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Solucja

Witaj Wedrowcze!

Przed toba trudna misja - odszukaé CHIP ktéry jest niezbedny w twoim domu - Krypcie nr 13. Masz
na to 100 dni. Nie jest to jednak jedyne zadanie ktéremu podota¢ musisz, dlatego postanowitem Ci
poméc i opisac¢ najwazniejsze przygody jakich doswiadczysz na swej strudzonej drodze. Oczywiscie
nie opisze tu wszystkich questéw jakie ukonczy¢ mozesz, ale tylko te niezbedne aby$ poduczyt sie
w wybranych umiejetnosciach, ktére pomoga ci ocali¢ Wasteland przed armig Mastera.

Shady Sands

Zawedrujesz tutaj zaraz na poczatku gry. Miasto dzieli sie na dwie czesci. W pierwszej kolejnosci
pogadaj ze straznikami. Dowiesz sie ze gtdwnym problemem wioski sg ataki skorpionéw mutantow.
Porozmawiaj z Sethem i zgodz sie wytepi¢ te poczwary, wczesniej jednak udaj sie do domu na
prawo od gtdwnej bramy. Znajdziesz tam cztowieka o imieniu Ian ktéry moze sie do ciebie
przytaczy¢ za 100 kapsli. Nastepnie porozmawiaj ze straznikami, jeden z nich wskaze ci droge do
jaskini skorpionow. Pozabijaj potwory i pozbieraj ogony ktére po nich zostajga. Po powrocie do
wioski porozmawiaj z Razlo - zgodzi sie wykonac odtrutke ktérg mozesz podac choremu bratu
Setha. Poszukaj liny ktéra bedzie ci przydatna w Vault 15 (mozesz tez jg odkupi¢ od straznika
bramy).

Na potudnie od wioski znajduje sie obo6z raidersow. Mozesz sie tam uda¢ w momencie gdy dowiesz
sie ze cérka Setha, Tandi zostata porwana (quest ten pojawi sie dopiero po uptywie kilku dni).
Porozmawiaj z szefem Raiderséw. Jesli masz wysoki procent umiejetnosci "speech" przekonasz go
aby uwolnit Tandi bez béjki, w przeciwnym razie bedziesz musiat pozabija¢ wszystkich bandytéow (w
ten sposob dorobisz sie nieztego ekwipunku).

Vault 15

Wewnatrz schronu znajdziesz kilka interesujacych przedmiotéow. Znajdz winde i uzyj na niej liny.
Na drugim poziomie w szafce znajdziesz kolejng line, z pomocg ktérej mozesz wejs¢ wyzej.
W pomieszczeniu na prawo od windy klikaj myszka na stercie kamieni (dostaniesz punkty
doswiadczenia), a dowiesz sie ze chip ktdrego poszukujesz lezy pod gruzem; niestety nie dasz rady
go wyciggna¢ wiec opusc to zapomniane miejsce.

Junktown

W tej matej miescinie nie ma zbyt wielu interesujacych rzeczy. Przed wejsciem do miasta schowaj
bron. Udaj sie do Kiliana - miejscowego szeryfa, ktéry urzeduje w swoim sklepie. Porozmawiaj
z nim i kup lepsza bron (najlepiej Sub Machine gun dla Iana). Po chwili do sklepu wejdzie
zamachowiec. Pomdz Kilianowi i zabij go. Wdzieczny za uratowanie zycia Kilian opowie ci o Grizmo
- miejscowym wiascicielu kasyna . Zgddz sie pomdc w ujeciu przestepcy, dostaniesz magnetofon
z mikrofonem. Idz teraz do kasyna Grizma. WejdZz do jego biura. Wigcz magnetofon i nagraj catg
pogadanke. PoprowadZ rozmowe w ten sposob aby zgodzit sie zleci¢ ci zabicie Kiliana. Teraz
decyzja nalezy do ciebie. Mozesz zanie$¢ nagranie Kilianowi i pograzy¢ Grizmo lub zabic¢ szeryfa.
Niezaleznie jaka decyzje podejmiesz bedziesz musiat stoczyé walke. Z mojego doswiadczenia
wynika ze lepiej jest pomdc Kilianowi, gdyz atakujac go bedziesz sie musiat rozprawi¢ ze
straznikami miasta (a jest ich niemato).

W Junktown spotkasz takze psa ktéry przytaczy sie do ciebie jesli dasz mu jesé. Mozesz takze
zatrzymacd sie na noc w miejscowym hotelu (Crash house), bedziesz mdgt pomdc kobiecie ktorej
grozi bandyta (najlepiej z nim pogadaé - wskazany duzy wspotczynnik speech). Ostatnig rzecza
ktorg powinienes zrobi¢ w tym miescie to i$¢ do szpitala i wej$¢ do piwnicy. Spotkasz tam doktorka
ktdry przerabia ludzkie mieso na szasztyki. Rozwal drania.




The Hub

W tym miescie spedzisz duzo czasu. Jest ono bezposrednio zwigzane z fabutg gry wiec lepiej
uwazaj co robisz, gdyz wrocisz tu jeszcze nie raz. Oto co mozesz i co powiniene$ tu zrobic:

Waznym zadaniem jest znalezienie pracy. Masz do wyboru kilka mozliwosci:

1. Mozesz zatrudni¢ sie jako ochroniarz karawan dostarczajacych wode do réznych miast. Nie
przesadzaj jednak z podrézami gdyz zabierajg sporo czasu, a ty masz tylko 100 dni na znalezienie
chipa.

2. Bardziej optacalne jest przyjecie propozycji mistrza gildii ztodziei. Znajdziesz go w Starym
miescie (Old town) w podziemiach jednego ze zrujnowanych budynkdéw (na wschodzie). Po wejsciu
do podziemi uwazaj na putapki (najlepiej zostaw Iana na gérze). Gdy przejdziesz wszystkie drzwi
porozmawiaj z Loxleyem. Powiedz mu ze chcesz sie przytaczy¢ do gildii a dostaniesz zadanie -
ukras¢ naszyjnik Hightowera. Misja nie jest trudna. Zaczekaj do nocy i idz do dzielnicy
Hightowersow. Udaj sie na tyly domu (musisz uwaza¢ aby nie zostaé przylapanym przez
straznikéw) i gdy straznik na chwile odejdzie, wejdz do srodka. W ciemnym pokoju znajdziesz
skrzynke. Uzyj na niej umiejetnosci wykrywania putapek i zabierz naszyjnik ze $rodka. Teraz
szybko udaj sie do Old town i daj naszyjnik szefowi gildii. Dostaniesz 3000 bakséw i niespodzianke
w postaci elektronicznego lockpicka.

3. Trudniejsza praca, i wcale nie najbardziej optacalng jest pomoc szefowi firmy "Far Go Traders",
ktérej siedziba miesci sie w Downtown. Oferuje on 500 bakséw za informacje o ginacych
karawanach. Najpierw udaj sie do sklepu Beth (dostaniesz 15 % znizki na towary ktére u niej
kupisz) i zapytaj czy nie wie co jest przyczyng ktopotow firmy. Powie ci ze mogg za tym staé stwory
nazywane Deathclaw. Udaj sie do starego miasta i pogadaj za Slappym a nastepnie z Haroldem -
starym ghulem. Wré¢ do Slappiego i powiedz mu zeby zaprowadzit cie do miejsca gdzie widziat
Deathclawa. Teraz czeka cie trudna walka. Jesli masz karabin snajperski trzymaj poczware na
odlegtosc¢ i strzelaj jej w nogi lub oczy. W zadnym wypadku nie prébuj walki wrecz!!! Po zabiciu
potwora, wez dysk od umierajagcego mutanta i daj go Butchowi.

4. Najtrudniejszym zadaniem w Hub jest wyeliminowanie Deckera - miejscowego bandziora. IdZz do
baru i pogadaj z facetem o imieniu Kane. Powiedz mu ze szukasz pracy, a zaprowadzi cie do
piwnicy. Decker zaproponuje ci zabicie szefa Wather Merchants. Zgdédz sie i idz na posterunek
policji. Powiedz szeryfowi o catej sprawie. Ten zaproponuje ci wzigcie udziatu w akcji. Przygotuj sie
na jedna z najtrudniejszych walk w catej grze, staniesz twarza w twarz z Deckerem i jego ochrong.
Po catej akcji pozbieraj ekwipunek ofiar (jest sie na czym dorobic).

Udaj sie teraz do siedziby Wather Merchants i zapytaj jednego z szeféw czy nie wie gdzie mozna
znalez¢ chip. Dowiesz sie ze powinienes udac¢ sie do Necropolis. Uczyn to niezwtocznie (najlepiej
jesli pojdziesz tam z karawang). (u Water Merchants mozna kupi¢ dostawy wody do Krypty 13 -
przypomnienie DoPr'a)

Necropolis

Podazajac ulicami tego miasta, mozesz sie liczy¢ z tym, iz zostaniesz zaatakowany przez Ghoule.
Staraj sie unika¢ walki z nimi, skieruj swe kroki na poétnoc. Wejdz do pierwszej studzienki
kanalizacyjnej. Idac w kierunku pétnocnym, dotrzesz do pomieszczenia, w ktérym spotkasz leadera
Ghouli. W rozmowie z nim, dowiesz sie, ze Necropolis wykorzystuje komputer (w ktérym jest
zamontowany poszukiwany chip) do pozyskiwania wody. Dowiesz sie réwniez, ze pompa
kanalizacyjna, ktéra byta niegdy$ do tego wykorzystywana, jest obecnie popsuta. Zaproponuj
zreperowanie pompy, czesSci do tego potrzebne znajdziesz w kanatach. Jesli masz niski
wspoétczynnik "reppair", leader da ci kilka ksigzek, ktére pomoga ci zreperowac pompe. IdZ na
potnoc i wejdz po drabince do gory. Wyjdz z budynku, w ktéorym sie znalazle$ i znajdz nastepng
studzienke kanalizacyjng, obok ktérej stoi mutant. Wejdz do niej. Musisz odnalez¢ cos, co nazywa
sie "junk" - to jest wiasnie czes$¢, potrzebna do naprawy pompy wodnej. Wroc¢ sie i wyjdz na
powierzchnie. Znajdz budynek, ktérego pilnuje mutant Harry. Porozmawiaj z nim. Jesli grasz
postacig z wyzszym poziomem inteligencji, nie powiniene$ mie¢ probleméw aby go oszukac.
W przeciwnym wypadku bedziesz musiat podja¢ walke z mutantami (jest wbrew pozorom dosy¢
fatwa). W budynku znajdziesz zepsutg pompe. Napraw jg, uzywajac na niej znaleziony wczesniej
przedmiot. Gdy pompa ruszy, znajdz w budynku zamknietg cele, w ktérej bedzie uwieziony ghoul.
Wskaze ci on droge do komputera w ktdérym jest poszukiwany chip. W celi obok, wejdz do
studzienki kanalizacyjnej. Okazuje sie, ze znalazie$ sie w schronie nr. 12. Musisz udaé sie na
poziom 3. Zostaniesz zaatakowany przez Swiecace ghoule, nie podchodz do nich - grozi to
napromieniowaniem, postaraj sie zatatwi¢ je z dystansu. W jednym z komputeréow (tym ze
$wiecacymi lampkami) jest chip. Wez go i czym predzej wracaj do trzynastego schronu :-))) .




Brotherhood of Steel

Gdy oddasz chip w rece przywddcy schronu, otrzymasz nowe zadanie - masz sprawdzi¢, czy armia
mutantéw zagraza ludziom. Najpierw udaj sie do siedziby Bractwa Stali i porozmawiaj z Jacobem.
Powiedz mu, ze chcesz by¢ czionkiem bractwa. Dostaniesz zadanie - udac¢ sie do The Glow
i przynies$¢ holodysk, ktéry zaginat w tym zapomnianym miejscu.

Zanim wybierzesz sie do The Glow powiniene$s uda¢ sie do Hub. W Old Town jest budynek,
w ktérym przetrzymywany jest pewien zaktadnik. Kiedy wejdziesz, bandyci zaraz otworza ogien.
Powybijaj ich co do jednego i pozbieraj bron. Uwolnij zaktadnika - dzieki temu otrzymasz nagrode
kiedy bedziesz juz cztonkiem Bractwa Stali. W budynku na zachodzie spotkasz Vancea. Kup od
niego pastylki Rad-x i Rad-Away (co najmniej po dwie sztuki). Postaraj sie tez o linge; opcjonalnie
mozesz kupic¢ tez licznik Geigera. Teraz udaj sie do The Glow.

The Glow

Potknij dwie pastylki Rad-x. Podejdz do krateru i uzyj na nim liny (z lewej strony).Znajdziesz sie
w podziemnym kompleksie. Bedgc tam nie czytaj zadnych ksigzek i staraj sie nie zatrzymywacd
diugo w jednym miejscu. Przeszukuj ciata lezace w pomieszczeniach, znajdziesz kilka kart
magnetycznych, ktére przydadzg sie do neutralizowania putapek umieszczonych na drzwiach wind.
Twoje zadanie polega na tym aby dostaé sie na poziom piaty, gdzie znajdziesz dysk ktérego
szukasz. Najpierw udaj sie windami na poziom czwarty, gdzie znajdziesz gtdwny komputer. Wytacz
roboty i idZ na poziom szdsty. Znajdziesz tam generator energii, ktéry musisz naprawi¢ (mozesz
wykorzysta¢ narzedzia, ktére sa ukryte w jednej z szafek). W ten sposdb w catej bazie zostanie
przywrdcona energia, wiec mozesz teraz uzy¢ nieczynnej wczesniej windy i udaé sie na poziom
piaty. Tutaj po przeszukaniu pomieszczenia znajdziesz cel twojej wizyty, karabin plazmowy i nieztg
zbroje. Teraz zmiataj stad jak najszybciej, a gdy wyjdziesz na powierzchnie natychmiast potknij
Rad-Away.

BOS again...

Oddaj dysk Jacobowi. Po chwili zostaniesz wpuszczony do $rodka. Cata baza ma cztery poziomy.
Na pierwszym spotkasz Talusa, ktéry wdzieczny za to ze uratowates$ zycie jego uczniowi (quest
z Hub), podaruje ci nagrode. Popro$ go o Power Armor, najlepsza zbroje w catej grze. Aby jg
otrzymac musisz porozmawia¢ z Michelem, ktéry by¢é moze (zalezy od poziomu trudnosci na jakim
grasz) kaze ci przynies¢ do niej czesci lub odczeka¢ pare dni. Kiedy bedziesz juz posiadaczem
owego cacka, udaj sie na poziom czwarty i porozmawiaj z rada starszych oraz generatem
Maxonem. Jako nowy cztonek Bractwa otrzymasz polecenie zbadania terytoriéw pdétnocnych. Ruszaj
teraz do The Boneyard.

