Arroyo

	PRIVATE
1. Przejść przez Świątynię Prób

	Zleceniodawca:
	Village Elder
	Nagroda:
	600 exp; UWAGA: zadanie konieczne do kontynuowania dalszej gry 

	Świątynia prób to test możliwości twojej postaci. Jeśli jej nie przejdziesz to nie będziesz mógł kontynuować gry. To dobry pomysł, jeśli stworzoną przez ciebie postacią nie jesteś w stanie przejść nawet świątyni (przy źle stworzonej postaci to możliwe) to za nic nie udało by ci się ukończyć tym samym bohaterem gry.

	2. Odnaleźć G.E.C.K.’a

	Zleceniodawca:
	Village Elder
	Nagroda:
	Uratowanie wioski + 7000 exp.

	Garden of Eden Creation Kit (Zestaw do Tworzenia Ogrodu Rajskiego:) – wokół tegoż przedmiotu obraca się prawie cała fabuła F2.  

	3. Oczyścić ogródek szamana Hakunin'a

	Zleceniodawca:
	Hakunin
	Nagroda:
	2 proszki lecznicze + przyrządzanie nowych proszków z przyniesionych składników

	

	4. Odnaleźć psa Smoke'a

	Zleceniodawca:
	Nagor
	Nagroda:
	100 exp.

	

	5. Zdobyć krzemień do ulepszonej włóczni

	Zleceniodawca:
	Mynoc
	Nagroda:
	Sharpened Spear

	

	6. Odnaleźć handlarza Vic'a

	Zleceniodawca:
	Village Elder
	Nagroda:
	Vic przyłączy się do drużyny

	

	Dodatkowe: W Arroyo mieszka dwóch mężczyzn, którzy chętnie przekażą ci swoją wiedze. Jeden z nich, Lucas, stoi przy wielkiej głowie i poduczy cię w walce wręcz (UNARMED). Drugi o imieniu Jordan stoi w namiocie nieopodal głowy. On z kolei nauczy cię walki bronią białą (MELEE).

Oprócz powyżej wymienionych do wykonania jest jeszcze jedno zadanie: obok studni stoi pewien mieszkaniec, który poprosi cię (płacząc przy tym) o naprawienie studni. Nagrodą jest jego wdzięczność oraz 100exp.


Klamath

	PRIVATE
1. Przypilnuj Brahmin’ów dla Torr’a

	Zleceniodawca:
	Torr
	Nagroda:
	250 exp.

	

	2. Pobij Torr’a

	Zleceniodawca:
	Bracia Dunton 
	Nagroda:
	Brak danych (Torr’a nie biłem), pewnikiem spadek karmy

	

	3. Uratuj trapera Smiley’a

	Zleceniodawca:
	Ms. Buckner
	Nagroda:
	1000 exp; dodatkowo Smiley nauczy cię „obierać” Geckos ze skóry 

	

	4. Zabić boga szczurów

	Zleceniodawca:
	Traper Slim Picket
	Nagroda:
	300 exp. oraz....(patrz – DODATKOWE)

	

	5. Rozpalić ogień pod aparaturą destylacyjną

	Zleceniodawca:
	Whiskey Bob
	Nagroda:
	50$ + exp.

	

	Dodatkowe: Jeśli masz trochę gotówki to możesz spłacić dług Sulik’a. Należy porozmawiać najpierw z nim (powie ile musi jeszcze spłacić) a następnie zapłacić córce Ms. Buckner 350$. W nagrodę Sulik zgodzi się podróżować z tobą.

W barze Golden Gecko przesiaduje (a właściwie stoi) Mr. Sullivan, który nauczy cię walczyć wręcz i przy użyciu broni białej.

W podziemiach Trapper Town, czyli tam gdzie znajduje się RatGod, jest drugie wyjście prowadzi ono na powierzchnie po drugiej stronie ogrodzenia. Stoi tam zdezelowany i bezużyteczny Highwayman, ale na jego tylnym siedzeniu leży sobie Fuel Injection System (zmniejsza zużycie paliwa). Zachowaj go na później, przyda się.

W Toksycznych Jaskiniach (Toxic Caves), czyli tam gdzie „zgubił” się traper Smiley, znajduje się zepsuty generator który zasila windę i podziemny skład amunicji. Należy naprawić generator, następnie przy użyciu Electronic Lockpick otworzyć windę i skorzystać z niej. Na dole czeka was jeszcze przeprawa ze „stróżem”.


Den

	PRIVATE
1. Dowiedz się czego pilnuje gang Tyler’a w kościele

	Zleceniodawca:
	Lara
	Nagroda:
	500 exp.

	

	2. Zdobądź dla Lary pozwolenie Metzger’a na wojnę gangów

	Zleceniodawca:
	Lara
	Nagroda:
	200 exp.

	

	3. Znajdź Piętę Achillesa gangu Tyler’a 

	Zleceniodawca:
	Lara
	Nagroda:
	200 exp.

