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Ruiny Waszyngtonu: Podréz do muzeum technologii

Opuszczamy budynek radia tylnym wyjsciem i zeskakujemy z kolejnych kondygnacji
zburzonego niemal doszczetnie bloku. Bezposrednio przed nami jest ogromny tunel z
paroma ghulami. Znajdziemy w nim drzwi do kanatu serwisowego, wchodzimy do $rodka i
dochodzimy do wielkiej hali. Zwréécie uwage ze na Scianach sg narysowane symbole
Bractwa Stali - to kierunkowskazy do ich posterunku a my zmierzamy w podobnym
kierunku, trudno jest wiec zabtadzi¢. Jedyne co mozemy zrobi¢ Zle to na stacji Dupont Circle
wyjs¢ na powierzchnie. W konhcu dojdziemy do stacji Central gdzie nadal idziemy prosto
dochodzac do stacji muzealnej. Sg tutaj dwa wyjscia - jedno do muzeum technologii a drugie
do muzeum historii i chociaz powinnismy iS¢ do tego pierwszego proponuje zboczyé¢ z
drogi.




Podziemie: Miasto Ghuli

Wyzsze poziomy ocalatego budynku muzeum historycznego zamieszkujg przyjaznie
nastawione ghule. Na lewo od wejscia sg drzwi do Dolnych Sal - na razie tam nie schodzcie,
roi sie tam od dzikich ghuli. Na wejsciu do miasta przywita nas Whintrop, skupuje on ziom w
zamian za medykamenty. Znajdziemy tu réwniez dobrze zaopatrzony sklep, bar i klinike.

Zadania Poboczne :

- Trzeba strzela¢ im w glowe

- Straznicy Reily

Mini zadania :

- Charon

Zadania Poboczne: Trzeba strzelaé¢ im w glowe

Zadanie zleca nam Pan Crowly ktérego znajdziemy w hotelu. Ma pan on pewne rachunki do
wyréwnania z pewnymi ghulofobami. Nasze zadanie jest proste, musimy znalez¢ czterech
jego bytych kompandw, wpakowac im nabdj w gtowe i zabra¢ klucze. Zgadzamy sie chociaz
trudno nie mie¢ wrazenia ze co$ tu nie gra. Wypytujemy wiec innych mieszkancéw
(potrzebna retoryka) i okazuje sie ze Crowly minat sie lekko z prawda - nie chodzi o rasizm.
Za to odkrycie dostajemy od niego sto kapsli i nie musimy zabija¢ nikogo oprécz Alistera
Tenpennego, zadanie odktadamy na potem. [cdn.]

Zadanie poboczne: Straznicy Reily

W mordowni lezy nieprzytomna strazniczka , trzeba bedzie przekona¢ doktorka (i tu znowu
retoryka) by dat jej lekarstwo. Dzieki zabiegowi Reily sie obudzi i opowie ona nam swojg
historie. Wraz ze swoim oddziatem wpadfa w putapke w Statsment Hotel - zostali odcieci na
dachu przez super mutanty. Ona by wezwa¢ pomoc za pomocg stealth boya wymkneta sie z
oblezenia. Niestety uciekajgc uruchomita jedng z putapek zastawionych za sobg przez
straznikdw, w wyniku matej eksplozji stracita przytomnos¢. W takim stanie znalazt jg oddziat
ghuli. | tutaj zaczyna sie nasza rola — bedziemy musieli uratowa¢ straznikéw.[cdn.]

Mini zadania: Charon

Charon to ewentualny towarzysz do pozyskania, jest on jednak zwigzany honorowym
kontraktem z Azruhalem, ktory jest wiascicielem baru. Kontrakt mozemy odzyskaé¢ na dwa
sposoby , albo zaptacimy 2000 kapsli albo zabijemy Grete. Znajdziemy ja w hotelu , w trybie
skradania wkfadamy jej uzbrojony granat do ekwipunku i bum. Niestety czesto przy tym



rozwigzaniu wystepuje Bug - opcja dialogowa zwigzana z kontraktem nie pojawia sie u
Azruhala po morderstwie wiec jedynym rozwigzaniem mogg okazac sie kapsle. Uwolniony
Charon postanowi wyréwnac¢ rachunki z barmanem zabijajgc go.