The Boneyard

Miasto jest podzielone na dwie frakcje: Regulators i Blades. Mozesz pomoc zaréwno jednej jak
i drugiej stronie (decyzja nalezy do ciebie). Porozmawiaj z burmistrzem miasta. Powie ci ze Blades
sg odpowiedzialni za $Smier¢ jego syna i da ci zadanie zlikwidowania szefa tej organizacji. Idz do
siedziby Blades i pogadaj z jej szefowg. Da ci ona dysk, z ktérego wynika ze syna burmistrza zabili
zotnierze Regulators. Poprosi cie takze o pomoc w zdobyciu broni dla jej ludzi. W tym celu udac sie
masz do siedziby "Gun Runners". Wczesniej jednak idz do Adytum i porozmawiaj z Milesem.
Poprosi cie on o przyniesienie pewnej czesci, ktora zagineta w ruinach starego magazynu
(Warehouse). Kreci sie tam duzo Deathclawdw , wiec uwazaj na siebie. Poszukiwany przedmiot jest
w posiadaniu trupa, lezacego na wschodzie. Wez go i idZz do siedziby Gun Runners. Porozmawiaj ze
straznikiem i powiedz ze chcesz kupi¢ troche broni, a przepusci cie przez mostek. Pogadaj
z Gabrielem i powiedz mu o broni, ktdrg masz zatatwi¢ dla Blades. Gabriel zgodzi sie, pod
warunkiem ze zabijesz wszystkie Deathclawy krecgce sie w ruinach Warehouse. Wré¢ do ruin
i zabijaj poczwary krecace sie wokét. Staraj sie jednak walczy¢ z nimi pojedynczo. Gniazdo
Krolowej-Matki znajduje sie pod ruinami magazynu. Wejdz tam i zabij samice. Rozwal tez
wszystkie jaja. Teraz udaj sie do Gabriela i powiedz mu ze zadanie wykonane. Powiadom tez
szefowg Blades. Idz do Adytum i daj Milesowi przedmiot ktéry znalaztes. Porozmawiaj tez
z burmistrzem i daj mu dowdd morderstwa jego syna. W tym momencie zacznie sie strzelanina.
Zotnierze Regulators zaczna strzela¢ do ludzi (w tym do ciebie) Do miasta wkroczg tez odziaty
Blades. Pomo6z tym ostatnim i powystrzelaj mordercéw. Po catej akcji w Boneyard wreszcie
zapanuje pokdj. Porozmawiaj z Milesem, ten z wdziecznosci ulepszy ci Power Armor. Idz takze do
sklepu Smitego, ktéry doda turbo naped do twojego karabinu plazmowego. Teraz udaj sie do




siedziby "Followers of Apocalypse" - miejscowej sekty. Porozmawiaj z Nicole, a dowiesz sie wiele
interesujacych rzeczy na temat Cathedral (na przyktad to ze Followers majg tam swego szpiega
o imieniu Laura).

Cathedral

Wejdz do $rodka budynku. Porozmawiaj z Laurg i powiedz jej ze wiesz o wszystkim. Wskaze ci ona
drzwi za ktérymi ukrywa sie Master, przywddca wszystkich mutantéw. Aby sie tam dostac¢, bedziesz
musiat najpierw wejs¢ na ostatnie pietro katedry. Spotkasz tam Morfeusza, ktory posiada klucz do
owych drzwi. Sprébuj mu go ukras¢, lecz jesli to nie zadziata bedziesz musiat go zabié. Gdy to
uczynisz, wszyscy straznicy zaczng do ciebie strzela¢. Nie masz wyjscia, bedziesz musiat stoczy¢
trudng walke. Po wszystkim, zabierz klucz i idz na parter. W magazynie uzyj na komputerze
umiejetnosci "science", dzieki temu dowiesz sie gdzie znajduje sie tajna Baza Militarna (Military
Base). Teraz uzyj klucza na drzwiach wskazanych przez Laure. Rozwal mutanta i wejdz do piwnicy.
Idz przed siebie az do miejsca gdzie znajdziesz pote blokujacg przejscie. Uzyj na niej umiejetnosci
"Traps", znajdziesz ukrytg dzwignie. Wejdz do s$rodka. Na trzecim poziomie znajdz ukryte drzwi,
i wejdz do komnaty Mastera. Czeka cie kolejna strzelanina. Schowaj sie tak aby Master nie mdgt
w ciebie strzela¢ i likwiduj straznikow, stopniowo zblizajacych sie do ciebie. Gdy wykonczysz
wszystkich, zabierz sie za Mastera. Teraz wiej co sit w nogach, gdyz budynek zaraz wyleci
w powietrze.

Military Base

To juz prawie koniec. Rozwal straznikéw pilnujgcych wejscia do bazy. Wez dysk ktéry posiada
jeden ze straznikéw. Uzyj go na drzwiach. W s$rodku czeka na ciebie komitet powitalny w sktadzie
kilkudziesieciu mutantow. Przez czerwone pole magnetyczne mozesz przechodzi¢, ale przez zielone
nie. Mozesz prébowac wysadzi¢ je bomba, albo uzy¢ kombinacji radio + science na komputerze we
wschodniej czesci pierwszego pietra - w ten sposdb zakidcisz dziatanie pola sitowego. Na trzecim
pietrze musisz odnalez¢ gtdwny komputer (jest w potnocno zachodniej czesci). Nastaw go na
samozniszczenie. Teraz musisz juz tylko wiaé, zanim baza wyleci w powietrze. (Do tej misji mozna
uzyskac¢ pomoc z Bractwa - przypomnienie DoPr'a)

Stéwko na koniec...

To juz koniec. Zostate$ bohaterem swojej Krypty, ale ten niewdziecznik - facet z siwg broda kazat
ci odejs¢. Rozwalites drania i zabrates sie za Fallouta 2.




Ciekawe Questy

INTRO

W Falloucie 1 wystepuje caty szereg questow, czyli przygdd, zadan, z ktédrymi nasz bohater musi
sie upora¢. Tak wiasciwie to sg one esencjg gry, zresztg jak i kazdego innego RPG. To dzieki
questom nasz bohater zdobywa punkty doswiadczenia, a fabuta posuwa sie do przodu. Oczywiscie
jest tez cata masa questow niewptywajacych na rozwdj fabuty, tzw. questow pobocznych. Tak
wiasciwie to questéw pobocznych jest 1000 razy wiecej od "gtéwnych" (ale nie o tym mowa :-).
Intencja tego dziatu jest zebranie najlepszych z najlepszych questéw; takich, ktérych wykonanie
sprawia naprawde wiele uciechy i zarazem przynosi wymierne, znaczace korzysci. Chodzi nam po
prostu o te questy, ktdre majg w sobie "to cos$" :-). Z drugiej strony, sq tez podstawowe questy,
ktdore dla jednych sg znane, a dla innych sg nowoscia.

SCHEMAT SZYBKIEJ SOLUCJI DO FALLOUTA autorstwa MCornic'a.

Przeszukujemy zwtoki.

Po drodze do wyjscia zabijamy szczury.

Po wyjsciu robimy jedng stopke na inny kwadracik, poczym wracamy do krypty na najnizsze pietro.
Uzywamy Since (nauka) na komputerze w bibliotece.
Zabieramy wszystkie przedmioty.

Wychodzimy z krypty.

Docieramy do Hub.

Okradamy czarnego straznika.

Pierwszy level przeznaczamy w catosci na kradziez.

Idziemy do Down Town.

Okradamy Lemmyego z pieniedzy.

Przeszukujemy wszystkie bezpieczne szafki (te gdzie po zabraniu przedmiotu nie ma walki).
Zabieramy wszystko.

Bierzemy pozyczke w FLC.

Kupujemy holodysk o kryptach w ksiegarni.

Czytamy go.

Idziemy do Old Town.

Przeszukujemy wszystkie bezpieczne szafki (te gdzie po zabraniu przedmiotu nie ma walki).
Zabieramy wszystko.

Wracamy do Down Town.

Sprzedajemy niepotrzebne przedmioty za jak najlepsza cene.
Idziemy do Butcha.

Zatrudniamy sie do pracy.

Idziemy do Becky i kupujemy dobrg bron.

Idziemy do Water Merchants.

Wynajmujemy karawany z wodg za 1000 kapsli.
Doswiadczenie z levelu 2 przeznaczamy na smallguns.
Idziemy do katedry i zabijamy wszystkich.

Zabieramy przedmioty.

Zabieramy Habit (szate) z katedry.

Zaktadamy Habit.

Idziemy do Down Town.,

Sprzedajemy przedmioty i pienigdze za 2 rad-away i 2 rad-x.
Opuszczamy Hub.

Udajemy sie do Glow.

Zatrzymujemy sie jedng stopke przed kwadracikiem The Glow.
Uzywamy dwa Rad-X.

W The Glow uzywamy liny na metalowym precie.

Schodzimy na dot.

Zabieramy Holodysk.

Wracamy.

W razie napromieniowania uzywamy radaway.

Idziemy do Brotherhood.

Dotaczamy sie do Brotherhood




Dajemy Holodysk.

Idziemy do Biblioteki.

Bierzemy dysk o autopsji od Lenne.

Czytamy go.

Kolejne punkty doswiadczenia przeznaczamy na Speech (mowe).
Idziemy do Military Base.

Mutantom moéwimy, ze jestesmy z katedry.

na 2 poziomie bazy, omijamy mutanta w czarnym armorze.
Zjezdzamy na 3 poziom.

Okradamy jednego cztonka katedry z karty.

Uzywamy karty na komputerze.

Po przez ominiecie Firewalla ustawiamy autodestrukcje bez wigczenia alarmu.
Uciekamy (nikt sie nie spostrzeze).

Idziemy do katedry.

Kupujemy klucz (czerwony).

Wchodzimy na sama goére katedry.

Prosimy przywddce dzieci o zaprowadzenie do Mastera.
Méwimy Masterowi ze jego mutanci sg bezptodni.

Master ustawia autodestrukcje.

Uciekamy.

Mutantom moéwimy ze jestesmy dzie¢mi katedry.
Wychodzimy z katedry.

Koniec gry FALLOUT
jak pograc¢ dluzej... - nadestat Lemur

Ostatnio gratem w FALLOUT 1 i odkrytem bardzo fajna rzecz: w pierwszej czesci FALLOUT mozna
grac po ukonczeniu gtdwnego questa (zniszczenie katedry i Military Base). Sposéb ten dziata chyba
we wszystkich wersjach F1. (Nie gwarantuje ze bedzie dziata¢, sposéb niesprawdzony - dopisek
Hammer'a)

Tak zwykle wyglada koncéwka rozgrywki w F1:

niszczymy katedre i baze mutantéow

ogladamy filmik

po obejrzeniu filmu zostajemy przeniesieni do V13 i tam rozmawiamy z Overseerem. W czasie
rozmowy dowiadujemy sie, ze jesteSmy zagrozeniem dla innych czionkéw schronu i dlatego
musimy odejs$¢

ogladamy outro i gra sie konczy :(

Ale da sie to zrobi¢ inaczej:

po obejrzeniu filmiku ze zniszczeniem katedry/bazy mutantéw(w zaleznosci, co najpierw
wysadzilismy w powietrze najpierw), ale jeszcze przed rozpoczeciem rozmowy z Overseerem
widzimy przez utamek sekundy, jak nasza postac i Overseer stojg przy wejsciu do V13 i wiasnie
wtedy nalezy wcisng¢ ENTER i przejs¢ do trybu walki. Gdy to zrobimy nie dojdzie do rozmowy
Overseera z naszym bohaterem!

zapisujemy gre

strzelamy do overseera. Jezeli trafimy, to zobaczymy genialna animacje $mierci overseera, ale gra
zaraz sie skonczy. Gdy tak sie stanie, to wgrywamy gre i prébujemy, az do skutku. Gdy nie
trafimy, to nie strzelamy juz wiecej.

Gdy zakonczymy nasza ture, to overseer biedzie chciat uciec do wnetrza V13. Pozwdlmy mu na to i
idzmy za nim, caty czas bedac w trybie walki. Gdy wejdziemy do V13 to automatycznie zakonczy
sie tryb walki, ale NIE ZAKONCZY SIE GRA!!!,

teraz mozemy pobiegac po V13, w ktérej kilka rzeczy sie zmienito od naszej poprzedniej wizyty

gdy znudzi sie nam V13 wychodzimy na Wasteland i wtedy gra sie konczy, ale najwazniejsze w tym
jest to, ze o opuszczeniu schronu zadecydowali$my MY, a nie ten przemadrzaty overseer

+ 2 do LUCK?- nadestal Lemur

A teraz cos$ do ciekawych gestéw w F1 -jak zwiekszy¢ szczescie o 2 w audytum. Otéz w Audytum
ponizej goscia, ktéry ulepszy nam karabin plazmowy,jest namiot , a w nim gostek w czerwonym
ubraniu - Chuck.Gdy pierwszy raz do niego zagadamy - NIE PROSIMY GO O ZADNA PORADE.Gdy
zagadamy do niego 2 raz zobaczymy nastepujace dialogi:
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tylko przestaje, aby powiedzie¢ "czesc"

potrzebuje drobnej porady

czy moge zapytaé, czym sie zajmujesz

Klikamy 2 odpowiedz, kontynuujemy rozmowe do konca nastepnie znowu rozmawiamy z nim-
pokazujg sie te same dialogi,2 odpowiedz itd. Czynnos$c¢ tgq powtarzamy jeszcze raz wtedy szczescie
rosnie nam o 1 Gdy znowu do niego zagadamy zobaczymy tylko 1 i 3 odpowiedz - klekamy na
3,prosimy o drobng porade kontynuujemy rozmowe, gdy jg zakonczymy szczescie wzrosnie nam
znowu o 1

Jak pograc dtuzej... sposéb mk II - nadestat Mariush

Zas$, co do zakonczenia gry znam troszeczke inny sposob: po rozwaleniu Katedry i Bazy militarnej,
gdy wejdziemy na brazowe pole (wyjscie z lokacji) od razu wciskamy klawisz "A" nastepnie pare
spacji. Gdy ustyszymy odgtos wiaczajacej sie walki-widzimy czarny ekran-wtedy 2x "F1"- okaze sie
ze jesteSmy przed kryptg 13, ale niema przed nami Vault-Dwellera (gdy wytaczymy walke pojawi
sie),a wiec na otwartej walce wiejemy z jaskini na Wasteland (gdy skoncza sie punkty akcji
przewijamy ture), jednak nie mozna juz wrdci¢ do VAULT 13 do stary dziadek bedzie na nas
czekat... tak wiec mozna dalej kontynuowac¢ gre po wykonaniu wszystkich gestéw. (Nie gwarantuje
ze bedzie dziataé, sposob niesprawdzony - dopisek Hammer'a)

Pczytaj mi mamo ;-)) - nadestat Miko

W HUB w bibliotece mozna kupi¢ nieskonczonos$¢ ksigzek. Jest tylko jeden maty problem - sg
strasznie drogie (z barter na 100% science kosztuje 500). Wprawdzie samych ksigzek nie mozna
ukras¢, ale reszte towaru TAK :). Bierzemy jaki$ drogi przedmiot (im drozszy, tym szybciej i mniej
zabawy z kradziezq) i wymieniamy sie za ksigzki, a po skonczeniu handlu kradniemy ten przedmiot
i mozemy znowu sie wymienia¢ :D. Czynnos$¢ powtarzamy do znudzenia (ja bawitem sie, az nie
miatem wszystkich "ksigzkowych" skilli na 91%). Dobre jest to, ze kupcy w HUB maja
nieskonczonos¢ kasy. Sprzedajemy stuff za kase, konczymy rozmowe, zagadujemy ponownie i
gosciu znow ma kase! Wszystkie ksigzki mozng sprzeda¢ za mamone (bawitem sie dla kasy az
zdobytem 50.000 kapsli :P). Jest to nieograniczone zrédto forsy :).

