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 Wpływ gier wideo na Twoje zdrowie
Ataki wywołane szkodliwym działaniem obrazu
Niewielki odsetek osób może być narażony na dolegliwości wywołane określonymi 
obrazami, w tym migającym światłem lub układami obrazów, które mogą pojawiać się 
w grach wideo. Na dolegliwości wywołane szkodliwym działaniem obrazu w zetknięciu 
z grami wideo mogą być narażone nawet osoby, które nigdy nie miały tego typu 
problemów, ale mają niezdiagnozowaną chorobę wywołującą ataki epilepsji.
Takie stany mogą przybrać formę różnych symptomów, w tym mroczki, problemy ze 
wzrokiem, drganie powiek lub twarzy, drganie lub trzęsienie rąk albo nóg, dezorientacja 
lub okresowa utrata koncentracji. Ataki tego typu mogą także powodować utratę 
świadomości lub konwulsje, które z kolei mogą prowadzić do obrażeń spowodowanych 
upadkiem lub uderzeniem o przedmioty znajdujące się w pobliżu.
Jeśli wystąpi którykolwiek z tych objawów, należy natychmiast przerwać grę i 
skonsultować się z lekarzem. Rodzice powinni obserwować dzieci i pytać, czy nie 
występują u nich wymienione objawy. Dzieci i nastolatki są bardziej narażone na te ataki 
niż dorośli. Ryzyko wystąpienia ataków wywołanych wyświetlanymi obrazami można 
ograniczyć, stosując poniższe środki zapobiegawcze: siadanie w większej odległości od 
ekranu; korzystanie z mniejszego ekranu; granie w dobrze oświetlonym pomieszczeniu; 
unikanie grania w stanie senności lub zmęczenia.
W stwierdzonych uprzednio przypadkach ataków epilepsji wywołanych wyświetlanymi 
obrazami przed przystąpieniem do gry należy skonsultować się z lekarzem.

Czym jest system PEGI? 
System klasyfi kacji gier PEGI chroni młode osoby przed kontaktem z grami 
nieodpowiednimi dla ich grupy wiekowej. UWAGA: nie jest to ocena poziomu trudności 
gry. Dzięki zastosowaniu dwustopniowego systemu ocen, PEGI pozwala rodzicom i 
nabywcom gier dla dzieci dokonać świadomego wyboru produktu odpowiedniego dla 
wieku docelowego gracza. Pierwszą częścią oceny jest klasyfi kacja wiekowa:- 

Drugą częścią oceny są piktogramy opisujące zawartość gry. Zależnie od treści w niej 
występujących, gra może być oznaczona kilkoma piktogramami. Klasyfi kacja wiekowa 
pozwala oddać natężenie tych elementów gry. System PEGI stosuje następujące 
piktogramy:-

Aby uzyskać więcej informacji na temat systemu klasyfi kacji PEGI, odwiedź stronę pod 
adresem http://www.pegi.info oraz pegionline.eu
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Ustawienia fi ltra rodzinnego
Mechanizm Kontroli rodzicielskiej Windows (Vista i Windows 7) 
pozwala rodzicom i opiekunom na ograniczenie dostępu do gier 
zawierających treści dla dorosłych oraz na ustawianie ograniczeń 
czasu gry. Dodatkowe informacje są dostępne pod adresem 
www.gamesforwindows.com/isyourfamilyset.
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WST¢P DO GRY FALLOUT 3

Wojna nuklearna. Same te s∏owa sprawiajà, ˝e widzisz przed oczami grzyby atomowe, maski gazowe 
i oszo∏omione dzieci chowajàce si´ pod szkolnymi ∏awkami. Ale to nast´pstwa takiego konfliktu naprawd´ 
o˝ywiajà naszà wyobraêni´, w du˝ej mierze dlatego, ˝e nie majà odpowiednika w prawdziwym Êwiecie. 
LudzkoÊç doÊwiadczy∏a koszmaru bomby atomowej, ale na szcz´Êcie nie uda∏o nam si´ wysadziç
ca∏ej planety. Przynajmniej na razie.

