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Fallout 3

Nastaveni:

SPECIALNI:

1.

6.
7.

Sila (Strength) — ovliviiuje hlavné, kolik toho unesete a silu utoku na blizko a
bezezbrané

Vnimani (Perception) — lepsi ve vSech dovednostech (vybusniny, zamky, vnimani
nebezpeci, dohlednost, sluch)

Odolnost (Endurance) — fyzicka zdatnost, bonus k zivotim a zdravi, odolnost proti
jediim a radiaci

Charisma (Charisma) — ovlivni vase jednani s ostatnimi (lepsi obchodovani a
fecnictvi)

Inteligence (Intelligence) — ovlivni védu, opravy, 1é¢eni. Dostanete i vice bodi s falsi
urovni.

Hbitost (Agility) — ma vliv na obratnost s lehkymi zbranémi a pliZeni.

Stésti (Luck) — bonus ke viem dovednostem. Ovlivni $anci na kriticky zasah.

MtZete nastavit maximaln¢ stupen 10, ale doporucuji nastavit jen stupen 9 a ziskat patfi¢nou
Bambulku / sosku na doplInéni.

Dovednost
1. Obchod (Barter) — lepsi ceny pfi prodeji a nakupu
2. Tézké zbrané (Big Guns) — vyssi ucinnost velkych zbrani (raketomet, kulomet ...)
3. Energetické zbrané (Energy weapons) — vyssi u¢innost laserové a plazmové zbrang
4. Vybus$niny (Explosives) — lepsi u¢innost granat a min a jejich zneskodnovani
5. Otevirani zamki (Lockpicking) — u n¢kterych zamki se vam bez patti¢nych bodii

HB oo~

12.

13.

0.
1. PliZzeni (Sneak) — 1épe se schovate, anebo néco ukradnete. Dostanete se nepozorované

neobjevi ani moznost zdmek zkusit otevfit

Léceni (Medicine) - procenta 1é¢ky a sniZeni radiace. Velmi dilezitd dovednost
Chladné zbrané (Melee weapons) - vyssi ucinnost zbrani na blizko

Opravy (Repair) — ovlivni opravu véci, vyrobu zbrani a celkové jste Sikovnéjsi
Véda (Science) — mimo jiné velmi dulezité pro vstup do pocitace a jejich hackovani
Lehké zbrané (Small guns) - vyssi ucinnost klasickych zbrani

k nepfiteli

Reénictvi (Speech) — dovite se vice informaci a podaii se vam nékteré postavy
pfesvedcit Ze mate pravdu (pfitom lZete)

Boj bez zbrané (Unarmed) — ovlivni boj beze zbrani mimo boxeru a energo pésté



Muzete ziskat maximalni stupeni 100, ale opét se doporucuje ziskat jen 90 bodi a zbytek
patfi¢nou Bambulkou / soskou dovednosti.

Pérka:

Zde si muzete nastavit dalsi specialni vlastnosti. Je jich mnoho a ovliviiuje je vaSe schopnost
v jednotlivych dovednostech a dalSich n¢kolik ukazatelti. Popis vSeho by vyzadoval specialni
tabulku, ale popravdé je na kazdém jakym smérem chce svoji postavu zdokonalovat.

Bambulky / SoSky:

Dovednosti Mise

Sily Kracej v jeho Slépéjich
Vnimani Musis je posttilet do hlavy
Odolnost Svating paracu (12)
Charisma Vault 108

Inteligence Védecké snazeni

Hbitost Nuca-Cola

Stésti Arlingtonsky hibitov sever
Reénictvi Zachrana z raje

Boj bez zbrani
Energetické zbrané
Tézké zbrané

Léceni Nedokonald budoucnost
Vybusnina WKML vysilaci stanice
Chladné zbrané Budova v Donwichi
Opravovani Pokrevni piibuzni
Obchodovani Védecké snazeni

Véda Vault 106

Lehké zbrané Sklad narodni gardy
Otevirani zamki Trosky Bethesdy
Obchodnici:

Co Kdo

Srot Udrzba vodarny
Star¢ knihy Pisar

Cukrovéa bomba Ozateni
Holoznamky bratrstva Pisarka Jamesonova

VSe z historie
Zmapovani mapy

Sledovani stop
Americky sen
Musis je posttilet do hlavy

Abraham Washington

Reilly

Popis nalezu

V patte na stole v loznici

V muzeu Dave

Uprostied jeskyné

Klonovaci laboratot

Na stole v laboratofi v River City
Kancelaf na skladdce zelenych pastvin
Ve sklepé Arlintonova domu

V budové Eulogyho doupé¢ na stole
V jeskyni Piskovce (S2)

U dvefti mezi lokaci 2B a 2C
Velitelska ubikace ve sklepé

Na stole v pracovné u otce

V kandlu za stanici

U dvefi z divokych sklept

V domé Evanse

V regalu v jeskyni v Evergreen Mills
Ubikace ve vychodni mistnosti

Ve zbrojnici na polic¢ce

Na stole s rozsvicenou lampou

Kde

Megatuna
Arlingtonska knihovna
Stanice Sev.zap. Senec
Citadela

River City

Ranger Compound



Lokace Valut 101:

Détské krucky:
1. Jdéte k otci
2. Otevrete si dvitka (podle vaseho

nastaveni jinak standardné [E]

3. Dojdéte k bedn¢ s hrackami a
podivejte se dovnitt

4. Prohlidnéte si knizku SPECIAL a
nastavte si v ni pocatecni vlastnosti

5. Vyslechnéte otce o oblibenych
pasazich vasi matky v bibli a vydejte
se za nim. Po celou hru prohledavejte skiin¢, stoly atd. a shanéjte potifebné véci, které
se vam hodi, anebo je dokazete prodat.

Rychly rist:

1. Je vam 10 let a oslava narozenin vam pfinese mimo jiné osobni PIP-Boy. Podivate-li
se na jeho menu, pak zjistite, Ze jsou v ném uloZeny vesker¢ statistiky, ukoly a mapy.
V tkolech je napsano, Ze si mate uzit oslavu a se vSemi si promluvit. Jako prvni je
pfed Vami Amata a rozhovor byste méli vést sluSnou formou, ale popravdé rozhovory
nemaji moc vliv na vasi povahu, tak odpovidejte podle svych predstav. Od divky
dostanete knizku. Hned se na ni v PIP-Boysu podivejte a kliknéte na ni. Ziskate ke své
dovednosti +1 bod pro chladné zbrané. Projdéte se po celé mistnosti a ziskate jesté
sladké buchty a ¢epici, kterou si hned obliknéte. AZ si se vS§emi promluvite, jdéte k
otci a on vas vyzve, abyste se $li podivat za Jonasem.

2. Vyjdéte ven, kde dostanete dalsi darek a to basnicku a podle navigacniho kompasu
najdéte Jonase (po schodech dolit). Promluvte si s nim a poté, co ptijde otec, dostanete
vasi prvni zbran a jdéte za nim.

3. Vas prvni stielecky vycvik je na tfi terce.

4. Dalsi tkol je t€Z§i, protoze mate zabit radioaktivniho §véba a tak se naucte pouZivat
VATS pro piesné zasahy.

5. Po zdarné stielbé se nechte jesté s otcem vyfotit.

Nedokonala budoucnost:

~own

Uték:

Po vySetieni se v pracovné zdrzte a vyslechnéte rozhovor. Pfitom se potadné
rozhlédnéte po psacim stole a uvidite soSku Lécent, kterou samoziejmé seberte a
vyjdéte ven na chodbu. Zde obtéZuje gang hadli Amatu a tak ji pomozte a to
rozhovorem s Dutchem. Toho bud’ piesvédcite, anebo dojde na pésti a boj se snazte
samoziejmé vyhrat. Pak teprve vstupte do tfidy a promluvte si s Brotchem.

Posad’te se za stolek a vyplite nesmysiny test.

Test odevzdejte a rozdélte si 3 x 15 bodi dovednosti

Odejdéte ze tridy

Probuzenti je kruté a vy zjistite, ze vSe se zménilo. Otec je pry¢€ a Jonas je mrtvy.
Amata vam nabidne pomoc pfi utéku a vy ji samoziejmé prijmeéte. Dostanete od ni



pistol a deset vlasenek. Nez opustite vas pokoj tak ho prohledejte a vezméte hlavné
basketbalovou palku a vSe co je v Iékarnicce. Palku si nastavte jako aktudlni zbran a
vydejte se ven na chodbu. Zde na vas Ceka straz, ale musi se branit Svabtim a tak by
nem¢l byt problém vSechny zlikvidovat. Jdéte podle kompasu dal, az potkate Butcha,
ktery vas prosi o pomoc na zachranu matky. Mate tfi moznosti co udélat. Zabit ho je
problém pro pozdéjsi hru, kdy ho budete potiebovat, ignorovat ho je sice feseni, ale
méli byste se rozhodnout, zda budete zli, anebo dobfi. Ja se snazim ziskat dobrou
povést a tak jsem Sel matce pomoc. Po zabiti Svabi, ktefi ji napadli, dostanete od
Butcha jeho bundu. Pokracujte podle kompasu dal, ale pamatujte si, ze ne vSichni
musi byt proti vam. Dostanete se az k chodbé, kde jsou dvé straze a zde si muzete
zastrilet, protoze piimy utok s palkou je trochu problém. Dvefe za nimi jsou zamcené
a tak jdéte po schodech nahoru, az dojdete do mist, kde uslysite mluvit Amatu.
Vejdéte do dveti a zabijte straz, ktera ji vyslycha. Otce nesmite zasdhnout a po boji si
s nim promluvte. Pokuste se od n¢j ziskat kli¢ a heslo. To se vam asi nepovede (kdyz
ho zabijete, tak oboje ziskate) a tak jdéte dal, az k mistu kde najdete mrtvého Jonase a
toho prohledejte. Ma u sebe zpravu od otce a tu si poslechnéte. Pak se pokuste oteviit
dvefe za nim. Mate-li kli¢, dvete se oteviou a kdyz ne, musite se pokusit je otevfit
sponkou. Hru si proto nejprve ulozte a pokuste se o0 odemceni. Sponku natocite
néjakym smérem a pokusite se otocit Sroubovakem. Je-li sponka natoCena spravngé,
dvere se odemknout, ale v opa¢ném ptipadé se sponka zlomi a musite pokus opakovat.
Dvefte se daji i vyrazit, ale v ptipad¢ neuspéchu se pak daji odemknout uz jen klicem,
ktery by mél byt asi v loznici spravce (ja ho nehledal).