PO co klamacé? - nadestat Miko

A co do wzmianki - w Necropolis, gdy zagadasz z mutantem Harrym przy pompie, mozesz albo go
zabi¢, oszukac lub po6js¢ z nim. Jesli pdjdziesz z nim zostaniesz zabrany do Military Base. Pisze o
tym, bo w waszych solucjach jest o tym wzmianka, ale napisano tam, ze mozna polec w walce,
albo zdradzi¢ potozenie Vault 13... Otéz nie! Mozna jeszcze wybici wszystko, co sie rusza (dosc
trudne, ale mi sie to udato grajac postacig na (sic!) 7 levelu! posta¢ prawie identyczna jak ta
Ozziego w poradach) Zazytem tylko 1 psycho i zuzytem z 50 stimpakow. Najlepsze jest to, ze udato
mi sie to grajac w Fallouta 1 pierwszy raz i na poczatku nie skapowatem, dokad mnie zabrali.
Chciatem sie dowiedzie¢, wiec wycigtem wszystko w pien i wyszedtem sobie po ludzku :P. Nie
wiem, co dalej, bo jeszcze nie oddatem chipa do Vault 13, jesli znajde jakies anomalie w grze, to
dam znaé. (naczytatem sie opiséw gry, wiec jesli bedzie cos dziwnego to na pewno to
rozpoznam...)

OUTRO

Oczywiscie ciekawych questow jest znacznie wiecej - to dopiero zalgzek tego, czym mamy nadzieje
bedzie ten dziat w przyszitosci. A ta przysztos$¢ zalezy w duzym stopniu takze od Was, czytelnikow,
od Waszej checi pomocy i wspétpracy. Jesli znasz wiec jakis ciekawy quest to koniecznie sie nim z
nami podziel !!! (w mailu napiszcie tez czy chcecie by wasz adres e-mail byt tu na stronie i jesli
mozecie podajcie czy gralisScie w "spatchowang" wersje gry oraz czy byta jakim$ dodatkiem np. do
Tacticsa :-)) Uwaga! Wysytajagc nam porady do TEGO dziatu dajesz nam PELNE prawo do ich
dalszego przetwarzania!




PORADY

SLOWNICZEK

Ponizej przedstawiam maty stownik termindéw anglojezycznych uzywanych zaréwno w grze, jak i w
tych poradach (jesli dobrze znasz Fallouty i wiesz o co w tych grach chodzi, to nie musisz tego
czytac).

Critical - petna nazwa to critical hit, czyli uderzenie krytyczne; gdy uda sie nam je zadac,
przeciwnik zamiast kilku/kilkunastu punktéw zycia traci kilkadziesigt/kilkaset (!), co zwykle konczy
sie jego $miercig w efektownych konwulsjach (czyli flaczki i oczeta denata lataja po catym ekranie
:-)). Szansa na critical hit zalezy od traitu finesse, a takze od szczescia. Celowanie po oczach i w
gtowe (w takiej kolejnosci) zwieksza znacznie szanse na criticala. Podczas gry, w miare rozwoju
postaci mozna sobie wybra¢ perki more criticals (wieksza szansa na criticala) i better criticals
(silniejszy critical). Polecam oba!

Trait - to po angielsku cecha charakteru. Przy tworzeniu postaci mozemy sobie wybra¢ dwa traity
(z 16 do wyboru). Kazda cecha ma jakie$ plusy i minusy. Przyktad: finesse - mamy 10% szans
wiecej na criticala, ale za to zadajemy mniejsze obrazenia bronig, kiedy nam ten critical nie
wyjdzie. O ile dobrze pamietam, sg perki, pozwalajace dodac sobie traita.

Perk - co trzy levele (lub co cztery, jesli wybierzemy sobie traita skilled) nasza postaé uczy sie
nowej umiejetnosci. I to jest wiasnie perk, czyli po polsku co$ w rodzaju naszego bonusu (cho¢ tez
nie do konca, bo po angielsku tez przeciez jest stowo bonus). Perkéw sg dziesiatki, jesli nie setki.

Skill - sg to umiejetnosci, jakie posiada nasz bohater, np. umiejetno$¢ postugiwania sie bronig, czy
kradziezy. Na poczatku gry wybieramy sobie trzy (sposréd 18) sztandarowe skille, ktére bedg sie
nam szybciej rozwija¢ (cho¢ oczywiscie mozna przez catg gre rozwija¢ i inne skille, tyle, ze jezeli
danego skilla nie "wybraliSmy", to bedzie sie on rozwijat dwa razy wolniej). W trakcie gry mozemy
sobie wybrac¢ perka, ktéry pozwala na "wybranie" sobie dodatkowego skilla :-).

Random encounter - przypadkowe spotkanie jakiego$ dziwnego zjawiska podczas podrézy z miasta
do miasta. Moze to by¢ UFO, rycerze kréla Artura, dostownie wszystko :-). Jesli dobrze sie
"zakrecimy", mozemy podczas niektérych random encounteréw zdoby¢ troszke punktow
doswiadczenia. Gtéwnym celem random encounterdéw jest chyba jednak rozbawienie nas, a takze
"wynagrodzenie" za granie w pierwszg czes¢ (w random encounterach z Fallout'a 2 czesto
pojawiajq sie motywy z Fallout'a 1).

TWOJ BOHATER
Na razie opisuje jednego, swojego (ja = Oozy) bohatera. Ostatnia sonda pokazata, ze chciecie, by
stworzy¢ dziat Twdj Bohater dla Falla 1. Bytoby fajnie, jesli przesyfalibyscie mi swoje propozycje

bohaterow. Jesli zbierze sie ich cho¢ kilka, to postaramy sie utworzy¢ ten dziat!

Do rzeczy, oto moj bohater:

Traits:
gtrengh't 6 Heavy Handed
erception °  Finesse
Endurance 7
Charisma 1 .
. Perks:
Intelligence 7
°! Melee
Agility 9 Energy Weapons
Luck 3
Barter

Ok, a teraz wyjasnienie, dlaczego tak, a nie inaczej. Po pierwsze, wbrew temu, co sadzi wiele osdb,
w F1 spokojnie da sie gra¢ bez Small Guns. Jak? Opisze za chwile, a na razie skupie sie na
bohaterze. Sita 6, by modgt poprawnie uzywaé¢ (chyba wszystkie?) bronie. Wieksza jest
niepotrzebna, bo Power Armor zwieksza site 0 3, a 0 1 mozemy sobie powiekszy¢ operacyjnie w
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Brotherhood of Steel. Agility 9, bo jak sobie powiekszymy o 1 w BoS, to akurat bedzie 10, za$
Agility jest BARDZO wazna. Inteligencja 7 to dobry kompromis, tym bardziej, ze w BoS mozna
sobie jg zwiekszy¢ o ile chcemy (patrz nizej, poddziat Porady Szczegdlne). Charisma 1, bo i tak w
F1 nie ma sensu ani i za duzych mozliwosci robi¢ druzyny, Barter i tak bedziemy mieli duzy bo
mamy perka, za$ Speech mozna sobie odrobine samemu powieksza¢. Naprawde, z charisma 1 gra
sie catkiem normalnie!!! NPC-e reagujg normalnie, wszystko jest ok. Percepcja - zostawiamy 5, bo
to akurat dobra wielko$¢ jesli nie jesteSmy snajperem, a my bedziemy uzywali gtdwnie miotéow a
nie broni palnej :-)). Luck 5, by nie mie¢ pecha :-). Ew. mozna da¢ PE 6 i LK 4, ale nie radze
schodzi¢ z LK ponizej 4, bo w walce czesto sie nie trafia, a takze mozna permanentnie stracic¢
(popsuc sobie) bron podczas walki.

Perki: Melee, bo przez wiekszg czes¢ gry bedziemy uzywali Super Sledge'a. Energy Weapon, bo
Turbo Plasma Rifle rzadzi :-)), zas Barter, by miec niskie ceny (wazne na poczatku, ale nie tylko -
jak masz za duzo kasy, to mozesz kupowac ksigzki w sklepie w Hub, w Downtown - przydaje sie).

Traity: Heavy Handed, bo mamy Melee i walimy Super Sledge'm. Finesse, bo bardzo to lubie (a kto
nie lubi zadawac criticali? :-)).

Jak gra¢ mojq postacig - mini solucja.

Idziemy do Junktown, zabijamy Gizmo na zlecenie Killiana. W tym momencie mamy level 2.
WSZYSTKIE punkty przeznaczamy na... lockpick. Dzieki temu mozemy witamac sie do sejfu Killiana
- jest tam m.in. ponad 2000 kapsli, Desert Eagle i Hunting Rifle, za$ na szafce lezg Mentats. Poza
tym, bedziemy mogli wtamac¢ sie do sejfu FLC w Hub (tez jest tam ponad 2000 kapsli). Wychodzac
z Junktown mozemy zagada¢ z krasnalem w podziemiach szpitala, by potem médc szantazowac
Boba w Hub. Lecimy do Hub. Od razu idziemy do Deckera, ten zleca nam zabdjstwo Hightowera.
Robimy to oraz kradniemy naszyjnik (patrz poddziat Porady Szczegdlne). Wracamy do Deckera
oraz idziemy do Gildii odda¢ naszyjnik. Powinnismy miec¢ juz 3 poziom. Bierzemy perka Bonus HTH
Damage, punkty rozdysponowujemy miedzy Melee a Barter, ze wskazaniem na Melee. Obiecujemy
w Far Go Traders, ze dowiemy sie, kto atakuje ich karawany. Teraz idziemy do Beth (w Downtown)
i z 15% znizka kupujemy Metal Armor i miot. W Old Town kupujemy Psycho i Buffout. Bierzemy
zlecenie od Deckera na zabdjstwo Jaine. Zabijamy ja (wczeéniej bierzemy Psycho i Buffout -
zreszta we WSZYSTKIE walki w Hub powinniscie sie wdawa¢ tylko pod wptywem tych drugéw :-)).
Powinnismy mie¢ 4 level, znowu poprawiamy Melee i Barter (Melee np. do 112%, Barter do 80%).
Po naszych ofiarach powinniSmy miec juz tyle sprzetu i pieniedzy, zebysmy w Old Town mogli sobie
kupi¢ Combat Armor i Super Sledge (Super Sledge moze tam by¢ dopiero jak zagadamy ze
sprzedawca drugi raz). Jak nie starcza sprzetu na wymiane a nie chcemy wydawac¢ kasy, to
mozemy okras¢ kilku straznikéw w Combat Armor'ach. Majac to idziemy do szeryfa i razem z nim
zabijamy Deckera (zréob wczesniej save'a, bo szeryf moze oskarzy¢ o zabdjstwo Ciebie).
Pamietajmy, by przed pojsciem do Dekcera zabi¢ Kane'a (stoi "samotny" przed drzwiami, wiec
fatwiej go zabi¢ teraz niz pozniej). Nastepnie idziemy zabi¢ Deathclawa (jak go znalez¢ - patrz dzial
solucje). Mamy level 5, punkty przeznaczamy na Melee. Teraz zabieramy sie za "ekipe" w Old Town
(ta, ktéra wiezi cztonka BoS, ktérego oczywiscie uwalniamy). Nastepnie pomagamy kolesiowi na
dole w Downtown pozby¢ sie Raiderséw. Zabijamy wilasciciela i dwoch ochroniarzy w FLC,
wlamujemy sie do sejfu (nie zapomnij o zestawie do witaman) i bierzemy kapsle. Wynajmujemy
Water Merchants by dowiezli wode do naszego Vaulta (da nam to 100 dni wiecej na znalezienie
Water Chipa). Teraz mozna juz iS¢ do Glow (jest na potudniowy-wchdéd od Hub). Pamietajmy
jednak, by wczesniej w Hub zakupi¢ Rad-X'y i ew. Rad Away'e oraz LINE (bez nie nie wejdziemy;
line ma karzet w General Store). Dawno juz mamy level 6, bierzemy Perka Bonus HTH Attack (jest
super!), punkty zaczynamy przeznacza¢ na Energy Weapons, ale Melee tez sobie rozbudowujemy
do 140 kilku. Po wizycie w Glow idziemy do Bos (pdtnocny-zachdd, idzie sie kilkanascie dni...).
Stajemy sie cztlonkami BoS, zatatwiamy sobie Power Armora (jesli nie wiesz jak - patrz dziat
Solucje). Idziemy teraz do Boneyard, przynosimy doktorkowi to, co chce (czesci, ktére chce, sg
przy trupie na planszy z deathclawami). Doktorek ulepsza nam Power Armor, za$ Smitty - Plasma
Rifle na Turbo Plasma Rifle. W tym momencie mamy najlepszy pancerz oraz najlepsze bronie w
grze (Super Sledge i Turbo Plasma Rifle). Jestesmy juz bardzo mocni :-)). Idziemy do Necropolis,
potem Military Base i Cathedral. Game over :-)))).
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PORADY OGOLNE
Przeszukuj kazdg potke, szafke, doniczke - czesto znajdziesz w nich wiele uzytecznych rzeczy.

Rozmawiaj ze wszystkimi NPC (enpecami) i pomagaj im w ich problemach - zdobywasz w ten
sposob niezbedne punkty dos$wiadczenia. Dodatkowo, prawie zawsze ludzie, ktérym pomogtes,
odwdzieczg Ci sie z nawigzka.

