedziemy mogli ztozyc
kontrpropozycje. Za zabicie szeryfa w Provo go$¢ zaoferuje nam 20000$.

Pozostaje nam tylko udac¢ sie do kwatery szeryfa i w jakis sposdb sie go
pozby¢. Otwarta walka nie bedzie tatwa, poniewaz sam szeryf ma przy sobie
karabin Gaussa i dodatkowo do walki wiaczg sie inni policjanci. Za zabicie
kazdego ze strézow prawa jest -5 punktow Karmy. Po przyjsciu do szefa bandy w

Provo i oznajmieniu mu o $mierci szeryfa dostajemy 200008$.

19. Zwrd¢ klucze do fabryki Nuka-coli
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Zadanie to jest aktywowane u administratorki fabryki — kobiety stojgcej za
kratg przy wejsciu do fabryki. W rozmowie z nig mozemy zapytac jg dlaczego jest
smutna i dowiemy sie, ze klucze do fabryki, za ktére ona odpowiada, zostaty
skradzione. Nastepnie powinniSmy pogada¢ z dwoma pracownika — Tomem i
Simonem.

Tom znajduje sie w jadtodajni fabryki. W rozmowie z nim, jesli mamy /NT min.
4, mozemy sie dowiedzie¢, ze to on ukradt klucze i ze zrobit to, by ukarac
Simona. Klucze ukryt w sedesie w toalecie fabryki i tam mozemy je znalez¢. Tom
poprosi nas o pozbycie sie Simona.

Simon natomiast jest pracownikiem przebywajgcym na zewnatrz fabryki i tu
UWAGA: Simon w wersji Fallouta 1.02 powinien od razu sta¢ przy beczce
stojacej kawatek od budynku fabryki. Tymczasem w wersji 1.00 przy pierwszym
naszym wejsSciu na mape schodzi on z jadiodajni na dét i potem stoi przy
karawaniarzach. NIE DA SIE Z NIM POGADAC, GDY STOI Z NIMI — NIE CHCE
ROZMOWY! Natomiast kiedy przepchniemy go za pomocg opcji ,przesun” i
postawimy obok tej beczki, tak jak stoi on w nowszej wersji gry, wowczas bedzie
mozna wejs¢ z nim w dialog (istny BUG, ktérego autor zapewne nie przewidziat).
Tylko raz kiedy wykonywatem to zadanie, natychmiast po wejsciu do czesci mapy
z fabrykg Nuka-Coli Simon zszedt z jadlodajni na dét, potem do karawaniarzy i
potem do beczki, gdzie mozna byto z nim pogadaé. Gdy wczesniej rozmawialiSmy
z Tomem i powiemy Simonowi o jego planach wobec niego, zlozy
kontrpropozycje. Gdy juz wzieliSmy klucze w toalety, mozemy wrdci¢ do kobiety i
zakonczy¢ quest na kilka sposobow:

1) mozemy powiedzie¢ jej prawde, ze to Tom ukradt klucze przy czym
mozemy nie by¢ dla niego litosciwi i powiedzie¢, ze zastuguje na kare.
Zostanie wyrzucony, a my dostaniemy +750 PD i 100$ od niej, od Simona
natomiast +250 PD, 250% i kombinezon ochronny.

2) mozemy powiedzieC kobiecie prawde, ze to Tom ukradt klucze, ale
mozemy wskaza¢ na jego motyw, ze zrobit to by ukara¢ drania Simona.
Witedy dostaniemy +5 punktow Karmy, +750 PD i 100$ od niej.

3) mozemy, wczesniej podrzuciwszy klucze do ekwipunku Simona lub do jego

szafki w jadtodajni (Srodkowa), powiedzie¢ kobiecie, ze ztodziejem jest
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Simon. Wtedy on zostanie zwolniony. My dostaniemy +750 PD i 1009,
natomiast od Toma w nagrode dostaniemy +250 PD i kombinezon
ochronny.

4) mozemy powiedzie¢ kobiecie, ze klucze po prostu sie znalazty w toalecie,

nie wskazujgc winnego. Dostaniemy +750 PD i 100$.

Co ciekawe w pliku dialogowym rozmowy z Tomem jest dialog, w ktérym
domyslamy sig, ze to on ukradt klucze, majgc perka ,Prywatny Detektyw”. Nie
mniej jednak nie wiem jak i czy w ogdle da sie go uruchomi¢ w wersji 1.00,
bowiem kluczy nie da sie wyjg¢ z toalety zanim Tom nie przyzna sie, ze je tam
schowat, a przy pierwszej rozmowie z nim, gdy mamy aktywny quest i /NT min. 4
przyznaje sie bez ciggniecia za jezyk.

20. Zdobadz urzgdzenie kodujace od mistrza karawany

To drugie zadanie zlecone nam przed dyrektora Skinnera. Powinnismy udac
sie do karawaniarza w pokoju w hotelu 6th Bullet i odebra¢ urzadzenia, a mozna
to zrobi¢ na cztery sposoby:

1) odkupi¢ za 10009, bo tyle sobie zyczy. Dostajemy +5 punktow Karmy,

2) majagc CHA min. 4 zadziatajg argumenty naszego doswiadczenia na

pustkowiach — zejdzie z ceny na umoéwione wczesniej 3009,
3) mozemy ukras¢ mu urzgdzenie — za to jest -20 punktow Karmy,

4) mozemy go zabi¢ i zabraC urzgdzenie — Karma sie nie zmienia.

Za dostarczenie urzadzenia Skinnerowi dostajemy +500 PD i 3008.

Pomniejsze zadania i ciekawostki

1) W Provo w jednej z szafek znajduje sie schemat ,Granat Prochowy”.

2) Za pomocg wykrywacza metalu w Provo mozna znalezé 5 rzeczy w
nastepujgcych miejscach: przed wyrwg w Scianie po prawej, w zagrodzie
przy kosciach krowy, przed budkg z lewej strony mapy, w pokoju nad tg

budka, pod znakiem motel (pistolet plazmowy ,Bloatfly”!).
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3) Kod do osobistego sejfu w dzielnicy karawan: 41400.

4) W Smietniku w budynku karawan znajduje sie komiks.

5) Bedac na mapie wyboru dzielnicy w Salt Lake City, wybierajgc 5 na
klawiaturze, trafimy na niedokonczony przez twoércéw obszar Swigtyni.
Jednak nie ma tam nic procz drzwi i pustych grobow.

6) W dzielnicy ze $Sciekami za fabrykg Nuka-Coli nad wodg rosng rosliny
Vocas, z ktérych mozemy zbiera¢ orzechy Vocas.

7) W budynku karawan stoi przewodnik karawany, ktéra przebywa w Salt
Lake City tylko trzy dni od momentu rozmowy z tym cztowiekiem. Moze on
zaproponowaé nam 100$ za dostarczenie kazdego z tych przedmiotow:

- miota,

- skory gekona (obojetnie jakiego),
- fopaty,

- zestawu pierwszej pomocy,

- trzech flar,

- liny,

- dwoch pustych manierek,

- ztlomu,

- kaloszy,

- klucza francuskiego,

- czesci broni.

Mozemy dostarczy¢ je tylko hurtem i dostaniemy za to 1000$ i +1000 PD.
Na wykonanie tego zadania mamy trzy dni od poczatku rozmowy z
przewodnikiem.

8) W rozmowie z Rogerem Quok po wejsciu i wyjsciu z menu handlu
bedziemy mogli zapyta¢ go skad bierze te wszystkie rzeczy. Jesli mamy
handel na min. 60, wygada nam sie i dostaniemy za to +200 PD.

9) Stephen Quok ma w ekwipunku handlu schemat ,Kubotan”.

10) W rozmowie z Rogerem Quok po wejsciu i wyjsciu z menu handlu
mozemy domysli¢ sie o istnieniu jakiegos tajnego miejsca, z ktérego majg

swoje towary. Jesli mamy wysokg reputacje u karawan, handel na min. 50,
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Wysokg reputacfe w miescie \ub retoryke na min. 90, mozemy wyciggngc¢
od niego potozenie sekretnej lokacji o nazwie Harrelson.

Gdy sie do niej udamy, zastaniemy troche smieci i wejscie do jaskini.
Wewnatrz jest petno putapek, wiec trzeba uwazac, by nie uszkodzi¢ sobie
konczyn. Gdy dojdziemy do drzwi w jaskini, za nimi bedzie czekat na nas
uzbrojony ghul Harrelson. Je$li mamy /INT wyZszg niz 7 bedzie dostepna
opcja dialogowa, w ktorej mozemy wypyta¢ go o to, co tu robi, jak sie
znalazt itp. Tak czy inaczej czeka nas walka. Ma on 300 HP i dobrg
strzelbe, wiec trzeba sie niezle uzbroi€. Za jego zabicie jest +750 PD.
Potem mozemy ograbi¢ jego magazyn. Jest w nim sporo narzedzi i
przedmiotéw codziennego uzytku oraz w jednej z szafek ponad 600$. W
klatce na konhcu jaskini jest zamkniety poszukiwacz. Zanim z nim
porozmawiamy powinniSmy go wyleczy¢, uzywajgc na nim co najmniej
dwoch stimpakow i innego zestawu leczniczego lub umiejetno$ci pierwsza
pomoc albo /eczenie, by wyleczy¢ jego zranione konczyny. Potem mozemy
Z nim porozmawiac o tym, jak sie tu znalazt. Dostaniemy +500 PD.

11) Braci Quok mozna zabi¢ nie stajgc sie poszukiwanym w miescie. Za
kazdego jest -5 punktow Karmy. Od Stephana mozna wtedy wzig¢ klucz do
zaplecza i otworzy¢ drzwi — inaczej sg nieotwieralne. Tam mozna obrobic
sklep z przydatnych rzeczy, a w skrytce w Sciennie sg miedzy innymi
2000%$.

12) Jesli bylismy wczesniej u szeryfa, bedziemy mogli zapyta¢ Stephena
Quoka o jego bron. Woéwczas opowie nam o tym rodzaju broni i za 200$
bedzie mogt nas nauczy¢ produkcji amunicji energetycznej.

13) Z uszkodzonego Pip-Boya 2000 znalezionego za pomocg wykrywacza
metalu w ogrodku Stapletona mozna przy stole warsztatowym wydobyc¢
dziatajgcy radiometr i wymieni¢ na niego uszkodzony w naszym Pip-Boyu.
Do tego potrzeba naprawy na min. 30 i nauki na min. 75. Za naprawienie
dostajemy +500 PD i pokazuje nam sie komunikat, ze od tej pory bedzie
wyswietlany nasz poziom promieniowania. Konsola méwi, ze trzeba uzyc¢
na sobie opcji ,Zbadaj w szczegdtach”, ale nie wiem jak to zrobic.

14) Barman w Tin Angel po zakohczeniu watku gtbwnego gry da nam

przedwojenng whisky. W tym samym barze mozna réwniez pogadaé z
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kelnerka, nakrzycze¢ na nig za jej zte zachowanie, a w nastepnej rozmowie
przeprosi¢ lub nie okazac skruchy, za co jest odpowiednio +2 lub -2 punkty
Karmy.

15) Barman w Tin Angel, kiedy stoi za barem opowiada szesSc¢ réznych historii.
Mozna przesledzi¢ ich tres¢ w pliku LCCIbJo.

16) Z maszyny do gazet stojgcej po lewej stronie baru Tin Angel mozemy
wydoby¢ 50%, uzywajac na niej kilkukrotnie narzedzi.

17) W domku po lewej stronie dzielnicy z karawanami mieszka rodzina z
chtopcem, ktérego mozna nauczy¢ matematyki. W rozmowie z nim majgc
INT min. 3, mozna nakrzycze¢ na niego za brak szacunku do dorostych, za
co jest -2 punkty Karmy. Mozna tez wejs¢ z nim w dialog na temat zagadki,
ktorg rozwigzuje. Jesli bedziemy chamsko sie wymadrzac, nie nauczymy
go i dostaniemy -10 punktow Karmy. Jesli natomiast mamy /NT min. 4 i
nauke na min. 30, mozemy udzielic odpowiedzi na zagadke (nie ma
znaczenia ktorg) i wyttumaczy¢ mu, ze popetnia btgd w liczeniu. Skutecznie
nauczymy go liczy¢ przez proporcje, za co otrzymamy +5 punktow Karmy i
+200 PD i od niego 5 orzechow Vocas lub srodki dezynfekujgce, jesli woda
w miescie zostata juz oczyszczona dzieki filtrowi.

18) Na srodku miasta stoi wielka scena. Okoto godziny 17.00 odbywajg sie na
niej inscenizacje wieszania skazanca (u mnie pokaz rozpoczat sie 17.40).
Po obejrzeniu pokazu mozemy porozmawiac z jego organizatorem i zgtosic
swojg che¢ udziatu w roli skazanca. Za ten wyczyn otrzymujemy -25
punktéw Karmy i +100 PD oraz perka ,Oszust Smierci” (,Death Gambler”),
ktory daje nam +2 punkty do Inicjatywy.

19) Recepcjonista hotelu 6th Bullet zaptaci nam 40$ za kazdy przyniesiony
egzemplarz komiksu lub magazynu ,Kocia tapa”. Za kazdg sztuke
dostaniemy tez +100 PD.

20) U farmaceuty po poprawie warunkoéw zycia w miescie powinno sie pojawic
w sprzedazy wiecej towarow, ale nie sprawdzatem czy to dziata.

21) W rozmowie z farmaceutg wedtug pliku gry powinna by¢é mozliwosc
zdobycia wiedzy medycznej za 1000$, ale w ogdle nie udato mi sie

uruchomic takiej opcji dialogowej.

173



22) Farmaceuta moze nam po cenie zaleznej od umiejetnosci handlu wyleczyc

infekcje oraz wykonac:

- proszek leczniczy,

- stimpak,

- oczyszczacz krwi ,Bloodpurifier”,
- antidotum,

23) W pokoju hotelowym przebywa cziowiek, ktoremu ukradziono portfel. Ma
go jedno z dzieci biegajgcych w tej czesci miasta po lewej stronie.
UWAGA: dzieciaki te znikajg z ulic po jakim$ czasie naszego przebywania
w miescie i wykonywania zadan. Mozemy przekona¢ dziecko do oddania
portfela ptacac 10$ lub majac reforyke na min. 50 lub S/t min. 8. Za
dostarczenie go do wiasciciela otrzymujemy +300 PD i 100$ lub jesli
odmoéwimy +5 punktow Karmy. Co ciekawe w pliku tekstowym istnieje
tekst, ktéory méwi, ze splamiliSmy nasze sumienie proponujgc dziecku
narkotyki...tyle, ze nie wiem czy w ogéle mozna co$ zaproponowac i jaki to
narkotyk. Pewnie niedokonczona kwestia.