2. Jakmile se dostanete do pracovny, uvidite napravo skiinku a v ni je heslo do pocitace.
Zapnéte ho a heslem se dostanete k zaznamtim. Chcete-li se naucit hesla lustit, neberte
si ho ze skiiiiky a hru si ulozte. Zapnéte pocita¢ a mate Ctyfi pokusy na odhaleni hesla.
Vyberte ve zméti znakii slovo a odpovédi vam bude pocet uhodnutych pismen.
Vyberte dalsi slovo a opét odpovédi bude, kolik jste uhodli pismen. Podle odpovédi se
snazte najit spravné slovo, kterym se dostanete do pocitace. Nepodati-li se vam slovo
uhodnout ani na ¢tvrty pokus, tak se PC zablokuje a vy se do n¢j dostanete uz jen
nalezenym heslem. Pak je lepsi si hru znovu nahrat a pokusit se o odhaleni hesla
znova. Dal§im dobrym zplsobem je prosté nahoda a véite tomu, Ze heslo je dano
predem a muze se vam podafit ho uhodnout uz na prvni pokus. V pocitaci si vSe
prectéte a oteviete podzemni tunel.

3. Vejdéte do podzemi a dojdéte az ke kruhovému zavienému otvoru. Ten oteviete
terminalem u schodi a cesta ven je oteviena.

4. Poté co se vychod otevie, objevi se Amata a popteje vam Stastnou cestu. Jestlize jste
zabili jejiho otce, tak vam to vycte, ale jinak se nic neméni a vy tunelem opustite Valut
101 a vstoupite do Velké pustiny. Pfed Gplnym opusténim lokace mate posledni
mMoznost na zmé&nu vaseho jména a rozdéleni bodu.

Kracej v jeho Slépéjich

1. Podivate-li se v Pip-Boy na mapu, uvidite, Ze se vam tam objevila znacka Valut 101
(49) a vy mate jit do Megatonu (59). Po vstupu vas uvita Serif a vy vyuzijte vSechny
moznosti rozmluvy. Hlavné se ptejte na otce, ale moc toho nevi. Béhem rozhovoru
dojde na téma bomby a vy ukol Sila Atomu piijméte. Serif vam nabidne100 zatek, ale
pokuste se z n¢ho ziskat 500. Po pfijeti ukolu si opét promluvte o otci a dostanete
smér patrani

2. Nejprve si prohlédnéte celé mésto a to hlavné Cisticku vody (budete pozadani o
Opravu netésnosti potrubi), Hokynarstvi, kde se daji prodat a koupit véci. Navic



dalsi ukol a to pomoc pii psani knihy Piirucka o preziti. Navstivte dale kliniku a
pripadné pozadejte o 1écbu, anebo kupte néjaké véci. Jako posledni se podivejte do
domu Lucase Simmse a v jeho loZnici je druhé soSka Sily. Pak teprve jdéte do
Moriartyho nalevny a promluvte si s nim o otci. Za radu chce, ale 100 zatek a feknéte,
ze ho nemate a ptijméte jeho podukol VyFidit Silvera v Stringvile (4A).

Sila Atomu

1. Potiebujete 30 bodl znalosti vybusnin. Jestli je nemate, vrat'te se k tikolu pozdéji.
Dojdéte k bombé a prohlédnéte si ji. Zvolte moZnost zneskodnit a bomba bude
zneSkodnéna

2. Dojdéte k Serifovi, ktery je nékde u vehodu a oznamte mu splnéni tikolu. Dostanete
odménu a kli¢e od vaSeho domu. Vybaveni do néj nakoupite v hodinéfstvi, ale zatim
nemate asi dost penéz a tak se jdéte do domu jen podivat. Hlavné se podivejte na
stojan figurek a umistéte tam tu, kterou mate v inventafi. Pfipadné se v domée vyspéte



a obnovte si zdravi. Hlavné ale vas robot dokaze dodat mensi mnozstvi zdravé vody.
Proto kdykoliv se objevite v blizkosti, navstivte i svilj diim a vezméte si €istou vodu.

3. Tip: promluvte si z Burkem o moznosti bombu nechat odpalit. Dostanete od néj véci
na odpéleni, tak potom bombu miZzete nechat opravdu explodovat, anebo vSe nahlasite
Serifovi. Ob¢ varianty maji samoziejme svoje pokracovani.

Oprava potrubi

1. Neni to specialni napsany ukol, ale piesto se vam vyplati ho splnit. Zavady jsou tfi a
na opravu potiebujete mit 30 bodl znalosti opravaistvi.

a.
b.
C.

Jedna zavada je od vchodu dolu k bombé
Druhé od bomby nahoru k prazdnému domu
Tteti mezi hokynafstvim a détmi atomu na stfeSe jednoho z domt

2. Po opravé jdéte do Cisticky a oznamte hlavnimu udrzbari splnéni kolu. Dostanete za
to 200 zatek.

Prirucka preziti v pustiné

1. Uvod
a.

C.

Najdéte Super-Mark (4B) a prohledejte ho. Jakmile ho najdete, dovite se, ze
lze na map¢€ pouzivat i rychly piesuv kliknutim na objevenou lokaci. Vejdéte
do obchod’éku a cely ho prohledejte. Vasim cilem je hlavn¢ lednicka s jidlem
Pti poradném prohledavani beden najdete kli¢ od 1ékarny, ktera je v
protilehlém rohu, nez byla lednicka. Vstupte do 1¢kdrny a na zdi v Iékarnicce
najdete 1éky.

Nez se vratite k Moife a nahlésite ji splnéni ukolu, za¢néte plnit ukol Tihle.

2. Prvni kapitola

a.
b.

Dostanete nabidku pokracovat prvni kapitolou a to je nechat se ozafit radiaci.
To neni tak velky problém, jak by se mohlo zdat. Jdéte dolu k bombé a
postavte se k jeji blizkosti. Radiace by stoupala hodné pomalu a tak se napijte
vody, kterd je na zemi. Piti opakujte a radiace vam bude stoupat opravdu
rychle. Jakmile dosahnete radiace 200, budete o tom informovani a vy se
muzete vratit k Note, anebo vydrzite az do radiace 600 a teprve potom se
vratite. Nora vas vySetii a zdroveil uzdravi. Ozareni 600 ma vSak mensi
vedlejsi ucinek.

Prvni kapitola vSak jeSté neni u konce a ¢eka vas minové pole (23). Je trochu
dal, ale prochazka pustinou pres Srotisté (32) je docela pékna. Jakmile dojdete
k minovému poli, zvolte si pohled ze shora a patrejte po okoli. Miny jsou
docela dobte vidét a tak se jim z dalky vyhnéte. Dojdete tak do stfedu osady na
détské hfiste. Tim jste tkol splnili, ale je dobré jednu minu vzit sebou. Musite
postupovat opatrn¢. Mina se aktivuje kousek od vas a nez vybouchne, musite ji
sebrat. Jakmile budete minu mit, pfeneste se k Note a minu ji dejte. Budete
samoziejme vyzvan v pokracovani. Navic je v minovém poli za plotem
ostfelovac. Dost vam znepfijemiuje zivot, ale neni dobré ho zasttelit, protozZe
to je jedna z obéti vaseho ukolu Jen obchod.

3. Druha kapitola

a.

Cesta vas zavede do Vlaznych stok (61). Je to kousek za fekou a tak se tam
vypravte. Nez vstoupite do podzemi, zvolte si zbran obusek a vejdéte. Prvni tfi
krtkokoptany zabijete obuskem lehce. Jsou hned nahote, ale cesta dolu vede
kolem pocitace, kterym vypnete chodbové delo, ale jen kdyz mate znalosti



veédy na 50. Bez vypnuti dé€la se to asi neda zvladnout a vy potiebujete pro
nepovinny kol zabit obuskem jesté sedm oblud. At’ se rozhodnete, tak nebo
tak, vrat'te se potom k Nofte a nahlaste ji splnéni ukolu.

Po rozmluvé s Norou se vrat'te do Vlaznych stok a pies vodu dojdéte na ostrov
do Pamatniku Anchorage (5E). Vejdéte prvnim vchodem (sluzebnim) a ted’
postupujte velmi rychle. Na prvni kiizovatce doprava a v zato¢ing je na zemi
hnizdo, do kterého poloZte pozorovatele a rychle ven z pamatniku. Tim splnite
1 nepovinny ukol a nikoho nezabijete. Op¢€t nahlésit splnéni ukolu, ale netéste
se, ze by to byl konec.

Mate totiz pied sebou opravdu té¢zkou zkousku. Vyjdéte tedy ven do pustiny,
najdéte néjakého protivnika a nechte se zmasakrovat pod 50% zdravi a kdyz
budete mit $tésti ziskate, i néjakou zlomeninu a poté rychle k Nofte, kterd vas
vyléci. Docela dobry tip je pienést se na minové pole a na jednu minu
stoupnout. Poskozeni by mélo byt pfesné takové, jaké potiebujete.

4. Treti kapitola

1.

3.

4.

5.

Mate pted sebou posledni kapitolu. Asi jste jesté nebyli v River City a tak se
pfeneste k Vlazném stokam a odsud podél vody dolu na jih az k Veffersonovu
pamatniku (9E). Odsud pak na vychod k River City (98). Vyjdéte nahoru a na
sloup€ je vypinac, kterym ptivolate most ke vstupu na lod’. Pfejdéte most a
promluvte si se strazi. Pak vejdéte do lod¢ a promluvte si s jednotlivymi lidmi,
kteti v&édi néco o historii. V trZznici najdete Bannona a Seagrava. V hotelu na
horni palubé je Véra a v baru na spodni palub¢ je Bonne.

Promluvte si se vSemi a to tfeba i n€kolikrat. Mélo by se vam podafit splnit
jednotlivé ¢asti ukolu a to zjistit historii River City a to 1 z nezavislého druhého
zdroje. Tim ale zjistite nepfesnosti v historii a mate za ukol zjistit spravnou
historii. Nejvic vam asi povi Bonne, a ta vi, i kde je nékdo, kdo vi vSe pfesn¢ a
spravné. Je to Pinkerton a bydli nékde na druhé strané lodi.

Kdyz budete mluvit s Vérou v hotelu, promluvte si s ni o Brianovi, jestlize
mate v t€ dob€ rozehrany ukol Tihle.

