Kiégett és 6sszeomlott hazak. Autéroncsok
és szemét mindenhol. Sugarzastdl eltorzult
emberek és allatok. ,O’ni tunnék dgy falat
kajaé’!l” — ez a mondat nap mint nap
elhangzik. Mi ez, ha nem a posztnuklearis
jovokép leegyszerisitett, de pontos leirasa.
Valamint a Fallout sorozat teljes képerny6t
betdlté borongds, és vészjoslé hangulata.
Ismét eltelt par év, igy a fejl6dé gépekkel
mar haladva, az egymas utan kiadott
szerepjatékkal kapcsolatos jatékokat
(Baldur's Gate 2, Summoner, Icewind Dale: k%%
Heart of Winter) meglatva, az RPG-s jatékok ,.ﬂ-FN L ———_-
koronézatlan kiralya ismét feltint a o F Wl T4 I —
porondon. Jogosan felmerilhet benniink a ;'ﬂ. ‘E-!ﬂ.fl' |.|ﬂ-|:|'_nl':'u£ ﬁﬂﬂfﬂ.ﬂ: “'4#;
kérdés, hogy egy Ujabb bért huztak le err6l a remek, de harmadik nekifutasra mar

talan tulzas jatékrol? Igen, és mégsem.

Aki ismeri az immaron trilégiava valt jatéksorozat elsé két részét, az jél tudja, hogy a masodikban is azt
hianyolta az ember, hogy szinte semmi sem valtozott az el6z6h6z képest. Most ez nem igy tortént.
Miel6tt a kozepébe vagnék, elétte irnék egy par szét magarol a Fallout vilagarol annak, aki nem ismeri
(6reg hiba), hatha megjon a kedve az ismerkedéshez. Tehat képzeljik el a jovét, a ki tudja hanyadik
nukledris haboru utan. A Fold maga is elég nagy valtozason ment keresztil, hat még a tulélék
életszinvonala (valahol a béka feneke alatt van tiz emelettel). Az életben maradtak éhezéstdl és
szomjlsagtol szenvedtek, valamint nydgik a radioaktiv sugarzas plasztikai mditéttel felérd hatasait. Am
mindig van reménysugar. Ebben az esetben, mint minden Fallout részben, mi testesitettiik meg ezt a
sugarat. Mi ragadhattunk kezdetben egy landzsat, késébb pedig mar a legmodernebb szuperfegyvereket,
és vehettik fel a harcot az eltorzult allatvildag szornyekké valtozott képviselbivel.

Az els6 két részben maga a jatékmenet kdrokre osztott volt, ami annyit jelent, hogy meg volt hatarozva (a
tulajdonsagainkbdl adéddan), mennyi pontunk volt a cselekvésre. Ezekkel barmit tehettiink az adott kérén
beliil, de ha elfogytak, akkor az ellenség
lépett. Tulajdonképpen majdnem olyan mint a
sakk, egyszer mi léplink, egyszer pedig az
ellenfél. Ez a harcrendszer eléggé egyedi és

| sokaknak nem tetszett, de szerintem eléggé
valésagossa teheti a dolgokat, mert igy a harc
példaul nem attol dél el, hogy milyen gyorsan
nyomogatom a bal egérgombot.

_ Par évvel ezel6tt, mikor az elsé Fallout

. megjelent, az a ,rajzolt” grafika egyszerlen

§ leny(igozd volt. A végletekig ki volt dolgozva
egy-egy varos, de még egy egyszer(
autéroncs is. Mint mar emlitettem, a masodik
részben ezen a téren (és mashol sem) nem
volt sok valtozas. Az 6rémhir viszont az -
végre ratérve az Uj rész leirasara -, hogy
habar nem viszi tulzasba, de a Fallout Tactics
tamogatja a grafikus gyorsitékartyakat, valamint a 3D-s hangkartyakat. Nem ez az egyetlen valtozas, ami
a jo oreg Fallout-tal tortént. A jatékmeneten is csiszoltak - mondhatom elényére -, ugyanis ebben a
részben mar nem csak korokre osztott harc lehetséges, hanem valés idejli, azaz real time combat is. Ami
viszont sok fanatikus rajongénak meglepetés lehet, és szerintem vegyes érzelmeket valthat ki, az
ugyancsak a jatékmenetben keresendé. Ezentul nem egyetlen személlyel és annak esetleges segitdivel
barangolhatunk, és derithetiink ki dolgokat, hanem egy hat f6s csapatot iranyitunk, akikkel az Acél
Testvériség altal meghatarozott kiildetéseket kell teljesiteniink. Tehat a torténetet végteleniil
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leegyszer(sitették, mert ez szinte mar nem mas, mint kommandoés bevetések. '_#f
Habar minden kiildetésnél stratégaként kell gondolkodni, innen a jaték neve (Tactics), a A
legtébb esetben nem szél masrdl, mint iszonyatos hentelésrol.

Am ettél fiiggetleniil, mindenkinek csak ajanlani tudom a Fallout Gjabb epizédjat, mert
azok is akik ismerik az elsé két részt, s azok is akik nem, j6l szérakozhatnak vele, ha
egyszer elkapta 6ket a jaték hangulata. Mert manapsag ez nagyon fontos, hogy jé
legyen a hangulat. Mar pedig ennek a jatéknak hamisitatlan és utanozhatatlan
hangulata van.

Ezért hat oltslik fel a testpancélt, vegyiik kézbe a kedvenc mesterldvészpuskankat, és
csapjunk szét a mutansok kozott!

Misson 1: Brahmin Wood
Kiildetés célja: Intézziik el a rablébanda vezérét.

1: A hirszerzd szolgalat beszamoloja szerint ez a teriilet gyengén 6rzott.

2: Arablék elfoglalték ezt az épliletet, és most érhazként szolgal.

3: A felderit6k jelentése szerint ezt a hazat most az ellenség tartja kézben. Most ez az
épllet szolgal a rablok elsé védelmi vonalanak.

4: A hirszerzé szolgalat beszamoldja alapjan ez az épiilet is 6rbédéként szolgalt.
Majdnem biztos, hogy még most is talalhaté ott néhany rablo.

5: Ez egy elég jol védett bunkernek hasznalt épilet. A rablok szama odabent ismeretlen.
6: Ezen a teriileten jaréroznek, am a tovabbi informacidk elég bizonytalanok, mivel a s(ir(
romok megakadalyozzak a felderitéket.

7: Ez az Gjonnan létesitett féhadiszallasa a rabloknak. A vezért
tobbnyire itt talalhatjuk. Varhatolag tobb 6r van itt, ami altal
nagyobb ellenallasba utkdzhetiink.

A: Ez az ajté akadalyozza bejutasunkat a
taborba.

K: A rablék valészintleg
lecserélték a kutyadlakban a régi
kutyakat harci kutyakra,
amelyeket az idegenek gyors
észlelésére hasznalnak.

C: Afelderités szerint ez egy szerszamos
raktar. Itt tartjak a civil foglyokat.