Fallout 3 przedstawia du˝o bardziej ponurà rzeczywistoÊç. Wyobraê sobie, ˝e po II wojnie Êwiatowej 
nastàpi∏o rozdzielenie linii czasowych. Nasz Êwiat poszed∏ w jednà stron´, a uniwersum Fallouta 
w drugà. W tej drugiej odnodze technologia rozwijała si´ o wiele szybciej, podczas gdy amerykaƒskie 
spo∏eczeƒstwo wcià˝ trzyma∏o si´ norm kulturowych lat 50. XX wieku. By∏ to idylliczny „Êwiat jutra”, pe∏en 
robotów-s∏u˝àcych, wysoko upi´tych w∏osów i samochodów nap´dzanych zimnà fuzjà. A˝ nagle, w roku 
2077, wszystko to posz∏o w diabli podczas wieƒczàcej d∏ugà wojn´ z Chinami wojny atomowej, która 
zrujnowa∏a Êwiat.

Tu w∏aÊnie wchodzisz na scen´ ty. Akcja Fallouta 3 dzieje si´ dwieÊcie lat póêniej, w roku 2277, 
w postapokaliptycznym Waszyngtonie i jego okolicach. Tak zwane „Sto∏eczne Pustkowia” to koszmarne 
miejsce pełne grasujàcych bandytów, monstrualnych supermutantów, gnijàcych zdzicza∏ych ghuli 
i szwankujàcych robotów bojowych. Ca∏e szcz´Êcie, ˝e ostatnie dziewi´tnaÊcie lat dane ci by∏o prze˝yç wÊród 
bezpiecznych Êcian oficjalnego oÊrodka firmy Vault-Tec zwanego Kryptà 101.

Wszystko jest dobrze do czasu, a˝ twój ojciec – który by∏ jedynà sta∏à w twoim ˝yciu – decyduje si´ na 
nieoczekiwane opuszczenie krypty, zmuszajàc ci´ do poÊcigu za nim. Tyle, jeÊli chodzi o bezpieczeƒstwo.

A teraz dobre wieÊci. Kiedy otwiera si´ ogromny właz krypty, a ty po raz pierwszy widzisz okrutne s∏oƒce 
Êwiecàce nad Stołecznymi Pustkowiami, stajesz si´ kowalem swojego losu. Mo˝esz iÊç za swoim drogim 
tatà... albo zapomnieç, ˝e kiedykolwiek istnia∏. WejÊç do zbudowanego ze z∏omu miasteczka o nazwie 
Megatona i spotkaç jego dziwacznych mieszkaƒców... albo najpierw strzelaç, a póêniej zadawaç pytania.

To w zasadzie najwa˝niejsza rzecz, o jakiej nale˝y pami´taç, jeÊli chodzi o gr´ Fallout 3 - to wasza gra, wi´c 
mo˝ecie w nià graç tak, jak chcecie. Nie ma „prawid∏owego” sposobu gry. Wypróbuj umiej´tnoÊci i profity 
wymienione w tej instrukcji. Spróbuj u˝yç V.A.T.S., nowego systemu walki. Ale co najwa˝niejsze, pami´taj, 
˝e ka˝de wyzwanie, jakie stawia przed tobà gra, ma wiele ró˝nych rozwiàzaƒ. Do sukcesu prowadzà ró˝ne 
drogi i tak, gra ostatecznie si´ „koƒczy”. Ale to, jak si´ koƒczy, zale˝y od ciebie i od tego, jak chcesz 
odgrywaç swojà postaç .

My, pracownicy Bethesda Game Studios, mamy nadziej´, ˝e przygody w naszym Êwiecie dadzà ci tyle 
zabawy, co nam tworzenie go. To, ˝e dane nam by∏o utrzymaç uniwersum Fallouta przy ˝yciu, jest dla nas 
zaszczytem. Teraz czas, abyÊ ty je odwiedzi∏ – czy to ponownie, czy po raz pierwszy.

A, jeszcze jedno. Kiedy znajdziesz ju˝ swojego tat´, bàdê mi∏y. Albo i nie...

- Zespół Fallout 3
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INSTALOWANIE I URUCHAMIANIE GRY

UmieÊç w nap´dzie Dysk 1 edycji Game of the Year gry Fallout® 3 i uruchom plik setup.exe, o ile 
nie uruchomi si´ on automatycznie. Post´puj zgodnie z poleceniami wyÊwietlanymi na ekranie, aby 
przeprowadziç proces instalacji. Pod koniec instalacji gry zostaniesz poproszony o umieszczenie w nap´dzie 
komputera Dysku 2 edycji Game of the Year gry Fallout® 3. Po wło˝eniu dysku do nap´du instalacja gry 
zostanie wznowiona.