Opust’te pfes most lod’ a dejte se po biehu k jeji oddélené piedni ¢asti. U ni je
provizorni most, ktery vede ke dvefim. Ty se vam asi nepodaii otevfit a tak
skocte do vody a plavte podél lodi. Za rohem pod vodou uvidite ndznak
chodby a tam jsou i dvefe, kterymi se dostanete do lodi. Jste stale pod vodou a
tak postupujte rychle. Jakmile budete mit moZnost se nadechnout, vyuZzijte
toho a pokracujte dal. Za chvili se dostanete z vody, ale cesta bude dost
komplikovana a téZko se popisujete. V jednom misté je velky problém a to
plyn a ohen, kdy hrozi nebezpeci vybuchu. Vrat'te se tedy do chodby a do
mistnosti stelte. Dojde k vybuchu a vam se nic nestane. Hledejte prosté v
hornich patrech a jisté najdete mistnosti, které¢ Pinkerton obyva. Dvete se
nedaji oteviit pfimo a pocitac vedle je jen nastraha, kterd vybuchne. Dvete se
oteviou tlacitkem na druhé stran€ mistnosti. Poté co se dostanete dovnitf, si
promluvte o historie lodi a po navratu k Note mate ukol splnén.

Vydejte se do pustiny k zafizeni RobCo (8F) a vstupte do haly. Zde doprava ke
schodisti a po ném aZ nahoru ke dvefim do kancelafi a jidelny. Vejdéte dovnitt
a doleva, kde se chodbou dostanete do dalsich kancelafi. Zde doprava a za
rohem je schodisté nahoru k pocitaci. Poté, co si ho prohlédnete a nainstalujete
procesor, aktivuje se ochrana budovy a vSichni roboti budou proti vam.
Dostanete ihned nepovinny tikol a to pfeprogramovat pocitac. Do pocitace se
dostanete, jen jestlize mate védu na trovni 50. Poté se vrat'te k Note pro dalsi
ukol.



Tihle

1.

6. Pteneste se trochu bliZ a to asi do Jeffersonova pamatniku a odsud ptes vodu ke
knihovné¢. Jakmile vejdete do knihovny, oslovi vés pisaf a po slibu, ze mu
budete nosit staré piredvalecné knihy, vam da heslo do pocitace. Ten je na pulté
v hale a ziskate z n¢j katalog knih. Pro splnéni vedlejSiho tkolu musite dale do
budovy. Projdéte dole mezi schodisti a v dalsi hale vlevo od schodisté.
Chodbou dojdéte ke dvetim do archivu a po schodech nahoru. Zde doleva a
dale nahoru. Dost tézko se to popisuje, ale radar by vas tam mél dovést.
Nevstupujte do détského oddéleni, ale v tom okamziku jste blizko. Centralni
pocitac je uprostied mistnosti za haldou botelu a dostanete se k nému po
malych schiidkach. Vstup do néj je bez problémi a tak ziskejte chybé&jici data a
vrat'te se k Nofe.

7. Tim mate tento kol kompletn¢ za sebou.

Tento ukol jste od nikoho nedostali,
ale kdyz se podivate od Super-
Marketu trochu na jih pod délnici,
potkate malého chlapce Bryana, ktery
vas poprosi o pomoc pfi hledani otce.
Cesta vas zavede do Grayditchu (6C)
do jejich domu. Zde najdete ale otce
mrtvého a v jeho kapse klic, ktery si
vezmeéte.

Vyjdéte z domu a najdéte chlapcovu
skrys. Reknéte mu o otcové smrti a
poproste ho, aby vam tekl v§e o sousedech, co vi. Pak prohledejte okolni domy, ve
kterych bydleli, a hlavné dfevénou chatu, mezi skrysi a jeho domem. Klice od chaty
jste nasli u jeho otce a tak vejdéte dovnitf. Pocitac se vdm asi nepodatfi spustit a tak
vyuzijte hesla, které se povaluje na jednom stole. V pocitaci se podivejte na soukromé
poznamky doktora Leska a dovite se, ze musite navstivit stanici metra Marigold (6D).
Vstupte do metra a to celé projdéte. Najdete hlavné doktora Leska a promluvte si s
nim o mravencich. Dovite se, kde je kralovna a jeji straze.

Projdéte mistnosti doktora a dostanete se za zaval, kde je vchod do podzemi, ve
kterém jsou straze, které zabijte a kralovna, kterou nesmite zranit.

Po zabiti strazi se vrat'te k doktorovi a feknéte mu tu radostnou zpravu. Promluvte si s
nim a po jeho odchodu ziskate Mravenci Silu.

Vydejte se nazpatek k chlapci, ktery je stale ve své skrysi. Bude potéSen, Ze je klid a
dovite se, Ze otec mluvil o néjaké piibuzné, ktera bydli na River City na lodi. Jeji
jméno je Véra.

Véru najdete na lodi v hornim patie u hotelu a pti rozmluvé ochotné souhlasi s tim, Ze
chlapce necha u sebe. Jakmile to chlapci vytidite, je tkol splnén.

Pokrevni piibuzni:

1.

2.

Pti rozhovorech v Megatuné jisté narazite na Lucy West a dostanete od ni ukol donést
dopis jejim piibuznym.

Vydejte se tedy do Arefu, coz by nemél byt problém a osada je nahote na rozbité
dalnici. Jakmile se pfiblizite, budete piivitani stielbou, kterou ale neopétujte a dojdéte



7.

8.

si se strazi promluvit. Dovite se od Evanse, ze ma problémy s RODINOU a potiebuje
zjistit, zda jsou vSichni v potadku.

Vydejte se tedy dal a postupné navstivte vSechny domy. Ty jsou sice zamceny, ale
dialogem nebo klavesou [A] zat'ukate a nasledn¢ miizete vstoupit do domu a rodinu
zkontrolovat. Jako tfeti diim je Evanse a do toho se pokuste vloupat. Ziskate mnoho
munice, ale hlavné sosku Opravovani.

Jako posledni je dim Westt, ale jakmile vstoupite, najdete vSechny mrtvé. Prohlidnéte
si je a podle vasich znalosti se dovite, co jim je. Moje znalosti staily na informaci, ze
jsou jejich hrdla prokousnuta a to az na kost.

Vrat'te se k Evansovi a informujte ho, co jste zjistili. Zepta se vas na chlapce, ale ten v
domé nebyl a tak se ho vydejte hledat. Na map¢ jsou tfi mista, kde by banda mohla byt
a vy zaénéte Stanici Senaca. Vejdéte dolu do metra, az narazite na dva ozarené
chlapky. Promluvte si s nimi a zjistite, co shan¢ji a za co radi zaplati. Poté piejdéte do
mistnosti s radioaktivnimi sudy a poklopem v podlaze pokracujte dal. Dostanete se tak
do metra, ve kterém je nastrazeno hodné naslapnych min, ale najdete zde 1
predsunutou hlidku RODINY. Promluvte si s nim a snad se vam podafi ho premluvit,
nebo podplatit, aby vas pustil dal. Otevie vam pletivo i dvefe za rohem a dostanete se
do dalsi casti metra.

Za chvili byste méli dojit do mista, kde je usidlenda RODINA a protoze jste
postupovali doted’ klidn€, nebude vas ani zde nikdo obtézovat a mizete si se vSemi
promluvit. Karl v kramé vam pfi trosce $tésti fekne heslo k termindlu, kde je Lan a
Vance vam muze fict heslo k pocita¢i RODINY, ktery je dole v hale. Prozatim vyjdéte
nahoru k zavalenému vchodu do metra a ptes pocitac oteviete dvete, za kterymi sedi
Lan a promluvte si s nim. Pfi rozhovoru mu dejte dopis od jeho sestry.

Vrat'te se k $éfovi a feknéte mu o chlapcovu rozhodnuti. Proberte s nim opét vSechna
témata a nakonec se mrknéte do pocitate RODINY.

Vsechny zjisténé informace jdéte vytidit Evansovi a ukol je splnén.

Pokracovani v hlavni linii (kracej v jeho Slépéjich)

3.

Jdéte do Springvale k domu, kde Silver bydli. Poté, co do domu vstoupite, si s ni
promluvte a v rozhovoru se snazte od ni ziskat vSechny zatky za slib, ze Moriartimu
oznamite, Ze je mrtva. Mé€lo by vam to pfinést 300 zatek a mizete vyjit ven.
Doporucuji prohledat vSechny schranky, domy a hlavné skolu (43). Poté se vrat'te do
Megatomu.

Poté, co nahlasite splnéni ukolu, promluvte si opét o otci (mozna zaplatite za
informaci 100 zétek) a dovite se o Radiu Galaxy News

Musite ho najit a prvni cesta vede ke stanici metra Farragut zapad (4C) a vy vejdéte do
stanice.

Cesta metrem je dost pfima a neda se zabloudit, 1 kdyz 1ze najit dost zakouti. Takto
dojdete aZ k mistnosti, ktera je rozdélena plotem a jednémi dvefmi za kterymi je
pocitac. Za plotem pokracujte metrem az do dalsi lokace mésta a zde najdéte vychod
na povrch. Stanice se jmenuje Chevy Chase sever. Hru 1 uloZte a véci, které jste
nasbirali, prodejte rychlym pfesunem v Megatuné a vrat'te se nazpatek. Prohledejte
okoli a urcité narazite na skupinku lidi, kterd vas vyzve, abyste je nasledovali. DrZte se
jich a pomahejte jim likvidovat protivniky, az dojdete na namésti, kde je radio.
Dojdéte ke dvefim do radia a promluvte do kecafonu. Jestlize je ndmésti prazdné,
dvete se oteviou, ale v obou piipadech dostanete za ukol ziskat od mrtvého vojaka
zbran Tlustocha. Na namésti ho jisté najdete a poté co ho seberete a ptipadn¢ tplné
vycistite ndmésti, vstupte do radia.



8.

Vyjdéte po schodech aZ nahoru a promluvte si se Zlutym psem. Zeptejte se ho na otce
pro splnéni tohoto tkolu a pak si promluvte i na jina témata. Mélo by se vam podafit
od n¢j ziskat dva ukoly a to Védecké snazeni a Radio Galaxy News.

Radio Galaxy News

1.

2.

Do radia se da jit nékolika zptsoby:

a. znamésti GNR (50) se preneste do River City a odsud na sever k
Anacostijkému piechodu (97) a vejdéte dolu do metra. Cesta metrem je dost
jednoduché a jste u budovy muzea.

b. Druha cesta je z namésti GNR jit smérem na Cheva Chase vychod (4F) a
vstoupit dolu do metra. Podle kompasu se pak dostanete dal.