24) W rozmowie z lekarzem majgc /NT min. 3 mozemy wejs¢ w dialog
dotyczacy opieki medycznej w miescie. Natomiast majac /NT min. 4 oraz
leczenie na min. 50 lub nauke na min. 50 mozemy przekonac¢ go, ze warto
wymienic¢ sie doswiadczeniami na temat orzechoéw Vocas. Za przekazanie
mu swojej wiedzy mozemy zazada¢ 350% lub zrobi¢ to za darmo i
otrzymamy +10 punktow Karmy. Za wymiane informacji dostajemy +500
PD.

25) W dzielnicy slumséw w ruinach budynkéw znajdujg sie dwa zejScia do
piwnic. W jednym z zej$¢ z panelu na $cianie mozna wydoby¢ za pomocg
naprawy analizator gazu — przedmiot dla Sama z Kryptopolis. W drugiej
piwnicy na Scianie wisi plakat. Mozemy go zdjgc i za nim znajdziemy sejf z
mentatami, zestawem pierwszej pomocy i 500%.

26) W domku po lewej stronie dzielnicy z szeryfem mieszka Vernon. Oprécz

magazynu Chryslus Motors potrzebnego w zadaniu z ulepszeniem

samochodu moze dla nas zrobi¢ inne ciekawe rzeczy. W zamian za tabletki
na serce lub Srodki dezynfekujgce (,disinfection”) moze sprzeda¢ nam

podrecznik medyczny. Podrecznik medyczny mozemy przeczyta¢ majgc
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INT min. 7 i podniesie nam to umiejetnosci /leczenie i pierwsza pomoc.
Przy umiejetnosciach tych odpowiednio na 56% i 16% po przeczytaniu
wzrosty one o +18% (leczenie) i +8% (pierwsza pomoc).

27) Za wystuchanie historii Vernona o miescie dostaniemy +50 PD, a takze +2
punkty Karmy, jesli damy mu jeszcze 10$.

28) Vernonowi mozna dac¢ gazety, ktére znajdujemy w Battle Mountain w
jednej z potek w ruinach budynku, w biurku archiwisty Clarka w Vegas lub
w jednej z maszyn do gazet w slumsach w SLC, uzywajgc na niegj
kilkukrotnie narzedzi. W zamian za nie gos¢ pozwoli nam wzigé jedng z
ksigzek podnoszgcych umiejetnosci.

29) W domku nad mieszkaniem Vernona lezy chory mieszkaniec. Mozna go
wyleczy¢ uzywajgc na nim antidotum. Dostaniemy +250 PD.

30) W dzielnicy z szeryfem w matym domku rodzinnym po prawej stronie na
podiodzie znajduje sie mydio zapachowe - przedmiot z kolekc;ji
Pretty&Glamour.

31) W dzielnicy z szeryfem po obu stronach posterunku znajdujg sie migajace
w nocy latarnie, ktérg mozna naprawic, takze za dnia i za kazdg jest +50
PD. Podobnie jest jedna migajgca latarnia w dzielnic biznesowej przy
parkingu dla karawan za +50 PD oraz druga przy ptocie, przez ktéry
przechodzi nasz partner, gdy rabujemy Quokoéw, réwniez za +50 PD
(akurat ja mozna wytgczy¢). Te, ktére mozna naprawié, mozna tez trwale
zepsuc po kilkunastu nieudanych prébach.

32) Kod do osobistego sejfu w dzielnicy kolejowej: 05130.

33) Na gornym pietrze budynku na stacji kolejowej w pokoju znajduje sie sejf,
za ktérego otwarcie jest +500 PD, a w $rodku jest AntyRad, stimpak i 800$.

34) Od aroganckiego kucharza w stotéwce fabryki Nuka-Coli mozna dostac
jedzenie w zamian za tokeny, a te mozemy kras¢ od pracownikow w
poblizu. Za kazdy otrzymany tg drogg positek jest -1 punkt Karmy.

35) Mechanik w budce przy fabryce Nuka-Coli moze wykonac¢ dla nas pancerz
wspomagany. Zeby mu sie do udato trzeba dostarczy¢ mu niezbedne do
tego elementy, a sg nimi:

- schematy pancerza wspomaganego, cze$¢ 1., - szafka w Strefie 51,

komputer w Wichrach Wojny (nauka na min. 80), motocyklista Phil moze
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nam je da¢ po wykonaniu dla niego zadania, moze je sprzeda¢ za 3000$
Anders z Wichréow Wojny lub mozemy je na nim wymusi¢ za pomocg
kontraktu na zabéjstwo. Za danie ich mechanikowi jest +1000 PD.

- schematy pancerza wspomaganego, czes¢ 2., - znajdujg sie tylko w
szafce w Strefie 51, za danie ich mechanikowi jest +300 PD,

- kombinezon antyradiacyjny — szafka w NPP Poseidon Oil, za jego
dostarczenie jest +300 PD,

- CPU - na stole w hangarze V9 w bazie Hawthorne,

- hetm laboratoryjny — w szafce na dole hangaru w Strefie 51,

- kombinezon ochronny przeciwgazowy - dostajemy go od Toma Ilub

Simona przy wykonaniu zadania ze znalezieniem kluczy do fabryki Nuka-

Coli, mozna go znalez¢ w szafce na ostatnim poziomie Krypty 8 po
zakonczeniu gry (dwie sztuki), kupi¢ u Rogera Quoka, albo znalez¢ w
zwtokach ghula Chrisa po jego zabiciu. Za danie go mechanikowi jest +300
PD,

- autonomiczny system T-51b - w szafce w opuszczonej krypcie w
Wichrach Wojny.

- uszkodzony pancerz wspomagany — do zabrania ze zwitok Phila, Wescera
lub Putkownika — opcjonalny zamiennik w pierwszym lub trzecim etapie

naprawy pancerza.

W pierwszej kolejnosci dostarczamy cze$é 1. schematéw lub uszkodzony
pancerz wspomagany, potem osobno mozemy przynie§¢ kombinezon
antyradiacyjny, kombinezon ochronny przeciwgazowy i hetm laboratoryjny.
Po nich dostarczy¢ musimy, ale wszystkie naraz czes¢ 2. schematéw, CPU
i autonomiczny system T-51b lub tez ponownie jako zamiennik moze
postuzyé uszkodzony pancerz wspomagany. Po dostarczeniu wszystkich
czesci dostaniemy +3000 PD. Bedziemy mogli zdecydowaé czy ptacimy
10000% i dostajemy zrobiony pancerz czy mechanik zaptaci nam 10000$, a

pancerz zachowa dla siebie.

Istnieje tez mozliwos¢ naprawienia pancerza samemu, jesli wcze$niej

zabijemy mechanika np. ,Horsekillerem”. Do tego wymagana jest /N7 min.
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4 oraz naprawa na min. 90 i nauka na min. 90. Wtedy przy stole, na
ktorym lezg czesci pancerza wykonujemy naprawe krok po kroku. Za
pierwszy etap naprawy jest +1500 PD, potem za instalacje hetmu,
kombinezonu antyradiacyjnego i ochronnego jest +500 PD za kazdy
element i finalnie za trzeci etap naprawy czyli montaz autonomicznego
systemu T-51b i CPU przy pomocy czesci 2. schematow jest +2000 PD. |

oczywiscie mamy pancerz wspomagany za darmo.

36) Mechanik w budce przy fabryce Nuka-Coli moze dla nas ulepszy¢ kurtki
skorzane, pancerze skorzane i pancerze metalowe po cenach zaleznych o
umiejetnosci handlu.

37) Mechanik przy fabryce Nuka-Coli moze wykonaé dla nas prase do
amunicji. Kaze nam zostawi¢ zaliczke 5000%, a gdy wrécimy po kilku
dniach i prasa bedzie gotowa, kaze nam zaptaci¢ za nig kolejne 50008$.
Mozemy to zrobic, jednak jesli zagrozimy, ze odmowimy kupna, zejdzie z
drugiej czesci ceny do 45009, o ile mamy w miescie wysokag reputacje, jesli
wystuzyliSmy mu sie lub jesli uwaza nas za dobrego kupca (nie wiem co na
to wptywa).

38) Za pomocg wykrywacza metalu mozna znalez¢ fanty w nastepujgcych
miejscach, w nastepujgcych liczbach:

38.1) 7 w dzielnicy z karawanami: przy ognisku na parkingu karawan, przy
gracie wozu przy wejsciu (cep (flail)- unikalna bron biatal), po
prawej stronie przy ztomie przy zielonym polu, po lewej stronie
budynku karawan wsréd Smieci, przy ptongcej beczce po lewej
stronie mapy, przy strazniku po lewej stronie ulicy przed wejsciem
na potnocng cze$¢ mapy, we wnece budynku hotelowego wsrod
Smieci,

38.2) 2 w dzielnicy z sciekami za fabrykga Nuka-Coli: jeden w chatce przy
fotelach, jeden przy fotelu na piasku stojacym na wzniesieniu w
prawym gornym rogu mapy (uszkodzone ogniwo termojgdrowe),

38.3) 3 w dzielnicy slumsow — jeden przy jednym krzyzu nagrobkowym,

drugi przy drugim, krzyze nagrobkowe sg wewnatrz drewnianych
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ogrodzen, jeden na sianie w ogrodku Stapletona — uszkodzony Pip-
Boy 2000!

38.4) 2 w dzielnicy z szeryfem — jeden przy matym domku po prawe;j
stronie na gorze od zielonego przejscia do slumsow, jeden po lewe;j
stronie mapy przy $cianie domku rodziny z dzieckiem szukajgcym
psa — tu jest zejScie do schronu przeciwatomowegolll. Za jego
odnalezienie zyskujemy +1000 PD, a w srodku sg kosciotrupy oraz
szafki miedzy innymi z dobrg strzelbg oraz pancerzem policyjnym!
W znalezieniu tego schronu powinno nam takze poméc radio,
bowiem jesli je uruchomimy w tej dzielnicy, zobaczymy podpowiedzi,
w ktérym kierunku mamy sie udac, by znalez¢ zrodto tajemniczego

sygnatu przypominajgcego alfabet morsa.

2.14. Uranium City

Jest to lokacja gornicza, troche przypominajaca Broken Hills z F2. Mamy tu do
rozwigzania gtéwnie watek zwigzany z przywroceniem porzadku w kopalni,
zaréwno fizycznego jak i politycznego. Dane nam bedzie miedzy innymi starcie
sie z robakami ziemnymi, a po wystuzeniu sie dla miasta, czeka nas zaszczytny

tytut szeryfa Uranium City.

1. Pozbadz sie mutantéw w Uranium

Zadanie to aktywujemy w rozmowie z Marylin w barze. Gdy dowiemy sie o
mutantach w kopalni, bedziemy mogli zajg¢ sie nimi. Do pomocy mozemy takze
zwerbowac Kelly’ego majac INT min. 41 retoryke na min. 70. Na miejscu mozemy
da¢ mu amunicjg kalibru 0,30. Na rozwigzanie zadania mamy dwa sposoby:

1) Mozemy wejs¢ do domu chinczykow i wzige z szafki grzechotke z puszek.
Potem mozemy pogadac¢ z Kellym i jesli mamy /INT min. 4 i reforyke na
min. 70, mozemy przekona¢ go do pomocy w walce z mutantami. Potem
udajemy sie do drugiej czesci osady i tam widzimy wbity w ziemie pal.
Uzywamy na nim grzechotki z puszek i mamy w tej sposéb wywabiacz

mutantow. Uzywamy go i wtedy po okoto 30 sekundach z ziemi powinien

178



2.

wytoni¢ sie pierwszy mutant. Sg ich trzy i majg po 300 punktéw zdrowia,
wiec przyda sie dobra bron. Za zabicie kazdego jest +500 PD. Po wybiciu
wszystkich trzech wracamy do Marylin i albo odbieramy nagrode 300$ albo
odmawiamy jej przyjecia i zyskujemy +5 punktow Karmy.

Do wybicia mutantow mozemy wykorzystac krowe Betty. W tym celu
musimy najpierw porozmawia¢ z chinczykami majac /INT min. 3 i w
rozmowie z nimi wykupi¢ ja za 1000$ lub majac handel na min. 65
przekonac ich, ze warto jg poswieci¢ dla dobra osady. | dalej krowie mozna
kazaC iSC za sobg i zaprowadzi¢ jg gdzie chcemy. Najsensowniejsze
wydaje sie zaprowadzenie jej do kopalni, az w pewnym momencie odmowi
pojscia dalej i sie zatrzyma. | wedtug opisu zadania z Fallout of Nevada
Wikia powinniSmy mie¢ tu mozliwo$¢ wsadzenia w nig dynamitu lub
materiatbw wybuchowych, ale u mnie to nie dziata... Moze trzeba jg
ustawi¢ w konkretnym punkcie mapy kopalni, by stuzyta za przynete. W
kazdym razie, gdyby udato nam sie jg zaminowac, to po jakim$ czasie
powinna wybuchngé, poniewaz robaki ztapaty przynete. Podobno za to
tracimy troche Karmy. Ja natomiast wiem jeszcze tylko, ze kiedy zabijemy
robaki innym sposobem, a wczesniej kupiliSmy Betty od witascicieli, to
bedziemy mogli jej oznajmi¢, ze nie jest juz potrzebna i tym samym

dostaniemy +2 punkty Karmy.

Zmien wtasciciela kopalni

To zadanie takze aktywujemy w rozmowie z Marylin. Dowiemy sie o
niedobrych stosunkach miasta z panem Wrightem. Tym samym bedziemy mogli
zaproponowa¢ pomoc w znalezieniu nowego wiasciciela kopalni. Najpierw

musimy wykona¢ zadanie z wybiciem mutantéw w kopalni. Ten quest mozemy

wykonaé na dwa sposoby:

1) jako witasciciela wybraé Nelsona. Zeby zgodzit sie przyjaé stanowisko,

niezbedne bedzie dostarczenie mu C-4 z bazy Hawthorne (szczegoty —

patrz zadanie dla Wrighta). Gdy mu je dostarczymy dostaniemy +500 PD i

1000$. Gdy dodatkowo mutanty sg wybite, Nelson bedzie mogt stac¢ sie

wiascicielem kopalni i teraz takze dostajemy +500 PD.
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2)

3.

jako wtasciciela mozemy obraé Louisa Burcha. Zeby tego dokonaé trzeba,

wykona¢ zadanie zlecone przez niego z dostarczeniem raportu do Hub.

Gdy po wykonaniu tego questa powiemy o tym fakcie Burchowi, on

zostanie wiascicielem kopalni. Nagrodg jest +500 PD.

Powrdét pracownikéw do Uranium: administrator

Zadanie jest aktywowane w rozmowie z Marylin. Zeby odnalezé tego

pracownika, musimy udac sie do Nowego Reno i zapyta¢ Wrighta o pracownikéw.