Po zakoƒczeniu instalacji gry uruchom plik setup.exe znajdujàcy si´ na Dysku 2 edycji Game of the 
Year gry Fallout® 3. Post´puj zgodnie z poleceniami wyÊwietlanymi na ekranie, aby przeprowadziç proces 
instalacji.

Po zakoƒczeniu instalacji Dysku 2 umieÊç ponownie Dysk 1 edycji Game of the Year gry Fallout® 3 
w nap´dzie, aby uruchomiç gr´. Uruchom gr´ Fallout® 3 poprzez skrót utworzony w menu Start systemu 
Windows lub kliknij dwukrotnie ikon´ skrótu na pulpicie.

JeÊli grałeÊ ju˝ wczeÊniej w gr´ Fallout® 3, znajdziesz swoje wczeÊniejsze zapisy stanu gry w podmenu 
Wczytaj, co umo˝liwi Ci kontynuowanie rozgrywki starà postacià. JeÊli zaczynasz nowà gr´, musisz opuÊciç 
Krypt´ 101 (zakoƒczyç tworzenie postaci), zanim otrzymasz informacj´ o wczytaniu zawartoÊci dodatkowej.

OPERACJA ANCHORAGE
W przypadku Operacji Anchorage nowy sygnał radiowy zostanie wyłapany przez Twojego Pip-Boya. Jego 
odsłuchanie dodaje nowe miejsce na mapie i nowy cel misji: „Zbadaj êródło sygnału Wygnaƒców.”

DZIÓRA
W przypadku dodatku Dzióra nowy sygnał radiowy zostanie wyłapany przez Twojego Pip-Boya. Jego 
odsłuchanie dodaje nowe miejsce na mapie i nowy cel misji, „Zbadaj êródło sygnału Wernhera.”

BROKEN STEEL
W Fallout 3: Game of the Year limit doÊwiadczenia został podniesiony do 30 poziomu. Aby rozpoczàç 
przygod´ i zadania poboczne zwiàzane z dodatkiem Broken Steel, trzeba ukoƒczyç fabuł´ głównà 
podstawowej wersji gry Fallout® 3.

POINT LOOKOUT
W przypadku Point Lookout pojawi si´ informacja o nowej dostawie owoców punga sprzedawanych 
na statku nieopodal Rivet City. Miejsce zostanie zaznaczone na mapie, zostanie te˝ dodany nowy cel 
misji: „Zbadaj êródło owoców punga.”

STATEK KOSMICZNY ZETA
W przypadku Statku kosmicznego Zeta pojawi si´ sygnał radiowy zawierajàcy niezrozumiałe nagranie. 
Na mapie przyb´dzie nowa lokacja, a do dziennika zadaƒ dodany zostanie nowy cel misji: „Zbadaj 
dziwny sygnał radiowy z Pustkowi.”
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STEROWANIE

Autom. ruch       Do przodu        Aktywacja   Przygot./Schowanie   Czekanie

    Ciàg∏y bieg                       Ruch w lewo          Do ty∏u         Ruch w prawo    Zmiana widoku

               Bieg                               Chwyt                                                          V.A.T.S.

        Skradanie si´     Celowanie/Blokowanie                                            Skok

  Szybki zapis     
        Szybkie wczytanie

Atak

Celowanie/
Blokowanie

yyyyy

Otwarcie Pip-Boya
Przytrzymaj, ˝eby w∏àczyç 

Êwiat∏o

Klikni´cie prze∏àcza mi´dzy 
widokiem pierwszej

i trzeciej osoby.
Przewijanie kó∏ka

przybli˝a i oddala kamer´.

Sterowanie V.A.T.S.
V  ............................................... WejÊcie do trybu V.A.T.S.
 Przytrzymaj, aby ujawniç wszystkich wrogów.

LPM  ............................................................. Wybór celu

Kliknij LPM na strza∏kach w prawo i lewo,
aby prze∏àczyç na nowy cel.

U˝yj myszy do zaznaczenia okreÊlonej
cz´Êci cia∏a i kliknij LPM.

