Fallout 2 

Wstęp


W tej solucji podałem wykaz wszystkich questów, jakie odkryłem podczas grania, jednakże nie polecam wykonywania ich WSZYSTKICH, gdyż utrudnia to dalszą grę. Trzeba wybrać drogę, którą będziemy się kierowali. Możemy zostać bohaterem, czempionem i takim podlizjajkiem albo twardym bandytą załatwiającym konflikty spluwą i nieprzejmującym się prawem ani etyką. Obydwie drogi często, lecz nie zawsze wykluczają się. 

Arroyo


Naszą przygodę zaczynamy przed Świątynią Prób z dzidą w garści i głupim uśmiechem na twarzy. Świątynia nie jest trudnym zadaniem - nędzne mrówki i skorpiony nie są w stanie nas zatrzymać, ani zamknięte drzwi, które otworzymy za pomocą skilla lockpick, ani drzwi bez klamki (wariatkowo czy jak???), które z lubością wysadzimy ładunkiem wybuchowym znalezionym w pobliskiej amforze. Pomieszczenie z pułapkami znakomicie nadaje się do uzyskania kilku bezkrwawych punktów doświadczenia. Na końcu czeka na nas ostateczna próba - walka na pięści z Cameronem, wioskowym twardzielem, lecz nie na śmierć. Po pokonaniu wojownika możemy nareszcie założyć święty kombinezon i cudowny PipBoy2000. Teraz musimy pogadać z starszą wioski - jej namiot znajduje się przed nami. Babcia da nam na drogę trochę pieniędzy, świętą manierkę (swoją drogą te dzikusy uznałyby za święte wszystko to, co pochodziłoby z Vault 13, z pewnością też produkty uboczne przemiany materii;)) no i parę porad na temat naszej misji. W wiosce znajdują się dwie osoby, które mogą nauczyć nas w dziedzinie walki wręcz i broni białej. Pierwszego - Lucasa, znajdziemy przy wielkiej głowie, a drugiego - Jordana, trochę na zachód w namiocie. Naszej pomocy technicznej potrzebuje także tutejsza studnia. Udajemy się do Hakunina i oferujemy wyplenienie jego ogródka z przerośniętych paprotek, w zamian otrzymamy trochę leczniczego proszku. Nagor chętnie poprosi nas o poszukanie swojego psa, zabłąkanego na terenach łowieckich. Jak tu odmówić kuzynowi, więc idziemy tam omijając lub zabijając wałęsające się tam srebrne gekony, zbierając po drodze składniki proszku leczniczego - oddamy je później Hakuninowi, żeby przyrządził trochę tej leczniczej mikstury dla nas. W północno-zachodniej części mapy za radioaktywną kałużą znajduje się zguba, którą zabieramy do właściciela. Teraz udajemy w kierunku mostu, gdzie spotykamy jego strażnika, który poinformuje nas o możliwości naostrzenia naszej włóczni przy pomocy krzemienia. Niestety ów kamyczek posiada nasza przemądrzała ciocia. Baba raczej nie będzie chciała jej dać za darmo, no chyba, że mamy nieźle gadane. Z krzemieniem idziemy do Mynoca i cieszymy się lepszą włócznią. Najwyższa pora udać się teraz do Klamath.

Klamath


Poczęstujmy pijaczka przy wejściu kilkoma kapslami a dowiemy się wielu ciekawych rzeczy. Przed Buckner House stoi tępawy pasterz o imieniu Torr, który poprosi nas o pomoc w pilnowaniu bydła, gdyż jego moo-muu są kradzione przez boogmena. Na miejscu okaże się, że trzeba pozabijać skorpiony i to wystarczy. Ten niby potwór to w rzeczywistości dwaj bracia zajmujący się kradzieżą bydła (Przy okazji można ich zabić i zarobić 2 kastety + wyższą karmę). Dobra u Bucknerów Ardin poprosi Cię o odnalezienie jej „bliskiego” przyjaciela - Smiley’a, który zagubił się gdzieś w pobliżu toksycznych jaskiń. W nagrodę możesz otrzymać kasę lub zwolnienie Sulika ze służby. Można także przyłączyć tego wojownika wcześniej płacąc pani Maid 350 bucksów, wypytajmy ją także o pobliskie osiedla. Należy nadmienić, że o wiele lepiej jest mieć Sulika przed przybyciem do toksycznych jaskiń niż po ich przeczesaniu. Na początku rozgrywki jest on o wiele lepszym wojownikiem niż Ty. W tym lokalu znajdziemy także osobę o swojsko brzmiącym przezwisku: „Bob flacha”:). Ten pijaczek ma dla nas małą robótkę: na południe w lesie jest jego prywatna destylarka, pod którą trzeba podrzucić trochę drewna. Zła stroną tej roboty jest to, że wokół bimbrowni szlaja się pełno różnych gekonów i trzeba wykonać to zlecenie najpóźniej do jutra. Można także przehandlować informację o położeniu destylarki Sajagowi - barmanowi Złotego Gekona za 50 dolców, lecz wtedy tracimy karmę i reputację. W tym barze spotkamy Johna Sullivana, który potrenuje nas w sprawniejszym operowaniu naszych pięści i nożyków. Powinniśmy też poszukać domu Vic’a i „wysprzątać” go, jeżeli chcemy. Tutejszy mieszkańcy chowają po domach wiele użytecznych rzeczy, które bardziej przydadzą się nam:), ale to już dla osób, które nie mają sumienia. W kanionie na zachód stąd znajduje się rozbity Vertibird Enklawy i kilka ciał żołnierzy, przy których znajdziemy kartę dostępową. Znajduje się tu także uszkodzony robot naprawczy, który możemy zniszczyć dla doświadczenia. Kierujemy się teraz do Traper Town - dzielnicy Klamath. Tutejszym problemem jest plaga niezwykle zorganizowanych w swoich atakach szczurów, znajdujących się na północy. Przejście tam jest możliwe tylko przez jedne zamknięte drzwi, do których klucz ma Cienki Bolek (kolejna swojska nazwa;)). Pies w centrum miasta także ma ten klucz w pysku - wystarczy, że damy mu trochę żarcia a sprawy same się rozwiążą. Przeczesując te oszczurzone terytoria znajdziemy magazyn, a w nim gumowe buty, amunicję i właz kanalizacyjny prowadzący do kopalni. Pod ziemią błądząc po korytarzach natkniemy się na wiele zmutowanego robactwa i coś szczególnego. Tą niezwykłą rzeczą będzie król szczurów, którego należy jak najszybciej zdetronizować, a problem zostanie rozwiązany. Postarajmy się także odnaleźć drugie wyjście na powierzchnię, gdzie znajdziemy zniszczony samochód, a w środku sprawną część. Teraz możemy udać się do toksycznych jaskiń. Na miejscu okaże się, że jest to siedlisko dużej liczby złotych gekonów. Uważajmy na zieloną maź na ziemi, gdyż bez gumowych butów, które znaleźliśmy w Traper Town otrzymamy niewielkie obrażenia. Kolejną konsekwencją kompania się w tym świństwie jest możliwość wyrośnięcia szóstego palca u nogi. Możemy jednak usunąć go operacyjnie w Vault City. Zaginionego trapera odnajdziemy w pomieszczeniu z zepsutym generatorem. Samą maszynę możemy naprawić, ale i tak nie uda nam się jak na razie otworzyć zamkniętych drzwi windy. Wyruszamy teraz do Nory.