Kezdéskeént két tarsunk is akad, Stitch, a medikus, és Farsight,
a mesterlévész személyében. Induljunk el északkeletnek, és beszéljink a romok kdzott meghtizédé
kozosség oregjével (village elder). Ezutan lehasalva induljunk el az északra lévé hidon keresztiil.
Szemben egy 6r van egy kutyaval, valamint balra még ketten jaréréznek a sziklak kozott. Probaljuk meg,
hogy egyszerre csak egyet intéziink el kozulik. Mivel szemben elindulva az ajtét semmiféleképpen nem
tudjuk kinyitni, igy — tovabbra is kiszva, vagy guggolva — a sziklak kozétt lavirozzunk el. Hamarosan
megpillantjuk a homokzséakos védelmi vonalat az 6rbodé mellett. Két emberiinkkel (a sajat karaktered és
Farsight) keriljink délnyugat felé, mig a harmadikat hasznaljuk csaléteknek a homokzsakok kézott
megbuvo fické ellen. Ekkor a masik kettével menjink kozel, és intézziik el. Az 6rbédéban Iévét ezek utan
kénnyedén artalmatlanna tehetjiik. Odabent a ladaban talalunk egy kulcsot, némi I6szert, és stimpakot.
Menijuink el a fal mellett délnyugat felé, és beszéljink a sdmannal, azutan vissza az 6rbédéhoz, és a
kulccsal nyissuk ki az ajtot. Intézziik el a benti fickét, majd leguggolva menjiink a falhoz, és onnan
feldllva, majd visszaguggolva 6jik le az udvaron maszkalé 6rt. Nem éri meg kozvetlendil leléni, mert
shotgun van nala. Nézzik meg a kék polc melletti polcot, menjiink ki az udvarra. Ha a kutyat még nem
intéztik el, akkor most tegyiik meg. Sohase felejtsiik el a hullakat atnézni a cuccaikért! Irany a sator, és
kutassuk at a polcot odabent.
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Indulas északra az alvé fickdkhoz. Valtsunk passziv 6r médra (passive sentry mode), és
menjlink olyan koézel az 6rokh6z, amennyire csak tudunk, és ahonnan ugy el tudjuk 6ket
intézni, hogy 6k ne is legyenek tudataban. Azutan Stitch-tel menjink oda a kutyakhoz,
mert szerencsés esetben a shotgunnal egyetlen l6véssel le tudja ket teriteni. At a
kapun a Brahminok karamjaba. A satorban néhany civil tarsasagaban két 6r van, ezért
Stitch-tel menjlink az északi bejarathoz, mig a masikkal a délnyugatihoz. Elészor
ezekkel menjiink be, 16jik le az egyik fickét, lehetéleg gy, hogy a civilek élve
maradjanak, ezutan Stitch-tel intézziik el a masikat. Tavozzunk az északkeleti =
Lajtén”, amikor nincs 6r a kdzelben, és fussunk at a masik satorba. Léjik le a benti fickot .
(szigonypuska van nala), és kutassuk at a polcot. A kinti 6rt a sator bejaratabdl intézziik el, Eu-'
majd irdny az északi kis épllet (lehetéleg guggolva). A benti 6r észre fog venni minket, de
akkor mar olyan kozel lesziink, hogy egyetlen kor alatt végezhetiink vele. Nyissuk ki az
ajtot, és odabent nézziik meg a ladat. Menjlink ki a masik ajton, at az aton, be a
parkoléhelynek hasznalt egykori kosarlabdapalyara. Mivel a szemben Iévé épiilet elleni H
frontalis tamadas nem vezetne eredményre, ezeért fent a két fal k6z6tti folyoson induljunk el, | 1
intézzik el a végén lévé 6rt, majd innen kiuszva kdzelitsiik meg az éplletet. Bent vigyazzunk
az emelet maradvanyan lévé 6rre. Masszunk fel a Iétran, intézziik el a fick6t, majd innen
nézziink Ujabb célpont utan. Szedjik 6ssze a cuccokat a 1adakbdl és a hullaktdl, majd
indulas dél felé, at a romos falakon. Lehetdleg fedezékbél 16jik le az itteni fickokat, majd
jarjuk korbe a romot, mert tovabbi 6rok lehetnek, akik esetleg meglephetnek minket.
Kimenve az udvarra, majd bemenve a féhadiszallashoz, itt is jarjuk korbe az épiletet.
Menijlink be, és kezdjliink neki a mészarlasnak. Elészor jobbra induljunk el, és lehetéleg minél elébb
iktassuk ki az itteni fickdt. Ezutan a tébbit elintézhetjiik Ggy, hogy egy pillanatra kiléplink a fedezékbdl,
loviink egyet, majd vissza a fedezékbe. Hosszadalmas, de biztonsagos. Ha Horust, a vezért is sikeresen
elintéztiik, akkor nézziink szét az épiletben, ahol egy ladat, egy dobozt, és egy elzart dobozt talalunk,
amit nem tudunk kinyitni, ha nem tettiink a zarnyitas (lockpick) képzettségre pontokat. Csak két stimpak
van benne, nem nagy veszteség, ha nem sikeril. Menjink vissza a sdmanhoz, aki gyégyitéport, majd az
oreghez, aki viszont egy detonatort ad nekiink. Ezutan mar
tavozhatunk.

Mission 2: Freeport
Kiildetés célja: Lépjiink kapcsolatba az
informatorral. Kisérjiik a falu 6regét
biztonsagos helyre.

1: Ez a megbeszélt talalkozasi
pont. Létesitsiink kapcsolatot az
informatorral anélkiil, hogy a szolgalatban
1évé 6rok felfigyelnének rank. Nem lathatnak meg
minket, ahogy beszéliink vele.

2: Az elsédleges cél, hogy kimentsiik a falu 6regét. Vegylk
figyelembe, hogy ez egy besurrané kildetés, ezért ha a riasztd
megszolal, akkor szambéli folény var rank az 6rok részérél.

3: Ez az evakudlasi terilet. Itt talalkozunk, ha teljesitettiik a kit(izott célokat.

J: Ezen a teriileten jaréroznek az 6rok.

E: Ez a létra az elsé a harom lehetséges Ut koézil, ahol bejuthatunk a bazis teriletére.

M: A hid a masodik ilyen ut, és a legkézenfekvébb megoldas, am valdszin(ileg erésen 6érzik.

H: Az itteni Iépcs6 a harmadik at a bejutashoz.

B: Kerilljiik ki a hidat 6rzé éroket vagy éljilk meg Sket csendben és gyorsan.

R: A rablok riasztéja, ha megszdlal, akkor az baijt jelent.

G: Ezen a teriileten a leparlé gépnél elég nagy a csend, hogyha megzavarjuk, minden bizonnyal
rajonnek a behatolasunkra.

O: Kénnyen 6rzétt teriilet.
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Lehetdleg minél gyorsabban és hangtalanabbul intézziik el az 6roket. Harom lehetéség kozil
valaszthatunk, hogy bejussunk a bazisra, de a legajanlatosabb a déli atjarét valasztani a folydmedren.
Megprébalhatjuk a hidon keresztill is, hisz az ottani 6roknél nincs fegyver, de a jarérézéknél igen, ezért
nem art vigyazni. Az északi terileten Iévé leparlé gépnél elég sok 6r van, jo fegyverekkel felszerelve (a
leparlé gép elpusztitasa 200 XP-t jelent).

Tehat ha dél felé vettlik az iranyt, akkor a satorban a polcon taldlunk némi cuccot (egy alvo ér is van itt,
kénny elintézni), majd menjink a megbeszélt talalkahelyre. Megtalaljuk az informatort az éplletben
guggolva, voroés pancélban. Ezutan vegyiik kelet felé az iranyt, a szobaban a polccal 6ljiik meg a
landzsas fickot és a haverjat, majd a polcrol vegytik fel a kdnyvet, ami az Outdoorsman képzettséget
noveli.

Ismét menjiink keletnek, intézzik el a tliznél 1évé fickdt, be a szobaba, és fosszuk ki a szekrényt. Irany
észak, gyorsan 06ljik meg az alvé 6roket odabent, majd nyugaton megtaldljuk a bezart Ripley-t.
Lopakodva I6jik le a f6uton maszkalé 6roket, miel6tt megszolaltathatnak a riasztot. A kdzeli satorban
megtalaljuk az oreget, akit ki kell szabaditani. Az egyik az 6reg satra koril jarkalé 6rnél talalhatunk egy
kulcsot, ami egy északkeleti kis épiilet ajtajat nyitja. Odabent sok j6 dologra lelhetiink.

Ha nehezen megy a lopakodas, akkor egyszerre két oldalrél is betdrhetiink a taborba, az egyik csapat a
leparlé gép feldl jon, mig a masik lentrél. A tabor kdzepén 1évé egyik satorban megtalaljuk O’'Reilly-t is,
aki a rablék vezére. Hogyha biztonsagossa tettiik az utat északkelet felé, akkor menjlink vissza az
oreghez, és induljunk el az evakudlasi terlilet felé.