C. Ze studia odejit zadnim vychodem pies rozbotenou ¢ast domu dolu ke
zbofenému automobilovému tunelu a ptes néj dal do stanice Dupont (60) a pak
opét dolu do podzemi a podle kompasu.

Vsechny cesty vas dovedou k technickému muzeu (7A) a poté co vstoupite, najdéte v
hale na zdi pocitac, do které¢ho se bez problému dostanete. Méla by vas zaujmout
zprava #000, kterou si prectéte. Dovite se néco o lupu, a kdyz se vratite do hlavniho
menu, volba se piecisluje na #001 a tak na ni opé&t kliknéte. Objevi se dalsi volby a to
009, 019, 030 a 049. Opust'te pocitac, vyjdéte nahoru na ochoz a v rohu, kde je ochoz
zavaleny, vejdéte do dvefi a postupujte jedinou moznou cestou, az se vratite na ochoz
za zavalem. Projdéte dvojitymi dvefmi a najdéte dva pocitace na zdi. V jednom z nich
bude zprava #002 a pod ni dalsi ¢isla a to 024, 038, 053 a 088. Opust’te opét pocitac a
dvefmi vedle projdéte do mistnosti s raketou. Uplné dole je dalsi pogita¢ se zpravou
#003 a pod ni ¢isla 009, 105, 111 a 113. Zamyslete se nad Cisly a zjistite, ze v kazdé
volbé je jen jedno prvocislo. Ted tedy klidné€ zvolte volbu #113 a jdéte chodbou k
Satelitu Virgo 2, kde z néj sundejte parabolu. Znamou cestou se vracejte nazpatek a na
terminalech proved’ volby. U volby #002 to je #053 a u #001 to je #019. Po zadani
posledniho Cisla se dovite, ze lup je schovam v sejfu ochranky v hornich patrech a
partak ze vas ¢eka u Metra Jury Street.

Vyjdéte tedy ven z muzea a vydejte se smérem k Washingtonskému paméatniku. Ten
se da najit lehce, ale cesta to je uz dost obtizna. AZ dojdete k paméatniku, oteviete si
pfes termindl vrata a vejdéte dovnitf.

Vytahem vyjed’te nahoru (chvili to trvd) a opravte vysila¢. Pak se vrat'te rychlym
pfenosem na namésti GNR a ke Zlutému Psu. Promluvte si s nim a kol je za vami.

Védecké snazeni

1.

2.

3.

Vydejte se do River City (98) a vejdéte na lod’ (viz. Pfirucka o pieZiti kapitola 3) a se
strazi si promluvte o doktorce Li.

Poté co vstoupite na lod’, se podivejte po znamych mistech a v chodbé kde je hotel
najdete 1 laboratof, ve které si promluvte s doktorkou Li o otci a o projektu Cistota.
Zjistite, Ze by otec mohl byt v blizkosti paméatniku Joffersona (9E), ale nez laboratot
opustite, prohledejte stoly a najdéte sosku Inteligence. Navic by vas mél oslovit
(ptipadné ho oslovte vy) doktor Zimmek a zada vam ukol najit jeho Androida
(Replikovany ¢lovék).

Dojdéte k pamatniku a vejdéte do dveti ve zdi (Muzeum a obchod). Na kiiZovatce se
dejte doprava a v dalsi mistnosti hledejte dvefe do Rotundy Jeff. Pamatniku. Jedna se
vlastné o fidici mistnost projektu Cistota.
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5.

6.

Vyjdéte na schody a zde najdete otcovy pasky, které si samoziejmé poslechnéte a to
hlavné pasku €. 10.

Vase dalsi cesta za otcem by méla vést do Vaultu 112. Pieneste se tedy k Vaultu 101 a
odsud pésky podle mapy. Pfitom si mizete odskocit ke stanici Jury Street (48) a vzit
to pres Evergreen Mills (58). Pozor, osada ma silnou obranu a uprostied v elektrické
kleci je SuperMutant. Podivejte se navic do slévarny a v ni do dvefti Bazaru, kde
najdéte propadlou podlahu. Tim se dostanete do podzemi, které projdéte a az vzadu za
kule¢nikem najdete obchod. Vedle n€j v malé jeskyiice je ponk a za nim na regéalu
figurka Obchodovani. Postupné, tak dojdete az ke garazi Smitha (57). Vejdéte dovnitt
a v hale vypina¢em oteviete poklop v zemi a jdéte dolu. Dojdete tak az ke dvetim do
Vaultu 112. Otevrete je a pokracujte pies nékolik dveti dal az k robotu, ktery vam
nabidne relaxacni odév.

V itineréaii si ho obliknéte a jdéte dolu do relaxacni mistnosti a ulehnéte do prazdného
funkéniho lehatka

Ulice odpoc¢inku

1.

Probuzeni je divné a zmatené. Misto Pip-Boys mate krasné détské hodinky a nic neni
znic¢ené. Jako prvni si promluvte s Betty a pak se vSemi lidmi, které potkate. Mezi
nimi musi byt Dithersova a ta jedina vi, Ze to vse je jen fixe a ze neni lehké se vratit do
reality. Pfesto se dé tento svét opustit dvéma zplsoby:

Probuzeni s dobrou karmou:

1.

4.

Poslechnéte starou pani a najdéte opustény dim. Vejdéte do néj a prohlidnéte si
pfedméty dole v hale. Kliknéte na jeden a uslysite ton. Jestli se za tobnem ozve jesté
»kvaknuti®, zvolili jste Spatny pfedmét. Vasim tikolem je kliknout 8x na néjaky
predmét a to ve spravném potadi. Pfitom na néco budete muset kliknout i 2x. Pro lepsi
pochopeni vdm poradim, zaénéte radiem a pak je to jiz na vas.

Pro ty, ktefi to nezvladnou je postup nasledujici: radio, dZban, trpaslik, dzban,
tvarnice, trpaslik a lahev.

Po tomto zadani se na sténé objevi termindl a vy si pfectéte nejprve vSechny zpravy a
jako posledni aktivujte Cinskou armadu. Po té vyjdéte na ulici a opatrné dojdéte k
Betty a promluvte si s ni. Po rozhovoru uvidite dvefe, kterymi se vratite do
normalniho svéta.

Pro ukonceni tkolu si promluvte s otcem.

Probuzeni se zlou karmou

Betty vam da par ukoll a vy je musite splnit.

Rozbre¢te Timmyho a to bud’ fe€mi, anebo mu prosté n&jakou ubalte za ucho. Za
splnéni ukolu vam Betty odpovi na jednu otdzku a da vam dalsi ukol.

jeji manzel libal jinou Zenu, anebo jit do domu Simpsonovych a vzit nahote v loZnici
spodni pradlo, které date do sklepa v domé Rockwellsovych a pak si s Jenet
promluvite a naznacite ji, aby $la za vami. Poté co ji dovedete do sklepa a uvidi no¢ni
kosilku, je ukol splnén a Betty vam odpovi na dal$i otazku, ale da i dalsi ukol

Musite zabit né¢jakym napaditym zptisobem Mabel Hendersonovou. Jdéte k ni do
domu a pohrajte si tfeba s troubou a pak ji poproste, aby vam upekla kola¢. Neni to
vSak jediny zpusob zabiti. Opét to jdéte oznamit Betty a dostanete posledni tkol.
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Vv v

Mate si vzit masku a nliz a pozabijet vSechny obyvatele ulice. Nejtézsi je vlastné
vSechny najit. Po téchto tkolech se nedivte, ze vam karma klesne.

Ukol je hotov a slib, ktery vam Betty dala, splnila a vy jste volni. Promluvte si s otcem
a ukol je u konce.

Zivotodarna voda

Vasim cilem je jit s otcem do River City. Ten jde sice pomalu, ale jakmile se dostanete
do laboratoie, bude tam a vy si vyslechnéte jeho rozhovor s doktorkou. Pak si s obéma
promluvte a vydejte se do Joffersonova pamatniku. Pfi cesté¢ musite védce ochranit a
pied vchodem do pamatniku si s nimi jesté promluvte.

Jste ¢leny tymu a vasim tikolem je ochrana védcu. Vstupte tedy opét do pamatniku a
zlikvidujte vSechny mutanty, ktefi tam jsou véetn¢ sklepeni. Jakmile je v podzemi
bezpec¢no, dostanete o tom informaci a zpravu, abyste se vratili k otci a 0ozndmili mu,
Ze muzou vSichni vstoupit.

Dojdéte spolu do centra k pocitactim a zeptejte se otce, co mate udélat. Vasim ukolem
tak bude zprovoznit pumpy na od¢erpani vody. Jdéte tedy do sklepa az Gplné dolii k
nadrzim s vodou a zde zapnéte na zdi vypinac¢ kontroly zatopeni.

Poté se vrat'te k otci a vyzvednéte si od néj pojistky a opét dolu do sklepa. Zde podle
mapy najdéte pojistkové skiin€ a zasunte pojistky. Ted uz jen nahodit pocitace a k
nému se dostanete o patro vys za velkymi dvefmi, které dosud nesly oteviit.

Po zapnuti pocita¢e nechod’te nahoru k otci, ale promluvte si s nim ptes interkom,
ktery je na zdi. Dovite se, Ze je ucpand jedna z trubek a tak jdéte az uplné€ nahoru a
najdéte poklop do kanalizace. Vystupte do ni a najdéte kohout, kterym otocte. Diky
tomu se sice podaii vod¢ vytéct, ale uzavie se vam cesta, kterou jste pfisli. Jdéte tedy
kanalizaci dal a dostanete se k nadrzim ve sklepeni. Odsud jiz cestu do Velina k otci
znate, ale pozor na patfe s pocitatem vas prekvapi vojak Enklavy. Ty jsou pak i
nahote ve Velin€ u otce.

Jste svédky toho, jak se otec ob&tuje, aby umoznil Uték ostatnim. Promluvte si tedy s
doktorkou a vydejte se s ni do nouzového vychodu. Je to maly poklop za rohem v
hale. Dole si s doktorkou promluvte a vSichni spolecné se vydejte na cestu. S
doktorkou komunikujte ¢asto. VZdy v nové lokaci ji feknéte, aby na vas pockala a
teprve az prostor vycistite, ji feknéte, at’ jde dal. Asi v poloviné se dovite, Ze je Garza
nemocny a bud’ mu date 5 stimpaki, anebo doktorku pfemluvite, aby ho nechala na
misté a pokracujte dal az do Citadeli (87). Pozor za poslednimi dvefmi je straz
Citadeli a tak j1 nenapadnéte, nebo se do mésta nedostanete.