Nora   


Niezbyt ciekawe miejsce, ale cóż trzeba wiele przebyć, aby trafić do dalekiego celu. W tej dziurze kręci się pełno dzieciaków, które kradną, jeżeli tylko przejdziesz koło nich. Idź do kasyna Becky i pogadaj z klientką o Mistrzu, za co otrzymasz exp. Popytaj się o pracę. Otrzymasz zlecenie odzyskania 200$ od Freda. Ten obdartuch znajduje się w melinie na południu. Można odzyskać cały dług albo pożyczyć mu pieniądze na jego plan, a po zakończeniu gry otrzymamy o wiele większy procent. Następnym zadaniem będzie odnalezienie książki - znajdziemy je w wschodniej części miasta, w kilku losowych punktach, najczęściej w klopie na północy lub przy beczce koło kościoła. Na złomowisku znajdziemy mechanika, który będzie próbował sprzedać nam samochód, jeżeli zdobędziemy odpowiednią część (to nie ta z Klamath). Wrócimy tu później z kasą i częścią. Pewien gang ma tutaj swoją siedzibę, więc odwiedźmy ich i spytajmy się o pracę. Mamy dowiedzieć się, co jest pilnowane w kościele na zachodzie. Zadanie proste, trzeba tylko oszukać strażnika. Dostajemy kolejne zadanie, teraz musimy udać się do lokalnego bossa-Metzgera i spytać się o zgodę wojny gangów. Następna misja dla gangu polega na znalezieniu jakiejś słabostki w gangu przeciwnym, wracając z tą informacją musimy także automatycznie wziąć udział w tej wojnie. Udajemy się na stronę wschodnią i odwiedzamy jadłodajnie U Mamy, gdzie pobawimy się w dostawcę obiadów, tym razem dla mechanika samochodowego - Smitty’ego. Możemy tu porozmawiać z jedną kobietą o jej kotce, za co otrzymamy doświadczenie. Pogadajmy także z pijaczkiem Karlem o jego historii. U Metzgera więziony jest Vic, którego mieliśmy odnaleźć. Mechanik narobił niezłego bigosu i możemy dostarczyć radia, żeby mógł naprawić zepsute radio, które opchnął handlarzowi niewolników. Niestety za grubasa musimy także wyłożyć 1000 $. Alternatywą jest odbicie Vic’a, niestety jesteś jeszcze za słaby na stawienie czoła tym twardzielom. Grubas jest dobry w naprawianiu różnych rzeczy, ale nie w strzelaniu. Jeżeli jednak jakimś cudem udało Ci się załatwić łowców niewolników idź do Becky, a otrzymasz 1000 dolarów. W tej części miasta znajdziesz bar Dziura, w której właściciel zaoferuje Ci nagrodę w zamian za dowiedzenie się, dlaczego konkurencja posiada tańszy alkohol. Gdy poinformujesz go, że Becky posiada destylarkę, ukrytą w podziemiach kasyna otrzymasz kolejne zadanie, polegające na jej zniszczeniu (Aby otworzyć drzwi prowadzące do niej, należy poczekać do 18, aż strażnik odejdzie porozmawiać z krupierką). Gdy to zrobisz idź i powiedz mu żeby zaczął kupować alkohol od niej, za co otrzymasz exp. O północy w domu obok Bractwa Stali znajdziesz ducha (???), który coś zgubił. Udaj się do Mamuśki i wypytaj ją na ten temat. Okazuje się, że pewien miejscowy żul skradł z tego domu medalion pewnej dziewczyny i teraz nie może odejść. Od Joey’a – bo tak nazywa się złodziej możemy odebrać błyskotkę siłą lub nastraszyć go. Gdy oddamy zgubę właścicielowi, pozostaje nam odszukanie grobu tej niewiasty i zakopanie jej pozostawionych kości. To chyba wszystko, co można zrobić w tej jednej wielkiej melinie. Udaj się w kierunku Vault City.

Modoc


Po drodze do Kryptopolis natrafiłeś na mała, rolniczą osadę. Wejdź do General Store i porozmawiaj z nijakim Jo – okaże się, że wioska ma problemy z wieloletnią suszą i jedynym zbawieniem okazuje się urodzajna, lecz nawiedzona farma na północny – zachód z stąd. Szeryf wyśle Cię tam dla zbadania terenu. Udaj się tam i pobuszuj po chatce, aż spadniesz na dół. Tutejszy ludzie zabiorą Cię do ich szefa – Vegeira, który wykorzysta Cię jako posłańca z wiadomością o chęci współpracy z mieszkańcami Modoc. Jo będzie niedowierzał, gdyż widział powbijane na pale ciała i nie wie gdzie jest Karl. Jeżeli przyjźałeś się im uważnie, to zauważyłeś, że są to po prostu kawałki braminów odziane w ludzkie rzeczy. Z Karlem miałeś przyjemność porozmawiać w barze U Mamuśki w Norze. Swe kroki skieruj do tutejszej garbarni. Spytaj się właściciela, dlaczego jest taki smutny i zaoferuj pomoc w poszukiwaniu jego syna. Otwórz studnię i przywiąż do niej linę. W środku znajdziesz monety, lecz nie zbieraj ich, gdyż obniży Ci się karma. Przy gruzowisku na północy znajduje się wiatrówka dzieciaka, zabierz ją i oddaj Balthas’owi. Powędruj znów na farmę i poinformuj Vegeira, że wioska zgadza się na współpracę. Na północy, przy pompie bawi się grupka dzieciaków, jeden z nich to właśnie zaginiony szczyl. Spytaj się przywódcy żużlowców, czy możesz zabrać dzieciaka z powrotem do ojca, a on odeskortuje Was na miejsce. Grisham – pasterz ma dla Ciebie robotę. Musisz udać się na jego pastwisko i obronić braminy przed stadem wilków. W nagrodę dostaniesz 1000$, pod warunkiem, że żadna z krów nie zginęła. Idź do północnej części osady, do domu Farrel’a i pomóż mu wyplenić jego ogródek z gryzoni. Następnie powiedz mu, że poszukasz zaginiony zegarek jego przyjaciela. Tak – tak jest w klozecie. Otwórz i właź na dół, jeżeli się nie brzydzisz. Podłóż ładunek wybuchowy i nogi za pas. Ale jazda, całe gówno wyleciało w powietrze. Teraz możesz ponownie zejść i poszukać zegarka koło przerośniętego szczura. Szczura zabij, a znajdę oddaj Farrel’owi. Grisham ma dwójkę dzieci: Mirę (90-60-90) i Davina (Nie sprawdzałem;)). Jeżeli ostrożnie będziesz prowadził rozmowę możesz ją przelecieć, ale uważaj na jej ojca, bo jak wkroczy będziesz musiał się jakoś wykręcić albo szykować do ślubu. U jej brata też możesz spróbować szans, ale jeżeli będziesz robił za geja to bez ślubu się nie obejdzie. Teraz bez przeszkód możesz dojść do Kryptopolis.