Powie nam, ze administrator Joseph zostat sprzedany w niewole dla Luciano. Aby

go odzyska¢ powinnismy mie¢ wykonane zadanie z wybiciem mutantéw w

kopalni, a nadto sg dwie mozliwosci uwolnienia go:

1)

mozemy wybi¢ wszystkich ludzi na terenie farmy Luciano (-5 punktow
Karmy za kazdego), nastepnie wejs¢ do budki z niewolnikami i w rozmowie
z Josephem powiedzie¢ mu, ze droga do wyjscia jest wolna. Jeszcze

pozostaje kwestia rozbrojenia kotnierza — patrz zadanie ,Akabidab prosi o

znalezienie Gizhiyasha w Nowym Reno”. Wtedy pozostaje tylko dac¢

Josephowi 300$ na droge lub mozemy zawiez¢ go za darmo samochodem.
Dostajemy +350 PD.

mozemy wykupi¢ Josepha u Machette’a za 500$. Wtedy bedziemy mogli
wejs¢ na teren farmy i straznicy nie bedag nas tapac. Wchodzimy do budki i
rozmawiamy z Josephem. Wystarczy da¢ mu 300$ na droge lub mozemy
zawiez¢ go za darmo samochodem. W kazdym przypadku dostajemy +350
PD.

Juz w Uranium City w rozmowie z Josephem zdradzi on nam kod do sejfu w

budynku, dzieki czemu bez otwierania go recznie, bedziemy mogli zdoby¢ jego

zawartoseé.

4.

Powrot pracownikoéw do Uranium: operator maszyn

Zadanie to aktywujemy w rozmowie z Marylin w barze. Gdy zapytamy o

obecng sytuacje w miescie, dowiemy sie, ze pracownicy opuscili kopalnig.

Mozemy zaproponowac ich odnalezienie.
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Operatorem maszyn jest Carl przebywajgcy w Reno w pierwszym slumsowym
bloku w dzielnicy z Silver Hotelem. By na méwi¢ go do powrotu, musimy miec

wykonany quest z zabiciem mutantéw w Uranium City oraz zaptaci¢ 300$ na

droge lub mozemy zawiezé go za darmo samochodem. Za przekonanie go
dostajemy +350 PD.

5. Powr6t pracownikéw do Uranium: zaopatrzeniowiec

Jak powyzsze, zadanie jest aktywowane u Marylin. Zaopatrzeniowcem jest
Michael, cho¢ przy postaci nie widzimy tego imienia. Stoi on przy beczce w gérnej
czedci dzielnicy Reno z kasynem Eldorado. By go przekona¢, powinnismy
zaptaci¢ mu fgcznie 350% na droge lub mozemy zawiezé go za darmo
samochodem. Oczywiscie musimy mie¢ tez wybite mutanty w kopalni.
Otrzymamy +350 PD.

6. Powr6t pracownikéw do Uranium: dziewczyna do kabaretu

Nie znalaztem sposobu na wykonanie tego zadania, ani tez tekstow
dialogowych, ktére mogtoby Swiadczy¢, ze takie istnieje. Mimo to jest w pliku Pip-

Boya.

7. Dostarcz raport Louisa Burcha

Zadanie to zleci nam ten cztowiek, jesli mamy aktywne zadanie polegajgce na
zmianie wtasciciela kopalni. W rozmowie z Burchem mozemy dowiedzie¢ sie, ze
chciatby on przejg¢ wiadze o ile zgodzi sie jego zgromadzenie. Mozemy
zaoferowac¢ zaniesienie jego wiadomos$ci do Huba. Tej miejscowosci nie ma w
grze, wiec trzeba to zrobié¢ posrednio. Zadanie mozemy wykona¢ na dwa
sposoby:

1) mozemy donie$¢ Nelsonowi o spisku, ktory planuje Burch. Dostaniemy -20

punktow Karmy i +500 PD, a Burch zniknie z osady.

2) mozemy zanies¢ wiadomos¢ do handlarza Bartona w Nowym Reno,

prowadzgcego sklep w dzielnicy Silver Hotel. Przekonamy go do

181



zaniesienia wiadomosci do Huba jesli, mamy wysokag reputacje w miescie.
Dostaniemy +300 PD, a gdy zdamy relacje Burchowi dostaniemy kolejne

+500 PD, ale juz za wykonanie zadania ze znalezieniem nowego

witasciciela kopalni.

3) mozemy dac¢ raport Hardy’emu w losowym spotkaniu z jego karawana.

Dostaniemy +300 PD i +500 PD po rozmowie z Burchem.

O dziwo w rozmowie z Bartonem, gdy odméwimy przyjecia wiadomosci
pojawia sie opcja dialogowa, w ktérej nasza posta¢ méwi, ze sama
znajdzie Harolda i przekaze mu wiadomos$é. Harold znajduje sie¢ w celi w
Kryptopolis. Nie mnie jednak w pliku tekstowym nie ma zadnych dialogéw

Swiadczacych o tym, ze mozna mu dac ten raport...

8. Zostan szeryfem

Zadanie to wykonamy, gdy Marylin zaproponuje nam posade szeryfa w
ramach podziekowania z przystugi, ktére wyswiadczyliSmy miastu. Trzeba dla
niego wykonaé¢ inne zadania. Za przyznanie tytutu szeryfa dostajemy +200 PD i

perka ,Szeryf Uranium City”.

9. Carl prosi o dostarczenie bezpiecznika

Gdy Carl z Nowego Reno przeniesie sie do tej osady w rozmowie z nim
bedziemy mogli dowiedzie¢ sie, ze kopalnia potrzebuje bezpiecznika. Takowy
mozemy znalez¢ w:

1) Nowym Reno u Franka Korchena,

2) Kryptopolis,

3) Poseidon Oil.

Za dostarczenie go Carlowi dostaniemy +200 PD, a od zaopatrzeniowca
Michaela 300$.

Pomniejsze zadania i ciekawostki
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1)

W budynku po prawej stronie mapy w ostatnim pokoju znajduje sie sejf, za
ktérego otwarcie jest +500 PD i w ktérym znajduje sie 600% i inne gadzety.
Sejf ten mozna tez otworzy¢ kodem, ktory daje nam Joseph po

przywroceniu go na stanowisko administratora kopalni.

Nelson moze zrobi¢ dla nas dynamit-bombe z pieciu lasek dynamitu i
roztozy¢ bombe dynamitowg na pojedyncze laski.

Nelson moze da¢ nam klucze do skrytki w kopalni (zamek mozna tez
otworzy¢ recznie, za co jest +100 PD), jesli mamy /INT min. 3i retoryke na
min. 40. W skrytce jest troche lasek dynamitu. Z pliku dialogowego
rozmowy z Nelsonem wynika, ze powinno da¢ sie go przekona¢ do dania
kluczy, jesli ma sie perka ,Cziowiek Demolka”, nie mniej jednak u mnie to
w zaden sposéb nie dziatato.

Louise Burch moze poduczy¢ nas postugiwania sie bronig energetyczng
(+5% do umiejetnosci), jesli w rozmowie z nim mamy w ekwipunku pistolet
plazmowy, PER min. 6 i brori energetyczng na max. 90. Zeby to zrobit,
najpierw powinniSmy mu dostarczy¢ 30 funtdw wody pitnej czyli 15
manierek. Wode pitng zdobywamy uzywajgc pustej manierki na studni.

W matej chatce po lewej stronie sg uszkodzone pétki. Mozemy je naprawi¢
majac naprawe na min. 25 i jest za to +25 PD i mozna w nich
przechowywac przedmioty.

W domku po lewej stronie mapy znajduje sie chory bandzior Tony. By go
wyleczy¢, powinniSmy najpierw uzy¢ na nim /eczenia na min. 45, by
postawi¢ diagnoze, za co jest +100 PD, a nastepnie powinnismy uzyc¢
,Oczyszczacza krwi” i AntyRada, za co jest +500 PD. Tak samo mozna go
zabi¢ uzywajac ,Horsekillera” i za to tez jest +500 PD. Mieszkancow
ucieszy wiadomos¢, ze gangster nie zyje.

W rozmowie z Marylin mozemy zwréci¢ uwage na jej niezwykly arsenat
broni, ktory trzyma w szafie. Mozemy kupi¢ go za 1000$ lub majgc hande/
na min. 55 zej$¢ z ceny do 300%. W szafce znajdujg sie cztery do$¢ dobre
bronie.

Cziowiek przy stoliku w barze, Juan, moze zaproponowac¢ nam rywalizacje

z nim w sitowaniu na reke. Zeby wygraé (nie wiem czy zalezy to od
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przypadku czy jest gotowym skryptem) trzeba mie¢ S/t min. 6. Za wygrang
dostajemy +100 PD i 100$. Za przegrang tracimy 100$. Mozna wygrac trzy
razy.

9) Gdy sprowadzimy pracownikéw do osady z Nowego Reno w barze pojawi
sie szafa grajgca. Jednak nie dziata. W rozmowie z Marylin mozemy
zaproponowac jej naprawienie. Sukces jest tym bardziej prawdopodobny,
im wyzsza jest nasza umiejetnos¢ naprawy. Maszyne mozna takze trwale
zepsuc przy zbyt niskiej umiejetnosci. Za naprawienie dostajemy +200 PD i
trzy miesa i wodke Rot Gut od Marylin.

10) Jesli mamy /INT min. 4 i brori palng na min. 100 lub naprawe na min. 75,
mozemy zaproponowac Kelly’emu naprawienie jego broni, za co jest +200
PD.

11) W kopalni niedaleko zweglonych zwiok na ziemi lezy uszkodzona bron
Nelsona. Mozemy jg naprawi¢ przy stole warsztatowym majac: ztom (1),
czesci broni (1) i umiejetnosci: naprawa na min. 751 bron palna na min. 40.
Za naprawienie zyskujemy +200 PD i shotgun.

12) Po zabiciu mutantéw, gdy po paru dniach porozmawiamy z Marylin,
bedziemy mogli zauwazyé, ze poszerzyto sie menu. Dostaniemy w
podziekowaniu za zabicie mutantow 5 tortilli z miesem z ziemnych
robakow.

13) Gdy Michael powrdci jako pracownik do Uranium City, bedziemy mogli
sprzeda¢ mu po cenach zaleznych o umiejetnosci handlu nastepujace
towary:

- Rad-x,

- AntyRad,

- fopate,

- miot,

- ,mount”(?),

- flare,

- kalosze,

- dynamit-bombe,
- laske dynamitu,

- materiaty wybuchowe,
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- koktajl Mototowa,

- line.

2.15. Baza Wojskowa Hawthorne

Jest to lokacja niezamieszkana, ale mozna w niej znalez¢ sporo ciekawych

rzeczy oraz majg tu miejsce zdarzenia watku gtéwnego. | tak w czesci wejsciowej

z ciekawszych gadzetéw mozna znalez¢ magazyn ,Handel’, a za pomocg

narzedzi lub tomu mozna wydoby¢ troche kasy z automatéow do gry. W czesci

garnizonu w budynku na drugim pietrze przy komputerze mozna znalez¢ poradnik

sabotazysty. Opis przejscia bazy podaje przy zadaniu zleconym przez Wielkiego

Louisa. Ponadto bardziej interesujgce rzeczy wygladajg nastepujgco:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

na pierwszej mapie przy wejsciu w skrzynce elektrycznej znajduje sie flara,
wewnatrz budynku na terenie garnizonu na dolnym pietrze znajduje sie
komputer. Mozemy na nim uzyC¢ nauki, jesli mamy jg na min. 30 i dostajemy
+250 PD,

wewnatrz hangaru V9 w pokoju na stole znajduje sie procesor CPU — wazny
element przy tworzeniu pancerza wspomaganego,

na drugim pietrze budynku na terenie garnizonu znajdziemy holodysk z
raportem, ktory zainteresuje Wescera w Wichrach Wojny,

na drugim pietrze budynku na terenie garnizonu za zatrzasnietymi drzwiami,
ktére mozna wysadzi¢, przy zwtokach jest nominalny pistolet, ktéry rowniez
mozemy sprzeda¢ Wescerowi za 10008,

na drugim pietrze budynku na terenie garnizonu w szafce jest przedwojenny
mundur, ktére rowniez zainteresuje Wescera,

w magazynach znajdziemy oprécz broni ciezkiej C-4 potrzebne dla Wrighta
oraz pudto z ciezkg amunicjg, ktére rowniez bedziemy mogli sprzedaé
Wescerowi za 750$ lub roztozy¢ przy stole warsztatowym majac naprawe na
min. 10 i bron cieZkg na min. 10.

Wewnatrz hangaru znajduje CPU do pancerza wspomaganego i
wzmacniacz sygnatu oraz karta dostepowa do drzwi potrzebne w watku

gtéwnym.
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9) Po przybyciu do bazy po dtuzszym czasie gry zauwazymy, ze w miescie jest
petno robotow, poniewaz poszukiwacze bardzo chcieli zdoby¢ dla siebie
wszystkie dobra, ktore tam sg i uruchomili systemy obronne.

10) Za pomocg wykrywacza metalu mozna znalezC nastepujgce rzeczy w
nastepujgcych liczbach i miejscach:

10.1) 5 w czesci kolejowej — przy krzaku jagody, przy znaku przejscia
kolejowego, miedzy kaktusem a ogniskiem, przy kupie skrzyh po prawej
stronie, przy lewej Scianie dwéch budek ze skrzynkami elektrycznymi,

10.2) 3 w dzielnicy Martwego Miasta — przy oponach i skrzyni po prawej
stronie, przy Smietniku po lewej stronie od wejscia do kasyna, przed
ciezaréwka,

10.3) 1 w dzielnicy garnizonu — przy prawej wiezy.

2.16. Battle Mountain

Battle Mountain to tak naprawde lokalizacja, w ktorej realizuje sie cze$¢ watku
gtébwnego zwigzanego ze Sledzeniem porywaczy Nadzorcy. Pojawia si¢ ona na
mapie, kiedy porozmawiamy z Gravesem po powrocie z bazy Hawthorne i

wypytamy o masakre w miescie. Wtedy tez aktywuje nam zadanie z Nadzorca.

Wedtug plikéw gry jej lokalizacje powinni tez méc wskaza¢ nam szeryf Salt Lake
City i ktorys z mistrzéw karawany, jednak nie udato mi sie znalez¢ takiej opciji
dialogowej w rozmowie, zresztg sgdze, ze to bezzasadne skoro lokacja i tak
sama sie pojawi w pewnym etapie gry. Wiasciwie nie ma zadnych questéw

przypisanych do tej lokacji, jednak motocyklista Phil zleca nam zadanie zbadania

sprawy fatszywych pogtosek na temat motocyklistow. Jest ono natomiast w

zakfadce zadan z Nowego Reno.