Mission 3: Rock Falls
Kiildetés célja: Intézziink el minden rablévezért (Bo,
Daisy, Luke, Jesse). Szerezziik vissza a szerkezetet
(Mechanical Arm).

1: Az 6sszetakolt éplilet a rablok
févezérének széllasa. Igen heves
ellenallasra kell szamitani.

B: Egy 6reg benzinkut all még ezen a helyen.
K: Itt van az eréditmény fékapuja. Erésen 6rzétt terlilet, egy
frontalis tdimadas nem ajanlott.

F: Egy Ujabb keletli tAmadas nyomaként a fal elég rossz allapotban van. Ez esetleg egy masik bejutasi
pontot szolgaltathat a csapatnak.

A: Elaknasitott terllet.

.-, Kelet felé elindulva a romos falak k6z6tt rogton ellenallasba ttkozink, ugyhogy késziiljiink fel
F ra. Haladjunk tovabb, a térképen masodik bejutasi pontként jelzett hely felé. Az aszfaltuthoz

i ‘i 11 érve vigyazzunk, mert szemben az éplletben rablok tanyaznak. Kuszva kézelitsik meg
k& n %% az északi ablakot, mikozben a masik két emberiinkkel a kocsifalnal 1évé barikadhoz
= . kuszunk. Az ablaknal fel-felallva intézzik el az ablakbdl a ,bentieket”. Odafent a

[ ..'5;; % | lovészre Ugyeljink. Ha ekézben feltlinik a barikadnal 1évé ficko is, akkor a kézeli

o embereikkel nem lesz nehéz elintézni, révid idén belil. Szedjiik 6ssze a cuccokat,
. F‘- 1~ majd kerlljuk meg a kocsikat, és vizsgaljuk meg a barikadnal talalhaté ladat.
Sy -"'_ i ,'-_'" Menijiink oda a leomlott falhoz, és varjuk meg az 6rt. Ami biztosabb, ha kuszva
i (-5 ~- bemaszunk a résen, a falpotlé takolmany alatt, igy kiszva kdnnyebben elintézhetjiik.

. %8 Lassan haladjunk ezen a teriileten, mert teli van taposdaknaval. Mivel még egyetlen
b{' I|i,"""ember[]nk sem képes hatastalanitani 6ket, igy egyszerlien — évatosan — menijink el
i_ll'l kozottik. Szerencsére az embereink mar elég tavolsagbodl észreveszik az aknakat ahhoz,
= 1 1 hogy el tudjunk menni mellettik. Eszak felé haladva a kis fiilkében megtalaljuk a
{ I 'kapunyit6 szerkezetet. A kapu mdgétti terilleten, az épiiletben talaljuk a rablok févezérét,
A %\ Jesse-t. Hogyha elég magas mar a zarnyitas (lockpick) képzettségiink, akkor sikeriilhet
¥ L bejutnunk a fiilkébe, és kinyitnunk a kaput. Egyuttal akkor el is intézhetjiik a bent Iévéket.
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Mivel a lenti ajté zarva van, igy menjink az épilet nyugati oldalanal lévé
lépcs6hoz, és ott fel. Rogton felérve a sarokban egy fickd van, lgyeljiink ra.
Miutan elintéztik az erkélyen Iévé rablokat, menjiink be az épiletbe, ahol
Ujabbak varnak rank. Lemenve a lépcsén elég huzos vallalkozas, de egy
koz6s tamadassal sikerilhet elintézniink Jesse-t, és a bandajat. Az itteni
széffel lehetnek gondok, mert néha azt irja ki, hogy nem éri el a karakter.
Ezért menjink a széf bal oldalara, és onnan prébalkozzunk, persze csak ha
van egy j6 zarnyitéonk a csapatban.

Vissza az aknas terlletre, innen nyugatnak, at a Brahmin-istallon. A kozeli
épuletben délre megtaldljuk Bo-t, az egyik rablévezért. Vigyazzunk vele, mert
granatokat hajigal (amit a hullajatdl el is vehetiink). Tovabb nyugatnak a parkol6
felé, ahol a délnyugati sarokban Iévé épiletbe menjink be. Nyissuk ki a ladat,
fosszuk ki a kdnyvespolcot, majd a sarkot megkeriilve kisszunk be Daisy-hez.
Sajnos neki mar segitdi is vannak, igy kicsit nehezebb dolgunk lesz, de kiuszva
kénnyebben bejuthatunk. Daisy-t6] megszerezhetjiik a kulcsot, ami a kis fiilkét nyitja
az elején. Szoéval, ha nem tudtuk kinyitni, akkor most mar megtehetjik. Nanuk-ot
még ne szabaditsuk ki, ha nem intéztlk el a fékapu elétt allo éroket, mert leldvik.
Keljlink at az uton a szemben lévé épliletbe, ahol az utols6 vezér van, Luke, egy
masik rablo tarsasagaban. Kutassuk at a polcot és a kdnyvespolcot, kint intézzlk el az 6roket, majd irany
a kovetkez6 épiilet. Itt az egyik rablétol megszerezhetjik az innen északra 1évé cella ajtajanak kulcsat.
Ne felejtsiik el atnézni az asztalt, majd menjiink be a cellaba, és beszéljiink Diesoon-nal, a kutatéval.
Menijlink a cella mogé, és az ajton at tdvozzunk. Induljunk el nyugati irdnyba, és az utba es6 6roket
intézzik el. A saroknal az arokban két 6r tanyazik, rajuk tgyeljunk. Ezutan tovabbhaladva, a fal tévében
lévé edényt nézzik meg.

Eszak fel6l érkezve a kapuban 1év6 két 6rnek a hataba keriilhetiink, igy mar egyszer(ibb elintézni éket.
Ezutan a fedezékbdl a tobbieket is I6jlk le. Ha tiszta a terep, menjiink vissza Diesoon-hoz és Nanukhoz.

Mission 4: Macomb
Kiildetés célja: Talalkozzunk a tulélékkel. Vigyiik a jarmdt a kijarathoz.
Masodlagos kiildetés: A konyvtaros szemiivegének megkeresése.

1: A biztonsagos zoéna itt van a jarminek. Ide kell
elvezetnink a Hummert.

B: Barikadokat allitottak fel ezeken a
helyeken.

K: A felderit6k szerint a konyvtar
haboru elétti tudast tartalmazhat.
A: Elaknasitott terilet.

Sz: A kdnyvtaros szemivege talalhaté itt.

.

Mielé6tt beszallnank a Hummerba (ami a legjobb a
jarganyokban, hogy ,végtelen” taroldhelyik van, igy annyi
cuccot rakunk bele, amennyit akarunk, ha a kocsiban ulve
megnyomijuk az I-t), menjink be a nagy raktarba, ami teli van
kartondobozokkal. Vegyiilk magunkhoz a szerszamos készletet, mert ha

utkdzben megsériil a jargany, ennek segitségével javithatjuk meg. Menjlink végig az uton, és intézzik el
a tet6kon lévé fickdkat. A kapuhoz érve nézziink be az északra 1évé éplletbe, ahol a kapunyité szerkezet
van, valamint hatul egy lada. Az egyik karakterrel (akinek legjobb a sofér (pilot) képzettsége) szalljunk be
a Hummerba, és vezessiik at a jarmuvet a kapun. A tdbbiekkel irdny északnyugat, az autéroncs-telepnél
16jik le a hullat marcangold kutyakat. Ezutan az uttal egyitt balra fordulva intézziik el a tetékon lévoket. A
sarkon Ut nyugati oldalan masszunk fel az éplilet tetejére a Iétran, és nézziink bele a fenti ladaba. Egy
kulcsot talalhatunk benne, ami majd az Uton tovabbhaladva a kdvetkezd kapunyité szerkezet fllkéjéhez
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kell. Innen a tetérél kdzben intézziink el mindenkit, akit tudunk. A bowling palyan intézziik el a harom
fickét, majd nézziink bele a hiitéladaba. Némi dinamitot fagyasztottak le benne, a szlikdsebb id6kre.
Menijuink végig az uton, és a kapuhoz érve egy fekvé fické azt mondja, hogy elarulja hol a fiilke kulcsa,
ha adunk neki kajat. Ne is torédjlnk vele, hisz mindenféleképpen megtamad, a kulcs pedig mar amugy is
nalunk van. Nyissuk ki a kaput, de ugy, hogy senki ne élljon a kapuban, mert vele szembe lejjebb az uton
egy rakétavetds fickd van, aki pillanatok alatt daralt hdst csinal a csapatbdl. Raadasul van még egy
gépfegyveres és egy granatdobalo is, akit nem is latunk, mert a haz sarkanal van.

