Zadania w Fallout 1





Krypta 13








Zaraz gdy zaczynasz gre nic specjalnego nie posiadasz oprócz Pistoletu 10mm,noża,kilku stimpaków i kilku flar.Od razu przeszukaj szkielet i staraj się zabić wszystkie szczury.Gdy wyjdziesz skieruj się do Krypty 15.Po drodze spotkasz Cieniste piaski.





Cieniste Piaski(Shady Sands)











1.Rozprawienie się z Radskorpionami


exp-500 + 110 za każego skorpiona


kto-Seth(facet przy bramie)





Opis-Gdy wchodzisz do miasto pogadaj z faciem przy bramie o mieście.W pewnym momencie powie koleś o Skorpionach.Powiedz mu żeby cię zaprowadził do jaskini.Zadanie w sumie jest proste,ale być może zabraknie ci amunicji.Weż tyle ogonów ile możesz,potem ci się przydadzą.








2.Dać lekarzowi jad skorpinów.


exp-250 za każdy ogon + antidotum


kto-lekarz miejscowy





Opis-Zadanie banalne(właściwie nie jest to zadanie ale taki pomocnizy qest).Poprostu daj lekarzowi ogon.





3.Porozmawiać z Rolnikiem.(Tylko jeżeli masz wysoką inteligencje i charyzme)


exp-500


kto-Rolnik w ogródku





Opis-Pójdź do drugiej lokacji i zagadaj z pewnym rolnikiem.Zapytaj sie go jak mu idzie i powiedz mu o trójpolówce.





4.Uwolnić z rąk bandytów Tandi.


exp-???+500 kapsli+włócznia-ewentualnie nowy członek dróżyny.


kto-Ardesh(naczelny wioski





Opis-Po tym jak zabijesz Radskorpiony i pomożesz Rolnikowi po pewnym czasie zniknkie Tandi(musisz wcześniej porozmawiać z Ardeshem,przedstawić mu się oraz powiedzieć o tym że Skorpiony mu nie zagrażają).Powie ci on że Tandi zniknęła i poleci ci abyś poszedł do Setha(ten koleś przy bramie).Pojawi się na mapie nowa lokalizacja.Idź do niej i pogadaj z Garlem(przywódcą bandytów) i powiedz mu że chcesz dziwczyne.Masz trzy sposoby odzyskania jej:


-bicie się z Garlem(nie polecam ponieważ bydak jest strasznie napakowany)


-odkupić Tandi od niego(jeżeli masz wysoką charyzme)


-wyrżnąć wszystkich bandytów(dużo bogactw i doświadczenia)








Dodatkowe mozliwośći w Cienistych piaskach.


1.Przyłączenie Iana do drużyny


exp-100


koszt-100 kapsli





Opis-Ian pracował kiedyś na karawanach,a potem jak został cięzko ranny osiedlił się w Cienistych Piaskach i ochraniał je.Teraz gdy nic im nie grozi możesz go zwerbować.





Dobrze się posługuje się pistoletami oraz nożami.


Jeżeli wybiłeś bandytów to radze mu podrzucić Desert Eagla i amunicje.





2.Porozmawiaj z Katriną(tą przy bramie)


Opis-Ona nic nie daje oprócz cennych wskazówek jak żyć w świecie po III wojnie światowej.





3.Kup od Setha line.


Opis-Musisz kupić to linę ponieważ inaczej nie dotaniesz się do Krypty15.








Teraz gdy  masz już line możesz skierować się do Krypty 15








                                                                                                                          Krypta 15





Od razu skieruj się do szałasu.W środku może być RadSkorpion ale niekoniecznie.


Gdy zejdziesz na dół od razu spotkasz szczury i Kteroszczury.Na tym poziomie wybij wszystko(nie koźniecznie pistoletem,spróbój nożem)Potem weź line umieć w panelu broni i kliknij liną na winde.Gdy lina zostanie zwieszona idż poziom wyżej.Tutaj też są szczury oraz Świnioszczury(Pigrats)


Wibij wszystko i przeszukaj szałke.Znajdzież w niej pancerz i line.Z liną zrób to samo co poprzednio tylko na drugiej windzie.Gdy wejdziesz wyżej zastaniesz szczury,świnioszcury oraz kretoszczury.Wybij wszystko co się rusza i przeszukaj szafki,znajdziesz tam pistolet maszynowy,dwa granaty i troche amunicji.Pistolet ten jest nawet dobry tak na początek.