Muzeum technologii: Radio Galaxy News

Wracamy do metra i wybieramy drugie wyjscie . Przed muzeum jest troche mutkow wiec
uwaga. Nie jest to strasznie duza lokacja i szybko to zatatwimy. Nadajnik znajduje sie w
drugiej czesci muzeum - trzeba przejs¢ przez wystawe Vault-Tech. W nastepnej czesci
muzeum bedzie juz znacznie wiecej mutantéw fgcznie z tymi najtwardszymi - szczegodlnie
trzeba uwazac¢ w planetarium.

Po odnalezieniu nadajnika trzeba bedzie zamontowaé go na pomniku Waszyngtona (jest on
obok muzeum historycznego). Wjezdzamy windg na goére i instalujemy talerz. Gratulacje,
teraz RGN stycha¢ wszeedzieeee !!! Wracamy do Three Doga po nagrode a jest nig klucz do
kryjowki Hamiltona (brzmi znajomo ? ;p).

Mini Quest: tup

W muzeum zostat ukryty skarb , znajduje on sie w sejfie zaznaczonym na mapce. By go
zdoby¢ trzeba bedzie poznaé szyfr ktéry jest ukryty w postaci ciggéw liczb w muzealnych
terminalach. Pierwszy z nich znajdziecie wchodzgc do muzeum , jest doktadnie przed wami.
Nastepne sg w drugiej czesci budynku. W kazdym w nich bedziecie musieli wybra¢ wtasciwg



liczbe — zapisujcie gre zanim zaczniecie zeby w razie porazki moc wczyta€ i sprébowac
ponownie. Z catym kodem udajemy sie po nasze nagrody. Jedng z nich jest klucz do szafki z
bronig ktérg rowniez dla was zaznaczytem. Otrzymamy tez notatke w ktérej bedzie
propozycja spotkania w knajpce na Jury street , pora sie tam udac.

Po drodze warto odwiedzi¢ Kryjéwke Hamiltona i zrobi¢ uzytek z klucza od Three Doga.
Otwiera on krate za ktorg jest mata zbrojownia , nie powinniscie mie¢ problemu z jej
znalezieniem — szukajcie dziury w Scianie.



Jury Station: Lup

Pora zakonczy¢ nasz mini Quest, w knajpce znajdziemy ciato niejakiego wolnosci a w nim
mase sprzetu oraz najlepszy karabin w grze.




Warto wejs¢ do pobliskiego sklepu spozywczego ztota wstazka i uruchomic¢ putapke - mocno
sie zdziwicie.

T B

Zostaje zwiedzenie stacji metra. Zamieszkujg jg bandyci i Kretoszczury, jest to tez miejsce
pobytu kolejnego szalonego doktora - tym razem eksperymentujgcego na wspomnianych
wyzej szczurach. Znajdziemy go w jednym z pomieszczen razem z jego genialnym
wynalazkiem, ktéry mozemy obejrze¢ na zataczonej fotce.



E) Aktywacja

Cudowna maszynka do
migsa

Ruiny Waszyngton: Droga do Rivet City

Pora wréci¢ do gtdwnego watku. Idziemy do muzeum historycznego i wskakujemy do metra.
Schodzimy na perony i idziemy jedyng dostepng drogg dochodzac do stacji Anacosta
Crossing. Tutaj réwniez nie mozna sie zgubi¢ - prosto i w prawo. Tak to zardzewiate
zelastwo przed nami to Rivet city :D

Ruiny Waszyngton: Rivet City (F)

Ahoj szczury lgdowe, witamy na tajbie. Rivet City to miasta powstate na przepotowionym
lotniskowcu, pierwotnie byto placowka badawczg ale wraz z biegiem czasu stata sie réwniez
placowka cywilng, bedziemy mieli tutaj sporo roboty.