Kryptopolis 


Pierwszym zadaniem będzie pomoc kobiecie w uwolnieniu jej męża, który został aresztowany i osadzony w Centrum Przydzielania Służących. Niedaleko kręci się dzieciak, który zgubił lalkę. Zabawkę znajdziesz za barem, przy skrzyniach. Słuchaj uważnie, co mówi malec do swojej lalki, a dowiesz się gdzie jego ojciec ukrył narzędzia. W samym barze znajdziesz Cassidy’ego – dobry z niego wojownik, ale choruje na serce, więc nie można faszerować go dragami. W jednym z namiotów leży napromieniowany człowiek, możesz mu pomóc używając na nim radaway. W okolicy znajdziesz rolnika, który nie ma pługa. Narzędzie możesz kupić w pobliskim sklepie. W małej budce znajdziesz Eda, który spróbuje odpowiedzieć Ci na pytania dotyczące manierki, którą masz przy sobie. W klinice możesz naprawić robota medycznego. Koło bramy wejściowej miasta wewnętrznego, wejdź do biura celnego i pogadaj z pierwszym urzędnikiem i załatw sobie lewe papiery. Pokaż je strażnikom przy bramie i podkabluj oszusta jego przełożonemu w pokoju obok. Zaraz za bramą jest bar, w którym właścicielka poprosi Cię o dostarczenie 10 flaszek piwa i wódki, w zamian za kasę. W centrum napraw spotkasz Val – córkę Vic’a. Jeżeli masz go w drużynie to obejźysz spotkanie po latach. Babka potrzebuje klucza i szczypiec, gdy jej je dasz, każe Ci wrócić za 2 dni. Koło centrum poprawczego usłyszysz Tomasa Moora – gorąco go popieraj a otrzymasz zadanie dostarczenia walizki do pana Bishopa w Nowym Reno. Na zachód jest więzienie, z którego miałeś wyciągnąć pewnego faceta. Dozorcę przekup albo oszukaj, że jest śmiertelnie chory. Szefa policji – Starka wypytaj o pracę. Zgódź się pomóc w sprawie z najeźdźcami i ochodzie wokół Gecko. Ostatnia robota to zbadanie drogi do RNK. W bibliotece wybłagaj o kilka manualnych książek. Dostań się do Central Council i pogadaj Z pierwszym obywatelem Lynette i spytaj się jak można zostać obywatelem. Masz dwie możliwości: napisać test, albo rozwiązać problem elektrowni atomowej w Gecko. Gdy już nim zostaniesz otrzymasz możliwość odwiedzania krypty. W środku porozmawiaj z dr Troy’em, a oprowadzi Cię po klinice. Z jego asystentką możesz umówić się na kolację i namówić ją do odwiedzenia innych miejsc niż Kryptopolis. Dodatkowo możesz złożyć swoje nasienie w banku spermy i zwrócić je uwagę na prawdopodobną impotencję mieszkańców. Tutejsze komputery posiadają cenne informacje na temat implantów bojowych. Na drugim poziomie napraw brzęczący wentylator i jeśli chcesz ogołoć tutejsze magazyny. Jedna rzecz jest szczególnie ważna – moduł głosowy. Zjedź jeszcze niżej i dostań się do centralnego komputera. Przeszukaj jego bazy danych i sformatuj swojego PipBoy’a. Pora zająć się sprawą elektrowni.

Gecko


Problem możesz rozwiązać na dwa sposoby: zamykając urządzenie lub próbując je naprawić. Odnajdź Harolda i wypytaj go o sposób zatrzymania każenia wód gruntowych. Odpowie Ci, że potrzebna jest pewna część, którą można zdobyć w Vault City. Wróć do Kryptopolis i opowiedz o tym radnemu McClure’owi (znajdziesz go w budynku rady miejskiej). Dostaniesz pozwolenie na zabranie HyMag z biura dostaw. Wróć do Gecko i wstąp jeszcze do Harolda. Na zapleczu znajdziesz formularz zamówieniowy – zabierz go. Teraz możesz wejść do budynku elektrowni, do pokoju zaopatrzeniowego i zabrać trójfazowy transformator plazmowy. Przeszukuj pomieszczenia i znajdź 3 karty dostępowe, dzięki którym dostaniesz się do reaktora. Teraz albo przekonasz Festusa, aby sam zamontował urządzenie, albo sam to zrobisz. Po załatwieniu sprawy poinformuje Cię, że działanie reaktora można usprawnić optymalizując jego pliki. Można to zrobić na centralnym komputerze w Krypcie, używając otrzymany holodisk. W Kryptopolis idź do Val, a otrzymasz super zestaw narzędzi. Odwiedź McClure’a i powiedz, że wykonałeś zadanie, a uczyni Cię obywatelem (Nie mów, że naprawiłeś reaktor Lynette, gdyż ona od początku chciała ją zamknąć a nie naprawić). Spytaj się także o zgodę optymalizacji pracy elektrowni. Otrzymasz zgodę, więc idź i użyj holodysku na komputerze w krypcie i wracaj do Gecko. Zoptymalizowany holodysk użyj na komputerze tuż obok reaktora. Przez ten sam terminal możesz skontaktować się z główną bazą Enklawy i porozmawiać z żołnierzem. Asystentem Harolda jest Lenny, który pochodzi z Necropolis i pamięta Twojego przodka jeszcze stamtąd. Chętnie przyłączy się do Twojej ekipy. Jego plusem jest duża ilość punktów życia, lecz na żołnierza nie nadaje się zbytnio. W północnej części osady spotkasz ghula, który poszukuje swojego kumpla – Woody’ego. Zagubionego znajdziesz w Norze, w nawiedzonym domu. Poproś tam gościa, żeby pokazał Ci mumię. Tą mumią właśnie będzie Woody – obudź go i kaź uciekać. Na śmietnisku siedzi Skeeter, który potrzebuje super zestaw narzędzi, w zamian da Ci część do samochodu, którą tak potrzebujesz. Jeśli jeszcze dasz mu trójfazowy transformator plazmowy, to będzie usprawniał Twój sprzęt za darmo. W pobliżu znajdziesz ghula, który da Ci holodysk z ofertą współpracy Gecko i Kryptopolis – masz go dać starszemu radnemu. Jest tu też kolejny budynek reaktora, na pozór opuszczony, ale w jego podziemiach rezydują członkowie kultu Ankh i ich wódz – przerośnięty robal, który jeśli dasz mu chrupki serowe da Ci holodysk ekonomiczny (Taki sam, co ten z góry). Teraz możesz udać się w drogę do Nory i kazać zamontować obydwie części za kilka patyków. Jeśli już tu jesteś możesz powiedzieć Karlowi, że może wracać do swojej farmy. Jedźmy do Broken Hills.