	

	4. Pomóż Larze zaatakować gang Tyler’a

	Zleceniodawca:
	Lara
	Nagroda:
	200 exp. + exp. za zabitych 

	

	5. Zdobądź część samochodową (Fuel Cell Controler) dla Smitty’ego

	Zleceniodawca:
	Smitty
	Nagroda:
	Możliwość kupna już sprawnego Highwayman’a za 2000$

	Część jest w Gecko w rękach Skeeter’a.

	6. Zanieś posiłek Smitty’emu

	Zleceniodawca:
	Mom
	Nagroda:
	250 exp.

	

	PRIVATE
7. Odbierz książkę Derek’owi

	Zleceniodawca:
	Lara
	Nagroda:
	300 exp.

	

	Dodatkowe: Jeśli pogadasz z Rebeccą to dowiesz się, że niejaki Fred jest jej winien 200$. Fred szwęda się po mieście. Gdy go spotkasz powie, że ma tylko 100$, daj mu 50$ a drugie tyle pożycz (jeśli odpowiednio pogadasz z Rebeccą to odzyskasz te 100$). Gdy po kilku miesiącach wrócisz do miasta (kiedy już odnajdziesz GECK’a) Fred odda dług z niezłym procentem – 2000$.

W domku na południu, w pokoju obok tego z „mumią” straszy duch Anny. Anna zawodzi coś o naszyjniku. Tenże naszyjnik znajduje się w rękach dilera trochę na wschód (tj. prawo). Możesz go okraść albo zabić (dilera oczywiście). Teraz zwróć naszyjnik Annie (250 exp). Po duchu pozostanie tylko szkielet, to kości Anny. Należy ją pochować na cmentarzu w grobie z jej imieniem na nagrobku (przyda się łopata, nagroda to 600 exp. i wieczny spoczynek dla Anny).


Modoc

	1. Zbadaj co się dzieje na farmie na północ od Modoc

	Zleceniodawca:
	Jo
	Nagroda:
	Patrz – komentarz

	Zadania 1, 3 i 5 są ze sobą połączone. Jeśli je wykonasz otrzymasz kilka tysięcy exp. Idź na farmę i oglądnij ciała. Okaże się, że są fałszywe. Teraz w domku na farmie pobiegaj po dywanach :o) - patrz pkt3

	2. Znajdź Johny’ego

	Zleceniodawca:
	Balthas
	Nagroda:
	2500 exp. albo nic...

	Jeśli wejdziesz do studni to znajdziesz tam wiatrówkę Johny’ego. Wszystko by wskazywało na to, że dzieciak został przywalony głazami. To jednak fałszywy trop. Johny jest w podziemiach farmy. Pogadaj z nim (pkt4)

	3. Przekaż wiadomość od Veiger’a dla Jo z Modoc

	Zleceniodawca:
	Veiger
	Nagroda:
	Patrz – pkt 1

	Daj Jo kartke. Powiedz mu o fałszywych trupach. Jo będzie chciał wiedzieć co się stało z karlem – pkt5

	4. Uzyskaj zgode Veiger’a na powrót Johny’ego do domu

	Zleceniodawca:
	Johny
	Nagroda:
	Patrz – pkt 2

	Gdy wykonasz zad. 1, 3 i 5 Veiger się zgodzi.

	5. Dowiedz się co się stało z Karl’em

	Zleceniodawca:
	Jo
	Nagroda:
	Patrz – pkt1

	Jeśli nie odnajdziesz Karl’a na czas to wszyscy na farmie (Johny również) zginą z rąk mieszkańców Modoc. Karl leży pijany w barze w Den.

	6. Znajdź złoty zegarek Farrel’a i oddaj mu go

	Zleceniodawca:
	Farrel
	Nagroda:
	1500 exp.

	Banalne, po prostu wysadź w powietrze wychodek i zawal odchodami całe Modoc :o)))

	7.Przeprowadź deratyzacje w ogrodzie Farrel’a

	Zleceniodawca:
	Farrel
	Nagroda:
	300 exp. 

	

	Dodatkowe: Koło rzeźni leży brahmin o imieniu Bessi. Bessi ma złamaną nogę i jeśli ją wyleczysz to brahmin będzie ci towarzyszył na czas twojego pobytu w Modoc.

W Modoc mieszka dwóch NPC, Miria i Davin. Jedno z nich przyłączy się do twej drużyny jeśli się z nim prześpisz (wystarczy odpowiednio poprowadzić dialog z nimi).


Vault City
	PRIVATE
1. Rozwiązać problem Gecko

	Zleceniodawca:
	Lynette
	Nagroda:
	2500 exp.

	Lepiej naprawić elektrownie niż ją wyłączać (więcej exp.)

	2. Przeprowadź rekonesans na ośmiu sektorach dookoła Gecko

	Zleceniodawca:
	Seargant Starks
	Nagroda:
	750 exp.

	

	3. Odwiedź NCR (New California Republic), wróć i zdaj raport Starks’owi

	Zleceniodawca:
	Seargant Starks
	Nagroda:
	250 exp.

	

	4. Rozwiąż problem z Raiders’ami

	Zleceniodawca:
	Seargant Starks
	Nagroda:
	Łącznie 4000 exp.