Ha van egy lopakod¢ karakteriink, akkor azzal, ha nincs, akkor egyszerien kuszva keriljink nyugat felé
haladva a granatos mogé. Menjlink be az épliletbe, és onnan elintézhetjik most mar mind a harmat. A
rakétavetds és a gépfegyveres mogott lejiebb az utcan megtalaljuk a kdvetkez6 kapunyité szerkezetet.
Menijiink tovabb az uton, és hamarosan eljutunk a kdnyvtarba, ahol beszéljiink a kdnyvtarossal, aki
megbiz minket azzal, hogy keressiik meg neki az elveszett szemiivegét. Ha megtalaltuk, vigyik vissza
neki.

Vissza a kapuhoz, menjlink at rajta, és az északra 1évé épiiletet tisztitsuk ki a rabloktol (lehetéleg
fedezék mogiil, guggolva). Ezen az uton tovabbhaladva cél a kaputdl balra 1évé éplilet, mig az utrél, és a
jobb oldali épiilet tetejérsl civilek tamadnak rank. Oket elintézve menjiink be a bal oldali birésag
éplletébe, ahol az ajtét hasznalva fedezéknek, kdnnyedén leléhetjiik a bentieket. Odabent a birésagi
teremben is vannak néhanyan, majd az emeletre felmenve az erkélyen |év6 szerkezettel nyissuk a
kévetkez6 kaput.

Ezutan balra (észak felé) az éplileteket tisztitsuk meg, majd a kaputdl délre hatastalanitsuk az aknakat.
Ha nem tudjuk, akkor egy jol 16v6 karakterrel kicsit tavolabbrdl 16jik szét 6ket (a shotgun elég hatasosnak
bizonyult), igy mar nem okoznak gondot a Hummernak (van egy masik megoldas, hogy a dinamitokat
élesitsiik a kozellkben, igy felrobbantja az aknakat is, ugyanez a helyzet a granatokkal is).

Dél felé tovabbmenve tisztitsuk meg az ut mindkét oldalan az éplleteket, majd a nyugati oldalon lévében
a ladaban megtaldljuk a kdnyvtaros szemiivegét, amit vigyiink vissza neki (ha nem veszi a lapot, akkor a
kereskedelmi ablakban (barter) adjuk oda neki). Menjiink tovabb, utkdzben egy csapat kutyaba, majd
civilekbe botlunk, de egyik sem jelenthet gondot. Nyugat felé kanyarodva nézziink be az épiiletbe, vele
szemben a temetében pedig intézziik el a civileket. Menjuink fel a déli éplilet emeletére, miutan elintéztik
az ottaniakat, és innen szedjik le az utcan Iévé tobbi fickét. Az egyediili gondot a barikad melletti
erkélyen 1évé alak jelenti, akihez a létran at fel tudunk menni, és hatbatamadni, ha egy masik
karakteriinkkel k6zben eltereljik a figyelmét. Most mar csak szét kell robbantanunk a barikadokat, és a
Hummerral eljonni idaig.

Misson 5: Preoria
Kiildetés célja: Szerezziink vissza legalabb harom fuziés
akkumulatort (Fusion Battery).

1: Ez a lépcsé vezet le a foldalatti éplletbe.

L: Ezek a létrak felvezetnek a szirtre, ami a
helyi allatvilag lakhelyéil szolgal.
F: Itt taldlhaté a torzsi falu. A felderiték allitasa szerint
a helyiek Wachutu térzsnek hivjak magukat.
Baratsagosnak mutatkoznak az idegenekkel szemben.
O: A falu dregje altalaban itt tartézkodik, ha latogatokat var.

Miel6tt nekivagnank ennek a kildetésnek, nem art a bazison némi radioaktiv-elleni szert vasarolnunk, ha
nincs nalunk, mert sziikség lehet ra.

Megérkezvén a faluba, azt tapasztalhatjuk, hogy elég baratsagosak az itteni emberek. Beszélgessiink
akivel csak akarunk, majd masszunk fel a létran a szirtre, és kutassuk at a hullakat. Beszéljiink a
fénokkel és a sdamannal, majd a lefelé vezetd 1épcsé melletti agyukat probaljuk meg ,kirabolni”. Odalent
oriasskorpiok és oriassvabbogarak varnak rank.

Induljunk el dél felé, kutassuk at az 6sszes szobat amit csak tudunk, és kdzben intézzik el a kartevoket.
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A délnyugati sarokban taldlhaté szobaban megtalaljuk a sarga belépdkartyat
(Yellow Pass Key), amire kés6bb még sziikség lesz. Menjunk vissza a
Iépcs6hoz, és induljunk el kelet felé. Nézzilink be jobbra, majd balra a
szobdaba, ahol a masodikban egy lada van. Dél felé fordulva a folyosén,
el6szor a nyugati (kdnyv az asztalon), majd a keleti oldalon 1évé
termeket kutassuk at. Az északkeletiben két oridassvabbogar van, és
csomo kifoszthaté alkalmatossag. E terem mellettiben elég sok \
svabbogar van, de a ladaért érdemes elintézni 6ket. A kdvetkezd célpont
az ezzel szemkozti terem, ami szobak egyittesébdl all, valamint egy irodabal.
Odabent 4 vagy 5 6rids svabbogar van, ezért nem art vigyazni. Itt nézzik meg a
haléhelynél, és a monitor alatt 1évé asztalt. Ezutan irany az iroda, ha nalunk van
a sarga belépdkartya, be tudunk menni a sarga ajton. Egy csomé cucc mellett
itt taldljuk meg az elsé fuziés akkumulatort. Vissza a folyosora, at a két
fotocellas ajton, és a falnal |évé szerkezettel allitsuk vissza az aramellatast.
Am a rosszhir az, hogy ezaltal a védelmi rendszer is aktivizalédott, és a
lIovegtornyok mindenre I6nek, ami mozog (réadasul valami 350 hp-vel
rendelkeznek).
Miutan visszaallitottuk az aramot, at tudunk menni a kovetkezé két ajton. Kutassuk at a teremben a
holttestet, majd varjuk meg, amig a tornyok lelévik a svabbogarakat. Guggolva kozelitsik meg 6ket,
figyeljik meg milyen Gtemmel jonnek el6 a mozgasra, majd huzédnak vissza. Amikor éppen
visszahuzédnak, rohanjunk el kozottik (a
i legjobb egyszerre csak egy karakterrel). Ha
nem megy, akkor fedezékbdl, célzott I6véssel
& l6junk a szenzorokra, ami kilitheti 6ket. Vagy
I, egy masik dolog, ami még bevalhat (nem
garantalt), hogy félé megyiink a tornyoknak, és
egy darab feszitévassal elintézzik. Az
ugymond leggonoszabb dolog, hogy amikor
| lent vannak a tornyok, atvaltunk koérokre
osztott jatékmenetre, igy a csata végéig
odalent maradnak (vagy legalabbis a kor
végeéig), és kdzben ezeket is ,kirabolhatjuk”
(steal).
Ha atjutottunk, kelet felé a folyosén egy masik
torony van, amit mar jobb elkeriini. Mivel az
északnyugatra lévé ajté zarva, ezért
probaljunk atjutni az el6térrel szemkozti
muhelyen, majd tovabb at a termeken, mig az
egyikben egy 06lt6zészekrényben (mellette egy
skorpi6 lapul) meg nem talaljuk a masodik
fuziés akkumulatort (kdnny( felismerni ezeket
a szekrényeket, mert amelyikben akkumulator
van, az kék). Menijiink tovabb délnek, majd
keletnek, és a teremben, ahol nincs fény (és
az ajté mellett egy I6vegtorony van) kiildjik be
a legtdbb mozgaspontu emberiinket, hogy
kapcsolja fel az aramot. Kutassuk at utkézben
visszafelé a tobbi termet is, mig az északi
sarokban — a torony mellett gyorsan elfutva —
a teremben egy lada mélyén lapul a masik
sarga belépdkartya. Menjiink at a folyosén a
masik terembe, ahol polcok vannak,
hasznaljuk a kartyat, hogy kinyissuk az ajtét,