W krypcie ani śladu procesora(Waterchip).Możesz teraz powrócić do Krypty albo pójść na południe.














                                                  


                                                                   Złomowo(Junktown)








Jeżeli poszedłeś tak od Cienistychpiasków na południe(tak troche skręcając za zachód)to doszedłeś do Złomowa.





Złomowo-jest miastem średniej wielkości,dobrze usytuowanym,z policją,z zakazem noszenia broni i posiadająjącym dobry sklep wielobranżowy.Posiada także kasyno,hotel(o ile można to nazwać hotelem),bar(czynny od 18) oraz lekarza.


Miastem potrząsa miejscowy szef mafi właściciel Kasyna-Gizmo


Jest także jeden Gang-Czachy


Miastem rządzi-Kilian











Od razu gdy wejdziesz do miasta(pamiętaj musisz mieć zchowaną broń) idź do drugie częsci(lokalizacji) i wejdź do sklepu.Po udanym zakupie wejdzie do sklepu zamachowiec i będzie chciał zabić Kiliana(bumistrza oraz właściela lokalu).Postaraj się aby Kilian nie zginął.Gdy go uratujesz pojawi się pierwszy qest.Jeżeli się zgodzisz to dostaniesz pluskwe orazz magnetofon abyś nakabblował na Gizma.Weź także od trupa karabin mysliwski.








1.Daj dowody że za zamachem stoi Gizmo.


exp-chyba 500+wybrany przez siebie inwentarz od Kiliana


kto-Kilian





Opis-gdy dostaniesz pluskwe oraz magnetofon,to wejdź do ekwipuku i użyj(uruchom)magnetofon i pluskwe.Idź do na półnoć do kolejnej części miasta.Wejdź do kasyna i idź do gabinetu Gizma(Taki grubasek)Powiedz mu o nieudanym zamachu na Kiliana i zaproponuj mu własną pomoc.To wszytko się nagrało i idź do Kiliana i pokaż mu to nagaranie.On da ci możliwość wybory broni jaką chcesz i zaproponuje ci sprzątniećie Gizma.





2.Zabicie Gizma


exp-500 + 500 kapsli


kto-Kilian + Lars(szeł strażników w pierwszej lokalizacji)





Opis-Gdy Kilian zleci ci to zadanie idż do pierwszej lokalizacji i poadaj z Larsem.


Powiedz mu że chcesz ubić Gizma.I od razu przenosisz się do Kasyna.Zabij gizmo i jego golryla i znowu wracasz do pierwszej lokallizacji.Lars daje ci 500 kapsli.Wróc potem do kasyna(już opustoszałego i przeszukaj gabinet Gizma.Znajdziez tam troche kapsli,bydź może iguane na patyku(potrzebna) i Mausera i amuncje do niego.Jest to broń słaba siłowo ale bardzo celna(bardzo lubie ja),tylko szkoda że tak mało do niej amunicji.











3.Rozbicie czach.


exp-jest troche


kto-Lars





Opis-Jest to qest przeznaczony dla bohateów o wyskokiej charyzmie.W motelu jest siedziba czach.Porozmawiaj jedną ze strażniczek i namów ją aby odeszła z czach.Potem będzesz mógł nakłonić ją do zeznać przeciwko czachom.Jest także drugi sposób mianowicie wyrżnięcie gangu.





4.Uratowanie zakładnika.


exp-1000 -100 kaplsli przy pokojaowym rozwiązaniu


kto-kierowniczka hotelu








Opis-jeżeli zatrzymałeś się w hotelu to następnego dnia gdy się obudzisz będzie trzymana prostytutka jako zakładniczka.Porozmawiaj z kierowniczką i powiedz że zajmiesz się tym.Rozmawiaj z terrorysta najłagodniej i zapropunuje on ci żę odejdzie w zamian za 100 kapsli.Zgódz się.Jeżeli nie pójdzie pomyśli to zabij go zanim on zabije prostytutke.Jeżeli wszystko poszło po myzli to będziesz mógł  sypiać z tą prostytutką.