E  ...........................................................Zatwierdzenie celu

PPM ........................................... WyjÊcie z trybu V.A.T.S.
 Anulowanie kolejki rozkazów.
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STEROWANIE
KONTROLER DLA KONSOLI XBOX 360 W SYSTEMIE WINDOWS

Widok z perspektywy 
pierwszej/trzeciej osoby
Przytrzymaj, aby swobodnie 
obracaç kamerà

Celuj/Blokuj Czekaj

Pauza

Atak
Uruchom tryb V.A.T.S.
Przytrzymaj, aby przeskanowaç

Rozglàdanie si´
WciÊnij, aby podnosiç lub wyrzucaç 
przedmioty

Ruch
WciÊnij, aby przejÊç w tryb skradania si´

Sterowanie V.A.T.S.

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Uruchom tryb V.A.T.S.
Przytrzymaj, aby przeskanowaç

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Wybierz cel

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Przełàcz mi´dzy celami

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Celuj w konkretne cz´Êci ciała

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Zaakceptuj wytyczne V.A.T.S.

  . . . . . . . . . . . . . . Wyjdê z systemu V.A.T.S., anulujàc ataki w kolejce

Aktywacja

Przeładuj
Przytrzymaj, aby wyjÊç lub 
schowaç broƒ

Skok

Otwórz/Zamknij Pip-Boya 3000
Przytrzymaj, aby włàczyç latark´ 
Pip-Boya

CC jjjj y py ppy pp açaçaçaçaçaçaç

Przycisk przewodnika LIVE
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MENU GŁÓWNE

KONTYNUUJ
Wznów gr´ od ostatniego zapisu. 

NOWE
Rozpocznij nowà gr´ Fallout 3. 

WCZYTAJ
Pozwala na wybranie jednego z poprzednich zapisów gry z listy. 

USTAWIENIA
Przenosi ci´ do menu ustawieƒ, gdzie mo˝na dostosowaç preferencje 
odnoÊnie rozgrywki, grafiki, dêwi´ku i sterowania.
Wi´cej informacji znajdziesz na str. 42.

ZAŁOGA
Poznaj zespó∏, który stworzy∏ gr´ Fallout 3. 

POBRANE
Przejrzyj pobrane elementy do gry Fallout 3. 
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EKRAN GRY

PUNKTY WYTRZYMA¸OÂCI (PW) 
Twoje ogólne zdrowie. Kiedy stracisz wszystkie PW, twoja postaç zginie. 

KOMPAS
Kompas wskazuje kierunek, w którym zmierzasz, a tak˝e po∏o˝enie wrogów, pobliskich miejsc i misji. 
Wi´cej informacji o kompasie znajdziesz na str. 8. 

PUNKTY AKCJI  (PA) 
Ca∏kowita liczba dost´pnych PA, zale˝na od ZwinnoÊci twojej postaci (patrz: S.P.E.C.J.A.Ł., str. 16).
Punkty akcji u˝ywane sà jedynie w trybie V.A.T.S. (patrz: str. 32). 

STAN BRONI (STN)
Im krótszy pasek, tym gorszy jest stan twojej broni. 

AMUNICJA
Amunicja do aktualnie trzymanej broni. Pierwsza liczba pokazuje, ile naboi zosta∏o w załadowanym 
magazynku, zaÊ druga - stan ogólny.

PASEK ZDROWIA WROGA
Pokazuje aktualnà wytrzyma∏oÊç wroga.

MIERNIK RADÓW
Pojawia si´, gdy tylko twoja postaç zostaje napromieniowana.

PASEK PD
Pojawia si´, gdy tylko twoja postaç zyskuje punkty doÊwiadczenia.

PUNKTY 
WYTRZYMAŁOÂCI

KOMPAS

PUNKTY 
AKCJI

STAN BRONI AMUNICJAPASEK ZDROWIA 
WROGA

PASEK PD

MIERNIK 
RADÓW

FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:7FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:7 1/6/10   4:45 PM1/6/10   4:45 PM
Process CyanProcess CyanProcess MagentaProcess MagentaProcess YellowProcess YellowProcess BlackProcess Black



P P M K   -  Z A S T R Z E ˚ O N E  -  V T B  -  0 0 1  –  1 3 

Z A S T R Z E ˚ O N E

KOMPAS I IKONY AKTYWACJI

PUSTY TRÓJKÑT
Wskazuje miejsce, którego jeszcze nie odkry∏eÊ.

WYPE¸NIONY TRÓJKÑT
Wskazuje miejsce, które ju˝ odwiedzi∏eÊ.

CEL ZADANIA 
JeÊli masz aktywne zadanie, ka˝dy cel zadania wyÊwietlony zostanie na kompasie jako wype∏niona 
strza∏ka.  Strza∏ka b´dzie migaç szybciej i szybciej w miar´, jak zbli˝aç si´ b´dziesz do celu. 