Zadania gtéwne: Cele naukowe

Cate nasze zadanie sprowadza sie do rozmowy z doktor Li. Znajdziemy jg w laboratorium,
wystarczy iS¢ wedtug kierunkowskazow. Od Li dowiemy sie ze nasz ojciec odkryt sposob na
uruchomienie projektu oczyszczenie (ktéry porzucit w wyniku naszych narodzin) i wyruszyt
do pomnika Jeffersona by uruchomi¢ go ponownie. No nic, trzeba bedzie p6js¢ za nim ale
jeszcze nie teraz.[cdn.]

Zadania poboczne :

- Replikant

- poradnik przetrwania

- Glowa panstwa

- Kradziez niepodlegtosci

- Trzeba strzela¢ im w glowe

Mini zadania :

- Zycie jest nowelg



Zadanie poboczne: Replikant

W laboratorium zwykle przebywa dr Zimmer ze swoim ochroniarzem. To jemu mamy
przekaza¢ czesci androida od Victorii Watts, my jednak zamiast tego przyjmujemy zadanie
odnalezienia androida od doktorka. Teraz pora sie dowiedzie¢ kim jest tajemniczy blaszak.
Takie informacje ma kolejny szalony doktorek - Pinkerton ktéry zyje w odosobnieniu na
utamanych kadtubie statku. Zeby sie do niego dostaé trzeba bedzie odnalezé podwodny
tunel. Udajemy sie na bazar i wychodzimy potudniowo-wschodnimi drzwiami. Znajdujemy sie
teraz tuz przy wyrwie, skaczemy do wody, dosy¢ blisko nas powinien by¢ tunel.

Wazne jest by wszystko zrobi¢ sprawnie i szybko bo moze nam zabrakng¢ tlenu. Kiedy
dostaniemy sie juz do srodka, ptyniemy przez zatopione pomieszczenia az postawimy noge
na suchym poktadzie. Czeka nas walka z dwoma fowcami btotniakow - sg catkiem twardzi
lepiej zapisac gre jak tylko wyjdziecie z wody. Kierujemy sie po pobliskich schodach do géry,
korytarz w jedng strone prowadzi do wyjscie a w drugq do laboratorium doktorka. Ceni on
sobie prywatnos¢ wiec pozostawiat réznorakie putapki - uwazajcie. Od naukowca dowiemy
sie ze to on dokonat operacji plastycznej na robocie i zamienit mu wspomnienia. Naszg
zgubg okazuje sie by¢ szef ochrony Harkness, pora wraca¢ do miasta. Teraz wszystko
trzeba bedzie rozegra¢ bardzo uwaznie, najpierw méwimy Harknesowi prawde i zaznaczamy
ze sami zabijemy Zimmera, dostajemy w nagrode niesamowity karabin plazmowy AZ-21 -
nieraz uratuje nam on zycie, uzywajcie w ekstremalnych sytuacjach. Idziemy teraz do
Zimmera i mowimy mu ze to Harkness jest jego zagubionym androidem - w nagrode
otrzymamy usprawnienie Vatsu (pojawi sie nowy profit). Bycie ztym czasami jest bardzo
optacalne ;p



Zadanie poboczne: Poradnik Przetrwania

Zacznijmy od powypytywania mieszkancow, okaze sie ze doktor Li prawdopodobnie wie
najwiecej, co nieco powie nam tez Banon. Ale to jak bylo naprawde byto wie nasz szalony
doktorek Pinkerton. Mozemy to od niego wyciagnaé lub przeczyta¢ w jego terminalu. Zostaje
nam jedynie przy okazji wpas¢ do Moiry po nagrode.

Zadanie poboczne: Glowa panstwa

Lokacje w ktorej dostaniemy to zadanie (Swiatynia Unii) zdradzi nam Mei Wong, mozna ja
spotka¢ w réznych miejscach statku. Trzeba bedzie jg przekonac, ze nie jestesSmy towcami
niewolnikéw i ze w ogodle sie takimi rzeczami brzydzimy ;p [cdn.]