Broken Hills   


Wjeżdżając do miasta samochodem potrącisz ghula, ale nic mu się nie stanie. Pogadaj z tutejszym szeryfem – Marcusem. Otrzymasz zadanie odnalezienia zaginionych ludzi. Zaoferuj, że zrobisz to za friko. Możesz się także posiłować się z supermutantem w barze (Trzeba mieć dużą krzepę i wytrzymałość). W dolnej części miasta pogadaj z dr Holliday’em i Jacobem. Temu ostatniemu powiedz, że nienawidzisz mutantów i pomożesz mu w jego planach. Idź teraz z donosem na niego do Marcusa albo zgódź się uwolnić jego wspólników, a potem razem zniszczyć elektronikę kopalni. Przejdź do wschodniej części miasta, do domu skarżącego się ghula i powiedz mu, że pomożesz mu. Za jego domem, znajdziesz zejście do kanałów. Dokładnie przeczesuj korytarze, aż natrafisz na ludzkie ciała. W śród nich znajdziesz notatkę między supermutantami. Pokaż notatkę Zaiusowi i Francisowi, któremu w ramach kary każ opuścić Broken Hills. Możesz teraz wrócić poinformować smutnego gościa o losie jego żony (Mieszka samotnie w jednym z domów) i Marcusa. Przy wejściu do miasta znajduje się elektrownia – każ operatorowi zwiększyć moc do domu przy zejściu do kanałów lub sam to zrób. Na polu obok kopalni rośnie inteligentna roślina, która poprosi Cię o przeniesienie jej w inne miejsce. Jeżeli to zrobisz opowie Ci o sposobie na przechytrzenie skorpiona w teście na inteligencję. Teraz możemy odszukać tego doktorka i poddać się trzem testom, jeżeli wygramy w ostatnim to skorpion nas zaatakuje (No, ale zawsze wolałem uciekać niż zabijać tego karalucha. Po chwili i tak przechodzi mu agresja). Udaj się ponownie do Zaiusa i spytaj się o pracę. Każe Ci udać się po części do Nowego Reno i zamontować je w kopalni. Te niezbędne komponenty posiada niejaki Renesco Rakieciarz – ma siedzibę w zachodniej części tego miasta. Jak tylko wymówisz hasło otrzymasz części. Wracaj z powrotem i właź do kopalni. Tam szukaj rozwalonego systemu filtracji powietrza i wymień zniszczoną część. Do tego zadania potrzebny był skafander ochronny, jednak nigdy nie udało mi się go znaleźć. Bez niego otrzymujesz pewne obrażenia, więc lepiej jest się spieszyć. Jeszcze jedno – zaraz na prawo w kopalni znajduje się ukryta grota, a w niej zaspany pilot z czasów Wielkiej Wojny i grudka nieprzetworzonej rudy uranu. Pilota spokojnie uświadamiamy o zmianach, jakie zaszły od czasów wojny a uran zabieramy do nadzorcy rafinerii w mieście i dajemy do oczyszczenia, a potem sprzedajemy im. Jest jeszcze jedna rzecz, którą można załatwić, a mianowicie pewien ghul z domu starców zdradzi Ci położenie swojego majątku, jeżeli przyniesiesz mu: egzemplarz Kocia Łapka, gumową lalę:) i jakieś tam rzadkie szczyny. Kiedy wreszcie powie nam, udajemy się do poszukiwacza skarbów (Do tego karła) i proponujemy mu, aby zszedł do studni po skarb (Tam właśnie go ukrył). Po załatwieniu wszystkich spraw, możemy przyłączyć do drużyny Marcusa. Umie posługiwać się dużymi spluwami i bronią energetyczną – jest znakomitym druhem. Jeśli chcemy zarobić, możemy zająć się eskortą karawan lub przerzucaniem gnoju. No i w końcu docieramy do najciekawszego miejsca w północnej Kalifornii – Nowego Reno.