Sledovani Stop

1.

3.

Doktorku jste doprovodili a jdéte s ni do laboratote, kde si promluvte s pisaifem
Rothchildem a to hlavné o ptistupu k pfedvalecnému pocitaci. O projektu G.E.C.K nic
nevi, ale umozni vam pftistup k pocitaci Vault-Tecu v archivech Citadely. Vyjdéte tedy
z laboratote a vstupte do chodeb okruhu ,,A* kde jsou pocitace.

Prohlidnéte si vSechny menu pocitace a sviij zdjem smétujte hlavné na Vault 87. Se
ziskanymi informacemi se vrat'te k pisafi a poproste ho o informaci, kde se da Valut
87 najit. Dovede vas k map¢ a poradi, ze do Valut 87 (35) se d4 asi dostat pies
Lamplighské jeskyné v Little Lamplight (3C).

Nez Citadelu opustite, promluvte si s pisatkou Janesonovou, ktera je nékde v
chodbéch okruhu A.
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4. Oblast 87 je daleko a tak se rychlym ptenosem pieneste do Garaze Smitha (57) a
odsud pokracujte pésky.

5. Vydejte se nejprve na zapad a najdéte vchod do jeskyné v piskovei (S2). Je docela
tézké misto najit (neoznaci se vdm na map¢), ale na mistni map¢ se objevi znacka
vchodu a z jeskyné vyzatuje svétlo. Vejdéte do jeskyné a v jednom kouté u mrtvoly
najdete soSku Boj beze zbrani. Odsud pokracujte na Severozapad do Tunelu Yau Guai
(46). Blizko tunelu je na kopci né¢jaka znicena stanice. Vejdéte do tunelu a cely ho
projdéte az k doupéti. Zde vas ceka dalsi ¢ast labyrintu a vasim cilem je malé vodni
jezirko. Nékde na jeho biehu na bedné¢ je soska plizeni. Labyrintem se vrat'te na
povrch a pokracujte na sever k vasemu cili.

6. Piipadné se vydejte jeste kousek na jih do Girdershade (6B) a tam ziskejte ukol Vyzva
Nuka-Coly.

7. Poté co dojdete do Little Lamplight, najdéte vchod do jeskyné a vstupte do ni. Dojdéte
az k provizorni hradb¢ a promluvte si se strazi. Ta vas odmitne pustit dal a chce,
abyste ji pfesvédcil o vasich umyslech (pozor da se pfemluvit) a dostanete vedlejsi
ukol zachrana z raje.

Zachrana z raje

1. Vydejte se do Paradis Falls (21) a ziskejte do n¢j vstup. D4 se to provést n€kolika
zpusoby a to tplatkem, ziskanim otrokl (ikol Jenom obchod), anebo prostou
sttelbou. Pro ty co hraji za dobro, tak zde za zabiti otrokafe nedostanete minusové
body. Boj to ale bude dost nerovny.

Jenom obchod

1. Timto ukolem si siln¢ poskodite svoji dobrou karmu, ale pro¢ se nepustit do obchodu,
diky kterému ziskate vstup do Paradis Falls. Rozhovor s Grousem volte tak, abyste mu
slibili sehnat n¢jaké otroky. On vam na splnéni ukolu d4 omracujici pusku a seznam
lidi, které chce. Jsou celkem Ctyfi a to:

a. Akansas v minovém poli. Musite postupovat opravdu potichu a dostat se do
jeho blizkosti. Znehybnéte ho omracujicim vystielem, oberte ho a nasad’te mu
obojek. Poté se vrat'te k Grousovi pro dalsi obojek

b. Flak v River City. ProtoZe si nesmite znepiatelit obyvatele lodé vlioupejte se v
noc¢nich hodinach na horni palubé do mistnosti, kde Flak spi. Nesmi tam byt,
ale nikdo jiny. Omracte ho a nasad’te mu obojek tak, aby vas nikdo nevidél a
skocte nahlasit chyceni dalSiho otroka a pro novy obojek.

c. Red v Big Townu. Dojdéte do osady a udé€lejte ukol Velké nesnaze v Big
Townu. Poté teprver najdéte Reda a nasad’te mu obojek.

d. Susan Lancaster v Tempennyho vézi. Splite ukol Tempennyho véz a poté
Susan nasad’te obojek.

2. Jakmile ziskate otroky, uvolni se vam vstup do Paradis Falls

Velké nesnaze v Big Town

1. Strédz v Big Townu (39) vés sice zastavi, ale po rozmluvé vas pusti dal.

2. Promluvte si v osad¢€ se vSemi a dovite se, Ze je stdle napadaji mutanti a unaseji jejich
lidi. Nakonec dostanete ukol, abyste tyto lidi zachranili. Vydejte se k policejni stanici
Germantown (22). Plotem projdéte ke stantim a pak obejdéte celou budovu. Dvefte,
které jsou dole, se vam asi nepodafii otevftit a tak jdéte zbouranou stranou po schodisti
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nahoru a zde vstupte do horniho patra. Cel¢ ho projdéte a na konci po schodisti dolu,
kde najdéte vézenské cely a v nich najdete vézné. Klice jsou u jednoho mutanta,
kterého jste cestou zabili. S vézném si promluvte a dostanete nepovinny kol a to
zachranit prcka, kterého najdete ve sklepé a pak se uz jen vsichni dostaiite do Big
Townu.

3. Zde si promluvte o své odmén¢ a nakonec mimo ukol jim slibte pomoc pii nasledném
utoku. Jinak budou za chvili vSichni mrtvi a vy pro tkol Jen obchod pottebujete
zajmout Redyho.

Tenpennyho véz

1. Jakmile se dostanete k bran¢ Tenpenny Tower (8E) promluvte si s Roy Phillipsem, ale
moc neuspéjete a pak pristupte sami ke zvonku. Jestli jste se sem dostali ptes Burkeho
(Gkol Sila Atomu), vstoupite dovniti bez problémi, ale jinak musite zaplatit 100 zatek.

2. Vevnitf si promluvte s Gustavem a pfi rozhovoru mu slibte, Ze mu pomuzete od Roye
za n&jakou odménu. Ta je 500 zatek, ale da se to zvednout az na 700. Promluvte si se
vSemi lidmi a poté vyjdéte ven (stisknéte tlacitko vedle vrat). Jdéte k
Warringtonskému nadrazi (8D) a vstupte dolu do tunelli. Ty projdéte aZ na samotny
konec, kde vas zastavi straz. Pies ni se dostanete plotem az k Royovi a promlute si s
nim. Dal$i postup je jen na vés:

a. Splnte slib lidem a prosté Roye zastrelte a s nim i Lynn a Michaelu. Pak se
vrat'te ke Gustavovi a oznamte mu, Ze je kol vyfeSen.

b. Zradte lidi (#1) a od roje odejdéte pies Warringtonskou stanici (vychod je
nahote, odkud vés poprvé vyzvala strdz, abyste zastavili) a vrat'te se do véze,
kde zmasakrujte vSe zivé mimo Tenpennyho. S tim si promluvte, jestli by
nechtél nové ndjemniky a on s tim bude souhlasit, jestliZze jsou vSichni ostatni
opravdu mrtvi.

c. Zradte lidi (#2) a to tim, Ze ukradnete Gustavovi kli¢ a jdéte za domem do
strojovny, kde znicte generator, anebo pocita¢. Vrata zlistanou oteviena a vy se
setkejte s Royem, ktery vas odméni

d. Posledni variantou je nenasilna cesta. Jdéte ve vézi za recepci do vytahu a
hlidku u dvefti ptemluvte, aby vas postila k panu Tenpennymu. Tomu
namluvte, Ze ostatnim nebude vadit jejich pfitomnost a on svoli, jestliZze se vam
podatii pfesvédcit pani a pana Wellingtonovy, pana Linga a slecnu Montenegro
a Lancaster. Jdéte do druhého patra a oteviete dvete na vychodni zdi. Hned za
dveimi vpravo je stil a na ném milostny popis. Ten seberte a ukazte pani
Wellingtonové. Tim byste méli mit tfi lidi z krku, protoze zabije manzela i
sle¢nu a sama uteCe z véZe. Ja ale zvolil taktiku vSechny premluvit, ze s
novymi sousedy souhlasi a Sel to ozndmit majiteli. Ten na zdkladé toho
souhlasil s ptfistéhovani Roye a jeho soukmenovct (jestlize se vam nepodari
nékoho presvédcit, mélo by jit ho zabit, jestliZze neni nikdo nablizku a tim
ziskat vlastné jeho ,,hlas*). Navstivte tedy opétovné Roye a feknéte mu, ze
vstup je volny. Po nast€éhovani vyckejte vic jak 48 hodin a jdéte se do véze
podivat, jak spolu bydli. To bude, ale ptekvapeni.

Pokracovani v ukolu Zachrana z rije
2. Poté co se dostanete dovnitt, najdéte prvni dité a osvobod'te ho. Odmitne odejit, dokud

neosvobodite zbylé dve déti, které jsou v jiné Casti. Oteviete jejich dvete (prvni plot se
dé obejit) a pust’te je. Vrat'te se k prvnimu ditéti a oznamte mu, Ze jsou vSechny volné.
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3. Podivejte se jesté po hlavni budové (Eulogyho Doup¢) a zde v hlavni mistnosti na

stolku u poéitade najdete sosku Reénictvi.

Pokracovani v ukolu Sledovani stop

8. Vratte se do jeskyné k provizorni hradb¢ a pozadujte vstup za zachranu déti. Jakmile

se dostanete dovnitt, promluvte si s mladym starostou, jak se dostanete do oblasti 87.
Dovite se, Ze je jen jedna cesta a druha je diky zavienym dvefim nedostupnd. Dveie se
daji otevfit pocitaCem a o tom vi néco jen Josef. Vydejte se za nim (podle mapy) a
najdéte velkou jeskyni. Promluvte si s nim a poproste ho, aby vam pocita¢ zapnul.
Musite jit za nim k pocitaci a dostat se do n¢j a odemknout dvete vedle néj. Tim se
dostanete dal k oblasti 87. V piipad¢ ze se vam to nepovede, anebo nechcete tuto
zkratku vyuzit, postupujte oklikou podle mapy Vrazednym prusmykem.