Zawsze badaj obszary zastoniete murami/Scianami: chodz zawsze blisko zachodniej i potudniowej
krawedzi wszystkich pomieszczen i korytarzy. Bardzo czesto mozna tam znalez¢ skrzynie z
przydatnym ekwipunkiem.

Staraj sie jak najwiecej krasc¢ (szczegolnie, jesli masz wysoki wspotczynnik steal). Najlepszymi
ofiarami sq sprzedawcy w sklepach z bronig i ogodlnie postacie od nas silniejsze/bardziej
zaawansowane technologicznie. Pamietaj jednak, zeby przed kazda probg kradziezy zrobic¢ save'a,
bo jak cie przytapia, to biada... Aha, bardzo wazne - zawsze kradnij stojac za plecami ofiary,
zwieksza to znacznie szanse powodzenia kradziezy.

Jesli masz duzy wspotczynnik lockpick to otwieraj kazdy zamkniety zamek, sejf. Jesli masz niski,
tez probuj :-) Pamietaj jednak, ze przy niskim lockpick mozesz tatwo tak rozwali¢ zamek, ze juz
potem nigdy nie da sie go otworzyc.

Jesli tylko masz szanse trafienia w oczy lub gtowe powyzej 50%, strzelaj! Przy takim trafieniu
znaczaco wzrasta szansa na criticala.

Nie zabijaj przypadkowych przechodniéw, bo cate miasto obrdci sie przeciwko Tobie i trzeba bedzie
wykonczy¢ wszystkich (tak, cate miasto :-) Pamietaj, ze w tej grze liczy sie reputacja. No, chyba ze
zalezy Ci na byciu ztym, brataniu sie z bandytami i takie tam.

Nie unikaj walki, chyba ze widzisz, ze nie masz szans na wygrana. Walczac, zdobywasz niezbedne
punkty doswiadczenia.

Przetadowuj bron po kazdej walce. Amunicja pozostata w broni NIE jest tracona w czasie
przetadowania, a unikasz straty czasu wynikajacej z przetadowywania podczas kolejnego starcia.

Czesty save, czesty save, czesty save - zwlaszcza po udanych akcjach, przed kradzieza,
otwieraniem zamkow, rozbrajaniem putapek etc. Przed dtuzszg ryzykowna wyprawa wymagajaca
save'd0w warto zapisa¢ gre w nowym slocie. Jesli wyprawa sie nie uda, mozesz wrdéci¢ do
bezpiecznego punktu wyjscia przed nig

Rozprawa z duzymi grupami wrogow - dobrze walczy sie w budynkach, a to ze wzgledu na wielkie
dobrodziejstwo czyli... drzwi. Stajesz tuz przy drzwiach, robisz kuku straznikowi i czekasz
spokojnie, az chtopaki wylecg na ciebie z wrzaskiem. Nie wyskakuj zza bezpiecznej ochrony: nie
beda mogli do ciebie puka¢ z oddali! Jest jeszcze ta zaleta, ze kiedy juz znajdziesz sie w polu ich
zasiegu, zablokujg sobie nawzajem miejsce przy tych drzwiach, a wtedy juz tylko wystarczy
skuteczny burst. Ta sama taktyka, gdy nie decydujesz o starcie walki (np. walka z Underground w
Hub) - jesli wrogéw jest za duzo, grzej za pierwsze drzwi i czekaj spokojnie, az do ciebie dojdq
(marnujac swoje cenne AC) i ustawig sie w kolejce do ciebie!

Zabierz wrogowi gnata - to nie zart! NIE GWARANTUIJE, ze zawsze da sie tak zrobi¢, ale kilka razy
mi sie udato (moze to bug, miatam wersje spatchowang) Otéz walczac z wrogiem, ktéry ma bron
zbyt potezng dla ciebie (np. wali do ciebie z lasera, kiedy ty jeste$ w leather armour), a stojac tuz
przy nim, mozna mu ja... zabraé¢! Walnij PPM i najedZ na wroga, a pojawi sie znajome okienko z
tapka (opcja zabierz). Kliknij, a pojawi ci sie Inventory twojego wroga. Teraz tylko spokojnie
zabierz mu te giwiere i przetdéz do siebie. Po chwili facet bedzie walczyt gotymi tapami i mozesz go
roznies$¢ w pyt bez trudu!

Lmit wagi - w Fallout 1 jeszcze mozna go obej$¢ w ciekawy sposdb, w 2 juz nie :( Nie musisz by¢
superherosem ze strength 10, zeby dzwigaé trzy wyrzutnie rakietowe, 2 zapasowe Combat
Armoury, piec laseréw, zwtoki prababci, flamera i amunicje x 20 000. Wystarczy, ze obtadowany po
brzegi sprzetem i kasg udasz sie do jakiego$ duzego sklepu, np. do Gun Runners (Boneyard) i
zaczynasz handel. Sprzedawca jeszcze nie umie magicznej kwestii "Sorry you cannot carry that
much", wiec niewazne, ile kupisz - zawsze bedziesz w stanie to unies¢, nawet daleeeko poza limity
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swojego unosu. A teraz zta wiadomos¢: nie zdotasz podnies¢ juz nic dodatkowego (dokupi¢ tak!)
dopoki nie zejdziesz z powrotem do swojego limitu.

Walki zbiorowe. To nieprawda, ze najgorszym z mozliwych encounters jest natkniecie sie na dwie
walczace ze sobg bandy. To jest ryzykowny, ale najczesciej bardzo przydatny przypadek. Tylko
idioci rzucajq sie w wir walki, gdzie zgodnie grzeja w nich obie grupy :P Po prostu, uzywajac spacji
za kazdym razem, kiedy przychodzi twoja tura, przeczekujesz walke, pozwalajqc obu stronom sie
wykrwawi¢. Na koniec dobijasz pozostatych i przetrzasasz trupy. Profity sa najczesciej warte
ryzyka, a jesli walczy karawana z jakas$ grupa, spokojnie dobijasz szefa karawany i masz w kieszeni
caty ich towar :) Nie powoduje ubytkéw w karmie (albo tak niewielkie, ze nie zauwazytam ich ani
razu, chociaz powtarzam ten numer wielokrotnie). UWAGA! Jesli masz kumpli, lepiej zwiej z nimi
jak najdalej od linii ognia: kiedy trafi was jakas zabtgkana kula, natychmiast rzucg sie do walki i
wtedy obie grupy bedg zgodnie w was naparzac.

PORADY SZCZEGOLNE

Jak w wiadomo, w Brotherhood mozna sobie zrobi¢ roznorakie operacje, zwiekszajace o 1 AG, IN,
PE itd. Kazdemu typowi operacji mozna poddac sie tylko raz. W teorii, w teorii :-)). Inteligencje
mozemy sobie zwiekszyc¢ o ile chcemy :-)). Robi sie to tak: najpierw szprycujemy sie Mentatsami.
Teraz czekamy, az ich efekt minie (np. powiedz lekarzowi, ze jeste$ radiated - i styknie :-)). Teraz
powinnienes miec¢ inteligencje na poziomie 1 (jezeli masz wiecej, to loaduj i wez wiecej
Mentatséw). Zagadujemy z lekarzem, a ten lituje sie nad nasza gtupotg i robi nam operacje - i to
za POLOWE ceny (3000 kapsli, zamiast 6000). Catg operacje mozna powtarza¢ bez konca!!!
(przynajmniej w wersji bez patcha). Jakby brakto Ci Menatsow - mozesz ukras¢ doktorkom (ale
majq ich mato). Pod dostatkiem majq ich réwniez dealerzy prochéw w Hub (w Old Town).

W Hub koniecznie wykonaj misje od Deckera - za zabicie Hightowera jest o ile pamigetam 3000
kapsli, zas$ za nastepne zlecenie - zabicie Jain - az 5000 kaspli!!! (oczywiscie plus do$wiadczenie)

Do budynku, w ktérym znajduje sie Hightower najlepiej dosta¢ sie noca. Poczekaj, az straznik
stojacy przy drzwiach odejdzie i droga wolna. Hightowera najlepiej zabic bronia "biatg" - np.
mtotem albo nozem. Wtedy jest bardzo duza szansa, ze nie ustyszg Cie straznicy i nie bedziesz sie
musiat z nimi bi¢ :-)). Przy okazji ukradnij naszjnik dla gildii ztodziei (naszyjnik jest w skrzyni w
pomieszczeniu na potudnie od pokoju, w ktorym jest Hightower, zas gildie ztodziei znajdziesz
schodzac po schodach w dét w budynku w Old Town).

Po zabiciu Hightowera i Jain pole¢ do szeryfa naskarzy¢, ze Decker zlecit Ci zabdjstwo(a). Uwaga -
nagraj wczesniej stan gry, bo szeryf moze Ci powiedzie¢, ze podejrzewa o te zabdjstwa Ciebie :-).
Loaduj tak diugo, az szeryf poprosi Cie, bys$ pomdgt mu wyeliminowa¢ Deckera. Zgddz sie, ale
powiedz, ze jeszcze musisz sie przygotowad. Teraz idz zabi¢ Kane'a (tego kolesia, ktory stoi przed
wejsciem do Deckera). Dzieki temu walka z Deckerem bedzie duuuuuuzo prostsza :-))))

W Old Town znajdziesz dealerow drugow. Jezeli nie bedg chcieli z toba handlowaé, to po prostu
wcisnij przycisk BARTER i... voila!!l Uwaga - testowane na wersji bez patcha! Nie wiem, czy dziata
to w wersji z patchem.

Nie zabijaj Regulators w Boneyard zanim nie polepszysz sobie u doktorka Power Armor na
Hardened Power Armor. Dwa razy rozwalatem Regulatoréw (z pomoca Gunrunnerséw) i doktorek
dwa razy ginagt w walce. By¢ moze jesli bym zlikwidowat Regulatoréw samotnie, to doktorek by nie
ginat...

Nie wiem jak jest w wersji z patchem, ale bez patcha skill Outdorsman jest g... warty. Miatem go
na poziomie 90% i NIGDY podczas podrdzy na mapie nie pojawito sie okienko "czy chcesz walczy¢
czy uciekac".

ZBROJE ZA DARMO

Tak! czyli zastandw sie jeszcze raz, zanim wysuptasz te ciezko ukradzione pienigdze na kolejng
zbroje ;) Bo moze nie warto? Oto miejsca, gdzie mozesz zdby¢ zbroje zupetnie (lub prawie
zupetnie) za friko:

Vault 15 - w magazynie lezy Leather Jacket
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Junktown - mozesz dostac Leather Armour za pomoc w zabiciu Gizma

Cathedral - jesli wejdziesz na godre, przetrzasnij wszystkie szafki. Na jednej z nich lezy Metal
Armour Mark II

Brotherhood - kiedy juz przylaczysz sie do BoS, obszukaj wszystkie szafki i pogadaj z Michaelem, a
zdobedziesz Brotherhood Armour, ulepszong wersje Combat Armour. W tym samym miejscu
mozesz tez zdoby¢ Power Armour (patrz SOLUCIA)

Glow - jesli uda ci sie zjechac¢ na dot, mozesz sie zaopatrzy¢ w catkiem niezte pancerze...

Poza tym czasami zbroje mozna obdziera¢ z zabitych wrogdéw, np. z Regulatoréw w Boneyard
(Metal Armors) i wszelkich Raiderséw (Leather Armors).

TWOJA TURA

Nie marnuj AC - Fallout jest turdowka, a to oznacza, ze mozesz wygra¢ nawet z 2000 mutantow,
jesli tylko bedziesz myslat :) Dobrze zaplanuj swojg ture.

Wybierz Quick Pockets - obok Awareness to dla mnie podstawa w Fallout. Powoduje, ze zamiast 4
AC tracisz na Inv tylko 2, co w praktyce oznacza, ze mozesz od biedy w kazdej turze sie uleczy¢,
zacpac¢, dotadowac i... do kazdego swojego wroga strzeli¢ inng bronig! Tym samym nie masz juz
dylematu: tylko przetadowaé czy moze juz uruchomié Inventory? Z bronig, ktorg trzeba czesto
przetadowywac¢ (np. Rocket Launcher) albo z wrogami, przy ktorych trzeba czesto tataé skore
stimpakami, takie rozwigzanie jest doskonate.

Najczesciej popetniane btedy to:

Zbedne klikanie Inventory - kosztuje az 4 pkt, co dla wielu graczy jest potowaq tury, wiec jesli juz
otwierasz, to rob to z gtowa i zatatw doktadnie wszystko, co masz do zatatwienia, to znaczy:
zataduj sobie do oporu stimpaki, zataduj bron, zmien pistolet, zazyj prochy... itd. Najczesciej ludzie
wchodzg do Inv, wktadajg sobie leki w ITEM i zamykajq okienko, a potem tracg reszte tury na
zazywanie ich.

Marnowanie "resztek" - kiedy po wykonaniu strzatu zostang ci jakie$ AC, dobrze sie zastandw, co z
nimi zrobi¢. Nie rob bez sensu krokow w lewo albo w prawo tylko po to, zeby przyspieszy¢ ture.
Pamietaj, ze jesli nie zamierzasz uciec, nie zwiekszaj odlegto$ci miedzy tobg a przeciwnikiem,
chyba ze ma on grozng bron reczng albo inng o niewielkim zasiegu (np. flamer) - tobie tez bedzie
trudniej trafi¢ o te n krokéow - chyba ze masz bron o naprawde dobrym zasiegu i nie robi ci to
réznicy. Dobrym posunieciem jest uzycie tych 2 albo 3 AC na ukrycie sie za jaka$ $ciang (patrz
porada dot. drzwi) albo - jesli ztych ludzi jest wiecej - plecami innego przeciwnika ;) Jesli zalezy ci
na kazdym Armor Class, po prostu wcisnij spacje (=TURN), a wtedy zbedne AC zostang dodane do
twojej klasy pancerza.

Chaotyczna ucieczka - jesli juz uciekasz, to z gtowa. Biegnij po jak najprostszej linii, nigdy po
skosach - marnujesz w tej sposéb AC, a dystans nie jest proporcjonalny. Jak najszybciej znajdz
zastone.

Marnowanie broni - zawsze ocen swojego przeciwnika (Awareness), zanim wyciggniesz bron. Jesli
to szczur czy inny Manti, chyba nie ma sensu grza¢ w niego kosztownym laserem tylko dlatego, ze
nie chce ci sie zmienia¢ pistoletu, prawda? Gdy widzisz, ze przeciwnik jest niegrozny, mozesz dac
mu rade nozem albo dzidg, po co wywala¢ drogg amunicje. Oto powdd, dla ktérego warto do konca
gry nosi¢ przy sobie jakas$ bron reczna.