Zadanie poboczne: Kradziez Niepodlegtosci

Zadanie zleca Pan Abraham Waszyngton ktéry jest kustoszem matego statkowego muzeum
Historii US. Poprosi nas o odzyskania deklaracji niepodlegtosci z archiwéw narodowych,
oczywiscie sie zgadzamy. [cdn.]

Zadanie poboczne: Trzeba strzela¢ im w gtowe

W miescie znajdziemy jeden z kluczy, ma go niejaki Ted Strayer - wystarczy uzy¢ retoryki by
go przekonaé. [cdn.]

Mini zadania: Zycie jest nowelg

Na statku kazdy ma swoje sprawki a my troche w tym mozemy namieszac. Gtdéwng nagrodg
jest karma dodatnia badz ujemna.

Banon boi sie ze Seagrave Holmes wygryzie go z rady, mamy wiec sie wlamac¢ do jego
pokoju i znalez¢ kompromitujace go materiaty. Bedzie to list od szefa niewolnikéw z Paradise
Falls - nagroda jest szkic rekawicy szpona $mierci i znizka w sklepie.

Pouli Cantelli jest ¢punem i potrzebuje dziatki, mozemy da¢ mu psycho (negatywna karma).

James Hargrace to wredny bachor, mozna go przekonac¢ by uciekt z domu. Niestety ucieka z
nim rowniez mata Yong a my musimy ich odszukac¢ (sa przy stacji Anacosta Crosing).

Angela Staley bardzo chce sie zblizy¢ do Diego ktéry jest akolita w kosciele, mozna jej
pomoc dostarczajgc feromony krélowej mréwek (do kupienia z sklepie z dragami). Angeli
udadzg sie dzieki naszej interwencji jej mitosne podloty a my zostaniemy zaproszeni na slub.



Zadanie poboczne: Straznicy Reily

Czeka nas sporo biegania w tym zadaniu. Najpierw powinnismy uda¢ sie do siedziby
straznikéw. Nie jest to obowigzkowe w tej fazie zadania ale i tak trzeba bedzie tam potem
pojs¢. Ze stacji Anacosta Crosing (wystarcz iS¢ prosto) idziemy do stacji Seward Square.
Teraz podgzamy tak jak pokazuje znacznik na naszej mapie i dochodzimy do siedziby
straznikéw ktérg porzadnie przeszukujemy. Warto tez zwiedzi¢ wyzsze pietra zrujnowanego
budynku w ktorym miesci sie siedziba.

Straznicy kawaleria nadchodzi!!! Udajemy sie na stacje Central, potem lecimy do Dupont
Circle .

Musimy teraz przejs¢ przez tunel metra gdzie spotkamy kilku przeciwnikéw. Wychodzimy
stamtad i idziemy prosto do suchych kanatéw (patrz mapa <link do S2>). Jest to teren
zmagan pomiedzy mutantami a najemnika biatego szponu. Droga idzie tylko w jednym
kierunku wiec metodycznie czyscimy tunele i opuszczajgc je wchodzimy do szpitala. To
miejsce az roi sie od mutkéw i ich zwierzakdw centauréw. Generalnie oprécz gruntownego
czyszczenia czeka na nas tutaj sporo apteczek - praktycznie w kazdym pomieszczeniu oraz
trzy sejfy z lekami. Udajemy sie na drugie pietro i wychodzimy ze szpitala, przechodzimy po
maszcie radiowym do hotelu. | znowu powtdrka z rozrywki z tym ze bedziemy musieli
szukac klatek schodowych przechodzac przez zniszczone pokoje. Nie martwcie sie o ciato
Theo i skrzynki z amunicjg bo bedg po drodze, nie da sie ich omingé. Na $rednim poziomie
znajdziemy bardzo wazne nagranie.
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Idziemy dalej az dojdziemy do restauracji gdzie czeka nas powazne stracie z mutantami -
stad juz prosta droga na dach. Spotkamy tutaj straznikdéw, potrzebujg oni baterii by
uruchomi¢ winde. Znajdziemy jg przy robocie w barze w ktérym przed chwilg bylismy. Jak
juz uruchomimy winde czeka na nas finatowa potyczka, na szczescie pomogg nam rangersi.
Teraz wystarczy udaé sie do siedziby straznikbw po nagrode, ja wybieram zwykle zbroje.
Mozemy rowniez zaproponowac Reily robienie mapy Waszyngtonu - spory zysk. Jezeli
interesuje nas posiadanie zbroi i broni jednoczesnie to bedziemy musieli zrobi¢ jedng z
najbardziej chamski rzeczy do tej pory - wybic straznikow w pien. Z przyczyn ekonomicznych
proponuje zrobi¢ to jak odkryjemy wiekszos¢ lokacji w DC.