C
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majd hatastalanitsuk az asztalon 1évé csapdat, igy egy jo kis pancélhoz jutunk. A toronyhoz kozeli
szekrénybdl még szedjik 6ssze a cuccokat, majd irdny az eddig zart nagy ajt6. Odabent nyomjuk le a
kart, mire egy hang azt mondja, hogy 10 masodpercen belil aktivizalédnak a felszini I6vegtornyok. Ezért
a ,legjobb” médszer, hogy a fentiek életben maradjanak, egyenként rohanjunk at a termen, mig az egyik
emberiink ki-be kapcsolgatja a panelt. A kdvetkezé két teremben egy-egy torony lesz, amik mellett jobb
gyorsan elmenni. A masodik teremben harom szekrény van, és egy tonkrement torony, amit szintén
fosszunk ki.

A z06ld flrdékadas terem utan Gjabb cuccokat szerezhetiink (ne felejtslink el sugarzas elleni szert
hasznalni). Kutassuk at a tobbi termet is, és ennek a teriiletnek a kdzepén, a legnagyobb teremben
megtalaljuk a harmadik akkumulatort a sarokban. Am elétte szamos nagy svabbogarral meg kell
kiizdeniink, valamint egy valédi termetes példannyal, amit Roachor-nak hivnak, és csak akkor vesszik
észre, amikor kdzel megyiink hozza (az ajtd és a kék szekrény kozott). Visszatérve a felszinre beszéljiink
a samannal és az 6reggel, akitél egy Ujabb akkut kaphatunk, de csak

akkor, ha senki nem halt meg a tornyoktol.

Mission 6: Quincy
Kiildetés célja: Szabaditsuk ki a polgarmestert.
Masodlagos kiildetés: Szabaditsuk ki a
polgarmester lanyat.

1: Létesitslink kapcsolatot a
polgarmesterrel, és 6rizziikk meg testi
épségét. Dolgozzunk 6ssze a helyi hatésaggal,
hogy visszaszerezzék a varos iranyitasat.

T: A Shanty telep a Quincyt keresztlilszelé vasut nyugati oldalan
van. Quincy ghoul népessége az elhagyott vasutat kidltotta ki Uj lakhelyéul.

F: Quincynek van néhany csatlés farmja, amik ellatjak a kozosséget. A legkdzelebbi kdrnyezé farmok
kozll a varos északnyugati sarkaban talalhato.

K: Itt talalhato a letartoztatasi kdzpont. Eleinte a helyi milicia kaszarnyajaként, és a bindzék bértoneként
szolgalt.

ﬁ: A helyi bordélyhazat, és a vele szomszédos szalont talalhatjuk itt. ,l..-i ]
O: Egy 6reg templom fekszik Quincy északkeleti sarkaban. -

V: Ez a varoshaza. Itt taldljuk a polgadrmester lanyat.
E: Ebben az erémiben is tuszokat tartanak fogva.

Beszéljiink a keletre talalhaté Arlene-nel, azutan induljunk tovabb keletnek ahhoz
a hazhoz, ahol a polgarmestert tartjak fogva (1). Dél fel6l kdzelitsiik meg az -
éplletet, lehetbleg ugy, hogy a verandan lévé 6rok ne vegyenek észre,
majd a déli falnal talalhaté teherautén at masszunk fel a tetére. Onnan |
a létran keresztil masszunk le, és lehetdleg lopézva intézzik el a
kapitanyt. Lop6zzunk le a Iépcsén, ahol igy alvé Halalkarmokat
(Deathclaw) talalunk. Tegyiink rajuk (steal) egy-egy radié vezérlésu robbandszert,
majd menjiink ki, és tdmadjuk meg a verandan Iévé 6roket. Amikor jonnek a
szornyek nyomjuk meg a detonatort, és ha szerencsénk van, akkor mindenkit
egyszerre elintéziink. Menjiink vissza az emeletre, és a kapitanytdl
megszerezhetjik a kulcsot, ami a szomszédos szobat nyitja, s ahol a
polgarmestert talaljuk. A kulcsot felvéve menjunk fel a tetére, és kapcsoljuk ki a
riasztét (onnan tudjuk, hogy ki van kapcsolva, ha a minimap helyett a
szOvegdobozra valtunk, és Xp-t kapunk).

Tisztitsuk ki az északnyugatra lévé éplletet, majd menjlink a ghoul telepiilésre
(T). beszéljiink Elliot-tal, mire északrdl, a farmrél néhany Beastlord,
Halalkarom, és egy csapat kutya tdamad meg minket. Alljunk a kerités déli
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oldaldhoz kozel, és el6szor a Beastlordokat intézziik el, mert ha jol csinaltuk,
akkor a Halalkarmok odatémoriinek a keritéshez (ahonnan nem tudnak
elérni), mivel annyi eszlk nincs, hogy megkeriiljék azt. Egy teriletre haté
fegyverrel aztan mar kdnnyU végezni veliik. Menjiink vissza, és beszéljiink
Elliot-tal, aki megkeér, hogy szabaditsuk ki a testvérét. Vissza a farmhoz, és
intézziik el a bent még élve maradt Beastlordokat, és beszéljiink Gorgi-
val, majd vissza Elliot-hoz. Mivel a ghoulok is csatlakoznak a
Testvériséghez, ezutan mar ghoul karaktereket is felbérelhetlink a
bunkerban. Vissza a vasuttal szomszédos hazhoz, innen keletre,
intézzik el a varoshaza el6tt allé két 6rt, majd varjuk meg a jaréréz6
harmadikat. Megtamadva a varoshazat, harom lehetéség kozil valaszthatunk.
Vagy egy kozvetlen tAmadassal a fébejaraton megyiink be, aminek
kovetkezménye, hogy nem biztos, meg tudjuk akadalyozni a sziréna megszolalasat.
Van egy déli oldalbejarat, ami zarva van, és bent kdzvetleniil az ajté mellett
Halalkarmok vannak. Ett6l az ajt6tél nem messze a létran at felmehetiink a tetére.
Ha ki tudjuk nyitni az oldalajtét, akkor nyissuk ki, és 16jik le az 6roket, majd