KARAWANY
Najczesciej kochani kumple ustawiajg cie na czele i pierwszy ogien idzie w twoje gnaty (Jak méwit
Murphy, od ostrzatu przeciwnika gorsze jest tylko wsparcie ogniowe swoich :)). To ma takze inng

wade - jeste$ na linii ognia wiasnych kawaniarzy i czesto strzaty trafiaja nie tych cholernych
raidersow, a twoje niewinne plecy. Dlatego mamy dla ciebie dwa przykazania (+uzupetnienie):
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Pierwsze Przykazanie Karawaniarza: zejdz z linii ognia kumpli. I ustaw sie tak, zeby oni zeszli z
twojej. Fakt faktem, ze karawaniarze sg najczesciej bezdennie gtupi i wtazg prosto pod twojego
miniguna, wiec musisz mysle¢ za nich i nie kasowac sobie towarzyszy, nawet jesli kiepsko walczg
(zawsze przeciez moga postuzy¢ jako tarcza :))

Drugie Przykazanie Karawaniarza: oston sie plecami wrogdéw. To nie zart! Stojac na otwartej
przestrzeni jeste$ celem idealnym, w tlumie wrogowie walacy ze strzelb bedg ttukli po tytkach
swoich wiasnych kumpli, ktérzy w ciasnym wianuszku dookota ciebie probujg cie np. cigé nozem.

Uzupetnienie do Przykazan Karawaniarza: gdy spotykasz mutanty - stosuj te samag taktyke!
Najczestszy uktad (typowy np. dla okolic Military Base) to jeden-dwéch z ciezka bronig i paru
fizycznych, ktdérzy bedq bez specjalnych szkdéd wali¢ cie pigstkami po buzi. Fizycznymi sie nie
przejmuj, zagrozeniem sg panowie z laserami i minigunami. Pozwdl chtopcom bez broni i innym
centaurom otoczy¢ sie. Wtedy bedziecie zabijac¢ ich do spdtki - ty i mutanty z laserami :) jesli
jeszcze masz jakis burst, w ogdle nie przejmuj sie fizycznymi - wal w tych odlegtych, a nieuzbrojeni
po prostu zging po drodze.

SCHRONY
Tutaj podane sg lokacje schronéw w Fallout 1:

Vault 13 - no wiadomo :) Z czysto praktycznego punktu widzenia nie znajdziesz tam nic wartego
uwagi (troche amunicji w magazynie)

Vault 15 - opustoszaty i nic tam nie znajdziesz oprocz reumatyzmu, marnego leather jacket, kilku
szczurdw... nalezy wzigc¢ 3 liny

Cathedral - siedziba Mastera to stary schron, Master na 3 poziomie

Necropolis - kanaty zawioda cie do Vault 12, gdzie zdobedziesz Water Chipa

Pamietaj, ze wszystkie vaulty zbudowane sa wg tego samego schematu:

1 poziom - szpital (gdzie mozna sie podleczy¢ za darmo - oczywiscie opustoszatych schronéw to nie
dotyczy),

2 poziom - mieszkania (czesto sq tam szafeczki, a w nich sporo pozytecznych rzeczy),

3 poziom - komputery, magazyn i Overseer (ew. Master ;)) Czesto warto uzy¢ Science na
komputerach, bo w niektérych leza Holodyski, a czasem mozna zdoby¢ jakie$ pozyteczne
informacje i XP. Oczywiscie nie tylko dlatego: kiedy$ zdobytam ok. 700 XP za... wygrang z
komputerem w szachy! :) Niestety nie pamietam, ktory to byt komputer...

TWORZENIE POSTACI

Tutaj kilka ogdlnych porad dotyczacych tworzenia postaci w Fallout 1. Nie znajdziesz tutaj
gotowego przepisu na superherosa (takie s w dziale Twdj bohater). [update Oozy'ego - poddziat
(a wkrétce moze dziat) - Twoj Bohater juz jest].

Posta¢ uniwersalna to nie mit. Kilka razy gratam takim wynalazkiem i nie sprawiato to wiekszych
probleméw - w tej grze optaca sie tworzenie everymana i dopiero w trakcie gry udoskonalanie
poszczegdlnych cech. Potem (czytaj w Fallout 2) juz nie.

Wejscie smoka - Warto na poczatku gry, w Skillach, wybrac sobie Big Guns lub Energy Weapons
(to drugie bardziej). Dlaczego? Bo w F1 stosunkowo szybko zdobywa sie bron energetyczna.
Pamietam swojg panike, kiedy po raz pierwszy dostatam takie co$ do reki i podczas walki okazato
sie, ze mam jakie$ 15% szans trafienia przeciwnika :)

Small Guns - jak wiadomo, z 3 wybranych skillbw obowigzkowy niemal jest Small Guns. Z tej
przyczyny, ze zaczynasz gre z pistoletem i przez 80% gry bedziesz uzywat broni palnej. Nie licz, ze
z miotkiem czy tomem porwiesz sie na karawane.

Kombinacja Skilled+Gifted jest wbrew pozorom niegtupia, poniewaz nie tylko masz 7 punktéw
wiecej do rozdysponowania, ale takze w Skillach wychodzisz netto (czyli na czysto) kilka procent
wiecej niz poczatkowo. Pozornie Gifted obniza, a Skilled wyréwnuje i na czysto masz tylko 7 pkt do
cech. Jest to mit. Tak wtasciwie jedynym minusem tej kombinacji jest minus 5 pkt przy kazdym
levelu. To sie jednak da przezy¢, wystarczy wysrubowac Intelligence (ktérg ZAWSZE warto
wysrubowac)

W F1 naprawde warto popracowac¢ nad luck i gambling - w kasynie w Hub przy odpowiednio
dobrym gambling (pow. 80%) masz praktycznie same podwodjne i potréjne wygrane i przy
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odpowiedniej cierpliwosci jestes w stanie "wygrac" sobie combat armour, rocket launcher czy inng
plasma rifle :)

Chyba nie trzeba ttumaczy¢, ze liczba Action Points jest sprawg kluczowg? Nalezy jg tak ustawié, by
wystarczyto ci na operowanie ciezkg giwierg (zazwyczaj 6 AP) i czyms$ jeszcze, chocby to byt "tylko"
stimpak, zatem minimum 8 pkt. Taka ilo$¢ (lub wieksza) pozwala ci na nastepujgce kombinacje:
pistolet + bron reczna (5+3 AC), ciezka bron + stimpak (6+2 AC), pistolet + unarmed (5+3
AC...np. "nieuzbrojony" w Power Fist :P), pistolet + inventory (5+4 AC), ciezka bron + inventory
(6+4 AC), a jesli masz do tego Quick Pockets (Inv = 2 AC), to juz w ogdle bajka...

Nie ustawiaj zadnej wartosci na 10 (moze z wyj. LUCK )- po pierwsze, strength wywinduje ci i tak
Power Armour, a po drugie masz mozliwo$¢ pooperowania sie w Brotherhood of Steel.

Nigdy nie ignoruj zdolnosci bojowych - wtasciwie ustawianie sie bardzo jednostronnie jest w grze
nieprzydatne. Czes$¢ questow jest typowo sitowa i nie rozwigzesz ich negocjacja.

PORADY OD CZYTELNIKOW
Podstawowy falloutowy cheat - de Wonderer

To jest czyste oszustwo, ale tak znane w $wiecie graczy Fallouta, ze nie sposéb o nim nie
wspomnied.

Aby Twoja tura trwata w nieskonczonos¢ (czyli aby mieé de facto nieograniczong liczbe AP), nalezy:
wejs¢é w tryb walki (combat mode)

wlozy¢ do slotu amunicje (tak, jedng sztuke amunicji) uwaga: w rekach mozesz miec tylko tq
amunicje, nic wiecej

podejs¢ blisko ofiary i klikng¢ na nig tak, jakbys chciat w nig strzeli¢
poczekac az powie on co$ w stylu "Did your mama tought you that move?!"

i koniec! kiedy jestes w trybie walki, mozesz chodzi¢, bi¢, strzelac ile chcesz, a zielone kétka nie
zmienig koloru :)
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Ekwipunek

SMALL GUNS (Bron Lekka)

R

9mm Mauser (Mauser 9 mm)

Oryginalny opis angielski: A Mauser M/96, in 9x19mm Parabellum. In excellent
condition. Extremely accurate.

Oryginalny opis polski: Pistolet Mauser M/96 na amunicje Parabellum. W
doskonatym stanie, niezwykle celny.

Komentarz: Hmmm... jezeli lubisz starocie, mozesz to dotaczy¢ do swojej kolekgii...
Min. sita: 3

Zasieg: 22

Obrazenia: 5-10

Magazynek: 7 9mm ball

Punkty akcji: P: 4

Waga: 5

10mm Pistol (pistolet 10 mm)

Oryginalny opis angielski: A Colt 6520 10mm autoloading pistol. Each pull of the
trigger will automatically reload the firearm until the magazine is empty. Single shot
only, using the powerful 10mm round.

Oryginalny opis polski: Pistolet powtarzalny Colt 6520 kalibru 10 mm. Kazde
nacisniecie spustu automatycznie przetadowuje bron, az do wyczerpania zawartosci
magazynka. Wytacznie pojedyncze strzaty.

Komentarz: Fajniutka bron. Masz jg juz od samego poczatku. Doskonata do zabijania
mniejszych i stabszych przeciwnikdw.

Min. sita: 3

Zasieg: 25

Obrazenia: 5-12

Magazynek: 12 10mm JHP/AP

Punkty akcji: P: 5

Waga: 3

Desert Eagle .44 (Desert Eagle .44)

Oryginalny opis angielski: An ancient Desert Eagle pistol, in .44 magnum. Interest in
late 20th century films made this one of the most popular handguns of all times.
Oryginalny opis polski: Pradawny pistolet Magnum Desert Eagle na amunicje 0,44
cala. Dtugoletnie zainteresowanie kinematografig konca XX w. sprawito, ze to bodaj
najpopularniejsza krétka bron palna wszechczasoéw.

Komentarz: Znam ludzi, ktérzy przez sentyment do tej broni dodajg na Small Guns
nawet do 250%...

Min. sita: 4

Zasieg: 25

Obrazenia: 10-16

Magazynek: 8 .44 Magnum JHP/AP

Punkty akcji: P: 5

Waga: 4
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14mm Pistol (pistolet 14 mm)

Oryginalny opis angielski: A Sig-Sauer 14mm Auto Pistol. Large,
single shot hangun. Excellent craftmanship.

Oryginalny opis polski: Pistolet samopowtarzalny SIG-Sauer niemal
armatniego kalibru 14 mm. Spora bron reczna, strzelajaca ogniem
pojedynczym. Doskonata, szwajcarska jakos¢ wykonania.
Komentarz: Fajna zabawka, jednak amunicji do tego nie jest tatwo
dostac.

Min. sita: 4

Zasieg: 24

Obrazenia: 12-22

Magazynek: 6 14mm AP

Punkty akcji: P: 5

Waga: 5

.223 Pistol (pistolet 5,56 mm)

Oryginalny opis angielski: A .223 rifle modified and cut down to a
pistol. This is a one-of-a-kind firearm, obviously made with love and
skill.

Oryginalny opis polski: Karabinek kalibru 5,56 mm zmodyfikowany i
przyciety do rozmiarow pistoletu. Bron unikatowa, wykonana z
wyraznym pietyzmem i ogromng wprawa.

Komentarz: Yes! That's my favourite! Piekny pistolet - duze
obrazenia i jeszcze ten ksztatt broni prawdziwego zawodowcy! ;-))
Min. sita: 5

Zasieg: 30

Obrazenia: 20-30

Magazynek: 5 .233 FMJ

Punkty ruchu: 5P, 6C

Waga: 7

Red Ryder BB Gun (Czerwony Kapturek)

Oryginalny opis angielski: A Red Ryder BB gun. The classic.
Oryginalny opis polski: Wiatréwka Czerwony Kapturek. Amerykanska
klasyka.

Komentarz: Hmm.. prosta srutéwka. Nawet szczura tym nie
zabijesz...

Min. sita: 3

Zasieg: 22

Obrazenia: 1-3

Magazynek: 100 BB's

Punkty akcji: P: 5

Waga: 15

Red Ryder LE BB Gun (Czerwony Kapturek LE)

Oryginalny opis angielski: A limited edition version of the Red Ryder
BB gun. A true classic.

Oryginalny opis polski: Wiatréwka Czerwony Kapturek z edycji
limitowanej. Prawdziwa amerykanska klasyka.

Komentarz: Jak na wiatrowke, catkiem niezte, chociaz ja nie
odwazytbym sie tego nazwac prawdziwg bronig ;-).

Min. sita: 3

Zasieg: 32

Obrazenia: 25-25

Magazynek: 100 BB's

Punkty akcji: P: 3

Waga: 15
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Shotgun (strzelba)

Oryginalny opis angielski: A Winchester Widowmaker double-

" barreled 12-gauge shotgun. Short barrel, with mahogany grip.
Oryginalny opis polski: Dwururka Winchester Widowmaker kalibru
12. Krétkie lufy, mahoniowy uchwyt.

Komentarz: Typowy, amerykanski Shotgun - nie ma FFP, w ktorej nie
wystepowataby ta bron!

Min. sita: 4

Zasieg: 14

Obrazenia: 12-22

Magazynek: 2 12 ga. Shotgun Shells

Punkty akcji: P: 5

Waga: 11

Hunting Rifle (karabin my$liwski)

Oryginalny opis angielski: A Colt Rangemaster semi-automatic rifle,
in .223 caliber. Single-shot only.

Oryginalny opis polski: Mysliwski karabin pétautomatyczny Colt
Rangemaster kalibru 5,56 mm. Ogien wytacznie pojedynczy.
Komentarz: Ma spory zasieg, wiec przez jakis czas (az do zdobycia
Sniper Rifle ;-) nalezy do statego wyposazenia kazdego szanujacego
siesnajpera.

Min. sita: 5

Zasieg: 40

Obrazenia: 8-20

Magazynek: 10 .233 FMJ

Punkty akcji: P: 5

Waga: 9

Sniper Rifle (Karabin snajperski)

Orginalny opis: A DKS-501 Sniper Rifle. Excellent long range
projectile weapon. Originally .308, this one is chambered in the more
common .233 caliber.

Oryginalny opis polski: Karabin snajperski DKS-501. Doskonata bron
palna dalekiego zasiegu. Pierwotnie kalibru 7,62 mm, ale ten
egzemplarz ma lufe o bardziej popularnej srednicy 5,56 mm.
Komentarz: Snajper bez tego cacka to jak Ty bez myszki - mato
zabawy no i pogra¢ nie mozna! ;-)

Min. sita: 5

Zasieg: 50

Obrazenia: 14-34

Magazynek: 6 .233 FMJ

Punkty akcji: P: 6

Waga: 10

10mm SMG (pistolet maszynowy 10 mm)

Oryginalny opis angielski: H&K MP9 Submachinegun (10mm
variant). A medium-sized SMG, capable of single shot and burst
mode.