Nowe Reno  


Na początku porozmawiajmy z Julesem o rodzinie Salvatore, a szczególnie ich pistoletach laserowych. W klubie Kocia Łapka pogadaj z panną Kitty. No proszę masz zadanie – zebrać 10 egzemplarzy tego magazynu (Trzeba nieźle się natrudzić, żeby je znaleźć. Sam podczas całej gry znalazłem ich 11). Koło burdelu kręci się sierota Cody – poczęstuj go ciągutką albo nuka-colą. Na tej ulicy znajduje się także kasyno rodziny Mordino, jeżeli chcesz możesz poszukać tutaj pracy. Pamiętaj, że po wykonaniu wszystkich zadań dla danej rodziny stajesz się jej członkiem, a każda z rodzin wzajemnie się wykańcza. Idź na górę i pogadaj z Dużym Jesusem Mordino. Masz zanieść paczkę do Stajni (Laboratorium rodziny) za miastem. Po prostu daj ją strażnikowi w środku. Jeśli chcesz pogadaj z naukowcami na północy i poproś o wizytę z Myronem. Złaź na dół, przejdź koło strażników i znajdziesz go. Jeśli go przyciśniesz to zdradzi Ci lekarstwo na Jet, a także o zainteresowaniach rodziny w sprawie Redding. Można go przyłączyć – jest dobry w wiedzy i może wytwarzać stimpaki z półproduktów, ale ogólnie jest żałosny. Uważajmy, żeby Duży Jesus nie zobaczył Myrona wałęsającego się w jego pokoju, bo zrobi się nieciekawie. Kolejne zadanie to ściągnięcie haraczu od studia filmów porno. Zabierz forsę i wróć z nią do szefa. Ostatnie polega na zabiciu starego Salvatora – bossa konkurencyjnej mafii. Uważaj, bo skurczybyki mają pistolety laserowe. Po załatwieniu gada wracamy i dostajemy zbroję i SMG. Wtedy musimy dołączyć do rodziny albo załatwić wszystkich jej członków. W kolejnej części miasta znajdziemy klub bokserski – możemy spróbować poboksować, jeżeli wygramy z wszystkimi zawodnikami dostaniemy tytuł, sławę w mieście i zwiększy się nam siła i umiejętności w walce wręcz. Jest tu też studio porno – możemy robić za gwiazdę filmów erotycznych, ale uważajmy, bo nie wszystkim się to podoba. Znajduje się tu bar – siedziba rodziny Salvatore. Ci laserowcy mają też robotę dla nas. Na początku mamy znaleźć nijakiego Lloyd’a, który zrobił naszego szefa na dużą forsę. Gnida ukrywa się w piwnicach kasyna Desperado. Uwolnij go i powiedz, że mu pomożesz. Zaprowadzi Cię na Golgotę, w jednym z grobów schował szmal. Każ mu kopać, później zejść na dół i rzuć mu znalezioną miną na łeb. W grobie znajdziesz forsę, którą oddaj staruszkowi. W okolicy znajduje się też.. gadający grób – jak go odkopiesz ukaże Ci się ghul, którego zakopali tam żywcem. Najlepsze jest to, że ten zombi jest ojcem Lenny’ego. Pod krzyżem z nazwą „śmieć” możesz odkopać trochę ukrytych pieniędzy. Otrzymasz kolejne zadanie: ściągnąć haracz z Renesco Rakieciarza. Handlarz nie ma już forsy na daninę, więc zgódź się zapłacić za niego w zamian za „zniżkę” w jego sklepie. No i ostatnie, najważniejsze zadanie – robić za strażnika przy transakcji Salvatore – Enklawa. Wszystko, co masz robić to stać w miejscu i spadać, kiedy Ci to powiedzą. Wracaj do Nowego Rena i wybierz sobie nową xywę. Kolejną rodziną w tej części miasta są Bishopowie. Idź na górę i powiedz strażnikom, że masz przesyłkę od Moore’a. Gangster da Ci zadanie – zabić Westina, radnego w RNK. Warunek jest jeden: ma to wyglądać na wypadek. Na miejscu gwizdnij z szpitala truciznę i znajdź pretekst do tego, aby dostać się do Westina, bo gnojek siedzi na własnym ranczu, za zagrodą laserową. Następnie poprosi Cię o zabicie innego, wysokiego urzędnika RNK, mieszkającego koło rady miasta. Kiedy wrócisz, myśląc, że dziad przyjmie Cię do rodziny czeka Cię rozczarowanie. Frajer będzie próbował wyeliminować Twoją osobę, gdyż zbyt wiele wiesz. Alternatywa do tego jest przyjęcie kontrpropozycji Westina. Mianowicie zabicie Bishopa. Jeśli pobawisz się przy jego sejfie dynamitem, to Twój niedawny boss będzie miał „wypadek”. Osobiście zawsze zabijałem go dużą spluwą, razem ze jego obstawą. Schodziłem coraz niżej i siałem śmierć i zniszczenie. Po wszystkim możesz zerżnąć jego żonę i/lub córkę. W ekstazie wdowa Bishop zdradzi Ci numery do swojego sejfu. Możesz ją jeszcze namówić do opuszczenia NR. W środku znajdziesz urządzenie zwiększające umiejętność mowy. Koniecznie przeszukaj także sejf Zmarłego, gdyż jest tam mapa ukazująca położenie bazy najeźdźców nękających Kryptopolis i holodysk informujący, że Bishop pracował dla rządu RNK. Na odchodnym możesz pobawić się magiczną 8 bilą (jest na stole koło schodów na drugie piętro). Jest jeszcze jedna rodzina – Wright’owie. Siedzibę mają w willi na wschodzie miasta. Ich matka należy do Unii Wstrzemięźliwości i nie wie, że jej mąż to mafioso i producent bimbru na skale stanu, więc uświadom ją. Masz się z nią spotkać następnego ranka przy kościele w zachodniej części miasta. Ty nie próżnuj i od razu idź do podziemi pobliskiej stacji kolejowej i zniszcz maszyny do produkcji bimbru. W nagrodę otrzymasz pieniądze i oryginalną broń białą – bejzbol. Jedynym minusem tego jest to, że nie będziesz mógł już pracować dla Wright’ów i nie dowiesz się gdzie jest zautomatyzowany skład wojskowy. Poproszą Cię o odnalezienie mordercy ich syna. Jeden z jego braci zaprowadzi Cię do jego pokoju, gdzie znajdziesz pusty inhalator po Jecie. Z tą wskazówką odwiedź Szramiastego Jimma na drugiej ulicy. Powie Ci, że do narkotyku dodano jad radskorpiona. Teraz udaj się do Renesca i pokaż mu pojemnik – zdradzi, że zrobił to na zamówienie rodziny Salvatore. Wracaj do głowy rodziny i opowiedz mu o wszystkim. Kolejnym zadaniem okaże się dostanie do przedwojennej bazy wojskowej – Sierra Army Depot. Zanim się tam udasz odwiedź New Reno Arms. Z tyłu, za regałami znajdują się ukryte schody prowadzące w dół. W piwnicy znajdziesz lekko pukniętego kolesia, który będzie usprawniał KAŻDĄ możliwą do usprawnienia broń i amunicję. Tylko uważaj, żeby właściciel Cię nie zobaczył, bo będziesz musiał walczyć i nie pytaj się go później czy usprawnia broń, bo zacznie strzelać do Ciebie. Jeśli wiesz o pistoletach laserowych rodziny Salvatore to możesz dostarczyć sprzedawcy jedną sztukę tej broni. Możesz ją zdobyć dwoma sposobami: ukraść ją ludziom Salvatore lub przynieść z bazy wojskowej. Teraz możemy już udać się do bazy wojskowej. No niestety mamy problem – ktoś gwizdnął samochód. Znajdziemy go idąc po śladach, albo przyciskając Julesa. No i trafimy na dziuplę, tam spróbujmy odebrać auto bez używania siły. Na odchodnym T-Ray może ulepszyć nasz wóz.