5.Zabicie Kiliana(tylko jeżeli będziesz pracować dla gizma)


exp-???


kto-Gizmo





Opis-za dużo nie wiem o tym ponieważ nie wykonywałem go.Wiem że trzzeba mu ptzynieść nieśmiertelniki Kiliana.





Teraz dodatkowe możliwości.





1.Przyłączenie Tycho.


exp-300


koszt-0





Opis-Tycho będzie o 18.00 w barze.Postaw mu piwo i zacznij dagać z ciekawością(rzadnych tam odwal się czy wisi mi to).Potem jak skoncczysz gadać to zacznj drugi raz i zaproponuj mu że razem będzie mogli się rozprawić się z Gizmem i nie tylko.





Dobrze posługuje się się pistoletami i karabinami.Zalecam danie mu karabin mysliwski na początek.








2.Przyłączenie Psa.


exp-???


koszt-iguana na patyku





Opis-Pies jest koło bbudynku koło baru.Daj mu iguane to będzie chodzić za tabą.


Masz także możliwość zabicia go,ponieważ jest wsciekły.





3.Tajemnica doktorka.


exp-0


koszt-0





Opisz-w gabinecie lekarskim zejź do piwnicy i porozmawiaj z matołem na dole.Dowiesz się że Doktorek sprzedaje ludzkie mięso Bobowi z HUB.








Teraz wyjdź z miasta i skieruj się na południe.Powinieneś trafić do HUB 














                                                                   HUB








Hub-jest największym miastem w świecie Fallouta(populacja 1000 mieskańców).Tak samo jak Złomowo jest bardzo dobrze usytuowane.W mieście jest jest jeden Sklep wielobranowy,dwa sklepy z bronią,jeden handlarz narkotyków,jedno kasyno z barem trzy spółki karawanowe,oraz wielkie zyski z handlu wodą.Miasto to posiada także policje i prawo.Miastem potrząsa Decker-mafioza.Jest jeszcze jeden gang złodzieji(coś w stylu Robin Hooda).Także jest jeszce bank(pożyczki) oraz biblioteka.W mieście warto handlować ponieważ jest duży wybór broni i akcesorji.





Zadania.








1.Pomóź człowiekowi w potrzebie.


exp-??? + za każdego bandyte + 5.56Pistolet(223Pistol)


kto-Irwin(koleś w zrujnowanej chałupie na końcu dzielnicy targowej)





Opis-ważne aby dostać ten qest zanleży być co najmiej na 5 lub 6 poziomie.


Porozmawiaj z koleśiem w chałupie bez dachu.Powie ci że ma poważny problem,gdyż bandyci zabrali mu jego farme na przedmieściach HUB.Zaproponuj mu że odbijesz tą farme.Jak juz będziesz w nowej lokalizacji wybij wszytkich bandytów i zabierrz wszystko z ich zwłok i z półek(a jest co).Gdy wrócisz powiedz Irwinowi ze odbiłeś farme.On nie da ci żadnych pieniędzy bo nie ma ale da ci najlepszą smallgun w grze.





2.Zaszantażowć Boba.


exp-100 + od 50do200 kapsli tygodniowo.


kto-ty








Opis-Idź do dzielnicy targowej i na samym południu jest stoisko Boba z Iguanami.Porozmawiaj z niem i powiedz  że niedaleko jest posterunek policji.On zapropunuje ci ubicie interesu i teraz wybierasz stawke od 50 do 200 ale mi się udało max 100.Będzie ci je dawał co 5 dni.





3.Dowiedzieć się co się stało z karawanami.


exp-??? + 500 lub800 kapsli


kto-Buch(szef szędobylskich kupców(Fargo Traders))





Opis-jest to qest już dość trudny ponieważ będziesz musiał zabić SzponaSmierci.


Na początku udaj się do sklepu do Bethy i porozmawiaj o szponie śmierci.Powie ci ona co to jest i także poleci ci starego Ghula na starym mieście-Harolda.Znaduje się on w lokacji obok i jest położony na południu.Daj mu 25 kapsli i zagadaj o szponie smierci.Potem powiedz jego przyjacielowi o rozmowie a on że jest chory psychicznie zaprowadzi cie do legowiska potwora.Zabij bydle i porozmawiaj z umierajającym mutantem.Da on ci holodysk który wgraj do swego pipboya.Poem idż ddo kupców i powiedz im że to mutanci odpowiadają za te kradzieże.I kniec zadania.