Oryginalny opis polski: Pistolet maszynowy Heckler & Koch MP9
(wariant 10 mm) Sredniej wielkosci, zdolny do prowadzenia ognia
pojedynczego i ciggtego.

Komentarz: Fajniutka bron. Z bliskiej odlegtosci zadaje niesamowite
obrazenia. Szkoda tylko, ze pozera az tyle amunicji... Obecnie
wszyscy nazywajg to Uzi, ale wiadomo - w Falloucie wszystko jest
mozliwe! ;-)

Min. sita: 4

Zasieg: 25

Obrazenia: 5-12

Magazynek: 30 10mm JHP/AP
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Objasnienia:
P - strzat pojedynczy
S - strzat serig

BIG GUNS (Bron Ciezka)

ﬁi‘“’i .E ﬁ

Punkty akcji: P: 5 S: 6
Waga: 5

Combat Rifle (karabin szturmowy)

Oryginalny opis angielski: An AK-112 5mm Assault Rifle. An old
military model, out of use around the time of the war. Can fire single-
shot or burst, using the high velocity 5mm rounds.

Oryginalny opis polski: Karabinek automatyczny AK-112. Stary
model wojskowy wycofywany z uzytku juz przed Wojna. Zdolny do
prowadzenia ognia pojedynczego i ciggtego z wykorzystaniem
osiagajacej wielkie predkosci amunicji kalibru 5 mm.

Komentarz: Jakis taki niepozorny wyglad, a takie mozliwosci! Snajper
by tym nie pogardzit.

Min. sita: 5

Zasieg: 45

Obrazenia: 8-16

Magazynek: 24 5mm JHP/AP

Punkty akcji: P: 5S: 6

Waga: 8

Combat Shotgun (strzelba bojowa)

Oryginalny opis angielski: A Winchester City-Killer 12-gauge combat
shotgun, bullpup variant. In excellent condition, it has the optional
DesertWarfare environmental sealant modification for extra reliability.
Oryginalny opis polski: Strzelba bojowa Winchester City-Killer kalibru
12 w doskonatym stanie. Zamontowane dodatkowe uszczelnienie
przeciwpytowe do walki pustynnej zwigksza jej niezawodnosc.
Komentarz: Klasyka - Shotgun z opcja strzelania serig. Jeszcze
lepsze od SMG.

Min. sita: 5

Zasieg: 22

Obrazenia: 15-25

Magazynek: 12 12 ga. Shotgun Shells

Punkty akcji: P: 5S: 6

Waga: 11

Minigun (dziatko obrotowe)

Oryginalny opis angielski: A Rockwell CZ53 Personal Minigun. A
multi-barrelled chaingun firing 5mm ammunition at over 60,000 RPM.
Oryginalny opis polski: Osobiste dziatko obrotowe CZ53 firmy
Rockwell. Po prostu zasilany tasmowo wielolufowy ciezki karabin
maszynowy, zdolny do wystrzelenia w ciagu minuty ponad 60.000
pociskéw kalibru 5 mm.

Komentarz: Fajnie wyglada, ale chyba nic poza tym. Praktyczne tylko
wtedy, gdy masz do$¢ duzo punktéw na Big Guns.

Min. sita: 7

Zasieg: 35

Obrazenia: 7-11

Punkty akcji: 6

Magazynek: 120 5mm JHP/AP

Waga: 31
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Flame Thrower (miotacz ognia)

Oryginalny opis angielski: A Flambe 450 model flamethrower, varmiter
variation. Fires a short spray of extremely hot, flamable liquid.
Requires specialized fuel to work properly.

Oryginalny opis polski: Miotacz ognia Flambe 450, odmiana
przeznaczona do polowan na drobng zwierzyne. Miota krétkie strugi
bardzo goracej, tatwopalnej cieczy. Wymaga specjalnego paliwa.
Komentarz: Dos$¢ fajna bron, ale wyrzutnia rakiet jest lepsza ;-)).
Min. sita: 6

Zasieg: 5

Obrazenia: 45-90

Punkty akcji: 6

Magazynek: 5 Flamethrower Fuel

Waga: 18

Rocket Launcher (bazooka)

Oryginalny opis angielski: A rockwell BigBazooka rocket launcher.
With the deluxe 3 Ib. trigger. Fires AP or Explosive Rockets.
Oryginalny opis polski: Bazooka firmy Rockwell, wersja luksusowa z
wazacym 1,5 kg mechanizmem spustowym. Wystrzeliwuje pociski
przeciwpancerne i burzace.

Komentarz: Bardzo fajna zabawka - szczegdlnie praktyczna przy
spotkaniach z wiekszg grupg wrogéw. Zalety to duzy zasieg i spore
pole razenia. Wada jest dosc¢ ciezka amunicja, ktéra na dodatek
bardzo szybko sig zuzywa :-/.

Min. sita: 6

Zasieg: 40

Obrazenia: 35-100

Punkty akcji: 6P

Magazynek: 1 Explosive/AP Rocket

Waga: 18

UWAGA! Niektore wiasciwosci broni moga zmienia¢ sie w
zaleznosci od charakterystyki postaci.

ENERGY WEAPONS (Bron Energetyczna)

Alien Blaster (blaster Obcych)

Oryginalny opis angielski: A strange gun of obviously alien origin.
Looks like it can support small energy cells, however.

Oryginalny opis polski: Niezwykta bron najwyrazniej pozaziemskiego
pochodzenia. Wyglada jednak na to, ze pasujg do niego mate
ogniwa energetyczne.

Komentarz: Mozna go znalez¢ przy rozbitym pojezdzie kosmitéw -
jest to jeden ze Special Encouterow. Ta bron $ni sie po nocach
chyba potowie 0s6b dopiero rozpoczynajacych ta gre. Duzy zasieg,
spory magazynek, ogromne obrazenia i mato punktéw akgcji - czego
mozna chcie¢ wiecej?? ;-)) [patrz random encounter: Crashed
Saucer |

Min. sita: 2

Zasieg: 30

Obrazenia: 30-90

Magazynek: 30 Small Energy Cells

Punkty akcji: P: 4

Waga: 5
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Laser Pistol (pistolet laserowy)

Oryginalny opis angielski: A Wattz 1000 Laser Pistol. Civilian model,
so the wattage is lower than military or police versions.

Oryginalny opis polski: Pistolet laserowy Wattz 1000. Model cywilny,
zatem dysponujacy mniejszg mocg niz odmiany wojskowa i
policyjna. Wykorzystuje mate ogniwa energetyczne.

Komentarz: Zwykty pistolet laserowy - nie ma si¢ czym zachwycac.
Min. sita: 3

Zasieg: 35

Obrazenia: 10-22

Magazynek: 12 Small Energy Cells

Punkty akcji: P: 5

Waga: 7

Plasma Pistol (pistolet plazmowy)

Oryginalny opis angielski: Glock 86 Plasma Pistol. Designed by the
Gaston Glock Al. Shoots a small bolt of superheated plasma.
Powered by a small energy cell.

Oryginalny opis polski: Pistolet plazmowy Glock 86. Zaprojektowany
przez sztuczng inteligencje legendarnego zatozyciela firmy, Gastona
Glocka. Wystrzeliwuje niewielkie strumienie rozgrzanej plazmy.
Zasilany matymi ogniwami energetycznymi.

Komentarz: Jedyna zaleta: fajnie wyglada ;-)). Juz lepiej poszukaj
Alien Blastera ;-).

Min. sita: 4

Zasieg: 20

Obrazenia: 15-35

Magazynek: 16 Small Energy Cells

Punkty akcji: P: 5

Waga: 7

Laser Rifle (karabin laserowy)

Oryginalny opis angielski: A Wattz 2000 Laser Rifle. Uses micro
fusion cells for more powerful lasers, and an extended barrel for
additional range.

Oryginalny opis polski: Karabin laserowy Wattz 2000. W poréwnaniu
z modelem 1000 ma wigkszg moc promienia, osiaggnieta poprzez
zasilanie ogniwami termojadrowymi, oraz zwiekszony, dzigki
przedtuzeniu lufy, zasieg.

Komentarz: Nie jest zty, chociaz jak dla mnie bron za staba w
pbzniejszej grze.

Min. sita: 6

Zasieg: 45

Obrazenia: 25-50

Magazynek: 12 Micro Fusion Cells

Punkty akcji: P: 5

Waga: 17

Plasma Rifle (karabin plazmowy)

Oryginalny opis angielski: A Winchester Model P94 Plasma Rifle. An
industrial-grade energy weapon, firing superheated bolts of plasma
down a superconducting barrel.

Oryginalny opis polski: Karabin plazmowy Winchester Model P94.
Profesjonalna bron energetyczna, wystrzeliwujgca strumienie
goracej plazmy przez nadprzewodnikowg lufe. Zasilana ogniwami
termojadrowymi.

Komentarz: Popularna bron, jednak wedtug mnie, Alien Blaster jest o
niebo lepszy.

Min. sita: 6

Zasieg: 25
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Objasnienia:
P - strzat pojedynczy
S - strzat serig

Obrazenia: 30-65

Magazynek: 10 Micro Fusion Cells
Punkty akcji: P: 5

Waga: 12

Turbo Plasma Rifle (karabin turboplazmowy)

Oryginalny opis angielski: A modified Winchester P94 plasma rifle.
The plasma rifle. The plasma bolt chamber has been hotwired to
accelerate the bolt formation process.

Oryginalny opis polski: Zmodyfikowany karabin plazmowy
Winchester P94. Komora plazmowa jest na state podpieta do ogniwa
termojadrowego celem przyspieszenia procesu formowania
strumienia plazmy.

Komentarz: Minimalnie polepszona wersja Plasma Rifle.

Min. sita: 6

Zasieg: 35

Obrazenia: 35-70

Magazynek: 10 Micro Fusion Cells

Punkty akcji:P: 5

Waga: 19

Gatling Laser (laser Gatlinga)

Oryginalny opis angielski: An H&K L30 Gatling Laser. Designed
specifically for military use, these were in the prototype stage at the
beginning of the War. Multiple barrels allow longer firing before
overheating.

Oryginalny opis polski: Laser wielolufowy Heckler & Koch L30
Gatling. Na poczatku Wojny znajdowat sie w stadium prototypowym.
Wielolufowos$¢ pozwala na wolniejsze przegrzewanie sie w trakcie
walki.

Komentarz: Zargbista sprawa. Jezeli masz duzo punktdéw na Energy
Weapons, powinno Ci sie to spodobac.

Min. sita: 6

Zasieg: 40

Obrazenia: 20-40

Magazynek: 30 Micro Fusion Cells

Punkty akcji: S: 6

Waga: 29

UWAGA! Niektore wtasciwosci broni moga zmieniac sie w
zaleznosci od charakterystyki postaci.
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UNARMED (Bron Nareczna)

Brass Knuckles (kastet)

Oryginalny opis angielski: Hardned knuckle grip that is actually made out of steel.
They protect your hand, and do more damage, in unarmed combat.

Oryginalny opis polski: Twarda naktadka na palce, wykonana ze stali. W walce wrecz
chroni dton i zwieksza site zadawanych nig cioséw.

Komentarz: Zwyktly kastet... mozna go dosta¢ na kazdym polskiem bazarze ;-).
Min. sita: 1

Zasieg: 1

Obrazenia: 2-10

Punkty akcji: 3

Waga: 1

Spiked Knuckles (kolczasty kastet)

Oryginalny opis angielski: An improved version of the classic Brass Knuckles. The
Spiked Knuckles do more damage, tearing into the flesh of your opponent in unarmed
combat.

Oryginalny opis polski: Ulepszona wersja klasycznego kastetu. Wyrzadza wigcej
obrazen, wbijajac sie w ciato przeciwnikdw podczas walki wrecz.

Komentarz: Ja bym czyms takim po twarzy nie chciat dostac!

Min. sita: 1

Zasieg: 1

Obrazenia: 4-15

Punkty akcji: 3

Waga: 1

Power Fist (rekawica wspomagana)

Oryginalny opis angielski: A "Big Frigger" Power Fist from BeatCo. Considered by
many to be the ultimate weapon to use in unarmed combat. Others are just scared.
Powered by small energy cells.

Oryginalny opis polski: Rekawica wspomagana MegaPiacha produkcji firmy Pobij Sp.
Z 0.0. Przez wielu uwazana za najdoskonalsza bron przeznaczong do walki wrecz,
reszta sie jej po prostu boi. Zasilanie matymi ogniwami energetycznymi.
Komentarz: Najlepsza bron tego typu. Jezeli lubisz sie boksowac, to mata pomoc w
postaci tej "rekawiczki" bardzo Ci pomoze ;-).

Min. sita: 1

Magazynek: 25 Small Energy Cells

Zasieg: 1

Obrazenia: 12-29

Punkty akcji: 3

Waga: 10

UWAGA! Niektore wtasciwosci broni moga zmieniac sie w
zaleznosci od charakterystyki postaci.
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MELEE WEAPONS (Bron Biata)

—

Sledgehammer (mtot)

Oryginalny opis angielski: A large hammer with big handle. Very popular
with the muscular crowd.

Oryginalny opis polski: Wielki mtot z dtugim trzonkiem. Bardzo popularny
wsrod miesniakow.

Komentarz: Szkoda, ze nigdzie nie ma do tego gwozdzi.

Min. sita: 6

Zasieg: 2

Obrazenia: 4-14

Punkty akcji: P: 4 C: 4

Waga: 12

Club (patka)

Oryginalny opis angielski: A military or police baton. Heavy wood.
Oryginalny opis polski: Wojskowa lub policyjna patka. Wykonana z
twardego drewna.

Komentarz: Poczuj sie jak prawdziwy "ZOMOwiec" i spatu;
demonstrantéw!

Min. sita: 3

Zasieg: 1

Obrazenia: 1-11

Punkty akcji: C: 3

Waga: 3

Crowbar (fom)

Oryginalny opis angielski: A very solid and heavy piece of metal, specially
designed to exert leverage. Or pound heads.

Oryginalny opis polski: Bardzo solidny i ciezki kawat metalu, specjalnie
zaprojektowany do podwazania wszelkich obiektéw. | rozwalania tbéw.
Komentarz: Mozna nim otworzyé drzwi, szafki itp.