Ponadto Phil moze dla nas zrobi¢ kilka ciekawych rzeczy:

1) moze da¢ nam schematy pancerza wspomaganego, czes¢ 1., jesli wczesniej
wykonany zlecone przez niego zadanie. W pliku tekstowym jest tez mowa o
odkupieniu ich za 50009, ale nie udaje mi sie aktywowac tego skryptu.

2) mozemy kupi¢ u niego dosc¢ dobre bronie oraz pancerz metalowy Tesli,

3) moze nas przetransportowa¢ do Salt Lake City lub Nowego Reno za 700$

oraz wedtug pliku gry za 400$ do Lovelock i... Wendover (ktére nie istnieje w
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finalnej wersji gry, a jest jedynie w zasobach), ale u mnie widoczne sg w
dialogu tylko mozliwosci transportu do SLC i Reno,
4) moze naprawi¢ dla nas blaster obcych za 30008,
5) moze naprawi¢ PLC dla fabryki Nuka-Coli za 10008,
6) moze naprawi¢ komputer poktadowy pociggu za 3000$ lub za 15008, jesli ma
on nas dobre zdanie,
7) moze zmontowac lub rozmontowac¢ dynamit do lasek,
8) z broni moze nam ulepszy¢ po cenach zaleznych od umiejetnosci Aandlu.
- karabin mysliwski,
- karabin plazmowy,
- zrobi¢ obrzyn z shotguna,
- karabin laserowy,
- karabin szturmowy,
- pistolet laserowy,
- Desert Eagle,
- pistolet plazmowy,
- rewolwer Magnum,
- miotacz ognia,
- rekawice wspomaganag,

- i w pliku jest mowa o czyms takim jak ,brahmin poke”, ale co to jest?,

Przedmioty, ktére mozna znalez¢ za pomocg wykrywacza metalu: 6 rzeczy w
czesci opuszczonej — miedzy opong a wrakiem przed wyjsciem z mapy, przy
maszynie do gazet, przy kuchence w budynku, w pokoju budynku, pod dziurawym
dachem drugiego budynku, przed wrakiem przy przejsciu do czesci z
motocyklistami.

Oproécz tego w budynku motelu w szafce mozna znalez¢ mokre chusteczki —
przedmiot z kolekcji Pretty&Glamour, a za zamknietymi drzwiami w szafie gazety
dla Vernona z Salt Lake City.

Motocyklistom mozna postawié¢ piwa i upi¢ sie razem z nimi, co podniesie
naszg reputacje w ich frakcji. Motocykliste Phila wedtug pliku gry mozna takze
spotkaé w Kryptopolis po zakonczeniu watku gtéwnego gry. Zeby tak sie stato
trzeba mie¢ jak najwyzszg reputacje u motocyklistow (zapewne jest tu mowa o

187



reputacji po prostu w Battle Mountain), a mozna jg uzyskaé stawiajgc wszystkim
piwo i wykonujgc dla nich zadanie. Nie mniej jednak u mnie nawet przy
najwyzszej reputacji nie udato sie doprowadzi¢ do takiej sytuacji. Phil w
Kryptopolis powinien byé uzbrojony z super-bron REZ-4, ktéra ma olbrzymig moc
i ktérg mozna tadowaé tylko u mechanika na zaporze Hoovera. Broh t¢ mozna

jednak wczyta¢ z edytora plikéw gry.

2.17. Samochdd

Ta lista nie nawigzuje to lokacji, w ktérej wykonujemy zadania, tylko do

wszystkiego, co mozemy zrobi¢ z naszym wozem, by lepiej nam stuzyt.

1. Zdobadz wtasny samochod

Zadanie to zostaje jednoczesnie aktywowane i zakonczone. W pierwszej
kolejnosci warto udac¢ sie do reaktora Poseidon Oil i tam w poétnocnej czesci
miasta uzy¢ liny na uszkodzonym dzwigu, nastepnie uzy¢ go do ustawienia
beczek, potem wspig¢ sie po beczkach na dach i wejs¢ przez okno do garazu.
Nie da sie do niego dosta¢ inng drogg. W garazu z samochodu wydobywamy
kontroler ogniwa napedowego.

Potem udajemy sie do Wichrow Wojny. Powinnismy odkupi¢ jeden symbol od
jednego z karawaniarzy, a drugi wykras¢ z barakow ze srebrnej szafki. Symboli
tych mozna uzyé na statuach po lewej i prawej stronie budynku w
ogoinodostepnej czesci. Po ich uzyciu styszymy jak otwiera sie przejscie i w
kanciapie tuz za pokojem z sejfem otworzyt sie wtaz do podziemi. Schodzimy w
dot, idziemy do konca korytarza i wychodzimy po drabinie. Przed sobg mamy
wejscie do garazu. Gdy tam wejdziemy ku naszemu zaskoczeniu zobaczymy
wielkiego Pickupa! Moze byé tam réwniez autostopowicz, jesli mamy juz aktywne

zadanie z nim. Wychodzimy z garazu po drabinie lub piwnica, ktérg przyszlismy,

ale nie gtéwnymi drzwiami, bo Anders nas zaatakuje. Po wyjsciu mozemy
porozmawiaé z Andersem i mamy opcje dialogowg, w ktdérej méwimy mu, ze
styszelismy plotki, ze ma bryke w garazu. Wowczas mozemy zaproponowac¢ mu

znalezienie czesci do jego naprawienia. Bedzie to kontroler ogniwa napedowego,
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ktory wczesniej mogliSmy zdoby¢é w Poseidon Oil. Za dostarczenie do go Andersa
dostajemy 2000$ i +1000 PD.

Samochod mozemy zdoby¢ na cztery sposoby:

1)

2)

zaptaci¢ za niego 35000% lub 34000%, jesli mamy handel/ na min. 50.
Dostaniemy +10 punktow Karmy i +5000 PD,

mozemy wkrasc sie do garazu przez piwnice i sami zamontowac kontroler
ogniwa napedowego. Nastepnie potrzeba tylko ofwierania zamkow na min.
25 lub naprawy na min. 25, by go odpali¢. Kradniemy samochdd i
dostajemy -100 punktow Karmy i +3500 PD. Andres od tej pory zaatakuje
nas, gdy do niego podejdziemy.

mozemy poprosi¢ karawaniarza przebywajgcego w jednym z namiotow
przy wejsciu o pomoc. Chce on sie zemsci¢ na Andersie, dlatego zgodzi
sie nam pomoc, jesli mamy reforyvke na min. 50. ldziemy za nim pod
ogrodzenie i tam pomaga sie nam wspigé. Otrzymujemy -5 punktow
Karmy, +300 PD i +2% do umiejetnosci skradania. Za wyjazd samochodem
nagrody jak w punkcie 2.

jesli mamy CHA min. 6 i jestesmy kobietg mozemy zaoferowacC swoje
,2ustugi” w zamian za kase. | tak najpierw bedziemy mogli doswiadczy¢
blisko$ci samego Andersa i za to otrzymamy -5 punktow Karmy i 1000$, a
jesli nam jeszcze mato, to potem mozemy oddaé sie w rece Zzotnierzy.
Przeleci nas pieciu facetow i za kazdego Karma spada o 5, zatem fgczenie
otrzymujemy -25 punktow Karmy i 5000%. Przy kupnie samochodu

jestesmy wiec stratni o maksymalnie 29000$.

Za kradziez samochodu otrzymujemy perka ,Pirat Drogowy”, a za zdobycie go

legalng drogq ,Str6z Drogowy”.

2.

Ulepsz furgonetke dzieki pomocy ,Chryslus Motors"

Zadanie to mozemy wykona¢, jesli wczesniej pogadamy z Vernonem

mieszkajgcym w dzielnicy renesansowej w domku w Salt Lake City. Jesli

posiadamy wéz, bedziemy mogli zapyta¢ go czy ma cos, co mogtoby go ulepszyé.

Powie, ze tak i zechce by$my dostarczyli mu tabletki na serce. Mozna takie kupi¢
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u lekarza w Wichrach Wojny. Gdy mu je zaniesiemy, da nam magazyn Chryslus
Motors. Mozna za jego pomocg ulepszy¢ woz na dwa sposoby:

1) zrobi¢ to samemu, a do tego trzeba mie¢ naprawe na min. 50 oraz

posiada¢c w ekwipunku super zestaw narzedzi. Mozemy taki zdobyc¢

wykonujgc zadanie z wyjasnieniem sprawy napadu na czionkéw karawany

,ozybki Jastrzgb” oraz jest w biurku w Strefie 51 w hangarze ze spodkiem i

w Poseidon Oil. Gdy mamy spetnione te warunki i uzyjemy magazynu,
wtedy dostaniemy +250 PD i zwiekszymy nieco szybkosS¢ wozu i jego
pojemnosc.

2) moze to zrobié¢ dla nas ghul na Wysypisku Smieci, jesli damy mu 3 trunki i
3 positki sposréd rzeczy, ktorymi sg piwo, gorzata, Rot Gut lub ,Krwawa

Mary” oraz owoc, kanapka, pizza, mieso lub kawatki iguany.

3. Przemaluj karoserie

Zadanie to wykona dla nas dzieciak graficiarz z Nowego Reno, jesli
wczesniej rozwigzaliSmy dla niego pokojowo sprawe malowania scian hotelu,
czyli jesli zaproponowalismy recepcjoniscie, ze moze swojg sztukg przyciggac
turystow. Wtedy dzieciaka bedziemy mogli spotka¢ w drugiej dzielnicy przy
Scianie budynku Eldorado. Wobwczas, jesli do dzielnicy wjedziemy
samochodem i mamy /NT min. 5, bedziemy mogli poprosi¢ dzieciaka o
przemalowanie nam karoserii. Zrobi to za 200$ lub jesli mamy handel na min.
36 za 100$. Otrzymujemy +100 PD i upiekszony woz. UWAGA: Po wykonaniu
tego zadania samochdd zostat zbugowany! Zniknat mi caty bagaznik i nijak nie

byto do niego dostepu.

4. Powieksz i wzmocnij bagaznik

To zadanie mozna wykonac na dwa sposoby:

1) Poszerzenie bagaznika wykonana dla nas ghul obecny na Wysypisku
Opon, jesli uprzednio na drodze zwyktego handlu odkupimy od niego
zastone. Potem za darmo nam jg zainstaluje i pojemnosS¢ naszego

bagaznika zwiekszy sie 0 20%. Szczerze mdwigc, to nawet nie wiem ile
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2)

5.

ona wynosi, ale nigdy nie narzekatem na brak miejsca w nim. Po zabiciu
ghula, za co jest -5 punktéw Karmy, mozemy odzyskac¢ kase.

Zwiekszy¢ pojemnosc bagaznika, tym razem o 40%, moze nam mechanik
z fabryki Nuka-Coli w Salt Lake City. Zrobi to za 25009% i nasza fura bedzie
miata widocznie wiekszy bagaznik. ALE UWAGA: Po wybraniu tej formy
ulepszenia bagaznika po jakim$ czasie takze pojawit sie BUG, w ktérym
caly tyl samochodu znikng!! Pozostato jedynie podwozie i przéd,

samochodem mozna bylo jezdzi¢, ale dostep do bagaznika trwale zniknat.

Zainstaluj ,docigzniki"

Zadanie to moze wykona¢ dla nas za 2500% karzet Curtis, ktéry przebywa na

tytach budynku komisariatu przy robocie. Nie wiem jednak jaki warunek nalezy

spetnié, aby pojawita sie opcja dialogowa pozwalajgca na tg czynnos$é. Udato mi

sie to wykonaé w trakcie normalnej gry, wiec prawdopodobnie nalezy zrobié¢

wczesniej cos innego w grze, by¢é moze tez wykona¢ inne zadania z

samochodem. Dzieki docigznikom samochdéd bedzie zuzywat mniej paliwa.

Tak naprawde w angielskim ttumaczeniu wystepuje tu nazwa ,gravity plate”, a

co dokfladnie znaczy to nie wiem. Jest to moje wlasne ttumaczenie. By¢ moze

rowniez przekfad z rosyjskiego jest niescisty, gdyz to nazwa wymyslona.

6.

Zmniejsz zuzycie paliwa dzieki regulatorowi

Zadanie mozna wykonaé na trzy sposoby.

1)

W Nowym Reno jest mechanik Frank Korchen. Jesli zaparkujemy w
dzielnicy hotelu Silver, dzieciak-przewodnik powie nam o cztowieku, ktory
moze tu ulepszy¢ samochod. To wiasnie Korchen. Gdy zaparkujemy
samochdd w dzielnicy kolejowej i z nim pogadamy, bedziemy mogli za
1000$ zatatwi¢ montaz tej czesci. Samochod bedzie zuzywat 50% mniej
paliwa.

Jesli po przyjechaniu samochodem do Las Vegas pogadamy z handlarzem
Tibbitem o naszym wozie (potrzebna /NT min. 3), bedzie dostepna opcja

dialogowa, w ktoérej pytamy o ulepszenie do naszego samochodu. Powie
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nam o istnieniu tajemniczego Wysypiska Opon na pustkowiu. Bedziemy
mogli odkupi¢ od niego wspédtrzedne tego miejsca. Po odczytaniu ich i
udaniu sie na wysypisko zastajemy tam ghula. Moze on miedzy innymi
zainstalowac¢ nam ten regulator, ale w odréznieniu od Franka Korchena, tu
nabywamy go na drodze zwykitego handlu, wiec cena zalezy od poziomu
tej umiejetnosci. Gdy go odkupimy, ghul za darmo nam go zainstaluje. Po
zabiciu ghula, za co jest -5 punktéw Karmy, mozemy odzyska¢ kase.

3) Regulator mozna wmontowac tez samemu majgc naprawe na min. 60.

Zdoby¢ samemu da sie go od tylko w lokacji specjalnej ,Dom na Kotkach”.

7. Zwieksz szybkos¢ wozu dzieki pomocy motocyklisty z Battle Mountain

Po prostu moze to zrobi¢ motocyklista w pancerzu wspomaganym w Battle

Mountain za 2000$. Samochod bedzie jezdzit szybcie;.

8. Przywrd¢ przednie reflektory

Krétkie zadanie, ktére po prostu polega na odkupieniu reflektoréw od ghula na
Wysypisku Opon i poproszeniu go, by je zainstalowat. Po zabiciu ghula, za co jest

-5 punktow Karmy, mozemy odzyskaé kase.