4.Zabicie pana Wieżowca.(Hightowera)


exp-??? + 2000 kapsli


kto-Kan i Decker








Opis-idź do baru i pogadaj z facetem stojącym obok.Jeżeli się zgodzisz na robote to zaprowadzie cie do swego szefa Deckera.Zleci ci on zabicie Wieżowca.Lokalizacja ta jest na zachodzie miasta.Zadanie też nie jest takie proste ale nie najtrudniejsze.Poprostu idż do jego chałupy i pogadaj z jego gorylem że chcesz się spotakć z wieżowcem.I poprostu zabij wieżowca i wszystkich jego golryli(nie takie to łatwe ale wykonalne)Wex potem wszystkie przedmioty i sprzedaj.Potem udaj się do Kayna i pogadaj o następnym zleceniu.





5.Zabicie Jain(przewodniczącej Katedry w HUB)


exp-??? + 4500 kapsli


kto-Decker





Opis-tym razem zadanie prostrze,znajduje się ona  w dzielnicy kupców wodnych(na południe od targu).Wchodzisz do kościoła,wchodzisz do jej sanktarium i zabijasz ją oraz wszystkiech wiernych.(żeby to źle nie zaabrzmiało to oni  niby miłują pokój ale mistrz ich chce wszystkich ludzi zamienić w mutanty.Oczywićsie wierni nic o tym nie wiedzą i zamierza podbić świat.)Potem przeszukaj wszytkie szafki(a warto).Isć do kayna po zapłate.





6.Przyłączy się do złodzieji.


exp-??? + elektroniczny otwieracz(wytrych)(electronic lookpick)


kto-Robin(król złodzieji)





Opis-idź na stare miassto i wejdź do największego budynku i zejdź do piwnicy.Omin wszytkie pułapki i otwórz dżwi.Pogadaj z robinem i on zleci ci kradzież naszyjnika wieżowca.Jako że wcześniej zabiłeś wieżwca nie pwinno być prolemu z tym qestem.











Bardzo ważne!!!-idź do biblioteki i zapytaj o hydroprocesor(Waterchip).Bibliotekarka znajdzie jeden taki holodysk z danymi i 


chce ci go sprzedać.Kup go i wgraj do pipboya.Jeżeli zabraknie ci 


kasy to pożycz z banku.





Wazne!!!-jeżeli zaczyna ci brakować czasu co do hydroprocesora i krypta zaczyna być bez wody do idź do kupców wodnych(water merchants)i kup transport wody do krypty.





Inne możliwości w mieście.





1.Zaciągnij się do jakiejś karawany.Płacą dużo i dużo możesz zyskać podczas transporu.


Są trzy filie.Jeżeli zaciąghniesz się do którejś to na mapie pojawią się nowe miasta.





2.Pod barem chodzi taki koleś który cie zaczepia zagadaj z nim i zapłać mu to dostaniesz karte wstępu do sklepu z narkotykami.Naprawde warto ponieważ jest bardzo duzy wybór i tanio.





3.Handluj ile wleźie.Polecam sklep na starówce bardzo duży wybór.








Teraz skieruj się na wschód-do Nekropolis(jeżeli byłeś z karawaną to wiesz gdzie to jest)














                                                           Nekropolis








Jest to miasto umarłych.Nic tu nie ma prócz hydroprocesora.








Od razu jak jesteś w mieście to idź do kanałów.Kanałami przejdż do następnej lokcji.Spotkasz po swej drodze matrewe ghule oracz grupke niezadowolonych ghuli.Porozmawiaj z przywódcą i dowiesz się że pod miastem jest kolejna krypta.Dowiesz się także że ich normalna pompa nie działa.Możesz zaproponować im że naprawisz ich pompe i będziesz mógł wziąść waterchip.Przechodz przez kanały i znajdź tą część potrzebną do naprawy.Teraz przejdź następna lokacje i wyjdź na powierzchnie.Dzielnica ta zajmowana jest przez muatntów.Przjdź nie zauważalnie obok jednego z nich(W największym budynku)I staraj się naprawić pompe.Jeżeli naprawisz to dostaniesz 1000exp.