Min. sita: 5

Zasieg: 1

Obrazenia: 3-15

Punkty akcji: C: 5

Waga: 5

Spear (wtécznia)

Oryginalny opis angielski: A razor tipped polearm. The shaft is wooden,
and the tip is worked steel.

Oryginalny opis polski: Ostra jak brzytwa bron drzewcowa z grotem z
poddanej obrébce stali.

Komentarz: To jest to, co prawdziwy dzikus lubi najbardzie;.

Min. sita: 4

Zasieg: 2

Obrazenia: 3-15

Punkty akcji: P: 4 RZ: 6

Waga: 4

Knife (néz)

Oryginalny opis angielski: A sharp-bladed cutting and stabbing weapon.
Oryginalny opis polski: Bron biata wyposazona w ostrze przystosowane
do ciecia i kiucia.

Komentarz: Szkoda, ze nie da sig rzucac... prawde méwiac juz chyba
lepiej uzywaé gotych rak.

Min. sita: 2

Zasieg: 1

Obrazenia: 1-11

Punkty akcji: P: 3C: 3

24




Waga: 1

Combat Blade (n6z bojowy)

Oryginalny opis angielski: A high-quality combat knife, the Stallona is
from SharpWit, Inc. The edge of this blade is guaranteed sharp for over a
decade of use!

Oryginalny opis polski: Wysokiej jakosci n6z bojowy Stallona firmy Ciety
Dowcip SA. Wedtug producenta krawedz ostrza ma bez konserwaciji
zachowac ostrosé nawet po ponad dziesieciu latach uzytkowania!
Komentarz: Ciekawa zabawka o ciekawym wygladzie.

Min. sita: 2

Zasieg: 1

Obrazenia: 3-15

Punkty akcji: P: 4 C: 4

Waga: 2

Ripper (Rozpruwacz)

Oryginalny opis angielski: A Ripper(tm) vibroblade. Powered by a small
energy cell, the chainblade rips and tears into it's target.

Oryginalny opis polski: Zasilane maty ogniwem energetycznym
wibroostrze tancuchowe, wnikajace w niemal dowolny cel rownie tatwo
jak w pustynny piasek.

Komentarz: Taka podreczna pita motorowa - jednak jej efekt o wiele
ciekawiej wida¢ w FT ;-)).

Min. sita: 4

Zasieg: 1

Obrazenia: 15-37

Amunicja: Small Energy Cells

Punkty akcji: P: 4 C: 4

Waga: 2

Cattle Prod (pastuch elektryczny)

Oryginalny opis angielski: A Farmer's Best Friend model cattle prod from
Wattz Electronics. Uses small energy cells for power.

Oryginalny opis polski: Pastuch elektryczny produkcji Wattz Electronics,
model Najlepszy Przyjaciel Farmera. Zasilany matymi ogniwami
energetycznymi.

Komentarz: Muuu! Brahminy, gdzie uciekacie??!

Min. Sita: 4

Zasieg: 1

Obrazenia: 12-25

Amunicja: Small Energy Cells

Punkty akcji: P: 4 C: 4

Waga: 6

Super Sledge (mtot wspomagany)

Oryginalny opis angielski: A Super Sledgehammer, manufactured by the
Brotherhood of Steel, using the finest weapons technology available.
Includes a kinetic energy storage device, to increase knockback.
Oryginalny opis polski: Mot wspomagany, wyprodukowany przez Bractwo
Stali w oparciu o najlepsze dostepne technologie zbrojeniowe. Ma
zainstalowane urzgdzenie stuzgce do przechowywania energii
kinetycznej, ktérej uwolnienie zwieksza moc uderzenia.

Komentarz: Jezeli juz upartes sie na bron biatg, to powinno Cie w miare
zadowoli€.

Min. sita: 5

Zasieg: 2

Obrazenia: 18-41

Punkty akcji: C: 3

Waga: 12
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Objasnienia:

P - pchniecie
C - ciecie
RZ - rzut

UWAGA! Niektore witasciwosci broni moga zmieniac sie w
zaleznosci od charakterystyki postaci.

THROWING WEAPONS (Bron Rzucana)

Rock (kamien)

Oryginalny opis angielski: Its a Rock. The Granite-Inc. Model is on
upraded version.

Oryginalny opis polski: Wersja ulepszona, kamien produkcji firmy granit

SA.
Min sita: 1
Zasieg: 12

Obrazenia: 1-4

Punkty ruchu: RZ: 4

Waga: 1

Komentarz: Szczura da sie tym zabié...

- _.,‘-l-‘"" Spear (wtdcznia)
M'—* Oryginalny opis angielski: A razor tipped polearm. The shaft is wooden,

and the tip is worked steel.

Oryginalny opis polski: Ostra jak brzytwa bron drzewcowa z grotem z
poddanej obrébce stali.

Min sita: 4

Zasieg: 2

Obrazenia: 3-15

Punkty ruchu: P: 4 RZ: 6

Waga: 4

Komentarz: To jest to, co prawdziwy dzikus lubi najbardzie;.

Throwing Knife (n6z do rzucania)
Oryginalny opis angielski: A knife, balanced specifically for throwing.
Made of titanium, and laser sharpened.
i Oryginalny opis polski: N6z specjalnie wywazony do rzucania. Wykonany
z tytanu, zaostrzony laserowo.
Komentarz: Lepiej sprzedac - wiekszy zysk niz pozytek.
Min sita: 3
Zasieg: 16
Obrazenia: 3-6
Punkty akcji: C: 4 RZ: 5
Waga: 1

i Molotov Cocktail (koktajl Mototowa)

Fid Oryginalny opis angielski: A home-made flammable grenade.

u Oryginalny opis polski: Granat zapalajacy domowej roboty.
Komentarz: Przez jaki$ czas myslatem, ze to jakis alkohol ;-)).

Min sita: 3

Zasieg: 12

Obrazenia: 8-20

Punkty akcji: RZ: 5

Waga: 1
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Grenade (Frag) (granat odtamkowy)

Oryginalny opis angielski: A generic fragmentation grenade. Contains a
small amount of high explosives, the container itself forming most of the
damaging fragments. Explodes on contact.

Oryginalny opis polski: Standardowy granat odtamkowy. Zawiera
niewielka ilo$¢ silnego materiatu wybuchowego, ktéry po wywotywane;j
uderzeniem w dowolny obiekt eksplozji zmienia skorupe w siejace
zniszczenie odtamki.

Komentarz: Jako granat zadaje nienaturalnie niskie obrazenia. Jednak
jego zaleta jet to, iz rani wielu wrogéw na raz.

Min sita: 3

Zasieg: 15

Obrazenia: 20-35

Punkty akcji: RZ: 4

Waga: 1

Grenade (Plasma) (granat plazmowy)

Oryginalny opis angielski: A magnetically sealed plasma delivery unit,
with detonating explosives. Creates a blast of superheated plasma on
contact.

Oryginalny opis polski: Magnetycznie zamkniety pojemnik plazmy z
detonatorem. Po uderzeniu w dowolny obiekt wytwarza obtok goracego,
Zjonizowanego gazu.

Komentarz: W poréwnaniu ze zwyktym ganatem, jest to po prostu cud
techniki. Szkoda tylko, ze tak trudno jest go znalez¢.

Min sita: 4

Zasieg: 15

Obrazenia: 40-90

Punkty akcji: RZ: 4

Waga: 1

Grenade (Pulse) (granat EMP)

Oryginalny opis angielski: An electromagnetic pulse grenade generating
anintense magnetic field on detonation. Doesn't affect biological
creatures. Contact fuze.

Oryginalny opis polski: Granat wytwarzajacy przy detonacji impuls
elektromagnetyczny (EMP), niszczacy uktady elektroniczne. Nie
oddziatywuje na istoty zywe, zapalnik kontaktowy.

Komentarz: Dobre na roboty i... tylko roboty. Zaden robot nie wyjdzie z
takiego spotkania zywy.

Min sita: 4

Zasieg: 15

Obrazenia: 100-150

Punkty akcji: RZ: 4

Waga: 1

Flare (Flara)

Oryginalny opis angielski: A Flare. Creates light for a short period of time.
The paper is little worn, but otherwise it is in good condition. Twist the top
to activate it.

Oryginalny opis polski: Standardowa flara przez krotki okres czasu po
uaktywnieniu (po przez odkrecenie czubka) wytwarza Swiatto.

Min sita: 1

Zasieg: 15

Obrazenia: 1

Punkty ruchu: RZ: 4

Waga: 1

Komentarz: Po uzyciu zaswieca sie. Przydatne w jaskiniach lub w nocy.
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Flare (Flara Zapalona)

Oryginalny opis angielski: Creates light for a short period of time. The
paper is little worn, but otherwise it is in good condition. Twist the top to
activate it.

Oryginalny opis polski: Standardowa flara przez krotki okres czasu po
uaktywnieniu (po przez odkrecenie czubka) wytwarza swiatto

Min sita: 1

Zasieg: 15

Obrazenia: 1

Punkty ruchu: RZ: 4

Waga: 1

Komentarz: Zaswiecona flara. Przydatne w jaskiniach lub w nocy.
Objasnienia:
C - ciecie
RZ - rzut

UWAGA! Niektore wtasciwosci broni mogq zmieniac sie w
zaleznosci od charakterystyki postaci.

AMMO (Amunicja)

BB's (srut)

Oryginalny opis angielski: A package of BB's from before the war. In excellent
condition. Stainless steel.

Oryginalny opis polski: Pochodzacy sprzed Wojny $rut do wiatréwki, w doskonatym
stanie. Nierdzewna stal.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: bez zmian

10mm JHP (amunicja 10 mm JHP)

Oryginalny opis angielski: Ammunition. Caliber: 10mm, jacketed hollow-points.
Oryginalny opis polski: Amunicja. Kaliber 10 mm, pociski pétptaszczowe z
wydrgzonym wierzchotkiem.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: +25%

10mm AP (amunicja 10 mm AP)

Oryginalny opis angielski: Ammunition. Caliber: 10mm, armor piercing.
Oryginalny opis polski: Amunicja. Pociski przeciwpancerne kaliber 10 mm.
Przebicie: bez zmian

Obrazenia: -25%

14mm AP (amunicja 14 mm AP)

Oryginalny opis angielski: Large caliber ammunition. 14mm armor piercing.
Oryginalny opis polski: Amunicja wielkokalibrowa. Pociski przeciwpancerne 14 mm.
Przebicie: bez zmian

Obrazenia: -50%

.44 Magnum JHP (amunicja 0,44 cala Magnum JHP)

Oryginalny opis angielski: A brick of ammunition, .44 magnum caliber, hollow-points.
Oryginalny opis polski: Pociski kaliber 0,44 Magnum, potptaszczowe z wydrgzonym
wierzchotkiem.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: +25%
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.44 magnum FMJ (amunicja 0,44 cala Magnum FMJ)

Oryginalny opis angielski: A brick of ammunition, .44 magnum caliber, full metal
jacket.

Oryginalny opis polski: Amunicja kalibru 0,44 cala Magnum, pociski
petnoptaszczowe.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: -20%

12 ga. Shotgun Shells (amunicja kal. 12)

Orginalny opis: Shotgun ammunition. This particular ammo is marked: "12-gauge
shells, not for use by children under the age of 3."

Oryginalny opis polski: Naboje do strzelby wagomiarowego kalibru 12. Na paczce
widnieje napis: 'amunicja kal. 12, nie do uzytku przez dzieci ponizej 3 lat'.
Przebicie: -10%

Obrazenia: bez zmian

9mm ball (amunicja 9 mm Parabellum)

Oryginalny opis angielski: A collection of ancient 9x19mm rounds. Heavy grease to
preserve them from the environment. Standerd bullets.

Oryginalny opis polski: Antyczna amunicja kalibru 9 mm Parabellum. Gruba warstwa
smaru zabezpiecza jg przed wilgocia. Pociski standardowe.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: bez zmian

.223 FMJ (amunicja 5,56 mm FMJ)

Oryginalny opis angielski: A case of ammunition .223 caliber, Full Metal Jacket.
Oryginalny opis polski: Amunicja kalibru 5,56 mm, pociski petnoptaszczowe.
Przebicie: -20%

Obrazenia: -20%

5mm JHP (amunicja 5 mm JHP)

Oryginalny opis angielski: A brick of small, lightweight ammunition. Caliber: 5mm,
jacketed hollow-point.

Oryginalny opis polski: Amunicja matokalibrowa. Pociski 5 mm typu dum-dum,
pétptaszczowe z wydrgzonym wierzchotkiem.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: +35%

5mm AP (amunicja 5 mm AP)

Oryginalny opis angielski: A brick of small caliber ammunition. 5mm armor piercing.
Oryginalny opis polski: Amunicja matokalibrowa. Pociski przeciwpancerne 5 mm.
Przebicie: bez zmian

Obrazenia: -35%

Flamethrower Fuel (paliwo do miotacza ognia)

Oryginalny opis angielski: A cylinder containing an extremely flammable liquid fuel
for flamethrowers.

Oryginalny opis polski: Pojemnik zawierajacy fatwopalna ciecz stuzaca jako paliwo
do miotaczy ognia.

Przebicie: -20%

Obrazenia: +25%

Explosive Rocket (rakieta burzaca)

Oryginalny opis angielski: A rocket with large explosive warhead.
Oryginalny opis polski: Rakieta wyposazona w duzg gtowice z tadunkiem
wybuchowym.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: -25%

Rocket AP (przeciwpancerna rakieta kumulacyjna)
Oryginalny opis angielski: A rocket shell, with a smaller explosive, but designed to
pierce armor plating.
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Oryginalny opis polski: Pocisk rakietowy z mniejszg iloscig materiatu wybuchowego,
uformowanego w tadunek kumulacyjny, zdolny do przebicia naprawde grubego
pancerza.

Przebicie: -15%

Obrazenia: -50%

Small Energy Cell (mafe ogniwo energetyczne)

Oryginalny opis angielski: A small, self-contained energy storage unit.
Oryginalny opis polski: Niewielka, autonomiczna jednostka stuzaca do
przechowywania energii.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: bez zmian

Micro Fusion Cell (ogniwo termojadrowe)

Oryginalny opis angielski: A medium sized energy production unit. Self-contained
fusion plant.

Oryginalny opis polski: Sredniej wielkosci ogniwo wytwarzajace energie w procesie
mikrosyntezy termojadrowej. Autonomiczna elektrownia atomowa.