Po toulkach jeskynémi se vam asi stane, ze potkate kluka s klaunskym kloboukem a
on vas poprosi o doprovod do Big Townu (39).

Hledani rajské zahrady

1.

Poté co odemknete dvete, anebo projdete prismykem, vstupte do reaktoru. Vase cesta
povede po schodech stale nahoru pies ubikace do testovaci laboratote. Chodbou az k
¢ervenému svétlu na stropé a na nasledujici kiizovatce promluvte do Interkomu. Ten
na druhé strané vi, jak ziskat G.E.C.K. a pomlZe vam, kdyz ho osvobodite. Jdéte tedy
do technické mistnosti a pust’te pozarni hlési¢. Oteviou se tak vSechny testovaci
mistnosti, ale i mistnost s Fawkesem, ke kterému se vrat'te a vydejte se za nim.
Dojdete do mist, kde je opravdu vysoka radiace a tak pied dvefmi vyckejte na navrat
Fawkese. Ten vdm da pozadovanou véc a jste vyzvani k opusténi Valutu 87. Nebojte,
neceka vas celd dlouha cesta, protoze po chvili padnete do 1éCky a jste zajati.

Americky sen

1.

2.

Po vyslechu, béhem kterého nesmite prozradit kod 2-1-6, se ocitnete sami a oteviete
skiinku vedle dvefi. Je v ni celé vase vybaveni a 1 kli¢ ke dvefim.

Vyjdéte tedy ven a promluvte si se strazi. Podle vaSich zkuSenosti se vam muze
podafit ho pfemluvit, anebo zastrasit. Stfelbé a boji se vSak nevyhnete a piikazy o vasi
nebezpecnosti se budou ménit. Vy se vydejte pres lokace 3B, 2A do 2B. Zde dojdéte
az ke dvefim do lokace 2C ale nez tam vstoupite, vejdéte do dvefi naproti a v
mistnosti si vezmeéte soSku energetické zbrané. Pies velin lokace 2C projdéte do 1C.
Pozor dvete se neoteviou, dokud ve Velin€ nebude bezpecno. Dostanete se do
mistnosti se schody a vyjdéte az tpln€ nahoru, kde jsou dalsi dvete. U téch se otocte a
prozkoumejte pocitac.

Jaké je ptekvapeni, kdyZ zjistite, Ze prezidentem je vlastné tento obii pocitac.
Promluvte si s nim a smér vaseho hovoru nebude mit pro pokracovani tak velky vliv a
to at’ zvolite cokoliv.

Kazdopadné si po rozhovoru vezméte FEV ktery vyjede na spodni stran€ a vydejte se
ven z Enclavi. Jdéte dvefmi za vami pres 1B a 1C k exitu do velké pustiny. Odsud se
preneste do Citadeli a jdéte do laboratote, kde virus predejte. Budete vyzvani stat se
¢lenem Lyonu Pride s moznosti vybrat si zbroj a ukol je splnén

Vezmi si to zpatky
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1.

Mate pted sebou posledni tkol, ale jisté jste dosud nesplnili dalsi vedlejsi ukoly a tak
Sentinel oznamte, Ze se musite nejdiive na dalsi cestu pfipravit a vydejte se plnit
vedlejsi ukoly.

Vedlejsi ukoly:

Vyzva Nuka-Coly

1.

Pti ukolu sledovani stop, anebo pii potulce pustinou, jste se dostali do Girdershade
(6B) a zde navstivte Sierru Petrovitu a promluvte si s ni o Nuka-Cole. Budete muset
absolvovat exkurzi po jeji malé chatr¢i a dovédet se tak o historii.
Opét si s ni promluvte a dostanete za kol sehnat pro ni 30 1dhvi specidlniho piti.
Jakmile opustite chatr¢, zastavi vas Ronald a podle vasSich schopnosti ho v rozhovoru
naved’te na vas pozadavek (tfeba vyse ceny za piinesené lahve :)).
Na map¢ se vam objevila znacka tovarny na Nuka-Colu (9B) a jakmile do ni
vstoupite, dostanete vedlejsi ukol a tim je distribuce specidlni Coly. Musite projit
celou tovarnou pres sklad, zatopenou cast, kancelare, kde jdéte po schodech stéle
nahoru az do expedice, kde naopak jdéte dolu. Zde na vés ¢eka expedicni robot a toho
bud’ presvédcte o svém zarazeni, anebo ho zniéte a seberte mu kli¢ od laboratofe a
ptistup do pocitace. Ten je v kanceléfi za nim a z pocitace se dovite, kam byla Nuka-
Cola expedovéana:

a. Nakupni centrum Paradise Falls (21)

b. Obchod Super Duper (4B)

c. Potraviny v Old Olney (0A)
Nemyslete, ze lahvi najdete néjaké velké mnozstvi. Na uvedenych mistech by jich
mélo byt asi pét. Ostatni ldhve hledejte po celé mapé a to prubéZzné béhem jinych misi.
Hrani jen tohoto tkolu a béhani po map¢ za chvili omrzi. V Old Onley nehledejte
Colu v kramé, ale na jihovychodé za dalnici je nabourany naklad’ak a tam ldhve
najdete. Navic, kdyz ptjdete hledat Old Onley, jdéte tam od jihozapadu ptes Skladku
zelengjsi pastviny (16) a 1 kdyZ je tam velka radiace, navstivte kancelaf a seberte si
soSku Hbitosti.

5. Vice 1dhvi se d& najit i ve Vault 92 a v hodn¢ automatech na normalni kolu.
Superlidsky Gambit
1. Tento tkol nedostanete nikde v objevenych lokaci, ale v pribéhu hry se vam na mapé

2.

3.

4.

objevi lokace Conterbury Commons (29) a tak ji jdéte prozkoumat. MiZete to udélat i
dfive a nemusite ¢ekat na znacku. Jakmile vejdete do lokace, jste svédky boje mezi
Mechanikem a Mraven¢i kralovnou. Po boji se projdéte po domech a se vSemi
promluvte. Dovite se, Ze je nutné boje zastavit a to zni¢enim jednoho z ti¢astnik.
Jakmile se v§emi promluvite (méli byste tim splnit nepovinny ukol), vydejte se hledat
jejich ukryty. Tento kol se da splnit dvéma zplisoby a to po dobrém, anebo po zlém.
Po dobrém:

a. Jdéte na jih k centralni opravné robotii (34) a najdéte mechanika (pozor roboti
pUjdou po vas). Promluvte si s nim a snazte se ho pfesvédcit, aby zanechal
boju.

b. Jestli se vam to podafi, dostanete vedlejsi tikol a to presvédcit stejné i kralovnu
mravencul. To je trochu t€Zsi a tak kdyz nepomohou feci, pouzijte nasili a
dojdéte si pro slibenou odménu.

Po zlém:
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a. Jdéte k jednomu z protivniki a nabidnéte mu pomoc proti druhému.
b. Ivtomto piipad¢ si po boji dojdéte pro odménu.

Hlava statu

1. Kousek od mravenci kralovny je Chram svobody (24) a tak se k nému vydejte a
promluvte si se strazi. Ta vas pusti dovnitt, kde v patie najdéte Hanibala a od n¢;j
dostanete tento ukol. Musite si zde je$té promluvit s Calebem a nasledné se preneste
do Washingtonova pamatniku (74).

2. Odsud na sever je Historické muzeum (71) a po vstupu jdéte ptes dolni halu do
kancelafi a zde az na hote u schodisté na stole je fotografie Lincolnova pamatniku (72)
a k nému se i vydejte (v pamatniku se da najit jeste vic Lincolnovych predméti, které
se vyplati posbirat). Navic v Hlavni hale jsou dvete do Podsvéti a tam vas ¢eka tkol-
Musis je postrilet do hlavy a Reillyini Rangeri.

3. V pamatniku pozabijejte vSechny otrokare a vratte se do Chrdmu svobody. Zde
predejte fotografii a Hanibalovi informaci, Ze pamatnik je prazdny a Caleben Ze je
pripraven. Dovite se, zZe se vSichni pfesunou do pamatniku, ale cesta jim trva vic jak
dva dny a tak na né€ pockejte, nebo spliite néjaky jiny kol a teprve poté se setkejte u
pamatniku s Hanibalem a mise je u konce.

4. Je zde 1 alternativni postup a to Ze otroky oklamete a vlakéate je do pasti.

Musis je postrilet do hlavy

1. Pii plnéni ukolu Hlava statu jste se dostali do Muzea Historie a v ném vedou dvefe do
podsvéti. Uvodni rozhovor ved'te tak, abyste mohli v podsvéti zistat a porozhlédnout
se. V hornim patfe byste m¢li najit Crowleya a s nim si promluvte. Od néj dostanete za
ukol zabit Ctyfi muze a ziskat jejich klice. KIi¢ je vlastné to hlavni a nemusite nikoho
zabijet (mensi odména):

a. Strayera — ktery je River City (98). Zde pachat jakékoliv zlo je dost
nebezpecné a tak Strayera najdéte v noci (asi na sttedni palub¢) a klic se
pokuste od ngj ziskat premlouvanim nebo kradezi. KdyZz vse selZe, pockejte az
budete sami a zaviete dvefe. Stielbou do hlavy spliite tikol a seberte mu kli¢ a
honem nazpétek do podsvéti.

b. Dukov — ktery je ve svém domé (61) a je tam pln¢ izolovan a tak jeho
zastfelenim nevyvolate Zadnou nezadouci reakci. Pfedtim si s nim ale
promluvte a dovizte se néco o Fort Constantine (5). S kli¢em se opét vrat'te do
podsvéti.

c. Davea — ktery je v Republice Davea (0B). Dojdéte tedy aZ k nému do
republiky a promluvte si s nim. Kli¢e se daji od n¢j sehnat opct vSemi zplsoby
(pfemluvit, ukrast a zabit), ale hlavné¢ se od néj dovite, co to je za oblast Fort
Constantine (5). Jakmile je kli¢ vas dojdéte se jesté podivat do muzea Davea a
tam na poli¢ce je soSka Vnimani.

d. Tenpennyho — ktery je v Tenpennyho vézi (8E). V okamziku, kdy jsem dostal
tento ukol, byl jiz Tenpenny mrtev a tak jsem mél ukol splnén. Pfesto si
myslim, Ze 1 on m4 jeden klic.