9. Zabierz autostopowicza do Vegas

Zadanie to mozemy aktywowaC podczas losowego spotkania z
autostopowiczem Johnem. Gdy z nim pogadamy, dowiemy sie, ze wybiera sie do
Vegas. Jesli nie mamy samochodu i kazemy mu i$¢ za sobg, po wyjsciu z mapy
nie bedzie go z nami, ale nastepnym razem powinien pojawi¢ sie przy
samochodzie. Mamy dwie mozliwosci zakohczenia zadania:

1) jesli samochdod mamy ze sobg i po rozmowie z nim wsigdziemy do niego,
zabierajgc go ze sobg do Vegas od razu do czesci z kawiarnig Hard-Rock,
wowczas na miejscu zobaczymy jego dialog z czarnym kolega.
Autostopowicz podziekuje nam za przywiezienie i powie, ze moze kiedy$

odwdzieczy sie za pomoc. Dostaniemy +500 PD,
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2) mozemy, majgc goscia przy samochodzie, uda¢ sie do Aidana, towcy

niewolnikéw i sprzeda¢ mu go za 500$. Otrzymamy +200 PD i -30 punktow

Karmy.

3. Pomniejsze lokacje i spotkania specjalne

Tu opisuje lokacje o znikomych rozmiarach na mapie, ale majgcych

zasadnicze znaczenie dla wykonania pewnych questow oraz znane i lubiane w

Falloutach spotkania losowe.

3.1. Miniaturowe lokacje

1)

2)

3)

Wysypisko opon — w tej lokacji oprécz ghula, ktéry moze nam
zainstalowa¢ w samochodzie regulator paliwa i ulepszy¢ fure za
pomocg magazynu ,Chryslus Motors” mozemy takze znalez¢
skrzynie z stertg opon w prawym gornym rogu mapy. Opony nalezy
wysadzi¢ materiatami wybuchowymi, a w skrzyni jest klucz francuski,
granat elektromagnetyczny i 50 ogniw mikrofuzyjnych.

Provo - lokacja tuz obok Salt Lake City zamieszkana przez ludzi
wygnanych z tego miasta za zte uczynki. Mozna znalez¢ troche
rzeczy za pomocg wykrywacza metalu, co opisuje w ciekawostkach
do SLC, a takze realizujemy tu zadania dla szeryfa SLC lub dla
mieszkancéw Provo.

The Pound - czasami przez mieszkancow Las Vegas nazywany
,Ztobkiem”/”Nursery”. To tutaj miesci sie tajemnicze laboratorium
narkotykow, o ktorym ludzie plotkujg w miescie. Mozemy wybic
dileréw i zebra¢ z nich troche tupéw oraz jest to lokacja wazna dla

niektérych zadan.
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4)

o)

6)

Harrelson — mata jaskinia zamieszkana przez ghula sadyste
Harrelsona. W ciekawostkach z Salt Lake City opisuje, jak mozna
przejs¢ caty watek.

Rozbity Dylizans — lokacja istotna w badaniu sprawy ztej opinii o
motocyklistach. Witasciwie znajdujemy tu jakie§ drobnostki i
oczywiscie wazny dla sprawy holodysk.

Stacja Paliw - tutaj znajdujemy martwych czionkow karawany

~oZybki Jastrzab”, gdy badamy sprawe napadu na nich.

3.2. Spotkania losowe

Losowe spotkania w tej grze mozna podzielic na te, ktére majg jakis

szczegolny charakter, ale na mapie nie pozostawiajg mini-lokacji i te, po

ktérych znalezieniu pozostaje na mapie oznaczenie lokacji z nazwg. Ponizej

lista wszystkich (chyba) lokacji specjalnych i ciekawych spotkan losowych.

3.2.1. Spotkania o szczegdélnym charakterze (na mapie nie pozostaje

lokacja)

1) Kiedy mamy samochdd, mozemy napotka¢ ghula z agencji patrolowej,

ktory napada na nas. Za jego zabicie dostajemy +5 punktow Karmy i w
ekwipunku ma on miedzy innymi czujnik ruchu.

Mozemy spotka¢ bandyte z seks-partnerka, ktéra jest jego niewolnica.
Zaatakuje nas. Za zabicie mamy +5 punktow Karmy i ma on w ekwipunku
miedzy innymi noge modliszki. Nie wiem czy w przypadku grania kobietg
rola ptci jest odwrocona.

Mozemy spotka¢ (wydaje sie, ze gdy juz odwiedziliSmy Vegas)
zdesperowanego wiedniaka z tego miasta, ktory nas zaatakuje. Gdy go
zabijemy za +5 punktow Karmy, znajdziemy przy nim holodysk z listem

pozegnalnym w postaci ,Notatki Smierci”.
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4) Mozemy spotkac cztonkdw plemienia ,Kojotdw” w kilku réznych wersjach:
4.1) razem z dwoma matymi szponami Smierci. Majg przy sobie dwie
unikalne bronie: dwie sztuki ciezkiej wtdczni Kojota oraz ,Ognisty
Pocatunek”,

4.2) okoto czworo polujgcych na nas dzikuséw, z ktérych niektorzy bedg
mieli rowniez ciezkie witdcznie Kojota oraz bojowy néz Kojota i kij

Kojota,

4.3) dwoch kanibali z tego plemienia, ktdrzy majg bronie jak powyzej i
przy ktérych pojawia sie na wpdt zjedzone ciato. Przy tym ciele

mozna znalez¢ pistolet fotonowy, stimpak i manierke.

5) Mozemy trafic na spotkanie o nazwie ,Ofiary Apokalipsy”. Na miejscu
widzimy dwa kosciotrupy bedace tym, co pozostato po nieszczesnikach
prébujgcych sie schowac¢ przed wojng. Znajdujemy u nich zapalniczke,
ostrze, dwie manierki, flare, 75% i spinke.

6) W okolicach Wichrow Wojny mozemy stosunkowo tatwo i wiele razy
natrafi¢ na ,Zdesperowanego zéitodzioba bronigcego sie przed
najezdzcami”. Jesli pomozemy mu zabi¢ bandzioréw i pogadamy z nim,
opowie 0 nas w swojej osadzie, co skutkuje podniesieniem reputacji w
Wichrach Wojny.

7) Woda! - takie spotkanie byto bodajze w Fallout 1 i tu tez jest, ale nic tu
ciekawego nie ma, poza informacjag, ze znalezliSmy zrédto wody.

8) Mozemy napotka¢ autostopowicza, ktory jest zwigzany z zadaniem

dostarczenia go do Vegas samochodem.

9) Mozemy spotkaC egzekucje/samobodjstwo Lyncha. A jest tam gosé
powieszony na drzewie. Po jego zdjeciu mozna zabrac¢ od niego line oraz
pochowac go, uzywajgc na nim topaty, a jest za to +5 punktow Karmy i +75

PD.
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10) Mozemy napotka¢ jednego z braci Bloom. To nic wiecej jak grupa
bandzioréw uzbrojonych w strzelby, a jeden w karabin laserowy. W szafce
w budynku znajduje sie kwiat broca i kij. | nic wiecej tu nie widze.

11) Ciato pod gtazami — lokacja, w ktorej widzimy zwtoki przygniecione przez
sterte kamieni. Zeby je odwali¢ trzeba mie¢ Sk min. 9. Wtedy mozemy
przeszukaé zwtoki, a sg w nich shotgun, 20 naboi, manierka i 12 kamieni.

12) W okolicach Wielkiego Jeziora Stonego mozemy natrafic na spotkanie
specjalnego o nazwie ,Przerazajgca Cisza”. Sg w nim ruiny budynkdw i
mnostwo szkieletow, ale nie da sie ich przeszuka¢. Na lokacje ponoc
mozna trafi¢ 13 razy, bo tyle bomb wedtug historii Fallouta Nevada spadto
w okolicach Salt Lake City. W jednym z budynkoéw jest wejscie do
podziemi, w ktérych znajduje sie kufer, ktérego zawarto$¢, jak podaje
rosyjska Wikia zalezy od parametru Szczescia. U mnie przy Szczesciu na
10 pojawity sie... cztery manierki.

13) Kiedy podrézujemy po pustkowiu majgc w ekwipunku filtr dla Salt Lake
City, mozemy napotkac towcow filtra. To grupa bandytéw, ktoéra wtasciwie
nie rézni sie od innych. Majg karabiny karawaniarzy.

14) Mozemy natrafi¢ na lokacje o nazwie ,Bob Iguana”. Mozemy porozmawiac
z nim o jego fachu, czyli gotowaniu iguan. Mozemy nauczy¢ sie od niego
przepisu na iguane z ogniska i dosta¢ +200 PD, jesli mamy reforyke na
min. 25 lub S/t min. 6. Sitowe rozwigzanie skutkuje -5 punktami Karmy.
Taka sama lokacja wystepowata w Fallout 1.

15) Mozemy napotka¢ tylko w $Scisle okreslonym ,kwadracie” mapy

Legendarnego Radskorpiona, z ktorym wigze sie zadanie z jego

unicestwieniem.

16) W okolicach miedzy Salt Lake City a Las Vegas (mniej wiecej) mozemy
napotka¢ na wscieklego Pana ,Ztotg Raczke”. Po zabiciu robota moze

zebrac od niego troche dobrych przedmiotow.
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17) W potudniowo zachodniej czesci mapy mamy szanse trafi¢ na karawane
Hardy’ego. Ma on duzo dobrej i rzadkiej broni na sprzedaz o takze

mozemy da¢ mu raport Burcha, zwigzany ze zleconym przez niego

zadaniem.

18) W okolicach Strefy 51 napotykamy na wartosciowe moim zdaniem
spotkanie z dwoma obcymi i zwtokami. W zwtokach znajdujemy amunicje
do blastera obcych, ktérg mozna znalezc¢ tylko tutaj lub w Strefie 51.

19) Wedtug pliku gry powinno istnie¢ spotkanie ze szponem S$mierci Super 8,
ktéry chce sie zemsci¢ za zabicie jego braci z krypty w Wichrach Wojny.
Ale nic takiego nie znalaztem... Rosyjska Wikia podaje bodaj, ze byto ono

we wczesniejszych wersjach gry niz 1.00.

3.2.2. Spotkania o charakterze lokacji specjalnych

1) Dom na kétkach — napotykamy tutaj na rodzine mieszkajgcg w
samochodzie/autobusie i podrézujacg po pustkowiach. Mozemy pogadac z
gtowg rodziny, ojcem i dowiedzie¢ sie nieco o jednej z krypt i ich
podrézach. Najistotniejszych jest kilka rzeczy, ktore mozna w tej lokacji
zrobi¢:

1.1) jesli mamy bron palng na min. 65 mozemy naprawi¢ jego bron, za
co dostaniemy +100 PD, +1 punkt Karmy i 1008$.

1.2) jesli mamy naprawe na min. 50, z silnika jego wozu mozemy
wydoby¢ dla siebie regulator paliwa (przedmiot potrzebny przy
ulepszaniu wozu). Skutkuje to -25 punktami Karmy i ojciec nas
zaatakuje, gdy powiemy mu, ze uszkodzilismy woéz. Za zabicie
kazdego czionka rodzina jest -5 punktow Karmy, oczywiscie za
dziecko jest -100 punktow Karmy (sic!).

1.3) jesli mamy naprawe na min. 50, mozemy naprawi¢ niedziatajgcy

woz i za to dostaniemy +300 PD oraz stimpaka w nagrode.
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2)

1.4) jesli mamy INT min. 4 i leczenie na min. 80 mozemy wykazac sie
wiedzg na temat choroby jego dziecka. Za poprawne
zdiagnozowanie otrzymujemy +5 punktow Karmy i +500 PD, a jesli
zazgdamy zapfaty to skutkuje to -5 punktami Karmy i zyskiem 320$.

1.5) ponadto ojciec rodziny da nam stimpaka za kazdego dostarczone

mu 10 funtéw pitnej wody czyli 5 manierek.

Miejsce na piknik — posrod bezkresnych pustkowi trafiamy nagle na piekng
oaze zieleni, posrodku ktérej lezg dwa kosciotrupy. Gdy wejdziemy na
srodek zielonej polany i zachwycimy sie Swiezoscig powietrza, na konsoli
pojawi sie komunikat, ze powinniSmy zdjg¢ hetm ochronny (czyli kazdy
pancerz, ktéry posiada wilasny system wentylacji), jesli taki mamy
zatozony. Po chwili zobaczymy jak nasza postac¢ zasypia w miejscu, gdzie
lezg dwa trupy. Za sekunde znajdziemy sie pod ziemig w jaskini, z ktére;...
nie ma wyjscia. Ale tylko czasowo, bowiem za kazdym razem gdy
przejdziemy przez ktérys z korytarzy sterty kamieni blokujgce nam
przejscie bedg pojawia¢ sie i znikac. Na szczescie, gdy troche
odpoczniemy ta halucynacja sama minie i przejscie sie odblokuje. Mozna
tez przejs¢ w odpowiedniej kolejnosci kilka razy przez kazde z przejsc i
wtedy tez ona zniknie. JeSli troche dtuzej bedziemy przebywaé¢ na dole,
zobaczymy Nadzorce przy ognisku, ktory wymieni z nami pare zdan i
rozptynie sie w powietrzu. Gdy wyjdziemy na powierzchnie, na miejscu,
gdzie lezeliSmy pojawi sie poradnik sabotazysty, a za wyjscie otrzymamy
+300 PD.

Ta lokacja jest pono¢ nawigzaniem do 138-ego odcinka ,Z Archiwum X”, w
ktérym to gtébwni bohaterowie znajdujg szkielet matzenstwa, ktére jak sie
okazuje, zostato strawione przez organiczng substancje. Potem agenci

zaczynajg mie¢ dziwne halucynacje...
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3)

4)

5)

Zrodto: http:/ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/MecTo_ans_nukHuka

Wielkie Jajo — lokacja, w ktorej na srodku pustyni lezy sobie olbrzymie jajo,
a dookota chodzg mréwki. Wychodzg one caty czas z dwoch otwordw i nie
da sie ich wszystkich zabic.

Skrzyzowanie — mata lokacja losowa, w ktérej zastajemy zwtoki kilku oséb
toczacych ze sobg bandycki boj. U jednej z nich znajdujemy pustg
manierke, a u innej rozpruwacz.

Spotkanie jest nawigzaniem do filmu ,Ksiega Ocalenia”, w ktorym gtéwny
bohater strzeze ksiegi mogacej uratowac ludzkos¢ lub doprowadzi¢ do jej
zagftady. Odniesieniem do tego filmu majg by¢ cyfry 14:6 oraz pusta

manierka na wode znaleziona u kobiety.

Zrodto: http:/ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/lMepekpecTtok

Tankowiec na Pustyni — jedna z moim zdaniem uzyteczniejszych lokacji
specjalnym. Naszym oczom ukazuje sie przeogromny okret na srodku
pustyni (ja bym to skojarzyt z filmem ,Piraci z Karaibéw: Na Krancu
Swiata”). Jest to natomiast nawigzanie do drugiej czeéci Fallouta, a
konkretnie rozbudowany graficznie tankowiec, ktorym bohater ptynat na
Enklawe. Wewnatrz natomiast znajduje sie centaur, ktéry rzuca tekstami
nawigzujgcymi do Mistrza z Fallouta 1.