ZNACZNIKI MAPY
JeÊli umieÊci∏eÊ w∏asny znacznik na mapie, zostanie on wyÊwietlony jako przezroczysta strza∏ka. 

ZNACZNIKI PRZYJACIÓ¸/WROGÓW
Dostrzegane przez ciebie osoby i stworzenia wyÊwietlane sà na kompasie jako pionowe paski. Zielony 
pasek oznacza przyjaznà osob´/stworzenie. Czerwony oznacza wroga. To, jak dobrze ich wykrywasz, 
okreÊla twoja Percepcja.

CELOWNIK
Twój celownik zmienia si´, gdy jesteÊ w stanie wejÊç w interakcj´ z danym obiektem. WciÊnij E, aby u˝yç 
obiektu. Czerwona ikona/tekst zawsze ostrzega, jeÊli dane dzia∏anie wià˝e si´ z pope∏nieniem przest´pstwa.

ZZZZZ

ZZZZ
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Z A S T R Z E ˚ O N E

PIP-BOY 3000

Tab  .............................................................................WejÊcie/wyjÊcie z Pip-Boya. 

LPM  ............................................................................Wybór elementów/zak∏adek/menu w Pip-Boyu

Strza∏ki w gór´/w dó∏,
kó∏ko myszy lub klikni´cie
i przeciàgni´cie paska przewijania ...... Przewijanie listy w gór´ i w dó∏

MIERNIK RADÓW
W lewym górnym rogu twojego Pip-Boya znajduje si´ osobisty miernik napromieniowania, który mówi ci,
ile wch∏onà∏eÊ promieniowania (wyra˝anego w radach).

SEKCJE
W Pip-Boyu 3000 znajdujà si´ trzy g∏ówne menu: 

Cechy  – Zawiera informacje o wspó∏czynnikach i zdolnoÊciach postaci. 

Sprz´t – Zawiera list´ wszystkich przedmiotów, jakie niesie twoja 
postaç. 

Dane – Zawiera mapy, informacje o zadaniach, notatki oraz 
daje dost´p do sygna∏ów radiowych, których mo˝esz s∏uchaç.

MIERNIK RADÓW

MENUMENENEENEE U
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Z A S T R Z E ˚ O N E

MENU STATYSTYK

Menu statystyk sk∏ada si´ z pi´ciu sekcji: Status, S.P.E.C.J.A.Ł., Umiej´tnoÊci, Profity, Ogólne. 

Poni˝sze informacje zawsze wyÊwietlane sà na górze ekranu statystyk: Poziom twojej postaci, aktualne 
i maksymalne Punkty Wytrzyma∏oÊci (PW), aktualne i maksymalne Punkty Akcji (PA), aktualne Punkty 
DoÊwiadczenia (PD) oraz iloÊç PD potrzebnych do zdobycia kolejnego poziomu.

MENU STATUSU
Menu statusu zawiera podstawowe informacje o zdrowiu twojego bohatera. Przy pomocy klawiszy 
strza∏ek prze∏àczysz mi´dzy trzema wa˝nymi podsekcjami menu: 

STN
Za pomocà paska pokazuje stan zdrowia ka˝dej cz´Êci cia∏a twojego bohatera. Im krótszy pasek, tym bardziej 
uszkodzona jest dana cz´Êç cia∏a. Kiedy pasek zniknie, znaczy to, ˝e dana cz´Êç cia∏a jest okaleczona i oznaczona 
zostanie linià przerywanà. JeÊli masz w ekwipunku stimpaki, wciÊnij S, aby zwi´kszyç ogólny stan zdrowia. Zaznacz 
konkretnà cz´Êç cia∏a, aby u˝yç stimpaka bezpoÊrednio na niej i zwi´kszyç jej stan zdrowia.

PRM
Pokazuje aktualny poziom OdpornoÊci na promieniowanie oraz aktualny poziom Napromieniowania twojej postaci. 
JeÊli w swoim ekwipunku masz AntyRad, wciÊnij A, aby go u˝yç do pozbycia si´ promieniowania z organizmu. JeÊli 
masz Rad-X, mo˝esz wcisnàç X, aby zwi´kszyç na jakiÊ czas OdpornoÊç na promieniowanie swojej postaci. 