	Jakiś dzień lub dwa drogi na południe od VC znajduje się jaskinia. Jeśli masz wysoki współczynnik Outdorsmen to trafisz na łatwiejsze, ukryte wejście do kryjówki Raiders’ów. W przeciwnym razie czeka cię przeprawa przez naszpikowaną pułapkami i skorpionami jaskinię. Po zabiciu Raiders’ów przesukaj wszystkie szkrzynie i szafki, zabierz z nich psie identyfikatory (winny być trzy). Następnie rozbrój pułapkę na sejfie i otwórz go (musisz mieć identyfikatory w inventory).

W środku jest  księga zleceń, z której wynika, że miałeś do czynienia z najemnikami wynajętymi przez Bishopa. Zanieś księgę do VC do Lynette. 

	5. Dostarcz walizke Moore’a do Bishop’a w New Reno

	Zleceniodawca:
	Thomas Moore
	Nagroda:
	500 exp.

	

	6. Dostarcz Valerie klucz francuski i obcęgi

	Zleceniodawca:
	W sumie ty sam
	Nagroda:
	250 exp. + Super Tool Kit

	W zamian otrzymasz (po jakichś dwóch dniach) Super Tool Kit – przyda się w Gecko

	7. Dostarcz dysk do Westin’a w NCR

	Zleceniodawca:
	Lynette
	Nagroda:
	1000 exp.

	

	PRIVATE
8. Dostarcz Jet Dr Troy’owi

	Zleceniodawca:
	Dr Troy
	Nagroda:
	1000 exp.

	Uwaga: jeśli z jakichś przyczyn nie otrzymałeś tego questu a bardzo pragniesz uratować ludzi z Redding przed uzależnieniem to patrz New Reno -> Dodatkowe

	9. Zdobądź pług dla pana Smitha

	Zleceniodawca:
	Mr. Smith
	Nagroda:
	250 exp.

	

	10. Uratuj Joshue

	Zleceniodawca:
	Amanda
	Nagroda:
	250 exp.

	

	11. Dostarcz Lydii piwo i gorzałe (każdego po 10)

	Zleceniodawca:
	Lydia
	Nagroda:
	500 exp.

	

	Dodatkowe: W barze w części miasta zamieszkanej przez nie-obywateli jest Cassidy (właściciel tegoż baru), który może się do ciebie przyłączyć. Mistrz shotgun’ów i pochodnych broni.

W namiocie blisko baru leży Charlie, który najprawdopodobniej został mocno napromieniowany. Użyj na nim 2 Rad Away. Nagroda to jego wdzięczność i trochę exp..

Dzieciak stojący blisko wejścia do VC zgubił swoją lalkę. Mr. Nixon (laleczka) leży gdzieś w pobliżu. Nagroda to 100 exp. i, jeśli nie „skrzywdzisz” lalki , informacja o tym gdzie w VC znajduje się klucz francuski.

W szpitalu (na przedmieściach) znajduje się Autodoc, należy go naprawić. Następnie we wnętrzu krypty przy pomocy Science Skill skorzystać z komputera medycznego na poziomie 1. Jeśli masz wysoki Doctor Skill to dowiesz się jak wykonać na sobie operacje wszczepienia podskórnego pancerza. Później pozostaje skorzystać z Autodoc’a.

W „wewnętrznym” VC jest biblioteka, jeśli opdpowiednio pogadasz z bibliotekarzem to dowiesz się, że bibliotekę likwidują. Później należy tak pokierować rozmową aby jako miłośnik czytania otrzymać kilka książek.

Gdy będziesz przeszukiwał szafki na 3 poziomie krypty to nie zapomnij zabrać ze sobą Voice Recognition Module. Red Memory Module również ci się przyda.

Komputer na 3 poziomie krypty, oprócz tego, że ładuje dane potrzebne do optymalizacji elektrowni w Gecko, przeprowadzi również diagnostykę twojego Pipboy’a. Załaduje ci m.in. kilka lokacji na mapie. 

Jeśli masz dużo charyzmy i speech’a możesz namówić Phyllis na randkę(warte trochę exp). A jeśli masz wysoki współczynnik Science i Doctor możesz ją przekonać aby porozmawiała z Dr Troy’em o prawdopodobnej sterylności mieszkańców Vault City (350 exp).

Na 3 poziomie znajduje się terminal do nauki. Możesz tam przejść szkolenie medyczne („Vault City Medical Training” zostanie dodane jako Tag do twoich statystyk. 


Gecko
	PRIVATE
1. Napraw elektrownie atomową

	Zleceniodawca:
	Harold
	Nagroda:
	4500 exp.

	Dysk, który masz przekazać Mc Clure’owi możesz dostać między innymi od Gordona z Gecko, który mieszka na złomowisku.

	2. Usprawnij pracę reaktora

	Zleceniodawca:
	Festus
	Nagroda:
	2500 exp.

	Dostaniesz dysk, który musi być użyty na komputerze głównym w VC na pozimie 3 krypty. A propos komputera: patrz dodatkowe w Vault City.