Potem idź do dalej budynkiem aż trafisz na ghula w celi.Uwolnij go i obok są drewniane dżwi.Otwórz i zejdź na dół i jeszcze nadół.Gdy zejdziesz znajdziesz się koło krypty.Pilnuje wejśćia do niej dwóch ghuli.Zbij ich i wejdź do środka.Pojedź windą do góry na 3 poziom.Niżej nic nie ma.Jak już będziesz  na górze to przejdź normalnie do jedynego czynnego komputera i kliknij na komputer użyj.Waterchip znajdzie sie w twoim ekwipunku.Teraz możesz spokojnie skierować się do krypty.Za to że nalazłeś chip dostałeś 2500exp.W krypcie porozmawiaj z naczelnym.Potem udaj się do biblioteki w krypcie i zdaj raport.























                                                  Krypta 13





Po tym jak zdałeś raport naczelnu nakaże ci abyś znowu wyszedł na powierzchnie i rozprawił się z mutantami gdyż są zagrożeniem dla krypt.Teraz udaj się do bractwa stali na południe od ktypty.








                                                                                   Bracto stali





Przy wejściu do bunkra zapytaj strażników o możliwość wstąpienia.Straznik powie ci że będziesz mógł wstąpić jeżeli przyniesiesz pewien przzeddmiot z Blasku(The glow).Na twojej mapie pojawia się naowa lokacja.Teraz udaj się tam,ale najpierw zaopatrz się w rad-x i antyrady(radaway) oraz line(jeżeli nie masz).





                                                                               Blask(The glow)





Tutaj znajdował się kompleks badawczy przed wojną.Należał on do prywatnej firmy która współpracowała z rządem USA.W chwili wwybuchu wojny zostało wysłanych tutaj kilka pocisków z głowicami jądrowymi.Dlatego do tej pory jest tutaj silne promieniowanie.








Gdy pojawisz się odrazu zarzyj rad-x.Aby wejść do środka należy line zamieścić na najbardziej wysuniętym pręcie.Potem zejdź na dół i przeszukaj wszystkie ciała.Znajdziesz przy jednym holodysk z danymi o które chodziło bractwu.Teraz możesz wyjsć i wrócić do Bractwa lub dalej plądrować.Aby dalej plądrować musisz mieć żółty dysk.Ja nie będe opisywać dalej.











                                                 Bractwo Stali








Teraz pokaż strażnkowi holodysk.Zostaniesz teraz wpuszczony do środka.Zjedź tereaz na sam dół i pogadaj z generałem.Zaproponuj mu zwiad na północy.Na trzecim poziomie jest zbojemisttrz a na drugim lekarz.Uniego możesz podnosić swoje cechy.(inteligencja,zręczność itd.)Owszem dużo to kosztuje ale naparawde warto.Na najniższym poziomie pogadaj z Talusem.W zamian z Power Armor będziesz musiał uwolnić nowicjusza w HUB.Znajduje się on na starówce.Odbij go i wróc do Bractwa.Porozmawiaj z talusem i powiedz mu że chcesz Power armora.Potem musisz pogadać z Micachelem siedzi przy biurku koło sali walk.Powiez mu że potrzebujesz część do power armora.Potem  idź do zbrojowni i z kompletuj pancerz.Narazie tyle wystarczy w Bractwie.Idź na południe(powinieneś mieć na mapie zaznaczone gruzy),idź do gruzów(boneyard).











                                                                                              Gruzy(Boneyard)








Lokalizacja ta podzielona jest na 5 części.Przed wojną było to Los Angeles.Teraz walczą o władze dwa ugupowania.Regulatorzy i Ostrza.Znajduje się tu najlepszy handlarz bronią,ale bardzo ciężko tam dotrzeć ze wzglęu na SzponyŚmierci,które ciągle się odradzają.








Wejdź do Adytum(tej pierwszej części,ta w której lądujesz po raz pierwszy),ale pamiętaj aby schować broń.