Mo˝esz wystawiç si´ na dzia∏anie promieniowania, albo przebywajàc w radioaktywnym Êrodowisku, albo przez 
radioaktywne jedzenie i wod´. Niewielki poziom napromieniowania ci´ nie zabije, ale w miar´ jak b´dzie rós∏, 
zaczniesz odczuwaç jego negatywne dzia∏anie (nadmierna radiacja mo˝e doprowadziç nawet do Êmierci).

SKUTKI NAPROMIENIOWANIA:
• 200 radów: -1 WYT • 800 radów: -3 WYT, -2 ZW, -2 SI¸
• 400 radów: -2 WYT, -1 ZW • 1000 radów: Âmierç! 
• 600 radów: -3 WYT, -2 ZW, -1 SI¸
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Z A S T R Z E ˚ O N E

EFK
WyÊwietla wszystkie pozytywne i negatywne efekty, jakich aktualnie doÊwiadcza twoja postaç. Mogà one byç skutkiem 
promieniowania, obra˝eƒ, noszonego ubrania, czy u˝ywanej pomocy.

S.P.E.C.J.A.Ł. 
Twoje siedem g∏ównych atrybutów. Na str. 16 znajdziesz opis ka˝dego z nich. (-) na prawo od liczby oznacza 
negatywny efekt, zaÊ (+) oznacza premi´ do atrybutu. Wi´cej informacji znajdziesz w sekcji EFK swojego 
menu Status. 

UMIEJ¢TNOÂCI
Informacje o twoich umiej´tnoÊciach. Wi´cej informacji znajdziesz na str. 18. 

PROFITY
Specjalne zdolnoÊci, które mo˝esz wybraç za ka˝dym razem, gdy zdobywasz nowy poziom. Wi´cej informacji 
o profitach znajdziesz na stronach 20-28. 

OGÓLNE
Wymienia ró˝ne twoje osiàgni´cia podczas gry oraz stan twojej aktualnej Karmy (Z∏y, Dobry, Neutralny)
i twojà rang´ w ramach tego stanu (np. ¸upie˝ca). 

OPUÂCI¸EÂ BEZPIECZNÑ I WYGODNÑ KRYPT¢. CO TERAZ?  
W chwili, w której opuÊcisz krypt´, zobaczysz ostre, jasne Êwiat∏o. Podobnie,

jak w przypadku nocnych stworzeƒ, twoje oczy nie sà przystosowane

do patrzenia na s∏oƒce. Pami´taj, aby os∏oniç siatkówki ciemnymi goglami.

P P M K  P R E  V T B  - 0 0 3 - 1 0 1

PRZYSTOSOWANIE DO ÂWIATA ZEWN¢TRZNEGO
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Figure1.1
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Z A S T R Z E ˚ O N E

MENU PRZEDMIOTÓW

Menu przedmiotów ma pi´ç sekcji: Broƒ, Ubranie, Pomoc, Inne i Amunicja. 

BRO¡
To menu wyÊwietla posiadanà przez ciebie broƒ. 

UBRANIA
WyÊwietla wszystkie przedmioty, które mo˝esz za∏o˝yç, w tym pancerze, ubrania i akcesoria, jak np. kapelusze. 

POMOC
To menu wyÊwietla wszystkie przedmioty, które mo˝esz wykorzystaç w celu zwi´kszenia wspó∏czynników 
swojej postaci, takie jak stimpaki, u˝ywki, ksià˝ki i magazyny. 

INNE
Ta lista wyÊwietla ró˝ne przedmioty, w tym klucze, spinki i inne. 

AMUNICJA
Ta lista wyÊwietla wszelkiego rodzaju amunicj´ dla dost´pnych w grze broni. 

STEROWANIE MENU 
LPM – u˝yj, za∏ó˝ lub od∏ó˝ dany przedmiot. 
PPM – wyrzuç wybrany przedmiot. 
R – napraw wybrany przedmiot (patrz: Naprawa broni i ubraƒ, strona 31).
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Z A S T R Z E ˚ O N E

CECHY PRZEDMIOTÓW 
Przedmioty w ekwipunku mogà mieç kilka ró˝nych cech, widocznych po zaznaczeniu danego przedmiotu: 

OBR – IloÊç zadawanych przez broƒ obra˝eƒ (im wy˝sza liczba, tym lepiej). 
ODP – Procent odpornoÊci na obra˝enia dawany przez dany przedmiot (im wy˝szy, tym lepiej). 
WG – Waga danego przedmiotu. 
WRT – WartoÊç danego przedmiotu w kapslach. 
STN  – Aktualny stan broni. 
EFEKTY  – Pozytywne/negatywne efekty, jakich doÊwiadczy twoja postaç w wyniku u˝ywania danego 
przedmiotu. 