	3. Załatw Super Tool Kit dla Skeeter’a

	Zleceniodawca:
	Skeeter
	Nagroda:
	250 exp. + Fuel Cell Controler

	

	4. Odnajdź Woody’ego w Den

	Zleceniodawca:
	Percy
	Nagroda:
	500 exp.

	

	5. Załatw 3-stopniowy Transformator Plazmowy (3-step Plasma Transformer)

	Zleceniodawca:
	Skeeter
	Nagroda:
	350 exp. + ulepszanie broni przez Skeeter’a

	

	Dodatkowe: Asystent Harolda, Lenny przyłączy się do ciebie jeśli odpowiednio poprowadzisz dialog.

W pokoju kontrolnym reaktora jest komputer podłączony do sieci Enclavy. Trzeba wybrać Action:  > następnie wciskaj kody z (w podanej kolejności) literkami X – Y - Z > „Some kind of network...” > List other stations > More > Everything’s shut down ecept for the Enclave... Gotowe! Możesz sobie teraz pogadać z żołnierzem z Enclave Oil Rig. Jeśli go wkurzysz to zacznie cię namierzać. Dowie się gdzie jesteś i wyśle tam Vertibirdem cały oddział „czyścicieli” w zbrojach energetycznych. Niestety, mimo że czekalem 3 dni i tak się nie pojawili. Domyślam się, że dopiero pod koniec gry w podsumowaniu dowiemy się, że Gecko zostało wybite gdy tylko Chosen One je opuścił :o)

W podziemiach nieczynnego reaktora ma siedzibę dziwna sekta. Jej przywódcą jest bohater pewnej kreskówki, który pragnie przejąć władzę nad światem...


Redding

	PRIVATE
1. Odnajdź chip do koparki

	Zleceniodawca:
	Marge le Barge i Dan Mc Grew
	Nagroda:
	1000 exp. oraz 1000$ za chip (bez względu na to komu go odsprzedasz)

	

	2. Rozwiąż problem z wdową Rooney

	Zleceniodawca:
	Sheriff
	Nagroda:
	1500 exp.

	

	3. Dowiedz się kto pociął dziwkę 

	Zleceniodawca:
	Sheriff
	Nagroda:
	1250 exp.

	

	4. Powstrzymaj bójkę w barze

	Zleceniodawca:
	Sheriff
	Nagroda:
	1500 exp.

	

	5. Zabij Frog’a Morton’a

	Zleceniodawca:
	Sheriff
	Nagroda:
	4000 exp.

	

	Dodatkowe: Burmistrz Redding, Ascorti sprzeda ci za 1000$ kopalnię Wannamigo. W kopalni jest pełno obcych. Jeśli zabijesz wszystkie kreatury, łącznie z ich matką to będziesz mógł odsprzedać wyalienowaną kopalnie Ascorti’emu za 2500$. Przy okazji uzyskasz 3500 exp. W kopalni, w jednej z koparek, znajduje się tak bardzo przez obie kopalnie pożądany chip.


Broken Hills

	PRIVATE
1. Odnajdź zaginionych ludzi

	Zleceniodawca:
	Marcus
	Nagroda:
	1500 exp.

	

	2. Napraw filtr powietrza w kopalni

	Zleceniodawca:
	Zaius
	Nagroda:
	1500 exp.

	

	3. Załatw więcej zasilania dla domu Eric’a

	Zleceniodawca:
	Eric
	Nagroda:
	1000 exp.

	

	Dodatkowe: Marcus przyłączy się do ciebie jeśli wykonasz 1 i 2 quest.

W barze przesiaduje mutant o mieniu Francis. Możesz się z nim siłować na rękę. Jeśli wygrasz (co jest chyba niemożliwe bez „pomocy” narkotyków) zdobędziesz trochę exp oraz Power Fist. Jednakże jeśli przegrasz to... :op

W Domu Starych Ghouli porozmawiaj z Typhon’em. Dowiesz się o ukrytym skarbie. Typhon powie ci gdzie znajduje się ten skarb jeśli przyniesiesz mu świerszczyk, gumową lalę i gorzałę (chciałby jeszcze roślinkę :o). W końcu powie ci o miejscu ukrycia skarbu (w dość enigmatyczny sposób). Powiem tylko, że skarb ukryty jest blisko domu Marcusa oraz, że do jego odzyskania będziesz potrzebował pomocy karła Micky’ego. W końcu w twoje ręce trafi...

Co do tej roślinki to rośnie taka jedna koło domu starych Ghouli. Nazywa się Seymour i gada. Porosi cię abyś przesadził ją do ogrodu w DSGhouli. Przyda się łopata. W zamian Seymour zdradzi ci pewien ruch szachowy, którym można pokonać skorpiona w domu profesora...

Profesorek przeprowadza badania nad zwiększeniem inteligencji u zwierząt (dowiesz się, że Seymour to jego dzieło).

Możesz zmierzyć się ze skorpionem i sprawdzić swoją zręczność i percepcje. Okaże się, że w tym dorównujesz skorpionowi i otrzymasz za każdy test po 500 exp. W szachy przegrasz chyba, że przesadziłeś już Seymour’a.