Przebicie: bez zmian

Obrazenia: bez zmian

EXPLOSIVES (Materiaty Wybuchowe)

: Dynamite (dynamit)

S8l Oryginalny opis angielski: A high explosive, consistiong of nitrolycerin mixed with the
“Jlae " absorbent substance kiselguhr. Includes a timer.
' Oryginalny opis polski: Silny materiat wybuchowy sktadajacy sie z nitrogliceryny
zmieszanej w proporcji 3:1 z substancjg chtonng - ziemig okrzemkowa. Dotgczono do
niego zapalnik czasowy.
Komentarz: Mozna nim wysadzi¢ drzwi, pole sitowe bgdz przeszkadzajacg ham
osobe bez narazenia sig innym (wystarczy wiozy¢ komus do plecaka ;-).
Waga: 5

Plastic Explosives (materiaty wybuchowe)

Oryginalny opis angielski: A chunk of Cordex, a military brand of plastic explosives.
Highly stable, very destructive. Includes a timer.

Oryginalny opis polski: Kawat Cordexu, wojskowego materiatu wybuchowego o duzej
stabilno$ci i sile niszczacej. Dotaczono do niego zapalnik czasowy.

Komentarz: Taki silniejszy dynamit...

Waga: 4
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Armors (Pancerze)

Leather Jacket (kurtka skdrzana)
Oryginalny opis angielski: A black, heavy leather jacket.
Oryginalny opis polski: Ah, kto by nie chciat takiego pancerza - czarna skora, niewiele
méwigce naszywki no i jeszcze ten niesamowicie gustownie oderwany rekaw.
Komentarz: Podstawowa, a zarazem najstabsza zbroja. Mozna jg znalez¢ niemal
wszedzie.
Waga: 5
Klasa pancerza: + 8
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +20%
Laser: +20%
Ogien: +10%
Plazma: +10%
Eksplozje: +20%

Robes (habit)
Oryginalny opis angielski: Robes from the Children of the Cathedral.
Oryginalny opis polski: Szata Dzieci Katedry.
Komentarz: Chcesz zosta¢ mnichem - kup sobie habit! Modne, stylowe ubranko
wykonane z materiatu najlepszej jakosci.
Waga: 10
Klasa pancerza: + 5
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +20%
Laser: +25%
Ogien: +10%
Plazma: +10%
Eksplozje: +20%

Leather Armor (skdrzany pancerz)
Oryginalny opis angielski: Your basic all leather apparel. Finely crafted from tanned
brahmin hide.
Oryginalny opis polski: Prosty stroj skérzany, umiejetnie wykonany z wyprawione;j
skéry bramina.
Komentarz: Fajnie uczucie - wiedziec, ze to w czym chodzisz, jeszcze niedawno byto
skérg smierdzacego Brahmina....
Waga: 8
Klasa pancerza: + 15
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +25%
Laser: +20%
Ogien: +20%
Plazma: +10%
Eksplozje: +20%

Metal Armor (metalowy pancerz)
Oryginalny opis angielski: Polished metal plates, crudely forming a suit of armor.
Oryginalny opis polski: Wypolerowane, metalowe ptyty tworzace toporng zbroje.
Komentarz: Tylko po co te kolce na ramieniu? | czemu sa tylko na jednym??
Waga: 35
Klasa pancerza: + 10
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +30%
Laser: +75%
Ogien: +10%
Plazma: +20%
Eksplozje: +25%
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Tesla Armor (pancerz Tesli)
Oryginalny opis angielski: This shining armor provides superior protection against
energy attacks. The three Tesla Attraction Coil Rods disperse a large precentage of
directed energy attacks.
Oryginalny opis polski: Ten ISnigcy pancerz zapewnia najlepsza ochrone przed
atakami energetycznymi. Wbudowany wen potrojony transformator Tesli rozprasza
duzg czesc¢ energii skierowanej na uzytkownika.
Komentarz: Ma dodatkog ochrone przeciwko broni laserowej - ale czy w grze jest jej
az tak duzo, ze trzeba nosic ten pancerz?
Waga: 35
Klasa pancerza: + 15

Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +20%
Laser: +90%
Ogien: +10%
Plazma: +80%
Eksplozje: +20%

Combat Armor (pancerz bojowy)
Oryginalny opis angielski: High tech armor, made out of advenced defensive
polymers.
Oryginalny opis polski: Zaawansowany technicznie pancerz wykonany z polimeréw.
Komentarz: Porzadny pancerz - bedziesz w tym wygladac¢ jak straznicy w The Hub ;-
)
Waga: 20
Klasa pancerza: + 20
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +40%
Laser: +60%
Ogien: +30%
Plazma: +50%
Eksplozje: +40%

Brotherhood Armor (pancerz Bractwa)
Oryginalny opis angielski: A superior version of Combat Armor. The Brotherhood of
Steel have made many improvements over the standard version.
Oryginalny opis polski: Najdoskonalsza odmiana pancerza bojowego. Bractwo Stali
poczynito wiele usprawnien z wersjg standardowa.
Komentarz: Pancerz Bractwa Stali. Ciekawie wyglada i stanowi do$c¢ nieztg ochrone.
Waga: 25
Klasa pancerza: + 20
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +40%
Laser: +70%
Ogien: +50%
Plazma: +60%
Eksplozje: +40%

Power Armor (pancerz wspomagany)

Oryginalny opis angielski: A self-contained suit of advenced technology armor.
Powered by a micro-fusion reactor, with enough fuel to last a hundred years.
Oryginalny opis polski: Wspomagany pancerz bojowy piechoty, model T-51b. Jest to
zaawansowany technicznie, autonomiczny pancerz, zasilany energia wytwarzang w
procesie mikrosyntezy termojadrowej. Wbudowany reaktor ma zapas paliwa na 100
lat.

Komentarz: He he - to mi sie kojarzy z epoka sredniowiecza - chodzace konserwy ;-).
A poza tym - Swietny pancerz - nie dos¢, ze podnosi site, to jeszcze stanowi
doskonatg ochrone przed prawie kazdym atakiem. Juz nie musisz sie obawia¢
matych gryzonil! ;-)

Waga: 42
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Dodatkowe wtasciwosci: + 3 ST

Klasa pancerza: + 25
Odpornosci

Zwykte uszkodzenia: +40%

Laser: +80%

Ogien: +60%

Plazma: +40%

Eksplozje: +50%

Hardened Power Armor (utwardzony pancerz wspomagany)
Oryginalny opis angielski: A suit of T-51b Power Armor. The hardening process has
improved the defensive capability of this high-tech armor system.
Oryginalny opis polski: Zmodyfikowany pancerz wspomagany T-51b. Proces
utwardzania zwiekszyt potencjat defensywy tego zaawansowanego technicznie
systemu.
Komentarz: Cud techniki - najlepszy pancerz w tej grze. Ale gdzie go zdoby¢, tego
nie zdreadze! ;-))
Waga: 50
Dodatkowe wiasciwosci: + 3 ST
Klasa pancerza: 25
Odpornosci
Zwykte uszkodzenia: +50%
Laser: +90%
Ogien: +70%
Plazma: +50%
Eksplozje: +60%

UWAGA:

Wartosci procentowe w grze wystepuja w innej postaci, np: "20/60%", a oznacza to, ze np. dla
bohatera noszacego Utwardzany pancerz wspomagany przy eksplozji klasa pancerza jest o 20
punktéw wyzsza (wnioskujac z tego, ze 60% z 25 wynosi 15 a nie 20, procent punktéw dodawanych

przez dany pancerz wyliczany jest z ogdinej wartosci klasy pancerza).
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NPC

Wprowadzenie

NPC (z ang. Non-Player Character) oznacza posta¢ kierowang przez komputer, ktéra mozesz
przytaczy¢ do swojego bohatera podczas gry. Po przytaczeniu, gracz moze takg postacig czesciowo
kierowac.

W Falloucie lista komend wydawanych przez ciebie NPCowi ograniczona jest do: dystansu, w
ktorym ma sie znajdowa¢ w stosunku do Twojej postaci (krotki, sredni, daleki), oraz polecenia
uzycia w nastepnej walce jego najlepszej broni. Dodatkowo, kazdy enpec ma ograniczenia w
stosunku do broni, jakich moze uzywac. Dlatego majac Plasma Rifle w plecaku, po uzyciu tego
polecenia nadal bedzie uzywac broni takiej, jak poprzednio. Nastepng wadg jest to, iz NPCe nie
mogq zaktada¢ zadnej zbroi. Jest to strasznie denerwujace, gdy lan, majac "pod pachg" Combat
Armor, nosi kurtke skérzang (Leather Jacket) i obrywa od kazdego troche silniejszego przeciwnika.

W Falloucie druzyna raczej nie jest wcale konieczna do przezycia (inaczej niz w Fallout 2, gdzie
wiasciwie na poczatku szybkie i sprawne skonstruowanie paczki jest jednym z warunkéw Twojego
przetrwania), a czasem wrecz przeszkadza. Wiekszos$¢ graczy preferuje opcje "sam przeciwko
$wiatu" ;) tym bardziej, ze staba kontrola nad NPCami czyni z nich raczej mieso armatnie niz
prawdziwych przyjaciot. Jednym stowem, wiecej zachodu z chronieniem ich niz pozytku podczas
walki.

Mimo tej zwiekszonej kontroli i pomimo tego, ze NPCe rozwijajq sie razem z Twoim bohaterem, w
walce sg naprawde przydatni tylko na poczatku rozgrywki. Pézniej moi czterej "ochroniarze" stuzyli
mi za tragarzy do przenoszenia moich tupdéw, a podczas ostrzejszych walk caty ogien musiatem
bra¢ na siebie (jednak co cztowiek, to cztowiek ;). Ilos¢ NPCow, jakich mozesz posiadaé, okresla
poziom Twojej charyzmy. Mozesz miec tylu towarzyszy, ile wynosi Twoja charyzma podzielona
przez dwa (czyli np. jezeli masz 8 punktéw charyzmy, mozesz mie¢ w swojej druzynie
maksymalnie czterech). Niestety, jezeli masz nieparzystg ilos¢ punktéw charyzmy, to liczba NPCow
zaokragla sie "w dot". Przyktadowo, gdy masz 9 punktow, to nadal mozesz miec¢ tylko czterech
towarzyszy; zeby mdc miec ich pieciu musisz mie¢ 10 punktéow. Jest takze perk dajacy jedno
dodatkowe miejsce w Twojej druzynie.

NPC mozna podzieli¢ na wiele typéw: state i czasowe, bojowe i "umiejetnosciowe" (skillowe), ludzi i
nieludzi... ponizej opis tych kategorii:

Typy NPC w Falloucie:
1. State i czasowe

State - to takie, ktore po przytaczeniu do Ciebie zostajq z Tobg do konca gry lub do momentu, gdy
zastepujesz je innym NPC.

Czasowe - sg z Toba tylko przez jaki$ czas, najczesciej nie mozesz ich kontrolowac¢ (Tandi,
policjanci w Hub, Paladyni) i znikajg po wypetnieniu konkretnego zadania. Moga z Tobg chodzi¢
tylko po okreslonej lokacji (np. Bess w Modoc lub Yellow Dog z Fallout 2)

2. Ludzie i nieludzie

Ludzie - chyba nie trzeba ttumaczy¢ ;-)

Nieludzie - nieludzie walcza tym, co majg - czyli tapami i zebami, co wcale nie znaczy, ze sq
nieskuteczne! Jedynym tego typu NPCem w Falloucie jest Dogmeat.

NPC mogacy sie przytaczy¢ do druzyny:

Dogmeat

W Junk Town obok kasyna Gizmo spotkasz kobiete z mezczyzng probujacych dosta¢ sie do
mieszkania. Przeszkadza im w tym pies. Jesli chcesz, aby sie do Ciebie przylaczyt, nakarm go
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czym$, np. daj mu Iguana-on-a-Stick. Innym sposobem pozyskania tego psiego przyjaciela jest
zatozenie przy jego obecnosci na siebie Leather Jacket.

Ian

Spotkasz go w Shady Sands. Trudni sie ochrong handlarzy - jest najemnikiem. Aktualnie przebywa
w miescie i leczy rany zadane mu przez Raiderséw. Z checig za Toba podazy za cene stu kapsli;
jesli posiadasz odpowiednio wysoki wspdtczynnik charyzmy lub gdy powiesz, ze idziesz uwolni¢
Tandi, nie bedziesz musiat mu nic ptacic.

Katja

Cztonkini Followers of Apocalypse. Jesli chcesz, zeby przytaczyta sie do Ciebie, musisz najpierw
porozmawiac z Nicole o zakonie Children of Apocalypse. Nastepnie zagadnij Katje i porozmawiaj z
nig o Boneyard i Cathedral. Na zakonczenie rozmowy, oznajmij jej, ze zaraz wyruszasz w dalszg
droge. Wowczas postanowi Ci potowarzyszyc¢.

Tandi

Musisz uwolni¢ miasto Shady Sands od Rad Scorpiondéw. Po pewnym czasie najadg na miasto
Raidersi i porwa cérke wodza Aradesha, Tandi. Jesli uda Ci sie jg uwolni¢, przytaczy sie do Ciebie i
pozostanie tak az nie oddasz jej ojcu.

Tycho

Mieszkaniec Junk Town. Spotkasz go wieczorem w knajpie Skum Pit. Gdy zagadasz do niego,
zaproponuje Ci drinka. Przyjmij zaproszenie i zapytaj o historie jego zycia. Po skonczonej
rozmowie, popro$ go o pomoc przy zabdjstwie.

Paladnyni

Przytacza sie do ciebie, gdy bedziesz szedt na Military Base. Aby to sie stato, musisz by¢ cztonkiem
BoS (Brotherhood of Steal), wykonaé questa ze znalezieniem drogi do bazy wojskowej i ztozy¢
raport o mutantach. Potem wystarczy pogadac¢ odpowiednio z Maxonem, a nastepnie z Radg (nie
zalezy to specjalnie od twojego poziomu Speech), a przydzielg Ci eskorte sktadajacq sie z 3
paladynéw (maja Power Armor i lasery). Nie licz jednak, ze teraz zdmuchniesz z powierzchni ziemi
Military Base - pomogag ci tylko przypusci¢ szturm na wejscie, a w $rodku bedziesz musiat radzi¢
sobie sam. Nie mozesz im tez wydawac polecen.

Policjanci

Przytacza sie do Ciebie na czas rozprawy z Underground w Hub. Sa to: Sheriff, Deputy Kenny i
Deputy Karl. Za aktywng pomoc w usunieciu Podziemia dostaniesz potem od nich pienigdze.

Blades

Z ich pomocg opanujesz Adytum (Boneyard) usuwajac Regulatoréw. Ich przywoddczynig jest Razor.
Aby uzyskac te pomoc, musisz wykonac¢ quest dotyczacy znalezienia mordercy synka Zimmermana.
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Maciej '"Hammer' Kowalski
Krzysztof 'Ger' vel 'Gerrard' Klaja
Twickle
Ace
Adam 'EFC' Turczak

36