Do srodka okretu mozna wejs¢ przez drzwi na poziomie ziemi. Wewngtrz w
prawym gornym narozniku sali znajdujemy paliwo do tankowca, a przy
zwtokach karte dostepu. Mozemy teraz zej$¢ po schodach lub po drabinie
na dot i tam zastajemy centaura. DoS¢ mocny przeciwnik i za jego zabicie
jest +900 PD. Na dole powinnismy uzy¢ paliwa na generatorze, ktory
znajduje sie w prawym gornym kacie mapy i jest prawie niewidoczny,

natomiast karty powinniSmy uzy¢ na konsoli przed drzwiami w lewym
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6)

7)

dolnym rogu sali. Za drzwiami mozemy wejS¢ po drabinie w goére i
znajdziemy sie w pomieszczeniu z szafg, w ktérej znajduje sie unikalny

pistolet Gaussa PPKS5, 50 sztuk amunicji do Gaussa i superstimpak!

Zrédto: http:/ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/TaHkep_B_nycTbiHe

Zapomniane Biuro — mamy przed sobg niewielki budynek, wewnagtrz
ktdrego zastajemy na Scianach zdjecia dziwnych postaci. Po lewej stronie
chodnika przed budynkiem jest latarnia migajgca w nocy, ktérg mozemy
naprawi¢c za +50 PD, a skuteczno$¢ zalezy od naszej umiejetnosci
naprawy. W budynku mozemy znalez¢ karty go gry i 10 kanapek w
lodéwce, a za automatu wodnego mozemy pobra¢ wode pitng do manierki.
Na drugim pietrze w szafce jest 5 pustych manierek. | oczywiscie gtéwnymi
bohaterami spotkania sg dwaj goscie zamknieci w szczelnie
zabezpieczonym pokoju, do ktérego ,Spammerom wstep wzbroniony!” Sg
nimi Fergus Urquhart i Chris Avellone czyli tworcy pierwszych Falloutéw.
Towarzyszy im takze skorpion Spad, ktéry podobno gdzie$ wystapit, a caty

budynek nazywa sie naturalnie Interplay.

Zrédto: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/3aTepsiHHbiii_oduc

Kawiarnia ,Nowa Nadzieja” — kawiarnia istnie nawigzujgca do spotkania z
Fallouta 1, w ktérym to natrafiamy na niewykorzystane postacie. Tu sprawa
wyglada podobnie, bowiem przed budynkiem biega jakis szaleniec, a w
srodku sg postacie rzucajgce fajnymi tekstami. W zabitej deskami skrzyni
w pokoju za barem mozna znalez¢ dwie czesci broni, w szafce w pokoju
Srodek uspokajajgcy, w sSmietniku na zewnatrz Rad-X, a ze sterty gratow
mozna wyciagnaé ziom. Srodka uspokajajacego mozemy uzyé na
biegajgcym przed budynkiem szalencu, za co jest +50 PD. Natomiast trzy

postacie majg u siebie cos ciekawego, a mianowicie:
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8)

9)

7.1) doktorek ma ksigzke Homo Ludens zaréwno w ekwipunku kradziezy
jak i po zabiciu. Ksigzka po przeczytaniu podnosi o pewng wartos¢ szivke
przetrwania, hazard, handel i reforyke,

7.2) ghul ma encyklopedie Fallouta zarbwno w ekwipunku kradziezy jak i
po zabiciu. Za jej przeczytanie jest +100 PD,

7.3) biedak ma w ekwipunku kradziezy rekawice wspomagang, zas po
zabiciu w zwitokach ma soundtrack z muzykg z Fallout of Nevada. Nie
wiem czy ma jakies zastosowanie. Probowatem go uzy¢ na szafie grajgcej
w Uranium City, ale bezskutecznie.

Za zabicie kazdej postaci jest -5 punktow Karmy i nie jest to tatwe, bo majg

duzo HP.

Opuszczony obo6z straznikdw — znajdujemy tutaj namiot i dwa groby.
Mozna tu zdoby¢ dziatajgce radio, 12 resztek amunicji, 2 flary, manierke
oraz przepis na ,Piwo korzenne”. Przez radio mozna takze porozumiec sie
ze straznikami i wymienic z nimi pare zdan.

.,Nastepny” — lokacja, w ktérej znajduje sie autobus w hipisowskim stylu, a
przed z nim skrzynia z bezuzytecznymi w grze znaczkami pocztowymi.
Catos¢ jest pono¢ nawigzaniem do faktycznie istniejgce autobusu o takiej

lub podobnej nazwie, w ktérym ktos przewozit LSD...

Zrédio: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/ "Janwe"

10) Chata Bobby’ego — w tej lokacji znajdujemy ghula Bobby’ego, filozofa.

Mozemy z nim pogadac troche o filozofii. Natomiast w kominku znajdziemy
jedyng sztuke rakiety taktycznej. Mozna jg wystrzeli¢ z bazooki. Ma ona
potezng site razenia, normalny strzat moze odebra¢ ponad 200 HP, a

krytyczny rozwala praktycznie kazdg postaé. Przydatne moze byé¢ jej
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zastosowanie jako ostatni strzat w Lowce Dusz — moze skuteczne odebraé
mu reszte HP za jednym razem zanim sie zregeneruje.

11) Wielka Dziura — jak sama nazwa wskazuje na srodku pustyni jest
sobie...odbyt, anus, jak zwat, tak zwat. Wydobywajg sie z niego toksyczne
gazy. U martwego goscia lezy szampon i lina. Szamponu uzywamy na tej
dziurze i otrzymujemy +200 PD, a nastepnie uzywamy liny i po nigj
mozemy zej$¢ na dot. W szkielecie na dole znajdujemy ultraantidotum. Jest
to pono¢ nawigzanie do filmu ,Ewolucja” i roli Davida Duchovnego.

Podobno w filmie nastepuje zniszczenie jakiejs klatki z szamponem.

Zrédto: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/ Bonblioe_oTBepcTne

12) Drogi John — przed sobg widzimy wbitg w ziemie gtowice nuklearng, a
przed nig zweglone zwitoki sierzanta Konga. Ma on przy sobie magazyn
.Kocia tapa”. Lokacja jest nawigzaniem do filmu ,Dr Stangelove” do
postaci majora Konga. Aluzjg jest tu chyba walka jakiegos magazynu

.Kocia Ltapa” z Playboyem...

Zrédto: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/ "Joporoi_xoH"

4. Rozmaitosci tylko z Fallout of Nevada

Opisuje w tym dziale elementy gry, ktére sg oryginalne dla tego konkretnego
moda. Jesli ktos ma ochote poznacC szczegoty elementéw, ktére wystepujg w

oryginalnych Falloutach, odsytam do zrédet wiedzy o nich.
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4.1. Profity

Od razu wspomne, ze opisuje wybrane przeze mnie profity warte uwagi i
wystepujgce w FoN. Jesli otworzymy sobie gre w Edytorze Poziomoéw, to
zobaczymy mnéstwo innych dziwnych jak dla mnie perkow, ktérych nigdy w
samej grze nie mogtem ani otrzymac ani aktywowac. Takimi sg na przykiad
perk ,Tredowaty” (,Leper”), albo dajacy dodatkowe punkty za czeste
korzystanie z autodoktora. Nie wiem czy te profity faktycznie mozna w jakis
Sposob otrzymac czy tez sg to wytgcznie zasoby gry, ktére finalnie nie zostaty

wykorzystane.
Profity otrzymywane na kolejnych poziomach doswiadczenia

1) Niestrudzony (Tirelessness) - perk, ktéry umozliwia kontynuowanie
rozgrywki po zakonczeniu gtéwnego watku fabularnego.

2) Poszukiwacz skarbow (Fortune Finder) — perk, ktory pono¢ pozwala
znalez¢ wiecej za pomocg wykrywacza metalu. Zapewne chodzi tu o
znajdowanie nieco wiegkszej ilosci kasy i resztek amunicji, jednak nie
sprawdzatem czy faktycznie tak jest. Zresztg sadze, ze nieszczegdlnie jest
on wazny przy takiej ilosci surowcow, jakg mozemy otrzymac innymi
sposobami.

3) Empatia (Empathy) — perk, ktory otrzymujemy po zamontowaniu sobie
wzmachiacza Empatii. Dzieki niemu nasza postac jest w stanie przewidzie¢
reakcje emocjonalng osoby, z ktorg rozmawiamy na naszg wypowiedz.
Widzimy to jako podswietlanie sie opcji dialogowych na niebiesko, jesli
reakcja bedzie pozytywna Ilub na czerwono, jesli reakcja bedzie
negatywna. Catkiem ciekawe rozwigzanie i moim zdaniem warto
zainwestowac w ten wzmacniacz empatii.

4) Twardy Wojownik (Hardened Fighter) — peri, ktéry dodaje +2 do catkowitej
odpornosci na obrazenia. W opisie jest informacja, ze umocnity nas walki

203



na ringach w Nevadzie. Tyle, ze ja nie zauwazytem, zebySmy otrzymywali
ten perk po odbyciu walk na ringach...

Licznik Karmy (Karma Counter) — perk, przy ktérym na konsoli pojawia sie
informacja o zmianie stanu naszej Karmy, jej wzroscie lub spadku. | tu
znowu smieszna sytuacja, bowiem w wersji Fallout of Nevada 1.02 HD caly
czas, hawet bez tego perka wyswietla sig informacja, ze Karma wzrosta lub
spadta. Co prawda tekst zostat nieprzettumaczony na angielski, bowiem:
.Bbl Tepsiete 5 eaunuy Kapmbl” — ,Tracisz 5 punktéw Karmy”; ,Bbl
nonyyaete 5 eavHuy kapmbl” - ,Zyskujesz 5 punktow Karmy”. | tyle, wiec
znowu perk wydaje sie by¢ albo przeznaczony do wczesniejszych wersji
gry, albo pozostawiony przez pomytke.

Kwiat Lotosu (Flower Child) — z tym perkiem masz o 50% mniejsze
prawdopodobienstwo uzaleznienia sie od stosowanego Srodka oraz o
potowe krétszy czas wyjscia z niego.

Przyjaciel Zwierzat (Animal Friend) — zwierzeta nie atakujg cie, dopdki sam
ich nie zaatakujesz.

Tajemniczy Nieznajomy (Mysterious Stranger) — gdy masz ten perk,
podczas walki co jakis czas pojawia sie tajemnicza postac, ktéra pomaga ci
w walce. Na wzér perka z Fallout New Vegas.

Kult Osobowosci (Cult of Personality) — z tym perkiem osoby o dobrej
naturze bedg chciaty z tobg wspétpracowac nawet jesli masz ztg Karme,
jak rowniez czarne charaktery bedg cie traktowac jak swojego cztowieka,

gdy twoja Karma jest wysoka.

10) Slady (Hints) — jak dla mnie najciekawszy perk, jaki tu mozna zdobyé,

bowiem pokazuje on, na wzér Fallout 3 i Fallout New Vegas wymagania,
jakie musimy spetni¢, aby dana opcja dialogowa skutecznie zadziatata, a
takze ukazuje prawdopodobienstwo skutecznego otwarcia zamka Iub

rozbrojenia miny przy danym poziomie umiejetnosci.
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11) Karmadynamo (Karmadinamics) — podwaja liczbe zdobywanych Iub

traconych przez nas punktow Karmy.

Profity specjalne (osiggniecia)

1)

Dzieciobdjca — perk znany z wczesniejszych czesci, ktory otrzymujemy
za zabicie choc¢by jednego dziecka. Ma to wptyw na rozwoj gry, bowiem
niektore dobre postacie mogg nie chcie¢ naszej pomocy.

Zwyciezca (Champion) — otrzymujemy go po wykonaniu duzej liczby
zadan o dobrej naturze dla ludzi zyjgcych na pustkowiu.

Berserker (Berserker) — otrzymujemy go za zabicie wielu ludzi, ale
zapewne chodzi po prostu o mordowanie niewinnych, bowiem za to
majg nas bardziej lubi¢ postacie o czarnym charakterze. Sam nigdy
tego perka nie otrzymatem. Jego nazwa nawigzuje do legendarnego
nordyckiego wojownika.

Karawany: Bozyszcze ttumow (Caravan drivers: Idolized) — ponoc¢ tego
perka otrzymujemy, gdy zrobilismy dos¢ duzo dobrego dla karawan w
zadaniach, w ktérych biorg one udziat. Nigdy jednak tego perka nie
otrzymatem, mimo ze robitem duzo dobrego dla karawan. Diatego mam
pewne watpliwosci czy faktycznie jest on w finalnej wersji gry. Byc¢
moze wptyw na jego otrzymanie ma korzystanie z ich ustug czyli miedzy
innymi przemieszczanie sie z nimi miedzy miastami. Jednak wedtug
mnie, to mato opfacalna forma transportu.

Karawany: Wrog publiczny (Caravan drivers: Vilified) — przeciwienstwo
wyzej wymienionego perka. Karawany nie chcg mieé¢ z nami nic
wspodlnego. Sadze, ze nie zdobedziemy go tylko wykonujgc zadania, w
ktorych biorg udziat karawany, ale tez musimy im niezle dopiec na

przyktad napadajgc i rabujgc napotkane na pustkowiach ekipy.
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6)

towca niewolnikow — jak sama nazwa wskazuje. Perk znany z Fallout
2, nie mniej jednak nie sgdze, ze jest osiggalny w tej czesci, bowiem u
Vortisa pracowac¢ jako towca niewolnikbw nie mozemy, a jedynie
mozemy kupi¢ u niego potrzebnych nam okazyjnie ludzi lub sprzedaé
autostopowicza. Nie zauwazytem, jednak by skutkowato to jego
otrzymaniem. Jest na pewno w zasobach gry i moze lepiej, ze tylko
tam.

Biaty jazzman — otrzymujemy go po odbyciu kilku koncertow z naszag
grupg wokalng w barze Cotton w Nowym Reno. Daje nam to stawe w
tym miescie. Perk tylko dla mezczyzn.

Bohater slumséw — otrzymujemy go, jesli wykonamy dos¢ duzo zadan
zleconych przez mieszkancéw slumséw w Nowym Reno. Swiadczy on
o wysokiej reputacji w tej dzielnicy. Wright chce wspotpracy z nami
tylko, jesli mamy wysoka reputacje w slumsach, nie mniej jednak jak
zauwazytem niekonieczne trzeba mie¢ tego perka, by zaczaé prace u
niego, ale wystarczy mie¢ wykonane niektére zadaniach zlecone przez
tych biedakdw.

Zainfekowany (Infected) — perk mowi, ze zostaliSmy zakazeni infekcjq i
ostrzega przed potencjalnymi tego nastepstwami. Infekcjg na pewno w
grze mozna sie zarazi¢ np. u prostytutki, ale tez podczas przebywania
na pustkowiach. tatwo mozna jg wyleczy¢ przy ognisku, jesli sie tego

nauczylismy.