csukjuk be az ajtét, nehogy a Halalkarmok kijojienek. Ezt tobbszor

megjatszva sikerllt minden Beastlordot elintézni, és a szérnyek sem jottek ki,
akkor egyik emberiinket kiildjik a fébejarathoz, igy arra csalogatja a Halalkarmokat. Ekkor nyissuk ki
ismét az ajtét, és 16jik le 6ket. Menjiink be az épliletbe, beszéljiink a lannyal, akitél megkapjuk a fiokos
szekrényhez a kulcsot. A masik teremben masszunk le a létran, és odalent a folyosén minden ajtofél
mellett all egy-egy Beastlord. Hajitsunk mellé egy granatot, majd valtsunk at kdrokre osztott jatékmenetre.
A létran felmaszva eljutottunk a fegyintézetbe, ahol a keletre 1évé celldkat nyissuk ki, és a 1adabodl vegyiik
magunkhoz a shotgunt. Menjiink fel a Iépcsén a tetdre, és intézzik el a Duff-ot, a Beast Mastert, meg a
tobbieket. Beszéljunk Felix-szel, majd vagy a tornyokbdl, vagy a nyugati teraszrol I6jik le a lenti fickokat.
Tavozzunk az épiiletbdl, és menjiink az erémuhoz, amit délen talalunk meg, keletre attol az épulettdl,
ahol a polgarmester van. Egyetlen médja a bejutasnak a déli rampan keresztiil torténhet. Az emeletrdl
menjlink le a Iépcsén, és a saroknal varjuk meg, amig a parancsnok kdzelebb jon a lépcséhdz (az a né,
aki jarkal). Ekkor menjiink a sarokra, és lehetéleg egyetlen kor alatt végezziink vele, mert akkor nem
tudja felrobbantani az erémdvet. Mar csak a négy tarsat kell kezelésbe venniink. Igyekezziink 6ket is
elintézni, mert elkezdik 16ni a tuszokat. Ezutan hatastalanitsuk a robbanészereket a gépek tovében
(amiket akar el is tehetlink, hisz a detonatort megtaldljuk a parancsnoknal).

Menijlink a keletre |év6 bordélyhazba, ha ki akarjuk szabaditani a prostikat. Itt is minél elébb intézziik el a
Beastlordokat, mert ezek is a tuszokat kezdik el I6ni. Ezutan nincs mas dolgunk, mint hogy az
északnyugatra lév6 templomba ellatogassunk, ahol a Halalkarmok elintézése utan jo kis cuccokra
tehetlink szert. Menjunk vissza a polgarmesterhez, és beszéljiink vele.

Meg lehet azt is probalni, hogy a polgarmester megmentése utan, rogton a fegyintézet felé vesszik az
iranyt, és (egy jo shotgunnal gazdagabban) onnan tamadjuk meg az alaguton keresztiil a varoshazat.

C

Mission 7: Mardin
Kiildetés célja: Iktassuk ki a Beastlord csaszart.
Allapitsuk meg a Halalkarmok iranyitasanak
forrasat.

E: A felderit6ink figyelmeztettek, hogy
ez a teriilet erésen 6rz6tt, ahol heves
ellenallasba utkdzhetiink.

B: Itt egy beomlas talalhaté a felszinen, ahol a
felderiték nagyon kevés ellenséges mozgast észleltek.
T: Egy haboru elétti temeté maradvanyai. Itt lehet6ség van a
fold ala jutni.

F: Echoboy medfigyel6i megerésitik, hogy ez a hely a foldalatti
komplexum f6ébejarata.
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Nincs tobb riasztd, nincs tdbb megmenteni valé tisz, csak a témény mészarlds maradt. Vagy legalabbis
valami hasonl6 dolgunk van a felszinen. Tehat
nem kell mast tennilink, csak megtisztitani a
terepet a kellemetlen egyénektdl. Néhany
Beastlordnal robbané bogar van (aminek
hatasa egyenl6 a granatéval), igy azokra nem
art vigyazni. A térkép felénél a keleti oldalon
van egy elkeritett rész, kdzepén egy ghoul
hullaval. Ovatosan kézelitsiik meg, mert a
terilet teli van kis aknakkal, amiket alig lehet
észrevenni.

A dontés rajtunk all, hogy melyik utat
valasztjuk a foldalatti bazisra jutashoz, de a
legnyilvanvalébb ott, ahol be van szakadva a
felszin. A temet6bdl igy is 16ni fognak rank,
ezért oda is elnézhetlink. A masodik lépcsén
menjlink le a kriptdba, ahol szedjiik 6ssze a
cuccokat.

Tehat menjink le a beomlott résznél, és egy
barlangba jutunk, ami teli van svabbogarral és skorpiéval. Menjunk végig az alaguton, egészen a létraig,
ahonnan lathatjuk Daarr csaszart. Ha van egy j6 mesterlévésziink, meg is prébalhatjuk leléni innen.
Intézziik el a lenti Iényeket, majd masszunk le, és fel a masik létran. Nem feltétlendl kell leléniink a kis
Halalkarmokat a cellakban, hanem menjlink tovabb, és a kovetkezé teremben megtaldljuk a szérnyek
anyjat, Matriarch-ot, aki megkér minket, hogy szabaditsuk ki. Intézziik el azt a néhany 6rt, aki vigyaz ra,
és az egyiknél megtaldljuk a cellajat nyité kulcsot. Amikor kinyitjuk a cellajat, Matriarch elindul a csaszar
ellen, és a terileten Iévé 0sszes Haladlkarom atall a mi oldalunkra. Azért segitsiink Matriarch-nak, nehogy
teljesen 6 végezze a piszkos munkat. A trén mogotti ladat fosszuk ki, majd menjunk vissza a nagy
celldhoz, és onnan északra a masik bortonrész felé induljunk el. Itt néhany civilt tartanak fogva (az 6rokre
ugyeljunk, jé fegyverlk van), akiket ne szabaditsunk ki addig, amig nincs megtisztitva a felszinre vezet6é
ut. Egyébként akar mar most is befejezhetnénk a kiildetést, ha nincs sziikséglink sok Xp-re és cuccokra.
Ha viszont van, akkor moédszeresen induljunk el teremrél-teremre, és tisztitsuk meg a terepet. Az
egyetlen gondot a temetébe vezet6 I1épcsé melletti sarokban Iévé fickd jelenti, mert a fegyverével képes
megmérgezni a karaktereinket.

Ezutan a bunkerban mar Halalkarmokat is toborozhatunk.

Ismét egy masik bunkerba kell attelepulniink, ahol a szerel6tél vegyik meg kényveket, majd nyissuk ki a
mellette 1év6 szekrényt. Meglepetés!

Mission 8: St. Louis
Kiildetés célja: Lokalizaljuk az elesett
harcosokat. Evakualjuk a

harcosokat a kivonasi ponthoz.

1: Fang osztaga itt allomasozott.
Elvesztettiik vellik a kapcsolatot, miutan
egy ellenséges rakéta kdzvetlendl elkapta 6ket.
Tartsuk nyitva a szemiinket, hatha talalunk tuléléket.
2: A Barnaky tabornok altal vezetett Brimstone osztagrol
legutoljara innen érkezett informacio. Vizsgaljuk at a terlletet a
tabornok, és mas tulélé utan kutatva. Mivel az APC-vel nem
mehetilink be, igy kénytelenek lesziink gyalog odajutni.

3: A Talon osztag helyzetét itt rogzitették. Ez a végsoé uti célja az osztagnak, és az APC-nek.

4: Evakudljuk ide a Talon osztagot. Vigyiik kivil 6ket a csataterlletrél, miutan mindkét osztag elérte a
taladlkozasi pontot.
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E: Ez a Szupermutans hadsereg elé6rse. Védelmiik félelmetes.

A: Az ellenség 16vészarkokat asott a hadmuiveleti kdzpontja koré.

M: A Démon osztag két kiilonallé Szupermutans osztag jelenlétét észlelte ezen a teriileten. Lesbdl
tamadhatnak.

K: Ez a Szupermutansok hadmliveleti kdzpontja. Mély I6vészarkaik vannak, amik korbedlelik a bazist.
Nem vagyunk ra felhatalmazva, hogy megtamadjuk az ellenséges bazist.

T: A Talon osztag az ellenség tiize eldl ide szorult vissza egy ideig.

O: Hallgassunk az Echoboy érzékeldire, ez a sziklaomlas elég mesterkéltnek tinik. Jobb lesz, ha nyitva
tartjuk a szemdinket.

A: Elaknasitott terlilet.