Na północ od pokoju kontrolnego elektrowni (tam gdzie załatwiałeś energię dla Eric’a) stoją 4 skrzynki. Podobno da się do nich jakoś dojść... próbujcie.

Jest jeszcze jeden quest. Polega on na zniszczeniu filtra powietrza w kopalni. Niestety nie wiem kto go zleca. Pojawił się u mnie w piboy’u dopiero po wykonaniu wszystkich quest’ów i został przekreślony jako już wykonany???




New Reno

	PRIVATE
1. Odzyskaj samochód

	Zleceniodawca:
	Twoje poczucie własności
	Nagroda:
	Samochód z powrotem (zmodyfikowany lub też nie)

	

	2. Ściągnij dług od „Preety Boy” Lloyd’a a następnie wykończ go dla „przykładu”

	Zleceniodawca:
	Salvatore
	Nagroda:
	500$

	

	3. Ściąnij „lenno” od Renesco

	Zleceniodawca:
	Salvatore
	Nagroda:
	250$

	

	4. Weź udział w transakcji z Enclavą 

	Zleceniodawca:
	Salvatore
	Nagroda:
	1000 exp. i możliwość zostania członkiem rodziny Salvatore (jeśli się zgodzisz - 1000 exp.)

	

	5. Zanieś paczkę Ramirezowi ze Stables(stajnie)

	Zleceniodawca:
	Big Jesus Mordino
	Nagroda:
	500 exp.

	

	6. Ściągnij dług od Corsican Brothers

	Zleceniodawca:
	Big Jesus Mordino
	Nagroda:
	500 exp.

	

	PRIVATE
7. Zabij Louis’a Salvatore

	Zleceniodawca:
	Big Jesus Mordino
	Nagroda:
	1000 exp. i możliwość zostania członkiem rodziny Mordino (jeśli się zgodzisz – 1000 exp.)

	

	8. Zabij Roger’a Westin’a  z NCR

	Zleceniodawca:
	Bishop
	Nagroda:
	1000 exp.

	

	9. Zabij Carlson’a

	Zleceniodawca:
	Bishop
	Nagroda:
	1000 exp.

	

	PRIVATE
10. Dowiedz się kto zabił Richard’a

	Zleceniodawca:
	Orwille Wright
	Nagroda:
	3500 exp.

	

	11. Znajdź sposób na dostanie się do wnętrza Sierra Army Depot

	Zleceniodawca:
	Orwille Wright
	Nagroda:
	1000 exp. i możliwość zostania członkiem rodziny Wright (jeśli się zgodisz – 1000 exp)

	

	Dodatkowe: Myron – dzieciak, który stworzył Jet znajduje się w piwnicach Stables. Jeśli odpowiednio pogadasz przyłączy się do drużyny. Jeśli dostarczysz mu odpowiednich składników (Broc Flower, Xander Root i pusta strzykawka) zrobi z nich stimpaki. Nieprzydatny w walce – tchórz. Z Myron’em jest związany jeden quest, chodzi o antidotum na Jet. Jeśli masz odpowiednio wysoki współczynnik Science to możesz z nim podyskutować na temat pochodzenia Jet oraz przekonać, że możliwe jest stworzenie antidotum (dostaniesz za to 2000 exp.). Następnie należy się udać do Vault City i we wnętrzu krypty pogadać z doktorkiem o Neurodine Blocades (or something...) i przekazać mu formułę na antidotum (kolejne 2000 exp.) Z gotowym antidotum należy udać się do Redding i dać je Painless Doc Johnson’owi, który dystrybuuje czysty Jet wśród już uzależnionych (trochę exp. :).

Golgotha – cmentarz gdzie zaprowadził cię Preety Boy Lloyd. Skoro już tam jesteś to dlaczego nie splądrować wszystkich grobów (przyda się łopata). Zdobędziesz trochę precjozów a sam przydomek Sępa Cmentarnego (Gravedigger) również jest nie lada zaszczytem :o)

W Shark Club na drugim piętrze spotkasz panią Bishop (czarna obcisła suknia). Zaprosi cię na drinka na góre. Jeśli twoja postać jest mężczyzną możesz dać się „wykorzystać” :o). Gdy już będzie po wszystkim ona zaśnie a ty możesz zająć się plądrowaniem apartamentów Bishop’ów. Kombinacje do pierwszego sejfu powie ci przez sen sama pani Bishop. Otworzenie sejfu w pokoju córki Bishop’ów nie powinno stanowić większego problemu. Za to sejf samego Bishopa jest uzbrojony w ładunek wybuchowy ale zawiera kilka ważych informacji na temat Raiders’ów najeżdżających Vault City.

Podobny „manewr” co z panią B. Można wykonąć również z jej córką, tyle że tym razem pretekstem będzie działka Jet’u.

W New Reno Arms w pokoju, którego pilnuje pies(daj mu kawał suszonego mięcha to się przymknie) za jedną z półek są schody. Prowadzą one do piwnicy, w której mieszka Algernon pomocnik sklepikarza, niemy rusznikarz, który naprawi lub zmodyfikuje ci za darmo broń palną.