Baza Wojskowa Sierra  


Pierwszy trudny test – działka automatyczne, no, ale jeśli masz snajperkę powinno być łatwo. Rozbrój pułapki przed magazynem i warsztatem i zabierz pocisk do haubicy. Załaduj pocisk i wystrzel, niszcząc bramę wejściową do bazy. W pobliskim biurku znajdziesz kod do dezaktywacji pól siłowych. Możesz także włamać się do komputera. Na innym terminalu możesz włączyć program, który będzie zajmował dużo czasu do realizacji. Na tym poziomie musisz znaleźć biożel i sztuczne oko. W całej bazie możesz odszukać parę holodysków i mnóstwo sprzętu. Oka używasz na czytniku przy windzie. Drugi poziom to magazyn. Pola siłowe możemy niszczyć dynamitem, – co zaalarmuje roboty, lub tymczasowo wyłączamy zdolnością naprawy. Na jednym z terminali odczytasz „lekko” przeterminowane maile (jeden z nich ma wirusa) i wyłączysz zabezpieczenia na tym poziomie. Jest tu też komputer obsługujący naprawę robotów – możemy go wyłączyć, co uniemożliwi naprawę blaszaków. Odwiedź poziom trzeci, gdzie znajdziesz kolejne oko i inteligentny komputer (Hmm... SkyNet - brzmi znajomo). Obiecaj pomóc mu. Jedź teraz na poziom czwarty. W pomieszczeniu na północy uruchom komputer i wyciągnij zahibernowane ciało z komory. Pogadaj z żołnierzem, który za chwilę się rozpuści, ale zostawi niepowtarzalną broń. W tej chwili potrzebujesz mózg, najlepiej cybernetyczny dla robota, którego składasz. W czasie pobieranie coś się zepsuje i będziesz musiał nieźle się znać na nauce, aby to naprawić. Możliwe jest także pobranie różnych wirusów, pamiętaj tylko, że nastąpi wypadek i zginiesz. Jeśli Ci się udało to wracaj na poziom trzeci do zniszczonego robota i wpakuj mu: mózg, biomed żel i silnik (Zdobędziesz go, jeśli rozwalisz jednego z tych „mózgowych” strażników). Teraz za pomocą pobliskiego komputera uruchom nowego przyjaciela. Jego umiejętności ściśle zależą od mózgu, jaki mu dałeś, ale i tak niezłe z niego wsparcie. Wracaj do NR i zdaj relację ojcu rodziny. Staniesz się jej członkiem i będziesz mógł wybrać sobie ksywkę. Ponadto, jeśli dołączysz do jednej z rodzin, w New Reno Arms dostaniesz do obejrzenia lepsze spluwy. Jesteś teraz dobrze wyposażony i gotowy stawić czoła najeźdźcom.

Bandyci         


Bardzo proste zadanie – zabić wszystko, co się tutaj rusza. Zbierz trzy nieśmiertelniki i otwórz sejf. Zabierz z niego niebieski zeszyt. Otwórz teraz bramy za zachodzie i przejdź ten silnie zapułapkowany obszar, aż do drugiego wyjścia na powierzchnię. Z holodyskiem Bishopa i zeszytem bandytów udaj się do Lynette w Vault City. Powiedz jej, że zniszczyłeś najeźdźców i ich związkach z Bishopem, z kolei on był wynajęty przez rząd RNK i o Tomasie Moore – szpiegu RNK. Otrzymasz holodysk, który dostarczysz Westinowi w RNK. McClure’owi opowiedz o uzależnionych w Redding i możliwości uzyskania antidotum. W krypcie opowiedz o substancjach blokujących Jet, a zrobi Ci dwa flakoniki odtrutki. Jeden zaniesiesz do Redding, a drugi do New Reno (Niestety nigdy nie udało mi się wykonać tego zadania w tym mieście. Jeśli ktoś o tym wie proszę o cynk). Teraz odwiedźmy największe miasto w regionie – RNK.

Republika Nowej Kalifornii


To miasto stoi na wyższym poziomie cywilizacyjnym i noszenie broni na widoku jest tu zabronione pod karą śmierci. Swoim towarzyszom każ ją odłożyć, sam też to zrób. W okolicy, na wysypisku znajdziesz Ratcha, który za forsę ulepszy Twoje auto. Znajduje się tu firma handlująca niewolnikami, jej szef da Ci zadanie przyniesienia pewnej listy ludzi, znajdującej się w rękach Strażników RNK. W pobliskim barze, w nocy przychodzi tu taki typek z dwoma gorylami – jeśli zaimponujesz mu, to będziesz mógł wykonać dla niego robotę. Próba najczęściej polega na zabiciu bez broni palnej supermutanta w ringu. W reszcie koleś da Ci fuchę – zabranie dr Henry’emu papierów konstrukcyjnych cybernetycznego psa. Sam doktorek też może się przydać, gdyż otrzymasz serum mutageniczne, które masz użyć na supermutancie. W nagrodę otrzymasz cyberpsa (Cienki, w dodatku nie może nic dźwigać). Kolejne polega na zabiciu Centrologa w RNK. Musisz zrobić to jednak cicho, bo inaczej będziesz miał na karku policję. Zanim go zabijesz, możesz go oszukać i otrzymać list do przywódcy kultu. W jednym z budynków znajdziesz siedzibę Strażników – na zapleczu są papiery, tak ważne dla handlarza niewolników. Możesz też przyłączyć się do nich, wykonując test – uwolnienie niewolników na przedmieściach. Po prostu zabij wszystkich złych chłopców i pootwieraj klatki. Wracając otrzymasz odznakę i członkostwo. Spytaj się szeryfa o pracę i udaj się na ranczo Westina. Oddaj staruszkowi holodysk, a otrzymasz nowy, który masz zanieść Lynette (Co to ma być?! Poczta?). Pierwszy obywatel nagrodzi Cię w zamian fajną spluwą. Wałęsając się po mieście natrafisz na ludzi wołających o pomoc. Okazuje się, że policjant chce wysadzić się w powietrze w elektrowni. Trudno jest go od tego odwieść, ale niemniej możliwe. W sklepie dokładnie wypytując handlarza otrzymasz hasło do nielegalnego pokoju, gdzie uprawia się hazard. U niego możesz także wziąć robotę ochrony karawan. Udaj się teraz do kongresu i pogadaj z prezydent Tandi. Kolejna robota polega na odzyskaniu części komputerowych i nawiązaniu stosunków z ludźmi zamieszkującymi te okolice. W miejskim więzieniu znajdziesz kolesia z tamtej osady. Zabił on kilku wysłanników RNK i nie zechce z Tobą gadać, chyba, że złamiesz mu po cichu nos. Ciekawe – ludzie na powierzchni to tylko przykrywka, w krypcie siedzibę mają bandyci. Udaj się ponownie do kongresmana Westina i weź robotę pilnowania braminów. Na ranczu znajdziesz gościa, który twierdzi, że odnalazł Kryptę 13, ale lekarz go okradł z mapy. Udaj się do doktorka, i za 10 000$ odkup mapę. Pilnując bydło natrafisz na inteligentne Szpony Śmierci – po ich tropach trafisz w końcu do świętej Krypty 13. 