1.Porozmawiaj z Milesem i znajdź części.


exp-bodajrze 1000 + 1000 a każdego zabitego szpona śmierci. + kapsle + stimpaki


kto-Miles


                                                                              





Opis-Gdy wejdziesz do Adytum idź na południe i spotkasz takie koleśia ubranego jak lekarz.Zapytaj się go czy jest naukowcem.Dowiesz się że produkuje on proch do amunicji a sprzedaje to w zamian za żywność.Zaproponuj mu naprawe urządzenia do nawadniania pól.Powie ci że musisz isć do lokacji ze Szponamiśmiwrci(idź na półnoć aż przejdziesz do następnej lokacji a potem na wschód i do następnej lokacji).Musisz znależć ciało koleśia.Przy sobie miał on własnie te części(nieraz bywa że ciała nie ma tylko krew)Wróć do adytum i Milesa i pogadaj z nim.Okaże się że części są popsute i zaproponuje ci żebyś poszedł do Smithego(Kowala)z tymi częściami.Gdy je naprawi idź z powrotem do milesa.On da ci troche kapsli i stimpaków.





2.Ziberman(jeest to bumistrz adytum).Jest ta najbardziej chyba złozony qest w grze.Gdyż są to trzy naraz.


exp-dużo + 1000 za każdego szpona śmierci + stimpaki + 20%rabatu u zbrojeniowców.


kto-Ziberman,Razor i Gabriel








Opis-Napoczątku idź do bumistrza i powiedz mu że jego strażnicy mówili coś  o robocie.Zleci ci on zabicie przywódczyni Ostrz(Razor),pod pretekstem że niby ona zabiła jego syna.Gdy pójdziesz do ostrz i zaczniesz z nia gadać i powiedz jej że Zimerman cie przesyła i chce ją zabić.Jedakże wychodzi o na to że ona jest niewinna i że regulatorzy zabili jego syna(nie mów do niej w pewnym momenicie To ty pójdzież najpierw do pikeła)Byli oni kochankami i on wiedział o tym że regulatorzy są żli.Po tym masz dwie mżliwści wyboru albo powiesz że zaniesiesz holodysk własnoręcznie(odradzam jeżeli jesteś słaby)lub pójdziesz do zbrojeniowców.Tylko że by dotrzeć do zbrojeniowców musisz znowu przedżec się przez tereny szponówśmierci.(ta opcja jest jednak lepsza)Gdy dojdziesz do zbrojenioowców na wschód od szponów to pogadaj ze straznikiem że chcesz kupić broń.Weidź do środka ale bez broni.Pogadaj z Gabrjelem.Zleci ci on załatwienie wszytkich szponw śmierci.Zgódź się ale wybierz opcje żżę moi przyjaciele potrzebuja broni.Okey idź tereaz do lokacji ze szponami postaraj się wszystkie zabić(ale staraj się aby szły na ciebie w pojedynke).Gdy zabijesz wszytkie na powierchni zejdź do piwnicy.Tam jest matka szponśmirci najpotężniejjszy szpon śmierci w całej grze i chyba całej seri.Gdy ją zabijesz zniszcz wszystkie jaja.Teraz udaj się z powrotem do zbrojeniowców i odbierrz swoją nagrode(broń dla przyjaciół(ostrz))Udaj się z powrotem do ostrz.Broń dodtarła i teraz przywódczyni zaproponuje ci żebyś zwiął udział w bitwie.Jeżeli wygrasz to ostrza przejmą władze na adtytum.Potem udaj się do Micheala(ostrza)i da on ci stimpaki(jest taki bug w grze że morzesz podchodzić i brać te stimpaki nieskończenie wiele),oraz przeszukaj piwnice zmermana.














Dodatkowe możliwośći.








1Zwerbowanie Katji.


exp-chyba 200


koszt-0





Katja jest w lokacji na zachód od ostrz.Aby ją zwerbować musisz zagadać czy była gdzieć indziej poza gruzami.


Posługuje się ona biegle nożami i nożami do rzucami.Możesz jej podrzucić noże zdobyte podczas bitwy z regulatorami.








2.Podrasowanie Power armora





Może to zrobić Miles po wykonaniu qesta.Trzeba mu przynieść instrukcje z HUB od bibliotekarki.Uwaga!!! ciężar pancerza wzrasto o 20 funtów. oraz klasa polepsza się chyba o 5.