Zadane poboczne: Poradnik przetrwania

Pora na matg przerwe od DC. Tym razem bedziemy musieli spenetrowaé fabryke robotow
RobCo i przeprogramowac system. Jezeli posiadamy profit Robotyka wystarczy powiedzie¢
Moirze ze napiszemy rozdziat za nig — nagroda jest taka sama w obydwu wypadkach. W
samej fabryce nie ma nic ciekawego, same karaluchy i gryzonie. Komputer znajduje sie na
najwyzszej kondygnacji w czesci biura i kafeteria. Generalnie polecam darowac sobie
zwiedzane i wréci¢ do Moiry jak bedziemy mieli Robotyke.




Zadanie poboczne: Glowa Panstwa

Udajemy sie do swiatyni unii - to catkiem blisko pola minowego. Na miejscu przekonujemy
strazniczke ze jestesmy jedynie prostym wedrowcem szukajgcym schronienia, po czym
rozmawiamy z Hannibalem. Zleci on nam zadanie oczyszczenia pomnika Lincolna z
mieszkajacych tam mutkéw. Mamy tez porozmawia¢ z Colebem ktory potrzebuje fotografii
pomnika zeby méc przymocowaé mu z powrotem gtowe. Znajdziemy ja w muzeum historii, w
droge.

Ruiny Waszyngtonu: Muzeum Historii

Na lewo od wejscia znajdujg sie drzwi do dolnych sal, tam witasnie jest to czego szukamy.
Lokacja jest podzielona na dwie czesci. w Pierwszej na dzieh dobry zaatakuje nas sporo
ghuli, trzeba uwazac. Na dole jest kafeteria gdzie rowniez petno jest tego robactwa - nikt nie
mowit ze bedzie tatwo. W catym muzeum znajdziemy kilka pamigtek. Na pietrze jest
pierwsza z nich (lezy na postumencie) - pamietnik. Zwiedzamy reszte poziomu i kierujemy
sie do nastepnej czesci. Tutaj bedzie do odnalezienia az szes¢ gadzetéw - wszystkie
zaznaczytem na tej profesjonalnie sporzadzonej mapce.

Po wszystkim wracamy do swiatyni unii, oddajemy plakat Colebowi a reszte rzeczy mozemy
sprzeda¢ Hannibalowi.



Teraz pora dorwa¢ mutantow ktorzy opanowali pomnik. Jednak na miejscu okazuje sie ze
jest on kontrolowany przez grupe towcow niewolnikéw. Mamy wyboér komu poméc ktory
zostawiam wam - osobiscie proponuje wybi¢ towcéw i wréci¢ do Hannibala. Nagrode za
zadanie otrzymamy jak niewolnicy dotrg do stacji metra najblizszej pomnikowi (jezeli sie nie
pojawia, radze poczekac kilka godzin wciskajac guzik T). Wracamy do Rivet city by uzupetic
zapasy i pora na nastepng przygode.

Zadanie poboczne: Kradziez niepodlegtosci

Udajemy sie za pomocq szybkiej podrézy do muzeum technologii, archiwa narodowe
znajdujg sie doktadnie na przeciwko. Matym, dos¢ ktopotliwym szczegétem mogg byé
mutanty ktore postanowity okapa¢ sie miedzy nami a naszym celem. Mozemy stawiC¢ im
czofa - jest ich ponad 10 albo przekras¢ sie uzywajac stealth boya. Gdy dostaniemy sie do
srodka idziemy przed siebie do rotundy. Tam czeka na nas inna poszukiwaczka reliktow
Sydney, razem przyjdzie nam odeprze¢ atak mutantéw.