Krypta 13                


Krypta jest zamieszkała, ale nie przez ludzi, tylko inteligentne Szpony Śmierci! Pogadaj z ich przywódcą i spytaj się o GECK. Zgodzi Ci się go dać, ale najpierw musisz naprawić ich komputer. Zjedź na najniższy poziom, obejrzyj, co jest nie tak i zainstaluj moduł głosowy z Kryptopolis (Albo kupiony Z New Reno Arms). Zdobądź części NavCom i pogadaj z Gorisem – dowiesz się o lokalizacji starej bazy wojskowej. Możesz go przyłączyć – używa tylko swoich szponów, ale i tak nieźle sobie radzi. W Krypcie możesz także pogadać z kilkoma życiowymi nieudacznikami, jeśli masz ochotę. Idź do Gruthara i upomni się o nagrodę. Nareszcie masz to, czego tak długo szukałeś, ale poczekaj jeszcze i leć do Arroyo. Wróć do Westina po nagrodę. Teraz odwiedź sąsiednią kryptę – piętnastkę.

Krypta 15

Mieszkańcy nie będą z Tobą gadać, z wyjątkiem jednej, której zaginęła córka. Pobiegnij na wschód, a trafisz na chałupę, gdzie więziona jest dziewczyna. Strażników możesz po prostu zabić lub przekonać, że nie warto ginąć. Uwolnij więźnia i wróć pogadać z jej matką. Udaj się do lokalnego przywódcy – Zekiem, a opowie Ci o lokalnej sytuacji. Zaproponuj mu przyłączenie się do RNK i zabicie Dariona – przywódcy bandy mieszkającej w zrujnowanej krypcie. Otrzymaną kartą otwórz drzwi na wschodzie i na dole podaj się za jednego z nowych członków gangu. Dostań się na najniższy poziom, pozbieraj zielone części komputerowe z szafki i zabij Dariona. Z jego osobistego komputera wyciągnij informacje na temat szpiega w RNK. W jednym z komputerów znajdziesz wzmiankę na temat położenia krypty 13. Na drugim piętrze napraw agregator prądu i wracaj na dół. Tam wyłącz pole siłowe i wydostań się na powierzchnię drugim wyjściem. Udaj się z powrotem do RNK i opowiedz o sukcesie misji Tandi i szpiegu w jej otoczeniu. Jej asystent wynagrodzi Cię. Opowiedz o tym jeszcze mieszkańcom Krypty 15. Udaj się teraz w drogę do Arroyo, ale po drodze zahacz o Redding.

Redding

Od razu jak przybędziesz pośpiesz do doktora Johnsona i daj mu antidotum na Jet. W kasynie odkup od burmistrza nawiedzoną kopalnię Wanamingo i po wytłuczeniu jej lokatorów (Obcych – niezłe twardziele) sprzedaj z 150%-owym zyskiem. Na tym etapie przygody, jesteś już tak wyposażony, że gromada przerośniętych robaków nie zrobi na Tobie wrażenia. Gdzieś w jej korytarzach znajdziesz górniczą maszynę, z której wyjmij chip. Ten układ możesz sprzedać albo Niebezpiecznemu Danowi McGrew, popierającego Nowe Reno, albo Marge LeBarge, która jest za RNK. Trzeba wyjaśnić, że Redding musi wybrać, do której z potęg się przyłączyć: Nowego Reno, Kryptopolis lub Republiki Nowej Kalifornii. W zależności, komu sprzedasz ten kontroler, zależy, kto zagarnie Redding (Ja zawsze popierałem RNK). Udaj się teraz do tutejszego szeryfa i spytaj się czy nie przydałaby mu się pomoc. Twoim pierwszym zadaniem będzie wywalenie wdowy nie płacącej czynszu. Lepiej jednak zrobisz płacąc za nią należność. Babkę znajdziesz w domku z zagrodą. Kolejne polega na zapobiegnięciu bójce w pobliskim salonie. Wystarczy aresztować jednego z górników (Facet jest za RNK, a baba za NR). Teraz masz odszukać gościa, który zabił jedną z dziwek. Winowajcą jest górnik z kopalni Mornigstar. Znajdziesz go w barakach kopalni. No i ostatnie zadanie – załatwienie gangu żaby Mortona. Zgraja zakwaterowała się w budynkach starej kopalni Wanamingo. Wracając do szeryfa dowiesz się, że Żaba miał trzech starszych braci, którzy będą Cię teraz ścigać po pustkowiach. To już wszystko tutaj. Pojedź jeszcze tylko do Kryptopolis i powiedz starszemu radnemu, że Redding jest już wolne od Jetu. Swe kroki skieruj w stronę rodzinnej wioski Arroyo, tylko po to żeby zobaczyć tylko zgliszcza i umierającego szamana. Hakunin da Ci namiary na bazę Navarro, lecz powściągnij zemstę na pewien czas i odwiedź bazę wojskową na południu.    

Baza Wojskowa


Praktycznie nie ma tutaj nic do roboty, ale możesz trochę pomyszkować w ruinach. Splądruj namioty – dowiesz się o położeniu San Francisco. Wejście do kompleksu uzyskasz, mocując pręt z dynamitem do wózka. Właź do środka, wybijając po drodze szczury, naprawiając generator prądotwórczy i zabijając jednego samotnego supermutanta (To doby moment na to, żeby wypróbować serum, które dostałeś od doktorka w RNK). Ten mutant ma tylko kastet więc nie zrobi Ci dużego kuku. Przeczesuj niższe korytarze, poszukując holodyski w trupach żołnierzy Enklawy, aż spotkasz Melchiora – magika. Skubaniec potrafi przywoływać Szpony Śmierci! To już wszystkie atrakcje, jakie ma do zaoferowania, starożytna, zrujnowana baza wojskowa. Jedź teraz do San Francisco. 