2. Nicméné tii klice na spInéni celého tkolu tyto tfi klice staci a tkol je oznaen jako
splnény. Crowley se thned vyda s kli¢i na cestu a vy si miiZete na n¢j v hale muzea
pockat a tam ho zlikvidovat a kli¢e mu sebrat. Na mapé mate znacku Fort Constantine
(05) a tak se tam vydejte. Vstupte do velitelskych ubikaci a zde ve sklepé v otevieném
trezoru je soska Tézké zbrang. Za trezorem jsou prvni dvete, které oteviete pouze
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specidlnim klicem, ktery jste sebrali Crowleyovi. Postupujte dale celym podzemim a
za poslednimi dvefmi vas ¢eka specialni zbrai.

Reillyini Rangefi

1. Pii plnéni tkolu Hlava statu jste se
dostali do Muzea Historie a v ném
vedou dveie do podsvéti. Zde jdéte do
nemocnice a na lzku lezi Reilly.
Pokuste se s ni promluvit, ale je v
bezvédomi. Jestli mate dostatek
1é¢ebnych schopnosti, tak se pokuste
ji probudit, anebo si promluvte s
doktorem, aby ji probudil on. AZ se
vam podafi ji probrat, promluvte si s
ni a dostanete od ni tento ukol a
mnoho cennych informaci, kde se co nachazi, klice od bedny s munici a kod ke
dvefim.

2. Nejprve se podivejte do Ranger Compound (7F). Dostanete se tam ze stanice Centrala
metra (6A). Zde na severozapad¢ u vy¢nivajici traverzy ze sutin je v zemi poklop,
kterym se dostanete do stok (viz. mapka) a stokou dojdete do Seward Sq. Odsud k
doupéti Rangert jdete po povrchu podloubimi mezi jednotlivymi domy. Hlavni stan je
v domé s kfizenymi meci na zdi a dovnitt se dostanete heslem od Reilly. Ve vSech
ttech mistnostech toho najdete hodné, ale skoro vic toho najdete voln€ nahote v
patrech. Seberte, co se da a pieneste se do Dupont stanice (60) a odsud na
severovychod do Dupont vychod (62). Ze stanice se po povrchu vydejte nejdiive na
vychod a pak na sever a najdéte dveie do Suchych stok. Témi se dostanete az do
nemocnice Panny Marie a ta je zaplavena monstry a protivniky. Vycistéte tedy celou
oblast v¢etné riznych zakouti, abyste méli klid.

3. Nemocnici projdéte do 2 patra ke dvetim, které¢ vedou ven do Vernon Square. Mate
ptred sebou most spojujici nemocnici a hotel. Pfejdéte po mosté, ale musite skocit o
patro niz, kde jsou dvete, kterymi se dostanete do prostfedniho patra hotelu. Zde
jeding¢ spadnout o dal$i patro niZ a projit zavienymi dvefmi, které jsou jiStény visicimi
granaty. Za nimi hledejte schodisté a na ném uprostied najdete bednu s munici. Je to
sice nepovinny ukol, ale munice se hodi. Navic tudy stejné¢ musite jit a tak vstupte o
patro vys do dvefti. Spleti pokojii dojdéte do jihovychodniho rohu a opét po schodech
nahoru. Zde uZ pak neni problém najit dvete vytahu do restaurace. Vytah je rozbity a
tak se zaméite na panel vedle dvefi. Ten musite opravit a vaSe schopnost oprav by
méla byt uz na patficné velikosti a jestli neni, musite do restaurace dojit chodbami
(cestu jsem nehledal). Poté co vystoupite z vytahu, najdete v blizkosti na zdi napis
Alfresco Lounge a tam jsou dvefe do velké haly plné protivnikli. Po vy¢€isténi oblasti
vyjdéte nahoru na ochoz a zde najdéte dvere skoro ve stejném miste, jako jste vesli. Za
dvefmi je schodisté nahoru a ocitnete se na néjaké plosing, ze které vedou dalsi
oteviené schody nahoru a tam je skupinka hledanych Rangert.

4. Dovite se, ze potfebuji baterii a tak se vrat'te do restaurace a v rohu pod schodistém
prohledejte opravare. Najdete u néj baterii a tu dejte na stfeSe Donovanovi. Budete
pozéadani, abyste je doprovodili do tdbora, ale v prvni velké hale po pfestelce se vam
ztrati s tim, ze se sejdete v tdbote
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5. Do tabora se pfeneste rychlym pohybem, protoze jste v ném jiz byli na zacatku pro
doplnéni zasob. Vejdéte do budovy a promluvte si s Reilly. Dostanete za splnéni tkolu
odménu a navic slib, Ze odména bude za kazdou lokaci, kterou zmapujete.

Replikovany ¢lovék

1. Ukol jste dostali od Dr. Zimmera pti védeckém snazeni. Jestli ne, dojdéte si do
laboratoie v River City (98) a s doktorem si promluvte. Tento ukol se da taky plnit
postupné, protoze pii patrani musite navstivit docela dost lidi a naskladat postupné
informace do né&jakého celku.

2. Jako prvni navstivte na horni palubé Dr. Prestona a zjistéte informace o Androidovi.
Po rozhovoru si v inventaii poslechnéte vse, co k tomuto ukolu mate a dovite se, ze
potiebujete nékoho se znalostmi na pocita¢ a na plastiku.

3. Jdéte do trznice a najdéte Seagrava Holmese a zeptejte se ho, kdo Androidovi ménil
pamét. Dovite se, ze by néco mél vedét Pirkerton. Jak se k nému dostanete, vite z
hlavni linie pfib¢hu. Je na predni odd€lené Casti lodi.

4. Opét se toho hodn¢ dovite a navic ziskate fotky Androida pted a po operaci a pasku se
zdznamem operace. MUj dal$i postup byl vybrat si, zda fict Dr. Zimmerovi, kde je
android, anebo jit za strazcem Harknessem a fict mu pravdu, ze je Android.

5. Tento konec byl ale moc rychly a méli byste si spravné jesté promluvit v Megatuné s
Miorou a navstivit Viktorii Watts. V mnozstvi rozhovort, které jsem vedl jiz diive,
jsem asi tento rozhovor nechténé absolvoval a tak nemohu popsat ptesny popis konce
mise.

Oaza

1. Naseveru v horach je odza (2), do které se dostanete prismykem od jihozépadu. U
brany vas viele pfivitaji a pozvou dal. Nésledujte tedy toho, co vas pozval az k trinu,
na ktery se usadi, a promluvte si s nim. Mluvi jako by za nékoho a po rozhovoru se
musite zacastnit ocisty.

2. Jdéte ke stiedu a napijte se mizy. Upadnete do hlubokého spanku a po ném se ocitnete
sami v né¢jakém haji. Uprostied pak najdéte mluvici strom a dovite se, kdo vlastné
,»ON je. Poprosi vas o zbaveni svého trapeni a to zni¢eni jeho srdce. Poté si s nim
promluvte jesté jednou a to o jeskynich a na co si dat pozor. Navic dostanete
nepovinny kol a to zni¢it strom spalenim.

3. Vyjdéte z hje a projdéte odzou. Na jejim konci jste svédky hadky a poté dostanete
dva rozdilné vedlejsi ukoly. Nakonec si promluvte s CyprySem a ziskejte kli¢e od
jeskyné. Ta je docela rozsdhla a cesta vede 1 pod vodou. Na konci v kofenech najdete
velké srdce a stojite pred rozhodnutim, co provedete. Bud’ ho znicite, posilite, anebo
zpomalite. Ja srdce zni€il a poté co jsem se vratil do hdje, jsem si promluvil s Bfizou a
ukol byl ukoncen.

Kradeni nezavislosti

1. Na stiedni palubé v River City je velkd mistnost s malym muzeem a tam najdete
Abrahama Washingtona. Dejte se s nim do feci a on vas poprosi o deklaraci
nezavislosti. Rozhovor musite dal rozvadét, aby vam oznacil na mapé misto, kde
hledat. Jakmile se dostanete do Narodniho Archivu (78), je uprostfed haly sténa a z
druhé strany dva terminaly. Pfistupte k jednomu a aktivujte kviz (jestli mate zajem).
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Jestlize odpovite na vSechny otazky spravné, ziskate odménu. Nevite-1i odpovédi zde

je mala napovéda:

Druhy kontinentalni kongres

Ttinact

John Hancock

56

Podepsani

Kral Jiri 111

Stesti

Thomas Jefferson

2. Poté, co dostanete malou odménu, jdéte do haly za vami. Tam najdete spolecnici,
ktera vas vyzve k obran¢ Rotundy. Néasleduje par utokl a po jejich odrazeni si s
divkou promluvte. Vyzve vas, abyste pokracovali spolu v patrani a vy to piijméte. V
ptipadé ze béhem boju padne, hru radé€ji znovu nahrajte o pokuste se 0 obranu znova,
dokud ona neptezije.

3. Po boji aktivujte nakladni vytah termindlem v Rotundé. Podlaha v jednom misté
vyjede kousek nahoru a vy si na ni stoupnéte a dostaiite se vytahem dolu do sklepeni.
Zde projdéte dveimi pted vami a po schodech dolu. Pozor, obrana je zde dost silna a
vétSinou to Sydney odnese. Jakmile se vdm podaii Gtoky pfezit, pokuste se projit
hlavnimi dvefmi, ale musite mit védu aspon na 50. Jestli se vam nepovede dveie
oteviit, vezméte to boc¢ni chodbou a jisté se dostanete na stejné misto.

4. 'V chodbach je nékolik vézi, které se daji odstranit vypnutim generatoru v pravém rohu
mistnosti, ale musite mit vysokou schopnost opravovani.

5. Pak sejdéte po schodech dolu a zde dvefmi dal. V chodb¢ oteviete prvni dvete vpravo

.....

S@ o0 o

puvodnim smérem do dveii trezor archivu

6. Zde si promluvte s robotem Gwinnettem a pokuste se pfes né¢j dostat dal (fe¢nicky,
resetem jeho programu, anebo stielbou, ale to nedoporucuji). M¢ se podatilo ho
presvédcit a dostat od n&j nepovinny ukol sehnat inkoust. Od tohoto okamziku vas
nebude nikdo napadat a vy vyjdéte upln€ ven a pieneste se do Arlingtonovi knihovny
(9D). Vejdéte dovnitt a najdéte Archiv médii a v ném az Gplné€ nahofe je mistnost s
krabici Obnova zédsob. V této krabici je kalamaf a ten odneste Gwinnettemovi. Ten
vytvoti kopii Deklarace nezavislosti. Tu odneste do lodi Washingtonovi a méate tikol
za sebou.