Wchodzac warto rzuci¢ pare min w przejsciu najlepiej kapslowych. Po zwycieskiej walce
okaze sie ze Sydney szuka tego samego co my. Chociaz catkiem niezly z niej towarzysz to
radzitbym jg zostawi¢ (moze tatwo zging¢). Wychodzac z rotundy zauwazymy dwa terminale,
do ich uzycia potrzebne nam bedg bony. By je zdoby¢ idziemy na lewo i po schodach w
gore, sa w sejfie. Wracamy do terminali i czeka nas maty test wiedzy z historii US, mozna
prébowac odpowiada¢ do woli, jak odpowiemy Zle to wszystkie nasze poprawne odpowiedzi
sgq kasowane. Test zostawiam wam (trzeba bylo uwazaé na lekcjach ;p). W nagrode w
terminalu obok dostaniemy wielosmakowe mentaty.

Teraz proponuje oczysci¢ caty teren z mutkéw i ze sprzetu. W piwnicy znajdziemy drzwi
zabezpieczone terminalem, hakujemy i schodzimy na prawdziwg impreze - czeka na nas 4-5
mutantow masterdw, pewnie kilka razy zginiemy zanim damy im rade ale warto chociazby
dla satysfakcji. W koncu dotrzemy do wschodnich archiwéw. Czekajg tutaj na nas roboty - i
to catkiem wredne z rakietami i laserami. Bardzo przyda sie tutaj umiejetnoS¢ robotyki, jezeli
ja macie to kazdego robota mozna po prostu wytaczyé, oszczedzamy czas, amunicje i
stimpaki a expa i tak w grze jest o wiele wiecej niz mozemy zdobyé. Schodzimy coraz
bardziej w dot, do miejsca ktére zaznaczytem na tej profesjonalnej mapce - w jednym sejfow
znajduje sie Magna Carta w drugim Karta Praw (dodatkowe 170 kapsli od Abrahama a przy
samych sejfach sporo innego sprzetu).



Tak czy siak kiedy dojdziemy do naszego celu okaze sie ze za wszystko odpowiada
swirniety robot udajgcy drugiego sygnatariusza deklaracji niepodlegtosci Burtona. Jezeli
mamy niezawodny profit robotyka za pomocg komend mozemy wytgczy¢ robota, retoryka
pozwoli poda¢ sie nam za Jeffersona - a jezeli sprytnie poprowadzimy konwersacje nie idac
na zadne skroty dostaniemy mini zadania polegajgce na zdobyciu atramentu pozwalajace
sfatszowa¢ dokument. Jak juz zdobedziemy deklaracje wystarczy razem z Sydney wroci¢ do
Rivet City po nagrode.

Mini zadanie: Sydney

Pamietacie nagranie z Statesman Hotel? Glos na tasmie to nikt inny niz ojciec Sydney.
Wystarczy ze z nig porozmawiamy o jej przesztosci i ojcu a powie nam ze zwykt jg nazywaé
ksiezycowym promykiem, oddajemy jej tasme a w zamian dostajemy najlepszy pistolet
maszynowy w grze.



Ruiny Waszyngtonu: Biblioteka Arlington (Poradnik pr zetrwania)

Kolejna a zarazem ostatnia misja od Moiry. Znajdziemy tutaj rowniez atrament potrzebny w
zadaniu Kradziez niepodlegtosci o ile nie udato wam sie przekonaé robota. Do biblioteki
najtatwiej dosta¢ sie ptyngc w wptaw od pomnika Jeffersona. Po lewej mamy Cytadele,
gtébwng baze bractwa (na tym etapie gry nie mamy tam czego szukac). Mozemy przej$¢ obok
niej albo udac¢ sie w prawo gdzie czeka na nas silny posterunek najemnikéw szpona. W
koncu dotrzemy do celu, w $rodku napotkamy skrybe Yearling, poszukuje ona
przedwojennych ksigzek (warto zbiera¢ 100 kapsli za jedng). Zdradzi nam tez hasto do
pobliskiego komputera w ktérym znajduje sie czesciowy zapis katalogu archiwalnego. Nas
oczywiscie interesuje jedynie petny katalog wiec trzeba bedzie przeszuka¢ budynek. Po
drodze napotkamy Zotnierzy Bractwa walczacych z bandytami. Na trzecim pietrze
odnajdziemy witasciwy terminal, by wam poméc zaznaczytem go na mapce jak i lokalizacje
atramentu. Jak juz bedzie po wszystkim wystarczy wroci¢é do Moiry. Gratulacje wtasnie
skonczyliscie poradnik, gtdwng nagroda jest nowy profit — Guru Przetrwania .