Chcesz zostać gwiazdą porno? Nie ma sprawy jeśli tylko jesteś piękny możesz spróbować w Golden Globe Pornos – Corsican Brothers.

W Sierra Army Depot na poziomie 4 w Bio-Baliach (Bio-Containers) znajduje się szeregowy Dobbs. Żołnierz ten brał udział w 3 wojnie światowej (tej, o której opowiada intro z F i F2). Został ciężko ranny i umieszczony w pojemnikach regeneracyjnych. Można go wydostać za pomocą robota i komputera. Kliknij Retrieve ->  Cadavers -> Private Dobbs.

Szeregowy żyje i ma się całkiem dobrze (przynajmniej jeśli chodzi o konducję fizyczną). Jednak jęśli z nim porozmawiasz to...

W SAD możesz również skonstruować sobie robota. Potrzebny jednak będzie wysoki Science do odzyskania dobrego mózgu (ludzki a najlepiej cybernetyczny). Skynet komputer z 3 poziomu chce zobaczyć świat i porosi cię o pomoc. Musisz znależć odpowiedni mózg na 4p. Następnie wejdź do pokoju z uszkodzonym robotem na 3p. Podnieś z ziemi Bio-gel i użyj go na Robocie następnie zamontuj mózg. Ostatnią częścią będzie silnik. Wymontujesz go z każdego robota, którego zabijesz (oczywiście musi to być ten model co ten uszkodzony). Pozostaje tylko za pomocą pobliskiego komputera uruchomić robota i pozwlić Skynet’owi exploracje świata (na własną rękę lub jako członek twojej paczki :) 

 Na drugim poziomie w jednym z pokoików leży pyszne ciasteczko. Jeśli je zjesz...

Quest dla obrońcy moralności (lub jajcarza :) – W posesji Wright’ów porozmawiaj z panią Wright (lewa górna część posesji), wcześniej zajrzyj jeszcze do gorzelni na stacji i pogadaj z jednym z braci Wright. Następnie opowiedz Ethyl Wright o tym, że jej mąż nadal prowadzi interes alkocholowy (Ethyl myśli, że jej mąż już tego nie robi) Sama Ethyl jest  założycielem Unii Abstynentów (alkochol, narkotyki i prostytucja) do której, oprócz niej, należy Ojciec Tully (o ironio!!!:o). Ethyl nie da wiary twoim słowom i poprosi o spotkanie następnego dnia rano koło kościoła. Na spotkanie przyjdzie załamana. Jeśli odpowiednio poprowadzisz dialog to przekonasz ją aby sama zniszczyła gorzelnie. Ku mojemu zdziwieniu babcia zakasała rękawy i wyruszyła na misję!!! Za to zadanko 500 exp. Poźniej możesz wrócić do New Reno i pogadać z Wright’em i jego synami o wydarzeniach tamtego dnia (zgroza!!!:o).

Lubisz prać ludzi po mordzie? Chcesz się sprawdzić? W hali bokserskiej pogadaj z karłem i powiedz, że chcesz zostać bokserem. Przed tobą pierwsza z kilku walk.   

Jeszcze jedna rozrywka (do tego musisz być ubrany w Advanced Power Armor, czyli musisz skończyć grę lub...). Pogadaj z trzema dzieciakami przed domem Wright’ów. Jeden zapyta jak robisz „siusiu” w tej zbroi. Dzieciak źle zrozumie twoją wypowiedź i wyjdzie z tego zaj...iście komiczny dialog :o) Drugi zapyta czy jesteś robotem, a następnie czym różnią się roboty od ludzi. Rozmowa zejdzie na niewygodne tematy : o))) O co pyta trzeci bachor, nie pamiętam, sprawdź sam.


New California Republic 

	PRIVATE
1. Załatw dostęp do Vault 15 i zdobądź części do komputera

	Zleceniodawca:
	President Tandi
	Nagroda:
	5000 exp. oraz 6000$

	Patrz Vault 15

	2. Rozwiąż problem z oficerem Jack’iem

	Zleceniodawca:
	Mira
	Nagroda:
	6000 exp. jeśli masz wysoki Speech

	

	3. Uwolnij niewolników

	Zleceniodawca:
	Elise
	Nagroda:
	3000 exp.

	

	4. Zabij Bishop’a

	Zleceniodawca:
	Roger Westin
	Nagroda:
	2500 exp.

	Zabij!

	5. Przetestuj anty-mutagen na super mutancie

	Zleceniodawca:
	Dr Henry
	Nagroda:
	Robo Dog i „...możliwość uczestniczenia w doniosłym eksperymencie naukowym.”

	

	6. Dostarcz holodysk do Lynette z Vault City

	Zleceniodawca:
	Roger Westin
	Nagroda:
	1500 exp. + prezent

	

	PRIVATE
7. Zabij Hubologiste z NCR

	Zleceniodawca:
	Merc
	Nagroda:
	2000 exp

	

	8. Zdobądź mapę Rangers’ów

	Zleceniodawca:
	Vortis
	Nagroda:
	 $

	

	9. Dostarcz raport do siedziby Hubologist’ów w San Francisco

	Zleceniodawca:
	NCR Hubologist
	Nagroda:
	2500 exp.