PotiZze na domaci fronté

1. Kdykoliv po V&deckém snazeni si zapnéte nouzové radio Vault 101 a uslySite volani o
pomoc a heslo k terminalu. Vydejte se tedy k vasemu ptivodnimu domovu (49) a
vstupte nejprve vratky a pak pres terminal do podzemi Vault 101. Za prvnimi dvefmi
potkate straz, se kterou si promluvte a zjistéte co, se stalo. Problém se da vytesit tfemi
zpusoby a to oblast UpIné€ izolovat, ¢astecné zavftit, anebo uplné znicit. Pro jednotlivé
alternativy se rozhodnéte béhem hovord, které vedete s jednotlivymi lidmi.

a. Uplné zni¢it (nedoporuéuji — poklesne vam karma). Nechte se odvést k Amaté
a po cesté potkate Butcha promluvte si s nim a souhlaste, Ze mu pomiZzete
dostat se z oblasti. Musi vam naskocit nepovinny kol znic¢it Vault 101. Otocte
se a po schodech dolu do Subtirovné Vault 101 a zde najdéte udrzbu filtrace.
Po cesté zabijte straz a aktivujte terminal, kde jednotlivymi ptikazy znicite
filtraci. Poté se vydejte rychle ven a vSem, které po cesté potkate, namluvte, Ze
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to udélali bud’ dozorci, anebo rebelové. Nesmite si rozhazet hlavné na konci
Amatu. Tu presvédcte, ze to udélal jeji otec a pak spolu opust’te oblast.

b. Uplné izolovat (pfidate se na stranu dozorctl). Od straze chtéjte, aby vas
doprovodil ke spravci a tomu slib, Ze se pokusite rebely zastavit. Jdéte za
Amatou a presvedc ji, ze je 1épe, kdyz zistanou izolovani a ze je venku ceka
smrt. Jakmile se vam to povede, jdéte ke spravci a oznamte mu splnéni tikolu a
opust’te navzdy tuto oblast. Navrat jiz nebude mozny.

c. Casteéné oteviit (touto cestou jsem 3el ja). Nechte se strazi dovést k Amaté a
Butcha po cest¢ ignorujte. Promluvte si s ni a slibte ji, Ze ji pomuzete a ze
pfitom nepouzijete nasili. Jestlize jste vSak pfi prvnim utéku zabili dozorce, je
novym Allen Mack a budete muset zabit 1 jeho. Promluvte si se spravcem a
pokus se ho presveédcit o spravnosti oblast otevfit. Jestli se vam to nepovede,
najdéte v jeho okoli Brotcha a zjistéte od néj, ze strazci chystaji na Amatu ttok
a tak za nim jdéte znova (mozné budete muset diiv skocit za Amatou) a
pokuste se ho opét presvédcit. Kdyz to nepomtze, feknéte mu o planu strazi na
rebely zattocit a to by ho méelo donutit k povoleni Vault 101 otevfit. Jdéte tuto
zpravu fict Amaté a 1 kdyz bude potéSena, presto vas poprosi, abyste na vzdy
opustil oblast. D4 vam sice nadéji Ze az se vSe uklidni budete se moci vratit,
ale ptesto ..., neni odména jako odména ...

2. Vsechny tii cesta konci vlastné stejné. Vault 101 bude pro vas uzavien.

Agatina pisen

1. Severovychodné od nadrazi Meresti je Agatin diim (31). Dostanete se do n¢&j pies
provazovy most. Promluvte si s Agatou a dovite se, ze nutné potebuje housle, které
jsou ve Vaultu 92. Kde se, ale nachazi, nevi ale vi, Ze n&jaké informace jsou v Hlavni
budové Vault-Tec (52). Do ni se dostanete metrem z Chevy Chase Vychod (4F) do
Vernon Sguare Sever (51). Vejdéte do budovy Valt-Tecu a mate splnén prvni
nepovinny tkol. Dostanete, ale ihned druhy a to je zjistit kde se nachdzi Vault 92 (i
kdyz to asi uz vite z predchozich ukola). Pies kancelare dojdéte do admistrativni ¢asti
a zde prohledejte vSechny pocitace. Vypinaji sttelecké véze ale hlavné terminal 1 az 3
musi povolit vstup k hlavnimu pocitaci a od n¢j se dovite, kde se nachazeji vSechny
oblasti Valt-Tec a pristupové kody. Hlavni pocita¢ se nachazi v administrativni ¢asti
Vault-Tecu v horni ¢asti. Poté, co se dovite kde je Vault 92, vydejte se do této oblasti
a vstupte dovnitf. Jedna se o velkou oblast, kde se toho hodné dovite o historii a
celkové o ptibehu, ktery provazi tuto hru. M¢li byste zde najit idajné 1 n¢jake lahve
pro splnéni tkolu Nuka-Cola, ale mn¢ se to n¢jak nepovedlo.

2. Cela oblast je jedno velké bludisté plné protivnikd a vasim prvnim cilem budou dvete
do oblasti Test Zvukovu. Zde potom najdéte nahravaci studio, které oteviete
studiovym pocitacem, a tam na stole lezi hledané housle. Vyjdéte ven a vrat'te se do
domu Agati, kde ji housle predejte.

Zbyvajici Bambulky / SoSky
Tuto ¢ast je moZno udélat jako prvni a tim ziskat potfebné zkuSenosti, které sosky poskytuji a
dalsi zkuSenosti ziskate v bojich, které vas cekaji. Popis nalezeni nékterych sosek by byl

opravdu dost t€Zky a tak jsou popsany jen lokace, ve kterych hledat a do jakych dvefi
vstoupit.
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Odolnost

1. Deathclaw Sanctuary / Svating paraca (12). Jedna se o jeskyni ve skale a uprostied u
mrtvoly zvifete najdete sosku Odolnosti.

Charisma

1. Vault 108 (3B) je opét v podzemi a dostanete se do ni dvefmi ve skale. Ptejdéte do
klonovacich laboratofi a zde najdéte operacni sal. Zn¢j vedou dvete do lizkové Casti,
kde na stole lezi soska.

Stésti

1. Dojdéte na stanici Arlingtonsky hibitov sever (5C) a odsud na jihojihozapad mezi
hroby najdéte velky Arlingtontiv dim a v jeho sklepé je soska.

VybuSniny

1. WKML Broadcast Station / WKML
Vysilaci stanice (1A). Jedna se o
stanici vysoko na skale, ale vy ji
musite najit. Vlezte do kanalu zezadu
stanice (viz. Obrazek) a tam najdete
soSku bez probléml.

Otevirani zamku

1. Najit samotné Trosky Bethesdy (41)
neni problém, ale vy musite najit
vychodni vstup. Jestli se vam to nedafi, vejdéte do zapadniho a projdéte jim do
vychodniho a vyjdéte ven. Vstupte z pustiny vychodnim vstupem a rovné pied vami
po sutinach o patro vys. Zde doleva dvefmi vedle kterych na zidce sviti lampa a
dojdete za chvili do mistnosti, kde sviti lampa na stole a nad nim je i trezor. Na tomto
stole najdete hledanou sosku.

Chladné zbrané

1. Dunwich Building / Budova v Dunwichi (8C). Jedna se o zficeniny diim se spleti
mistnosti a zbotfenych stropl. Popsat cestu neni jednoduché a tak popisi jen to, ptes co
musite jit. Vstupte do domu a najdéte dvetfe do opusténych Donwichskych trosek. Z
nich do dalSich dvefi a to Divoké sklepni komory. Ty opét projdéte ke dveiim Budova
v Dunwichi. V posledni mistnosti u téchto dveti najdete na zemi sosku.

Véda

1. Vstupte do Vault 106 (40) a najdéte ubikace. V této ¢asti jdéte do vychodni mistnosti a
soska je na policce.
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Lehké zbrané

1. Vstupte do Sklad Narodni Gardy (54) a v ném do Vycvikového kiidla depa a odsud do
Kancelaie skladu a opét dal az do skladu narodni gardy. Jakmile otevtete tyto dverte,
ocitnete se opet ve vstupni ¢asti, ale uplné nahote. Vlevo na zdi je vypinac, ktery
pouzijte a tim oteviete uplné dole dveie do Zbrojnice Narodni Gardy. Seskakejte dolu,
vstupte do dvefi a na protéjsi stén¢ aktivujte dalsi vypinac, ktery vam otevie poklop v
podlaze. Dalsi vypinac a dalsi dvefe a teprve ted’ jste ve zbrojnici. Posledni dvefe se
samoziejme oteviou dal§im vypina¢em a jste u sosky.

Pokracovani hlavni linie:

2. Tak jste konecné piipraveny na posledni ukol. Vrat'te se tedy do Citadely (87) a
zajdete za Sentinel do laboratofe. Oznamte ji, Ze jste pfipraveni a vydejte se na cestu.
Aktivuje se obii robot, kterého jetabem vynesou ven a protoze ho protivnik nemtize
znicit vasi jedinou starosti je drzet se v pozdali, aby vas nezranili odletujici kusy
poskozenych budov a aut. Takto dojdete az do Jeffersonova pamatniku (9E) a vstupte
dovnitt. Hala, kterou se dostanete do Rotundy, je opravdu siln€ chranéna, ale protoze
jde opravdu o posledni boje, nelitujte munice a 1é¢ivych predméti. Jakmile se
probojujete do Roturny ¢eka vés tam plukovnik Autumn a toho bud’ pfesvédcte, aby
zanechal boj, anebo ho zabijte. Tim se dostanete k centru Cisticky a musite provést
posledni tkony hry. Je na vasem rozhodnuti jak to v§e dopadne:

a. Jdéte dovnitt sam.

b. Dejte do filtrace virus.

c. Nechate jit dovnitf Sentinel a feknéte ji heslo 2-1-6.

d. Odmitnéte jit dovniti a Sentinel nefeknéte heslo 2-1-6.

Timto okamzikem je celd hra u konce a nemitiZete v ni pokracovat. Chcete-li prozkoumat dalsi
oblasti a projit tfeba celou mapu. nahrajte si posledni pozici pied vypravou se Sentinel a dejte

se do vlastniho pétrani.

Navod je napsdn pro Abecedu her.
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