Zadania poboczne: Trzeba strzela¢ im w glowe

Klucz Strayera powiesmy juz miec, jezeli nie to ma go jego syn Ted w Rivet City (wtdczy sie
po statku), przekonujemy go ze bedzie lepiej dla jego zdrowia jezeli nam go odda.

Nastepny klucz ma niejaki Dukow ktéry mieszka na wybrzezu praktycznie na przeciwko
nabrzeza Wilhelma. Tu rowniez sztuka oreza stownego da swoje owoce, mozna tez
porozmawiac z jedng z dziewczyn - Wisienkg i zaproponowacé jej odprowadzenie do Rivet
City za co dostaniemy troche karmy. Od Dukowa mozna wyciagna¢ réwniez lokalizacje fortu
Constantine.

Pustkowa: Droga do Republiki Dave'a

Proponuje zacza¢ od szybkiej podrézy do swiatyni unii. Republike mamy zaznaczong
znacznikiem na mapie. Po drodze mozemy odkry¢ dwie lokacje. Gospodarstwo mleczne
Chaste Acre ktore jest ulubionym miejscem bandytow, poza tym nic ciekawego oraz Stacje
Zasilania MDPL-16 gdzie znajdziemy troszke sprzetu.






Pustkowia: Republika Dave'a

Jak sami zobaczycie jest to preznie rozwijajgca sie panstwowosc¢. My jako ambasadorowie
pustkowi musimy przekona¢ ministerstwo skarbu republiki do tego ze oddanie nam klucza to
swietna decyzja strategiczna. Mozna réwniez pomoc w wyborach. Proponuje obra¢ sobie za
cel doprowadzenie do porazki obecnego prezydenta. Uprawnieni do gtosu to Jessica,
Shawn, Rossie i Bob — przynajmniej jedng osobe z tej ostatniej dwojki trzeba przekonaé do
kandydowania. Jak juz wszyscy oddadzg gtos bedziemy musieli sfatszowac¢ wybory. W chwili
w ktorej Dave podejdzie do urny i wyjmie pierwszy gtos pojawi sie nasza szansa. Przyczajeni
wyjmujemy gtosy oddane na niego. W nagrode dostaniemy kod do sejfu w ktérym
znajdziemy Usypiacz, $wietny karabin mysliwski. Same Dave uda sie do ruin Old lonely ktére
opanowane jest przez szpony smierci ...

Zadania poboczne: TenPenny Tower (TT)

Jak tylko dojdziemy na miejsce bedziemy swiadkami pewnej ciekawej sytuacji. Ghul Roy
Phillips prébuje wynajg¢ sobie i swojemu gangowi mieszkania w TT. Nie ma na to zgody
mieszkancow bo przeciez kto by chciat zy¢é z zombi pod jednym dachem. | tu wkraczamy my,
bojownicy o réwnos¢ i tolerancje. Wykonanie tego zadania réwnoczesnie wykona ostatni
punkt dla pana Crowly ale o tym potem. Podchodzimy do interkomu i dostajemy sie do
srodka twierdzac ze mamy wazne interesy do pana Alistera Tenpennego (AT). Gustaw szef
ochrony powiadomi nas ze problem z ghulami jest dosy¢ powazny i zaproponuje ham 500
kapsli za ich eksterminacje. Zgadzamy sie na to i dostajemy darmowy karabin z amunicja,
wypytujemy sie rowniez o lokalizacje ich kryjowki. Ruszamy na stacje Warrington gdzie
czeka nas mata przeprawa, z tunelu jest tylko jedno wyjscie wiec po prostu przebijamy sie



tam przez stadka ghuli. Dochodzimy na stacje Warington i chociaz trudno tu zabtgdzi¢ to ta
mata mapka moze pomaoc sie zorientowac w sytuacji.