	

	Dodatkowe: W pobliżu gildii niewolników jest małe złomowisko. Pomiędzy stertą złomu stoi sobie facet w płaszczu z kapturem. Oprócz tego, że opowie ci za każde 5$ jakąś plotkę związaną z tym co się dzieje w NCR, „złomiarz” ma w posiadaniu część, która usprawni twój samochód. Odsprzeda i zamontuje ją za jedyne 1000$.

W barze w NCR stoi pijany chłopak pani prezydent Tandi. Jako, że Tandi ma około 90 lat a koleś 25-35 wygląda na to, że wykorzystuje Tandi aby „puszyć się” w NCR. Na pewno cię zaczepi. Możesz go bezkarnie zabić.

W pokoju przyległym do tego, w którym znajduje się sklep z bronią, znajduje się prawdopodobnie nielegalne kasyno. Niestety nie mam pojęcia jak się tam dostać.


Vault 15

	PRIVATE
1. Uratuj Chrissy

	Zleceniodawca:
	Rebecca
	Nagroda:
	2500 exp.

	

	2. Zabij Dariona

	Zleceniodawca:
	Squatters
	Nagroda:
	patrz dodatkowe

	

	Dodatkowe: Gdy już zabijesz Dariona pogadaj z jego zwierzchnikiem na powierzchni i przekonaj do współpracy z NCR.

Póżniej starczy tylko pogadać z Tandi.

Gdy rozpoczniesz eksploracje wnętrza krypty i będziesz na drugim poziomie spróbuj naprawić generator. Najpierw za pomocą umiejętności Science sprawdź co się z nim stało a następnie go napraw (repair). Później po wyplewieniu zła wszelakiego z krypty użyj terminala bibliotecznego z 3 poziomu. Poda ci on położenie Vault 13. Drugi komputer poda informację, że teraz kiedy generator już działa, pole siłowe na poziomie 1 zostało aktywowane. Ostatni komputer zawiera informacje o szpiegu w NCR, który działał na zlecenie Dariona. Po zabiciu Darion’a, nawiązaniu współpracy pomiędzy NCR a V15 i po zdemaskowaniu szpiega powinieneś mieć o 6000 exp. więcej a twoje konto wzbogaci się o 10000 $. 


Vault 13

	PRIVATE
1. Napraw komputer w Vault 13

	Zleceniodawca:
	Gunthar the pack leader
	Nagroda:
	Geck i trochę exp.

	

	Dodatkowe:  Młody deathclaw o imieniu Goris przyłączy się do twojej drużyny jeśli naprawisz komputer. 


Military Base

	PRIVATE
1. Dostań się do wnętrza MB

	Zleceniodawca:
	Ciekawość
	Nagroda:
	5000 exp.

	Pomyśl Sherlock’u

	2. Napraw generator na poziomie 1

	Zleceniodawca:
	Brak
	Nagroda:
	1500 exp.

	

	Dodatkowe: Przeszukaj wszystkie szafeczki (Green Memory Module – w San Francisco będziesz mógł dzięki niemu zwiększyć swoją percepcję) i zabij Melchiora. 


San Francisco

	PRIVATE
1. Zdobądź plany Vertibird’ów

	Zleceniodawca:
	Shi & Brotherhood of Steel
	Nagroda:
	Ok. 25000 exp. + dostęp do placówek BoS w San F, New R i Den. 

	Plany są w Navarro.

	2. Zabij AHS-9 (guru Hubologist’ów)

	Zleceniodawca:
	Shi
	Nagroda:
	5000 exp. i audiencja u „Imperatora”

	

	3. Zabij „Imperatora”

	Zleceniodawca:
	AHS-9
	Nagroda:
	Brak

	W sensie formalnym nie da się go zabić, jedynie sformatować :o)

	4. Pokonaj  Lo Pan’a w walce wręcz

	Zleceniodawca:
	Dragon
	Nagroda:
	1000 exp. +5000 exp. +5000 exp.

	Jeśli chcesz zdobyć więcej doświadczenia wyzwij go na pojedynek ale nie na „śmierć i życie”. Niech to będzie test umięjętności. Oznacza to, że najpierw będziesz walczył z uczniami Lo Pan’a. Jeśli pokonasz ich wszystkich zdobędziesz 5000 exp. Następnie pogadaj z Lo Pan’em , powie, że jesteś od niego lepszy i zaproponuje ci pokonanie Dragon’a. Możesz się zgodzić albo odmówić i wykonać tą samą sztuczkę z Dragon’em (5000 exp.) i przyjąć jego(Dragon’a) propozycję (za pokonanie Lo Pan’a w walce wręcz „na śmierć i życie” – 1000 exp.). Uff...

	5. Pokonaj Dragon’a w walce wręcz

	Zleceniodawca:
	Lo Pan
	Nagroda:
	1000 exp. + 5000 exp. + 5000 exp.

	To samo co w pkt. 4

	6. Zdobądź uklepszony Power Armor

	Zleceniodawca:
	Dr. Jing Tie Gahng
	Nagroda:
	Power Armor albo 20000$ i 5000 exp.