10) Mistrz ringu Nowego Reno — otrzymujemy go po wygraniu wszystkich

walk na ringu w Reno. Zwieksza odporno$¢ na obrazenia, daje +1
punkt do Wytrzymatosci oraz uodparnia na upadek podczas walki (?) -
nie wiem jak w opisie perka interpretowaé ,and a bonus to your

thoughness”. Tak jak to rozumiem.

11) Mistrz ringu Las Vegas - otrzymujemy go po wygraniu wszystkich walki

na ringu w Vegas. Ma takie same skutki jak powyzszy.
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12) Gwiazda wybiegu (Star of burlesque) — kobiecy odpowiednik Biatego
Jazzmana. Otrzymujemy go, po wykonaniu wszystkich wystepow w
klubie striptizerskim w Reno i daje nam stawe w miescie.

13) Szeryf Uranium City — otrzymujemy go wykonujac zadanie ,Zostan
szeryfem w Uranium City”. Postacie w innych miastach zauwazajg kim
jestedmy i utatwia nam to troche zycie.

14) Wiamywacz (Safecracker) - otrzymujemy go za odgadniecie
wszystkich kodow do naszych osobistych sejfow.

15) Prywatny detektyw — otrzymujemy go po rozwigzaniu dostatecznie
duzej liczby zagadek kryminalnych w Nevadzie. Ja otrzymatem go, gdy
rozwigzatem zadanie dla burmistrza w Las Vegas, a wczesniej inne
zagadki w Nowym Reno i Black Rock. Dodaje nam +1 do Inteligenc;il

16) Hiena cmentarna — znany z wczesniejszych wersji, otrzymujemy go po
rozkopaniu chocby jednego grobu. Cho¢ nie pachnie Swietoscig, to
jednak moze sie przyda¢ w grze. Jest na przykiad niezbedny do

aktywacji zadania Solomona.

17) Sprzedawca Nuka-Coli (Nuka Courier) — otrzymujemy go po zakupieniu
licencji na sprzedaz Nuka-Coli na pustkowiu.

18) Support singer — zrobisz wszystko dla swojej kariery, nawet pocatujesz
komus$ tylek. Perk powinien pojawi¢ sie chyba po specyficznym

rozwigzaniu watku w zadaniu z zespotem muzycznym, choé u mnie sie

nie pojawit.

19) Str6z drogowy (Honest driver) — otrzymujemy go, gdy legalng drogg
nabedziemy samochod od Andersa w Wichrach Wojny.

20) Pirat drogowy (Furious driver) — otrzymujemy go, gdy ukradniemy
samochdd Andersowi w Wichrach Wojny.

21) Biznesman/Bizneswoman - otrzymujemy go, gdy z sukcesem
zawrzemy kontrakty na zakup Nuka-Coli w czterech przeznaczonych do

tego miejscach. Daje +1 do SzczeScia!
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22) Sexpert — prawdopodobnie pojawia sie, gdy czesto bedziemy korzystaé
z ustug prostytutek lub gdy jako kobieta Swiadczymy swoje ustugi
innym. Nie mam zwyczaju korzysta¢ z tych atrakcji w grze, wiec nie
wiem o nim nic wiecej.

23) Zigolo — ponownie co$ dla lubigcych te sprawy. Z opisu wynika jakby
otrzymywat go mezczyzna, ktory lubi sobie ,pouzywac”.

24) Dziewictwo (Virginity) — mowi nam, Zze jesteSmy wyedukowani
seksualnie, a wiedze zdobylismy w Kryptopolis. Rzeczywiscie w
naszym rodzinnym miescie przewijajg sie¢ dwa watki seksualne, ale nie
zauwazytem, by po ich wykonaniu pojawiat si¢ ten perk, nadto nie wiem
czy dotyczy on pici pigknej czy obu.

25) Oszust Smierci (Death Gambler) — otrzymujemy go po wystgpieniu na
pokazie w Salt Lake City. Daje punkty do Inicjatywy. O dziwo tracimy
przy jego zdobywaniu Karme, cho¢ nie wiem dlaczego, skoro nikomu
nie robimy krzywdy.

26) Cola-maniak — jestes znany w Salt Lake City jako rabus automatéw z
Nuka-Colg. Obrabia¢ je mozna albo za pomocg monety wielokrotnego
uzytku, albo fatszywek monet. Obie rzeczy mozna otrzymac¢ po
wykonaniu skoku stulecia z Nedem. Nie wiem ile automatéw trzeba
obrobi¢, by go otrzymagé, ale powinien doda¢ nam punkty do AradzieZy.
Mozna tez obrabia¢ automaty w innych miastach.

27) Doradca Bertoliniego — perk swiadczgcy o przynaleznosci do gangu
tego cziowieka, otrzymywany po wykonaniu dla niego zadan. Przydatny
w niektérych opcjach dialogowych.

28) Doradca Luciano - perk swiadczacy o przynaleznosci do gangu tego
cztowieka, otrzymywany po wykonaniu dla niego zadan. Przydatny w
niektorych opcjach dialogowych. Mozna odmoéwi¢ jednak przyjecia

posady doradcy i tego perka.
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29) Cztowiek Strykera - perk swiadczacy o przynaleznosci do gangu tego
cztowieka, otrzymywany po wykonaniu dla niego zadan. Przydatny w
niektorych opcjach dialogowych.

30) Cztowiek Thompsona - perk Swiadczacy o przynaleznosci do gangu
tego cziowieka, otrzymywany po wykonaniu dla niego zadan. Przydatny
w niektérych opcjach dialogowych.

31) Prawa Reka Wielkiego Louisa/Bandyta Cheyenne (Big Louie’s Right
Hand/Cheyenne Raider) - perk swiadczgcy o przynaleznosci do gangu
tego cztowieka, otrzymywany po wykonaniu dla niego zadan. Przydatny
w niektérych opcjach dialogowych. W Pip-Boy wystepuje pierwsza
nazwa, za§ w opcjach dialogowych druga, co wynika zapewne z
niescistosci w ttumaczeniu. Gdy go mamy, wiele dobrych postaci nie
chce mieé z nami nic wspdélnego, miedzy innymi Tuco z karawan
Nowego Reno, albo tez wielcy ludzie z plemienia Cheyenne w ogdle nie
chcg naszej pomocy. Tym nie mniej jednak paradoksalnie ostatnie
zadania dla Louisa Swiadczy troche o zmianie jego charakteru z

gangstera na artyste.

4.2. Bron i amunicja

Opisuje bronie wystepujgce tylko w Fallout of Nevada, ewentualnie niektére
ulepszenia broni by¢ moze byly w oryginalnych czesciach. Zapewne nie na
wszystkie bronie natkngtem sie podczas gry, wiec niektore, ktore ja znam tylko
z zasobéw mozna by¢ moze znalezé podczas rozgrywki, najpewniej u

handlarzy.
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Bron biata, rzucana i do walki wrecz

Bron Obrazenia | Punkty akcji | Minimalna SIt Waga
,<Zemsta
Micky'ego’ 10-27 3/4 3 9
Spawarka 20-45 7/8 6 12
Ostrze 1-10 3/4 1 1
Zaostrzony Kij 2-9 4/5 4 3
Klucz francuski 3-11 3/4 3 1
Kij baseballowy 6-17 4/5 4 4

Wzmocniony

poganiacz bydta

(.Najlepszy 20-37 4/5 4 3
Przyjaciel
Farmera”)
,Slepa Furia” 8-21 4/5 3 3
Kij Bo (tylko w
1-8 4/5 3 4
zasobach gry(?))
Kubotan 6-17 3/4 1 1
Zardzewiata
8-22 3/4 5 5
maczeta
Zardzewiata
20-35 4/5 4 4
katana
Cep (Flail) 8-21 4/5 5 6
Brzytwa 3-9 2/3 1 1
Drag (Rod) 2-13 3/4 1 1
Skalpel 1-12 3/4 - 0
Taktyczny néz
yeeny 5-19 4/5 1 2
surviwalowy
Katana 24-37 4 4 4
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Maczeta 10-26 3/4 4
Shock Knuckler 10-20 3/4 2
Ciezka witdcznia

6-23 4/5 9
Kojota
N6z bojowy
3-17 3/4 4
Kojota
Kij Kojota 3-19 4/5 7
~otyl Gonzo” 4-19 3/4 1
Kieszonkowy noz
1-10 3/4 1
motocyklisty
Rekawica ,AMY” 42-61 3/4 8
,Ognist
sy 14-33 3/4 5
Pocatunek”
Elektrowtdcznia 22-43 5/6 8
Granat prochowy 32-65 5 2
Tasak 4-17 3/4 3
Strzatka 1-1 1/2 0
Laska dynamitu 14-25 5 1
Rekawice
1-6 3/4 5
bokserskie
Wzmocnione
rekawice
bokserskie (tylko 2-10 3/4 10
w zasobach
ary(?))
Kolec rosliny 1-1 4/5 0
Kruszarka (tylko
w zasobach gry 6-17 4/5 13

(?)

Bron palna i energetyczna
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Min. Pojemnos¢ _
Bron Obrazenia Waga | Zasieg PA Uwagi
St magazynku
|
Pistolet
plazmowy 15-35 4 7 15 32 5/6 -
(rozsz. zas.)
Pistolet
magneto-
10-22 3 6 35 12 5/6 -
laserowy
(ulepsz.)
Rewolwer
magnum
12-18 5 6 15 6 4/5
(szybsze
przetadowanie)
Desert Eagle
10-16 5 5 25 20 5/6 -
(roz. mag.)
Karabin
laserowy 25-50 6 16 45 24 5/6 -
(rozsz. zas.)
Obrzyn 14-24 5 5 7 2 5/6 -
Karabin
35-70 6 18 35 10 5/6 -
turboplazmowy
Karabin
8-20 5 12 35 10 5/6 -
mysliwski
Karabin
8-16 5 13 45 100 5/6 -
szturmowy
Miotacz ognia 45-90 6 18 5 5 6 -
Ulepszony
50-100 6 22 5 5 6 -
miotacz ognia
Nominalny
8-14 4 5 25 12 5/6 -
pistolet
Stryker 10-20 6 4 10 16 5/6 -
Pump shotgun 15-25 6 6 18 8 5/6 -
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Tylko w

UD M42 6-20 7 30 20 5/6 | zasobach
ary (?)
Pistolet
8-18 5 14 6 4/5 -
fotonowy
Strzelba
10-20 12 28 8 5/6 -
cywilna
Zaawansowana Tylko w
wyrzutnia 60-100 15 40 1 6 | zasobach
granatéw ary (?)
,Dzikus” 8-14 5 10 1 5/6 -
Sprezynowy
pistolet 6-14 6 25 100 4/5 -
maszynowy
Karabin
maszynowy 14-22 ? 30 30 6/7 -
M2041
Tylko w
M60 18-26 23 35 50 6 | zasobach
ary (?)
Tylko w
Dziatko
10-14 28 40 120 6 | zasobach
~<Avenger”
ary (?)
Strzelba
10-20 11 28 8 5 -
Kelly’ego
Karabin Tylko w
maszynowy 18-26 15 30 50 6 | zasobach
0,223 ary (?)
M16K 7-15 6 25 30 4/5 -
Tylko w
Strzelba
8-18 7 30 7 5/6 | zasobach
Henry’ego
gry (?)
Stary rewolwer 6-14 1 12 6 1 -
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Pistolet 10 mm

(rozsz. mag.) 5-12 4 25 18 5/6 -
Pistolet Tylko w
magneto- 15-32 4 20 6 5/6 | zasobach
laserowy M2 ary (?)
Obrzyn
Maxona 14-24 4 7 5 5/6 -
Policyjny
pistolet 18-35 5 35 12 5/6 -
laserowy
Pistolet
domowej 3-7 1 5 2 3/4 -
roboty
Tylko w
Colt 16-20 5 15 6 5/6 | zasobach
ary (?)
,Czarny Tylkow
dynamit’ 18-30 5 25 5 5/6 | zasobach
ary (?)
Tylko w
zasobach
ary (?),
tadowana
REZ4 100-200 35 25 - 7/8 tylko u
mechanika
na
Zaporze
Hoovera
za 1000%!
Tylko w
Ingram Polis 3-14 5 30 20 5/6 | zasobach
ary (?)
Granatnik 40 46-64 10 24 1 6/7 | Tylkow
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mm zasobach
ary (?)
Granatnik 40 Tylko w
mm (rozsz. 46-64 15 24 6 6/7 | zasobach
mag.) ary (?)
.Bloatfly” 8/16 1 6 4 3/4 -
,Farciarz” 6-12 3 12 5/6 -
,Dzikus” z
8-14 6 10 6 5/6 -
bandolierem
Karabin
8-20 10 35 8 5/6 -
treningowy
Pistolet 10 mm
4-10 3 20 8 5/6 -
#80
Pistolet 10 mm
8-14 3 25 12 5/6 -
z latarkg
Pistolet
15-32 8 12 8 5/6 -
Winchester
Tylko w
Miotacz ognia z
45-90 28 5 100 6 | zasobach
pojemnikiem
ary (?)
Tylko w
Zuzyty minigun 2-9 28 25 120 6 | zasobach
ary (?)
Karabin
6-16 7 30 6 5/6 -

karawaniarzy

Amunicja

Taktyczna rakieta — jedyny nowy wynalazek z amunicji w Fallout of Nevada.

Najprawdopodobniej jedyny jej egzemplarz mozna znalez¢ w spotkaniu losowym

w chatce Bobby’ego w jego kominku. Do wystrzelenia z wyrzutni rakiet. Ma

olbrzymig moc i za jednym strzatem rozwala praktycznie wszystko co zywe (takze
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nasza postac nie ma szans przezyC, jesli znajdzie sie w jej obszarze razenia!),
moze z wyjatkiem ostatnich bosséw. Warto uzy¢ jako ostatni, wykanczajacy strzat

na ktéregos z nich.

Granat 40mm — amunicja do Wyrzutni granatow 40 mm, ale nigdzie w rozgrywce

jej nie znalaztem, wiec prawdopodobnie jest tylko w zasobach gry.

4.3. Chemia

Opisuje tu przedmioty nalezgce do kategorii ,spozywczej” wystepujgce
tylko w Fallotut of Nevada. Te, ktérych potozenie okreSlam jako dostepne w
zasobach gry uznaje za niewprowadzone do rozgrywki, ale byé moze cos
przeoczytem i niektére z tych przedmiotow da sie w grze znalez¢. Naturalnie
da sie je wprowadzi¢ do gry dzieki Edytorowi Poziomow. Jesli ktos ma ochote
pozna¢ parametry chemikaliow wystepujgcych w klasycznych Falloutach, to

mysle, ze jest dos¢ duzo zrodet takich danych.