B: Barikadot allitottak fel a hidon.

Ezt a kiildetést egy Ujabb jarmuivel, az APC-vel
gazdagabban kezdjik. Nézzik at a
munkaasztalt, mert sok hasznos dolog van
rajta. Rogton feltlinhet, hogy az APC igen jol
pancélozott, ami az életerején is latszik (350),
valamint sajnos a sebességén is. Induljunk el
kelet felé, keljiink at a hidon, és az APC-bdl
intézziik el a Mutansokat. igy mi nem
sebzédiink, de az APC igen, amit viszont egy
jo szerel6 (repair) karakterrel, és egy
szerszamos ladaval meg tudunk javitani.
Ugyeljiink a délen f

megbuvé Mutansra, és a
sziklak mogott 1évé
granatot hajigalora.
Kovessiik az utat, mig

a szirtek kozott el nem &
érjuk a Fang osztag maradvanyait. Szemben a Mutanst intézzik el (tovabbra is az
APC-bél), majd jobbra a szirten Iévé rakétavetést is. Nézziik at a hullakat, majd
szalljunk ki az egyik karakterrel (j6 traps képzettsége legyen), és északnyugat
felé a sziklak kdzott menjiink el. Hatastalanitsuk a csapdat a Iadan, amiben egy
mesterlévészpuska lapul, ami igen j6 szolgalatot tehet. Innen keletre a hidnal
elintézhetjiik a bunkerokban Iévé Mutansokat a szirtrél. £
Induljunk el az APC-vel nyugat felé, és vagy a nyugati, vagy az északi hidon =
keljink at. Ha a nyugatin megytink, akkor szembetalaljuk magunkat a Mutansok ~_-";? -
elédrsével, viszont északrél hatastalanitanunk kell egy csomé aknat (amiket =
érdemes elrakni, mert j6 pénzt adnak érte), de igy a hatukba tudunk kertilni. Ha
elintéztiik 6ket, akkor a szogesdrot kdzott gyalog menjink északra, az

arkokhoz, ahol a Barnaky altal vezetett osztag volt. Az arkokban Mutansok
rejtéznek, ugyhogy vigyazzunk. A nyugati sarkdban az arkoknak, megtalaljuk
Burke-6t, akit csaléteknek hasznaltak, ugyanis robbandszer van raszerelve.
Hatastalanitsuk (950 XP), mire szerencsétlen flétas ongyilkos lesz, de legalabb a
C4-et el tudjuk venni téle. Ezutan, ha mar itt jarunk, meg is tdmadhatjuk a bazist.
Ez nem kénny( feladat, hisz csak a déli hid az egyetlen bejarata, és az emelkedén *
aknak vannak, valamint igen jol felfegyverzett Mutansok taldlhatok a bunkerokban.
Kuszva menijiink at a hidon, majd jobbra a homokzsakok és a sziklafal kozott
kusszunk el (ne a homokzsakok el6tt, mert ott eltalalnak minket, amire nem talaltam
értelmes magyarazatot). A saroknal van egy zart lada, amiben egy fegyvert talalunk.
Kusszunk tovabb felfelé a sziklafal mellett, amig meg nem latjuk a homokzsakok
mogott megbujé két Mutanst. Tovabbra is kiszva kozelitsiik meg ket az egyik
granatos, vagy rakétavetés karakteriinkkel, és kiildjik ket a masvilagra. Kusszunk
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egészen északra, ahol végre fel tudunk menni a szirtre egy Iépcsén, ahol szemben Mutansok, és
délnyugatra a bunkerban is Mutansok. Egy mesterlévésszel intézziik el a szemben Iévéket, majd dobjuk
be a granatot a bunkerba (vagy akar egyszerre is megtehetjiik). Ezutan kihasznalva a fedezékeket 6ljik
meg a tébbi Mutanst is. Ugyeljiink a toronyban |évére is, aki granatot dobal. Nagyon jol bevalhat itt az a
taktika, hogy a fedezék mogiil kinéziink, 16viink egyet, majd vissza a fedezékbe. Ha végeztiink, menjlink
vissza az APC-hez, és azzal hajtsunk északkeletnek (hatastalanitsuk az aknakat).

Az arkok mellett menjiink északnak és dobjuk granatokat az arokban lévé Mutansokra. Eszakon (T)
megtalaljuk a Talon osztag hdilt helyét, ezért hajtsunk el keletre. Ott megtalaljuk 6ket, elég rossz
allapotban. Teljesen (!) gyégyitsuk meg 6ket, mire beszallnak az APC-be. Most mar vissza is vihetjik 6ket
a kivonasi ponthoz. Az elagazasnal ha keletnek fordulunk, a szirtrél tovabbi Mutdnsok tAmadnak rank,
akiket az APC-bdl szedjiink le. Nemsoka egy masik osztag maradvanyait leljik meg. A sziklaomlastol
délre két rakétavetés Mutans tanyazik, akiket granattal ismét intézziink el. Mivel elég lassuak, nalam az is
bevalt (az APC karara), hogy ,gyorsan” kdzvetlenil melléjiik hajtottam, igy mikor kil6tték a rakétakat,
sajat magukat robbantottak fel. A hidnal vizsgaljuk at a terepet aknak utan, majd felrobbantva a barikadot
intézzlk el a bunkerban lévé Mutansokat (ha az elején nem tettiik meg), majd hatastalanitva a tobbi
aknat is, menjink a kiindulasi ponthoz.

Mission 9: Jefferson
Kiildetés célja: Romboljuk le a négy generatort.

1: Az els6 generatort itt talalhatjuk. Ezt kiiktatva
elalszik a fény a kérnyez6 utcakon.
2: A masodik generatort itt talaljuk.
Ennek az aramfejlesztésének a
célja eddig ismeretlen.

3: A harmadik generator itt taldlhat6 a gyar
teriiletén, a kerités mogott. Ez a gyar biztonsagi
rendszerét latja el energiaval.

4: A negyedik generatort a gyarban taldljuk. Valészin(leg a
benti gépeket latja el energiaval.

A: Ezt az épiletet elaknasitottak. Fennall a gyanu, hogy néhany ajtét is csapdakkal lattak el.

F: Az Echoboy érzékeléi jelentik, hogy ezen a teriileten elszort fémtargyak vannak. Fokozott 6vatossag
kéretik.

R: A felderiték jelentése szerint ez a gyar raktaraként szolgal. Jol védett terilet.

B: Ez egy foldalatti alagut bejarata. Ez az egyetlen ismert modja a gyarba jutasnak.

Gy: Egy gyar taldlhato itt, amit a mutansok atalakitottak operacidik bazisava.

Ezt a kiildetést egy masik jarm(ivel (Scouter) kezdjik, ami szerintem semmire nem j6, mert kevés a hp-
je, és csak két ember fér el benne.