	Lepiej oddać Power Armor. Jeśli odwiedziliście już Navarro powinniście mięć Adv. Power Armor. Zaś w siedzibie Enclavy znajdziecie Adv. Power Armor MkII.

	PRIVATE
7.  Zwróć Chip’owi śledzionę 

	Zleceniodawca:
	Chip
	Nagroda:
	2000 exp.

	Pogadaj ze sklepikarzem w Chinatown a powie ci, że sprzedał śledzionę jednemu z naukowców Shi. Powiedz mu, że to ludzki organ a chętnie ci ją odda. Pozostaje tylko przekonać Doktora w Chinatown do wszczepienia Chip’owi  śledziony.

	8. Odnajdź „lubą” Badger’a w ładowni statku 

	Zleceniodawca:
	Badger
	Nagroda:
	5000 exp.

	

	9. Zdobądź część do komputera nawigacyjnego tankowca

	Zleceniodawca:
	
	Nagroda:
	Możliwość dostania się do Enclave 

	Vault 13. Gdy już masz część udaj się z nią poprzez ładownię do pokoju z NavComp’em. By się tam dostać potrzebujesz FOB z Navarro.

	10. Odnajdź FOB

	Zleceniodawca:
	
	Nagroda:
	...Enclave

	Ma go dowódca z Navarro.

	11. Zdobądź paliwo do tankowca

	Zleceniodawca:
	
	Nagroda:
	...Enclave

	Jeśli uratujesz dziewkę Badger’a pomoże ci on zdobyć paliwo włamując się do komputera Shi. Możesz również postarać się o audiencję u Imperatora  i za jego pomocą zatankować tankowiec (masło maślane). Niestety będziesz miał wtedy wszystkich Shi na karku. Za to zadanie dostajesz 3-4 tys. exp. Gdy już wykonałeś 9, 10 i 11 zadanie użyj FOB na komputerze na mostku kapitańskim i oglądnij przepiękny filmik.

	Dodatkowe: U doktorka w Chinatown można najtaniej wykonać operację wszczepu podskórnego pancerza


Navarro

	PRIVATE
1. Zabij Xarn’a Deathclaw’a

	Zleceniodawca:
	Doctor Schreber
	Nagroda:
	Ok. 1000 exp.

	Zabij!

	2. Uwolnij Xarn’a

	Zleceniodawca:
	Xarn
	Nagroda:
	2500 exp.

	Zabij Schreber’a. Znajduje się on w dżwiękoszczelnym pokoju więc jedyną rzeczą o jaką musisz się obawiać jest aby nie dobiegł do drzwi. Weż kartę-klucz i uwolnij Xarn’a.

	3. Napraw K9

	Zleceniodawca:
	K9
	Nagroda:
	3500 exp. i K9 jako członek... drużyny

	Częśći są w hangarze

	Dodatkowe: Zabij wszystkich ludzi w Navarro. Dużo exp. i pozytywnej Karmy. Uważaj na Laserowe Wieżyczki 


Enclave

	PRIVATE
1. Dostań się do Enclave

	Zleceniodawca:
	Sumienie
	Nagroda:
	15000 exp.

	

	2. Przejdź przez pokój zagadkę

	Zleceniodawca:
	Brak
	Nagroda:
	2500 exp.

	

	PRIVATE
3. Uwolnij współplemieńców

	Zleceniodawca:
	Village Elder
	Nagroda:
	Czyste Sumienie

	

	4. Uwolnij mieszkańców Vault 13

	Zleceniodawca:
	Vault 13 Citizen
	Nagroda:
	Czyste S

	

	Jak wysadzić Enclave i przeżyć?: Pogadaj z głównym chemikiem Enclave’y (na tym samym poziomie co prezydent) i przekonaj go, aby wypuścił toksynę do systemu wentylacyjnego (5000 exp.). Zabij prezydenta i zabierz jego kartę. Wysadź za pomocą ładunku komputer w elektrowni. Bierz nogi za pas. Gdy już będziesz w pokoju na 1 poziomie czeka cię przeprawa z Horrigan’em. Jeśli masz wysoki Speech możesz przekonać Sierżanta Granite’a aby pomógł ci w walce z Frankiem. Nie podchodź od razu do Franka tylko posuwając się wzdłuż ściany podejdź do komputera i uruchom Counter Insurgency Protocol. Teraz będziesz miał „po swojej stronie” również wieżyczki. Walka powinna być krótka. Teraz uciekaj drzwiami do statku... PIERDUT!!!

Druga możliwość: na poziomie pod prezydentem pogadaj z naukowcem w lewym dolnym rogu i rozkaż mu wyłączyć chłodzenie reaktora. Bierz nogi za pas... Franek, Granite, wieżyczki, walka, drzwi... PIERDUT!!!


KONIEC?

	Niezupełnie koniec. Po filmiku i outrze będziesz mógł kontynuować grę w bezpieczniejszym już świecie Fallout. Warto poświęcić wtedy jeszcze kilka wieczorów i wychwycić wszystkie Easter Eggs jakie Team Fallout dla was przygotował.