Idziemy wiec do siedziby Ghuli i rozmawiamy z Philipsem. Oznajmiamy mu ze potrafimy
zatatwi¢ sprawe pokojowo. W tym momencie mozemy wykonac¢ zadanie wybicia ghuli dla
Gustawo, nie polecam jednak tego rozwigzania. Nie pozostaje nic innego jak uda¢ sie do
wyjscia i z powrotem do TT. Problem mozemy zatatwi¢ na dwa sposoby:

Pokojowo — Wjezdzamy na najwyzsze pietro i udajemy sie do pana AT. Zgodzi sie on na
mieszkanie z ghulami jezeli uda nam sie przekona¢ innych mieszkancow. Rozwigzanie to
wymaga sporej retoryki i wczytywania gry po kazdej nieudanej probie, oto lista osob ktore
trzeba przekonac :

Anthony Ling - sklep z ubraniami na dole
Susan Lancaster - chodzi sobie po dolnym poziomie
Lydia Montenegro - prowadzi butik na dole

Edgar Wellington Il i jego zacha matzonka - zwykle sg na zewnatrz, jezeli ich nie ma
skorzystajcie z opcji czekania (T).

Po przekonaniu “Sceptykdéw” idziemy do pana TT po zaptate (500) kapsli, pora teraz
zawiadomi¢ ghule - wracamy do metra Warington. Naszg nagrodg bedzie maska dzieki
ktérej dzikie ghule nie beda zwracaé na nas uwagi.



Sitowo — Trzeba bedzie wpusci¢ dzikie ghule do Srodka przez drzwi w piwnicy. Klucz ma
chodzaca legenda Herbet Daring Dashwood, wystarczy z nim porozmawiaé. Po otwarciu
wychodzimy z wiezy gdzie czeka na nas Roy — da nam maske ghula dzieki ktorej bedziemy
mogli swobodnie przygladac¢ sie masakrze. Warto jak juz bedzie po wszystkim swobodnie
obrobi¢ zwtoki.

Zadanie wykonane, jezeli skorzystaliscie z opcji negatywnej to Pan AT nie zyje , natomiast w
drugim przypadku nie ma sie czym przejmowac poniewaz Roy wda sie matg sprzeczke z
panem Alisterem co zaowocuje przykrym wypadkiem. Wracamy teraz do podziemi do pana
Crowly i dajemy mu wszystkie klucze co konczy zadanie, teraz wystarczy tylko wigczy¢
stealth boy-a i mu je ukras¢, przydadza sie potem.

Zadania gtéwne: Cele naukowe

Pora wréci¢ do gtéwnego watku, trzeba sprawdzi¢ czy o nasz ojciec przebywa w pomniku
Jeffersona. Jest on dosy¢ blisko Rivet City zresztg znacznik mamy ma mapie. Po dotarciu na
miejcie z zaskoczeniem odkryjemy ze tu rowniez zadomowili sie super mutanci. Czeka nas
mate czyszczenie, mieliSmy juz do czynienia z mocniejszymi grupami wiec powinna by¢ to
dla nas kaszka z mleczkiem. Naszym celem jest rotunda ale od razu warto zwiedzi¢ tez
piwnice. Znajdziemy tam kilka dziennikow, sprzet oraz naszych ulubionych zielonych ludkéw.
Jak juz sie tam rozgoscity idziemy do rotundy gdzie na jednej z maszyn znajdziemy
holotasmy z najnowszymi wpisami naszego ojca, udat sie on do Krypty 112 w poszukiwaniu
Sladow badan kolejnego szalonego doktorka - Brauna. Zanim udamy sie za nim pora
powrdci¢ na postnuklerng pustynie w poszukiwaniu kolejnych przygod.