Legenda: HP - punkty zdrowia; HR — szybko$¢ leczenia; RL - punkty
napromieniowania; RR — odpornos¢ na promieniowanie; PR — odpornos¢ na
trucizny; CC - szansa na trafienie krytyczne; PL — punkty zatrucia; INI -
inicjatywa; DR — odporno$¢ na obrazenia; MHP — maksymalna liczba punktéw

zdrowia; PA - punkty akciji.

Nazwa Waga Gdzie znalez¢ Dziatanie Uwagi
—

+5 odpornosci
Kasyno Monte,

,Koktajl _ na ogien, +5
1 produkcja o -
Atomowy” odpornosci na
samemu,
plazme, -1 PE
Tortilla z 1 u Marylin +6 HP,+12 -
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robaka HR, +6 RL
ziemnego
Walizke
Anatomiczny o .
_ . W zamknietej kradniemy
analizator Pip- ) +5 CC
walizce gosciowi w
Boya
Hard-Rock
Smakowe U dilera przed Zastosowanie
+5 PL, -1 PE
piwo (zatrute) Eldorado w zadaniu
Trupia -3 WYT, +50
Od Solomona -
amfetamina RL
Nieznane mi
(chyba
Podroby z +5 HR, +2
. dostajemy w Zatruwa
przyprawami RL, +5 INI
nagrode po
jakims zadaniu)
Wedtug pliku
gry powinien
je zrobic
Roztwor Tylko w -20 RL, -1 barman z Tin
orzechowy zasobach gry WYT, -1 PE Angel, ale
Wikia podaje,
ze zostat
wyciety z gry
,Oczyszczacz N o -2 ZR, -7 PL, - | Zastosowania
R&zne miejsca
Krwi” 10 RL w zadaniach
Tylko w Wikia podaje,
Positek
zasobach +n HR ze zostat
karawaniarzy .
gry(?) wyciety z gry
Im wyzsza
Sztuka
. . Krzaki wilczej | +5 PL, -6 RL, )
Wilcze jagody _ przetrwania,
jagody -1ZR

tym wiecej ich

pobierzemy z
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krzaka;

zatruwajg
Podejrzana Od Halla
-1 INT -
paczka Wallace’a
Tylko w
Smakowa
zasobach +2 PL, -1 Sl Zatruwa
Nuka-Cola
gry(?)
Tylko w
Wisniowa -1 Slk, +1
zasobach -
Nuka-Cola CHA
gry(?)
Od Vysera
Zioto Vyser'a (Shitter w -1 INT -
Vegas)
Od barmana w
+n HP, +10 | Zastosowanie
Pizza Café Hard-
HR w zadaniu
Rock
Srodki +5 DR, +1 Zastosowanie
Rézne miejsca
przeciwbolowe MHP, w zadaniach
Guma Bandyta Uzyteczne w
+1 PE, +1 Sl
,Wsciektego” ~Wsciekty” walce
Tylko w Wikia podaje,
Turbo-Cola zasobach Brak dziatania ze zostat
gry(?) wyciety z gry
Moze byc¢
Kuchnia w Tin
uzyte w
Agnel (10
zadaniach, ale
sztuk) lub w -1 PE, -1
~Krwawa Mary” czesto
sprzedazy u WYT, -2 RL
alternatywg
barmana i _ o
moze byc¢ inny
kelnerki
trunek
Radioaktywna Od ,lewego”
+1 INI, +5 RL -
Nuka-Cola kupcaw SLC
Rot Gut Rézne miejsca | -1 PE, -3 RL, -
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+2 RR

+n HP, +1 RL,
Kanapka Rézne miejsca -
+5 HR
Mieko Rézne miejsca | +2 RL, +5 HR -
Robiony
samemu po
Piwo korzenne +n HP -
znalezieniu
przepisu
Wikia podaje,
Owocowe Tylko w +2 INT, +2
ze zostaty
mentaty zasobach gry PE, +1 CHA _
wyciete z gry
Przekgska z Robiona
+5 HP, + 3HR -
modliszki samemu
Farmer w +10 HP, +20
Szarlotka _ -
Bridgeport HR
Liczne
-15 HP, +50 | zastosowania
.Horsekiller” Rézne miejsca
PL, -2 ZR w zadaniach;
zatruwa
Orzechy Krzaki rosliny i
-2 RL -
Vocas lilie wodne
Przedwojenna Rézne miejsca
-1 INT, +1 Slk -
Whisky (choc nie wiele)
Rézne miejsca | -2 ZR, -2 PE,
Karmelek -
(cho¢ nie wiele) +1 CHA
Prochy Grob w +25 PL, -1
Zatruwa
przodkow Lovelock WYT, +1 SZ
Wikia podaje,
Tylko w +6 HP, -5 PL,
Czysta woda Ze zostat
zasobach gry -2 RL _
wyciety z gry
Od Terry +10 DR, +5 Przydatny w
Stymulant
Devero CC walce
Woda pitna Pobierana +4 HP -
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_ | +1 HP, +1 RL,
Kawatki iguany 1 Nieznane mi -
+4 HR
+1 WYT, +1
Antysmoker 0 Rézne miejsca -
PE, -2 CHA
Mozna
Zestaw do Z automatu +25 MHP, +5 )
. . 7 sprzedac za
pielegnacji Pretty&Glamour | HR, +1 CHA
dobrg kase.
-20 PL, -2
Ultraantidotum 0 Wielka dziura -
Slt, +50 PR

44,

Przez to

pojecie

rozumiem przedmioty,

Przedmioty funkcjonalne

ktére majg wielokrotnie

zastosowanie i ktore nie istniejg wytgcznie w celu wykonania konkretnego

zadania, ale sg tez uzyteczne w catej grze. Podaje tylko oryginalne dla Fallout

of Nevada.

Przedmiot

Dziatajgce Radio

Gdzie znalezé

- William lub
Eugeno w Czarnej
Skale,

- Gereth w Las
Vegas,

- maszynista po
zabiciu w drodze
powrotnej,

- opuszczony obo6z
straznikow,

- naprawa
zwyktego radia

przy stole

Dziatanie

Prowadzenie
dialogéw przez
komunikator i
podstuchiwanie
innych rozméw.
Szerokie
zastosowanie w

zadaniach.

Uwagi

Radio to nie to
samo co dziatajgce
radio. To pierwsze

nie ma w grze

funkcjonalnego

zastosowania,

mozna z niego
jedynie wykonac¢ to

wilasciwe.
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warsztatowym.

Wykrywacz metalu

Od Marka w
slumsach po
wykonaniu zadania

ze znalezieniem

poszukiwaczy.

Znajduje na ziemi
najrozniejsze
przedmioty i wejscia
ktorych inaczej nie
da sie znalez¢, a
takze miny.
Przydatny w

niektorych questach.

Mozna go ulepszy¢
Za pomoca

skanera

ultradzwiekowego,

ktory dostajemy w
nagrode od Essie
Gate

Przydatna w

Zapalniczka Rézne miejsca . -
niektorych questach
Takie dziatanie
Kilka miejsc (m. in.
o . podaje rosyjska
u farmaceuty w Poprawia jakos¢ snu
Pizama Wikia. Nie
SLC, w szafce (?)
. sprawdzatem
Luciano) L
osobiscie.
Podobno podnosi
o o _ Potrzebny do
Pasterz w jakie$ umiejetnosci, .
Toster produkcji ,Zemsty
Lovelock ale nic nie
Mickey’a”.
zauwazytem*
Grajac kobietg Takie dziatanie
zwieksza podaje rosyjska
Spinka do wtoséw Rézne miejsca prawdopodobienstwo Wikia. Nie
skutecznego sprawdzatem
otwarcia zamka osobiscie.

Moneta

wielokrotnego

Od Neda po

Mozna dzieki niej

oszukiwac automaty

By¢ moze dziata

tez na slotach w

wykonaniu skoku z Nuka-Colg i .
_ _ ) . kasynach. Nie
uzytku stulecia wydobywacé butelki
. sprawdzatem.
napoju.
Zestaw mtodego W muzeum _ ] Zero informacji w
Nieznane mi
atomisty Wrighta rosyjskiej Wikii
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. . . Bezuzyteczne
. W jednej z lokaciji . _ . .
Znaczki pocztowe _ (jedynie nawigzanie -
specjalnych )
do czegos)
_ _ _ _ _ ] Moze pomocne w
Zeton El Capitan” Nieznane mi Nieznane mi .
hazardzie...
_ . . . ) Moze pomocne w
Zeton ,Eldorado” Nieznane mi Nieznane mi .
hazardzie...
Zeton ,Silver _ _ _ ] Moze pomocne w
Nieznane mi Nieznane mi .
Legacy” hazardzie...
. _ , _ _ ] Moze pomocne w
Zeton ,Monti” Nieznane mi Nieznane mi _
hazardzie...
. Pod znakiem w Podnosi szanse na Nie potwierdzitem
Ztoty Zeton o
Las Vegas wygrang w grach** osobiscie
) Dziatfa tak jak stot
Przenosne
. warsztatowy, ale
laboratorium CL Strefa 51 o -
mozna je mie¢ ze
3000 _
sobg w ekwipunku

*Zrodto: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/TocTep-anekTponnutka

**7rodto: http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/3onoTas_nokepHas_duLuka

4.5. Stownik dla wersji niekompatybilnej z oficjalnym polskim

ttumaczeniem

Umieszczam tutaj stownik nazw wtasnych przedmiotow, perkow itp. i moich
wiasnych ich ttumaczen. Z racji tego, ze gdy byt pisany ten poradnik, nie istniato
jeszcze oficjalne spolszczenia do Fallouta of Nevada, konieczne byto przy jego
tworzeniu przettumaczenie i nadanie polskiej nazwy jakiemus elementowi gry.
Zatem dla lepszej czytelnosci poradnika zestawiam z tym dziale angielskg nazwe
z polskim odpowiednikiem przettumaczonym przeze mnie lub objasnieniem czego
danym przedmiot dotyczy. Zestawiam tylko nazwy, ktoérych ttumaczenie w

oficjalnym spolszczeniu moze sie znaczaco réznic.
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http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/Тостер-электроплитка
http://ru.fallout-of-nevada.wikia.com/wiki/Золотая_покерная_фишка

1) Nazwy przedmiotéw:
- Dirt on Mordino — holodysk z danymi o Mordino, ktére majg skfoni¢ go do
wspotpracy z Thompsonem,
- Gold Poker Chip — Ztoty Zeton,
- Torn leather jacket — porwana kurtka skérzana,
- Ultra-thermal mixture — ultratermiczna mieszanka,
- Armored plates — ptyty polimerowe,
- Chrome glasses — okulary chromowe,
- Locked case — zamknieta walizka,
- Corrupted Pip-Boy — uszkodzony Pip-Boy,
- Empathy amplifier Pip-Boy — wzmacniacz empatii do Pip-Boya,
- Chemicals - towar (Strykera),
- Clothing synthesizer chip — chip do syntezatora odziezy,
- Pressure regulator — regulator cisnienia,
- Pulse modulator — modulator impulsowy,
- Gas analyzer — analizator gazu,
- lon synthesizer — syntezator jonowy,
- Ultrasound scanner — skaner ultradzwiekowy,
- ,Powder Granade” schematic — schemat ,Granat Prochowy”,
- Slave collar — kotnierz/obrecz niewolnicza,
- Awning - zastona (by¢ moze jest to jakas specjalistyczna nazwa dla czesci
samochodu),
- Blueprints T-51b part 1./2. — schematy do pancerza wspomaganego czesc¢
1./2.,
- Broken armor — uszkodzony pancerz wspomagany,
- Old pendant - stary naszyjnik,
- ,Nuclear Rush” — gra, w kt6rg grajg dzieci w Nowym Reno,
- Cigarette case — papiero$nica
- Functional radio — Dziatajgce radio,
- A set of young nuclear scientist — zestaw mtodego atomisty,
- Autonomous system T-51b — autonomiczny system T-51b,

- Emulsifier E30 — emulgator E30,

223



- Wet wipes — mokre chusteczki Pretty&Glamour,

- Beat glasses — okulary (dla biedaka w Vegas),

- Bath salt — sol kgpielowa Pretty&Glamour,

- Healing water — uzdrawiajgca woda Pretty&Glamour,
- Toothpaste — pasta do zebdéw Pretty&Glamour,

- Soap scraps — mydto zapachowe Pretty&Glamour,

- ,Atom Blades” - zyletki ,Atom Blades” Pretty&Glamour,
- Indispenseable coin — moneta wielokrotnego uzytku,
- Decomposing body — gnijgce zwtoki,

- Newspaper clippings — wycinki z gazet,

- Comic book — komiks,

- The manual on neurosurgery — podrecznik medyczny,
- Remote control — pilot,

- Lunch token —token (na obiad),

- ,Saboteur’s Case” — poradnik sabotazysty,

- Poisoned moonshine — zatruty bimber,

- Fuse — bezpiecznik,

- Tribute to Stryker — naleznos¢ od Strykera,

- Ammo reloading tool — prasa do amunicji,

- Maxon’s sawn off — obrzyn Maxona,

- Stranglehold — garota,

- Disinfection — $rodki dezynfekujgce,

- Mysterious device — tajemniczy element,

- Ammunition remains — resztki amuniciji,

- Hunting whistle — gwizdek,

- Hairpin — spinka do wtosoéw,

- Parade uniform — przedwojenny mundur,

- Balaclava — kominiarka,

- Beanbag - grzechotka z puszek,

- Pendant — naszyjnik,

- Gold Locket — ztoty medalion,

2) Nazwy towardéw chemicznych/spozywczych

- Antismoker — antysmoker,
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- Set for care — Zestaw do pielegnacji Pretty&Glamour,

- Ashes of the forefather — prochy przodkow,

- Caramel — karmelek,

- ,Horsekiller” — trucizna ,Horsekiller”,

- Apple pie — szarlotka,

- Mantis snack — przekgska z modliszki,

- Fury’s gum — guma wsciektego,

- Painkiller — srodki przeciwbdlowe,

- Vyser's weed — zioto Vysera,

- Suspicious package — podejrzana paczka,

- Nightshade barries — wilcza jagoda,

- Caravan meal — positek karawaniarzy,

- ,Bloodpurifier” — ,Oczyszczacz krwi”,

- Nut solution - roztwor z orzechow Vocas,

- Giblets with spices — podroby z przyprawami,

- Cadaveric amphetamine — trupia amfetamina,

- Anatomical Pip-Boy analyzer — anatomiczny analizator Pip-Boya,
- Cutlet from the meat ,earth dragon” - tortilla z ,robaka ziemnego”

(przynajmniej wyglada bardziej jak tortilla niz kotlet),
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