3.Przerobinie Karabinu Plazmowego(Plasma Rifle)





Robi to kowal Smithy,jak dasz mu karabin on go przerobi.Warto naprawde warto.








No teraz rozpoczyna się ostateczna rozgrywka!!!.


                                          


Ja proponóje aby najpierw udać się do Katedry.


Udaj się na południe blisko Gruzów jest Katedra.








                                                                 Katedra








Proponowałbym na początek odnaleźć Laure.Ona powie ci duzo interesujących żeczy.Potem jak wyjdzie z katedry zabij wszystkich na poziomie tym.Potem kolejno wchodź po schodach i wibijach każde piętro wybijajać je jedej po drugim i zabierajając wszystkie pprzedmioty.Na samej górze zabij człowieka(ale nie zabijaj go bronią elektroniczną).Ma on taki klucz który otwiera dzwi na samym dole potem zejdź do piwnicy.Poczekaj aż taki koleś wyjdzie ze specjalnych dźwi ukrytych w ścianie.Poczekach aż troche podejdzie i zabij go.Weź jego płaszcz(chyba że wcześciej już miałeś),teraz załóż go i już nikt cie nie tyka.Wjedź na samą góre krrypty a potem idź do drugie winy(jak się nie myle jest tam pułapka i jest zamknięta,ale od czego masz elektoniczny lookpick)Wjedź na góre a tam zobaczysz bombe atomową.Jest ona podłączona do komputera.Teraz wystarczy ustawić detonacje na 3 minutyy i zwiewać gdzie pieprz rośnie.I już uciekać z katedry(wyjdź z miasta i niby gdzieś indziej iść npGruzy)wtedy zobaczysz fajny filmik.Teraz została tylko Baza wojskowa(military Base)(ja opisałem katedre w mocno skróconej wersji.Można także walczyć z mistrzem sam na sam lub wszystkich wybić itd.)Jeszcze dobrze było by gdybyś na pierwszym poziomie włamał się do komputera i poznał położenie bazy wojskowej(ale nie koniecznie)














                                                     Baza wojskowa(military base)





No to już prawie koniec gry.Ale najpier powiem że można skorzystać z pomocy Bractwa ale to niekonieczne.Ponieważ twoi pomocnicy z bractwa nie wejdą do środka.Od razu gdy wchodzisz do lokacji to spotykasz grupke supermutantów-rozwal ich.Jeden z nich ma holotaśme z kodem wejściowym do głównycg wrót.Gdy wejdziez rozpocznie się otwarta wojna z mutantami.Oczyszczaj poziom po poziomie.Aż dotrzesz do trzeciego poziomu.Tam spotkasz mutanta który zaprowadzi cię do porucznika(mutanta przywódce)Porozmawiaj z nim i się okaże żże będze on chciał położenie twojej krypty.Nie zdradx mu jej.Jednakże gdy będzie chciał cie walnąć to uciekaj.I zainicjuj ture i postaraj się wszystkich rozwalić.Gdy ich rozwalsz załóż szaty i idź w kierunku naukowców.Zapisz koniecznie gre!!!.Zacznij majstrować przy komputerach to jak wybierzesz dobrą sekwencje to będziesz miał 3 minuty  na ucieczke przed samozniszczeniem.Jeżeli przezyjesz i uciekniesz z lokacji bazy wojskowej to koniec gry.Teraz autmoatycznie zostaniesz przeniesiony do Krypty13 i rozmowy z naczelny.Okaże się że nie wpósci cie do środka.Możesz potem jak będzie taka dziura czasowa około 3 sekundf wywołać swoja ture i zabic go(zemsta) i koniec gry!!! to już wszytko.

















Solucja ta przeznaczona do Polskiej wersji językowej Fallouta1 ale do angielskiej też tylko że nazwy są w polskiej wersji i niektóre dialogi z solucji.


Solucja to zastała tak napisana żeby jak najłatwie można było przejść grę,ale jest to tylko moja sugestia i powinna ona słuzyć jako pomoc.








Opracował to solucję prawdapunk


Jeżeli masz jakieś pytania to pisz do mnie prawdapunk@poczta.onet.pl