Induljunk el délnek a haz mellett, és a falon Iévé omlasnal hatastalanitsuk az aknakat, majd menjiink be
az éplletbe. Kutassuk at elészor a foldszintet 6vatosan, mert lehetnek még aknak, azutan
menijuink fel az emeletre, ahol néhany Mutans van, majd fel a tetére, ahol az
északkeleti sarokban megbujé Mutansokat intézziik el. Innen prébaljunk meg annyi
Mutans leléni, amennyit csak tudunk. A foldszinti két ajtén is csapda van, tehat
kéretik hatastalanitani. Vissza az utcara, 16jlk ki az északkeleti bunkerban Iévé
Muténst, majd azokat, akik a tetén vannak, ezutan menjiink be az épiiletbe, ami a
sarkon van. Kutassuk at, majd menjiink at ennek az épiiletnek a masik részébe,
ahol a tetdn egy langszérés Mutans van. Ez kozelre elég halalos
fegyver, ezért tavolrdl intézziik el,
majd vegyiik el téle a langszorot. A -
Vissza az utcara, irany dél, és
tisztitsuk meg a nyugati éplleteket.
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Ezekkel szemben megtalaljuk az elsé generatort, amit csak T h’ﬂ-*
két Mutans 6riz. Tovabb délen egy barikad van, i Fal
amit Mutansok védenek. EIoIrél elég nehéz § Iﬂﬁ' F s
megkozeliteni 6ket, ezért menjiink el a i L = ’ hi Ty
fémakadalyoknal (F), ahol aknak is _ s -.;:.{-.- 1 ‘“’.1‘5"-. ;‘
lehetnek, viszont a jargany is elfér a i L Bl '{X;‘:' 2l
kerités mellett. Innen dél felé -] L L
"'.

megkeriilve mar "
hatbatamadhatjuk a barikadnal B ¢
allomasoz6 Mutansokat. A romos ' ) o o
épuletbe a sarokban kukkantsunk be, a ¥
masodik emeleti kdnyvespolcot nézziik

meg. Innen mehetiink keletnek is, ahol a kis kapu el6tt aknak vannak,
ezért vigyazzunk. Tisztitsuk meg az éplleteket kelet felé, egészen a t,
kovetkezé barikadig. A barikadnal 1évé épliletben igen jo kis cuccokat e
talalhatunk.

Ezutan irany a masodik generator, amit mar tébb Mutans is véd, némelyiknél granat van, valamint két
lovegtorony. Ezeket megprobalhatjuk fedezékbdl elintézni (a szenzorokra célozva, vagy granattal), de a
biztonsagosabb mdédja, hogy a nyugati toronynal 1évé udvarra bemegyink, és a fedezékeket kihasznalva
a fenti ajton at tonkretessziik a kdvetkezd generatort. igy nem kell bajlédnunk a tornyokkal, mert azok
mar nem mikddnek. Menjunk a kdvetkezd nagy épliletbe, innen keletre. Az emeleten egy rakétas Mutans
van, ra ugyeljink. Menjlink le a létran az alagsorba, és a kerités fedezékébdl intézziik el a két Mutanst.
Tovabbmenve van még egy rakétas Mutans, akit szintén fedezékbdl (nyugatrdl) intézziink el.

A barikad melletti épulettél keletre a szemét kozott egy ujabb beomlott részt taldlunk a felszinen. Ezen
lemenve (lehetdleg az a karakter, akinél az Uj pancél van, valamint fel van szerelve sugarzas elleni
szerrel) és atkUszva az alagutakon, bejuthatunk a gyar terlletére. A valasztas rajtunk all, hogyan
csinaljuk, de tisztitsuk meg a gyar korulotti teriiletet, majd tegyiik ténkre a harmadik generatort. Ekkor
kinyilik a gyar melletti nagy kapu, ahol beszélhetiink a Mutansok parancsnokaval. Csak egy emberrel
menjlink oda hozza, mig a tébbiekkel kicsit tavolabbrol varjunk, mert a beszélgetés utan megtamad
minket.

Menijlink be a gyarba, ahol beszéljiink a kutatéval. Az északnyugati sarokban nézziik meg az asztalt,
majd menjiink fel az emeletre, ahol ténkretéve az utolsé generatort, befejezettnek tekinthetjik a
kildetést.

Ha nem mentiink le az alagutba, akkor most tegylik meg a gyar északnyugati sarkaban lévé kis
szobdabdl, ahol egy Mutans van, akit kivételesen nem kell megdlniink. Lent nézzik at a nagy termet, majd
a gyar emeletérél a hatso lépcsén at tdvozzunk. Ha valakinek sziiksége lenne a jarmdre, akkor az a
keleti oldalon ki tud hajtani vele. Az mindegy, hogy nem egy helyen vannak a karakterek a tavozaskor,
mert igy is egyltt lesznek.

Mission 10: Kansas City
Kiildetés célja: Védjiik meg
Bishopot, a ghoult, és a
katedralist.

Masodlagos kiildetés:
Intézziik el a harom Mutansvezért.

1: A ghoul katedrdlis. Itt székel Bishop. A ghoul
polgarok a katedralisba vonultak vissza védelem
gyanant.

2: |ktassuk ki a Szupermutans fenyegetést.

3: Iktassuk ki a Szupermutans fenyegetést.

4: |ktassuk ki a Szupermutans fenyegetést. Ezekben az éplletekben talaljuk meg a Mutansok
parancsnokait.
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E: A templomfal északi bejarata. A varos
ghouljai védik.

Ny: A templomfal nyugati bejarata. A varos
ghouljai védik.

D: A templomfal déli bejarata. A varos ghouljai
védik.

Ehhez a killdetéshez nagy fegyverekre, és j6
mesterldvészekre van sziikség. Ugyanis
ezuttal fordult a kocka, mert nekiink kell
megvédeni egy épiletet, ami mindig is
nehezebb volt, mint megtamadni valamit.
Féleg ilyen tulerével szemben, igen, legalabb
50 (!) Mutans tdmadja meg a katedralist.
Raadasul alig van idénk feleszmélni, amikor
mar meg is tdmadjak az épiiletet, el6szor a
nyugati kapu feldl, majd észak és délrél. Mivel
nyugatrél kevesebben jonnek, ezért hagyjunk
itt két embert, mig a tobbi néggyel, jo tlizerével =
menjlink a déli kapuhoz. Az északival nem kell
torédni, mert jol védett, és aknak vannak az
uton. Ha elég gyorsak vagyunk, akkor egy
mesterlovészt és egy rakétast felkiildhetiink a
dél kapunal 1évé toronyhoz. Innen messzebbre | s
lesznek képesek 16ni, mig a tobbiekkel '
huzédjunk meg a homokzsakok mogott.

Els6 lépésként probaljuk meg a rakétas, és
minigunnal felszerelt Mutansokat kiléni (célzott
I6vés a kézre, vagy szemre). A déli kapunal
esetleg leguggolhatunk a vorés autéroncs
mellé, és onnan granatokat dobalhatunk a
Muténsok nyakaba. Ha elég gyorsak voltunk,
és még messze vannak a Mutansok, akkor a
déli kapuhoz vezet6 utra taposdaknakat
telepithetlink, igy aki kdzel jon, az nem Ussza meg élve.

Mivel nincs idé mindet kiléni, ezért csak célzott I6vésekkel tdmadjunk a szemre, és aki megvakul vagy
kifekszik, azzal majd csak akkor torédjiink, ha vége van a f6tamadasnak. Utkdzben késziiljiink fel arra,
hogy esetleg kiildeni kell majd két embert a nyugati kapuhoz, ahol egy Ujabb tdmadas kévetkezik. Ha
mindenkivel végeztiink, szedjlk le a nyugati ut végénél a tornyokon lévé két Mutanst. Nézzik meg mi a
helyzet az északi kapunal, és ott is tisztitsuk meg a terepet a maradék Mutansoktdl. Menjink a keleti
kerités mentén, és a hézagon menjink be, majd nézziink be a reptér iranyitétermébe.

Ezutan vegyiik az iranyt ténylegesen délnek, nézziik at a holttesteket. A déli kaputdl
délnyugatra lévé éplletben (2) megtaldljuk az els6 Mutans parancsnokot, akit az
északi oldalrél az ablakbdl kénnyedén elintézhetiink (felallni, 16ni, visszaguggolni).
Nézziink szét a katedralistdl keletre 1évé éplletekben is, ahol van még néhany
Mutans, és csomo cucc.

Nincs mas dolgunk, mint elintézni délen a maradék Mutansokat, és végezni a két
parancsnokkal. Szerencsére a térképen jelolték, hol talaljuk éket, igy felkészilten
mehetlink azokba az épiiletekbe. A legdélebbre Iév6 parancsokndl az ajtd el6tti
homokzsakok mogul kénnyedén leszedhetjik a bent 1évéket, anélkdil, hogy tulzottan
sériilnénk.

Végul mar csak vissza kell menniink a katedralisba, és beszélniink Bishop-pal.

- folytatjuk -
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