San Francisco


Od razu rzuci Ci się w oczy pojedynek dwóch mistrzów kung-fu. Jeden jest dobry (Dragon), a drugi zły. Pokonaj w ringu kilku słabszych wojowników i rzuć wyzwanie jednemu z mistrzów. Znajdziesz tu komórkę Bractwa Stali. Od strażnika przyjmij zadanie zdobycia planów do budowy lataczy. W pałacu Shi też chcą te plany – możesz się zgodzić przynieść im, lub sekcie Centrologów, którzy mają siedzibę w północno-wschodniej części miasta. No i tu świat okazuje się czarno-biały – Shi to te dobre ludki, a Centrolodzy są bebe. Sam decyduj komu chcesz pomóc i pędź do Navarro.

Navarro


Faceta w habicie można oszukać, że jest się nowym rekrutem, wtedy nikt nie będzie Cię zaczepiał. Pójdź na północ i strażnikom powtórz hasło, które usłyszałeś od Chrisa. W bazie odnajdź jakąś windę i zjedź do podziemnej części kompleksu. W magazynie jest ulepszony pancerz wspomagany (Załóż go, żeby nie wyróżniać się w tłumie. Wypytaj się od jednego z techników o hasło do komputera, i dowiedz się położenia centralnej kwatery Enklawy. Strażnikowi przy drzwiach na północy powiedz, że przysłali Cię z góry, bo są zaniepokojeni o kartę dostępu. Wpuści Cię. Pogadaj z dowódcą i zabierz klucz z pobliskiej szafki. Udaj się teraz do pomieszczenia z psem. Znajdziesz tam doktorka – spytaj się czy nie mógłbyś zabić Szpona Śmierci w pokoju obok. Teraz możesz już go zabić (Nie obawiaj się alarmu, bo pomieszczenie jest na szczęście dźwiękoszczelne) i zabrać kartę z biurka. Pogadaj jeszcze tylko z psem i idź do Szpona Śmierci. Powiedz mu, że go uwolnisz i otwórz zdobytą kartą tylne drzwi. Jest jeszcze inne wyjście – jeżeli wywołasz alarm to więzień pomoże Ci w walce z żołnierzami, a później i tak będziesz mógł go uwolnić, no chyba, że zginie w walce. Jedź na górę. W hangarze pogadaj z Raulem i zdobądź silnik K-9 (Możesz tą częścią możesz naprawić widzianego wcześniej cybernetycznego psa. Ten model jest tylko nieco lepszy niż ten z RNK). W garażu na wschodzie popytaj się o plany lataczy, powiedz, że przysyła Cię Raul. To już wszystko, możesz teraz jeśli wola zrównać z ziemią tą bazę, jeżeli oczywiście czujesz się na siłach (Osobiście uważam, że pierwszy etap zemsty, powinien się tu odegrać). Wracaj do San Francisco. 

San Francisco (znowu)


Plany oddaj strażnikowi przy drzwiach i doktorkowi w pałacu Shi. Od doradcy cesarza przyjmij zadanie zabicia przywódcy sekty Centrologow. Udaj się teraz do ich siedziby. Strażnikowi powiedz, że chcesz się przyłączyć – wtedy nikt nie będzie Cię zaczepiał. Odnajdź technika w południowo-wschodniej części bazy i daj mu pancerz wspomagany, po to, żeby ulepszył go (Facet ma jeszcze materiał tylko na dwa egzemplarze pancerza). Teraz możesz oddać list przywódcy, lub od razu wszystkich pozabijać. Wejdź na statek zacumowany przy molo i odnajdź Chipa. Powie Ci, że stracił śledzionę w grze i prosi Cię o pomoc. Zgódź się i leć do sprzedawcy w centrum miasta, zapytaj się co zrobił z bebechem. W pałacu Shi pomów z doktorem w jadalni – zgodzi się oddać ją właścicielowi. Udaj się do lekarza i załatw operację dla Chipa. Wracaj na statek i powiedz choremu o operacji. Złaź teraz do ładowni okrętu i wybij wszystkie poczwary. Za barykadą odnajdziesz pannicę – odeskortuj ją do schodów. Na zachodzie są drzwi, które otworzysz FOB-em. W komputerze powyżej zainstaluj części NavCom. Teraz potrzebne jest jeszcze tylko paliwo – możesz je zdobyć włamując się do sieci w pałacu Shi. Wracaj na mostek i uruchom statek. 

Platforma wiertnicza


Zaloguj się na terminalu i załaduj pliki. Teraz schodami w dół. Jest tu więzienie, gdzie znajdziesz starszą wioski i mieszkańców trzynastej krypty. Powiedz, że ich uratujesz i, że masz statek. Zejdź jeszcze niżej. Teraz będzie bardzo trudno. Podłoga jest pod napięciem i co chwila następują wyładowania. Możesz korzystać z komputerów lub sam rozbrajając i otwierając drzwi. Po bokach są strażnice, gdzie znajdziesz między innymi kolejny G.E.C.K. i ulepszony pancerz wspomagany MkII. Jeżeli udało się Ci jakoś przeżyć i dojść do schodów to znajdziesz się w komnatach prezydenckich. Koło bomby atomowej jest technik, który wypuści toksyny do przewodów wentylacyjnych, jeżeli go przekonasz (Zabije to tylko tę część personelu, która nie nosi pancerzy wspomaganych – czyli niewielu). Możesz pogadać z prezydentem i zabić go jeśli znudzi Ci się już konwersacja. Nie zapomni odebrać mu jego klucza prezydenckiego. Zejdź na dół po schodach na północy. Znajduje się tutaj komputer regulujący pracę reaktora, który musimy wysadzić w powietrze. No to teraz uciekamy stąd w podskokach, jeżeli się nam na to chce i mamy czas zabijając żołnierzy. Przy wyjściu z platformy spotkamy kilku żołdaków – jeśli jesteśmy elokwentni to zdołamy przyłączyć ich na chwilę do drużyny. Jeśli mamy klucz prezydencki to na paluszkach omijamy Franka Horrigana i logujemy się do komputera. Zmieniamy ustawienia na zamach stanu i teraz wieżyczki będą nawalać w to monstrum a nie w nas. Zadanie nie jest łatwe, bo ten mutant ma 1000 punktów wytrzymałości! Chyba najlepszą bronią na niego okazuje się być karabin pulsacyjny (Celuj w oczy). Po zaciętej walce możesz wejść na swój okręt i odpłynąć zanim to wszystko wyleci w powietrze. I to już jest koniec.         