W przypadku broni palnej wyÊwietli si´ równie˝ kaliber u˝ywanej przez nià amunicji, liczba za∏adowanych do 
niej nabojów, a tak˝e nabojów, jakie ci zosta∏y. 

KLAWISZE SKRÓTU
W menu ekwipunku mo˝esz przypisaç przedmiotom klawisze 
skrótu trzymajàc jeden z klawiszy 1-8, przy jednoczesnym 
zaznaczeniu broni, ubrania lub pomocy, której chcesz przypisaç 
skrót, i klikajàc na niego LPM. W czasie, gdy otwarte sà klawisze 
skrótu, mo˝esz zmieniaç menu Pip-Boya, a skrót przypisany 
zostanie do przedmiotu po klikni´ciu. 

 Podczas gry mo˝esz u˝yç klawiszy 1-8, aby wybraç dowolny
z oÊmiu przypisanych do skrótów przedmiotów.

Rysunek 2.1 Rysunek 2.2

Rysunek 2.3

1. 2. 

3. 
* 

JEÂLI NIE MASZ OCHRONNYCH OKULARÓW ANI GOGLI, 
z∏àcz palce wskazujàce i kciuki, a nast´pnie umieÊç d∏onie nad

brwiami w pozycji poziomej. W ten sposób ochronisz si´ przed

najbardziej ÊmiercionoÊnymi promieniami. 

* Uwaga: to nie jest idealna forma ochrony oczu i mo˝e nie zapobiec oÊlepieniu. 

P P M K  P R E  V T B  - 0 0 3 - 1 0 1
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Szkodliwe promieniowanie
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Z A S T R Z E ˚ O N E

DANE

Górna cz´Êç menu danych zawsze wyÊwietla twoje po∏o˝enie oraz aktualnà dat´ i godzin´. Menu danych 
sk∏ada si´ z pi´ciu sekcji: Mapa okolicy, Mapa Êwiata, Zadania, Notatki i Radio. 

MAPA OKOLICY

Mapa okolicy wyÊwietla map´ twojego aktualnego otoczenia, 
pokazujàc tak˝e pobliskie drzwi. Zaznacz ikony, aby wyÊwietliç 
informacje o drzwiach i o tym, dokàd prowadzà. 

MAPA ÂWIATA

Mapa Êwiata pokazuje map´ ca∏ych Sto∏ecznych Pustkowi oraz 
znaczniki dla miejsc, które odkry∏eÊ podczas swoich podró˝y. 
Mo˝liwa jest szybka podró˝ mi´dzy uprzednio odwiedzonymi 
miejscami poprzez zaznaczenie danego miejsca i klikni´cie LPM.
Na mapie Êwiata twoja Êcie˝ka do celu danego zadania zaznaczona 
jest linià przerywanà. Czasami musisz przejÊç przez ró˝ne obszary, 
co odzwierciedlone zostało przerywanà linià.

U˝yj kó∏ka myszki, aby przybli˝yç lub oddaliç map´. Kliknij LPM, aby przesunàç map´.
Kliknij PPM, aby umieÊciç w∏asny znacznik na mapie lokalnej lub mapie Êwiata albo go usunàç.
JeÊli twoje aktywne zadanie ma jakieÊ cele o znanym po∏o˝eniu, zostanie one wyÊwietlone zarówno
na mapie lokalnej, jak i na mapie Êwiata.
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Z A S T R Z E ˚ O N E

ZADANIA
Ekran zadaƒ w sekcji danych Pip-Boya Êledzi twoje post´py 
w ka˝dym z zadaƒ, których si´ podjà∏eÊ. Po lewej znajduje si´ 
lista zadaƒ: te z jasnym tekstem sà aktywne. Te z pociemnionym 
tekstem zosta∏y wype∏nione albo zakoƒczy∏y si´ pora˝kà. Twoje 
aktywne zadanie oznaczone jest ma∏ym kwadracikiem. 

Po prawej stronie ekranu znajdujà si´ cele ka˝dego zadania. 
Aktywne cele sà oznaczone jasnym tekstem i znajdujà si´ na górze 
listy. Wype∏nione cele sà przyciemnione i znajdujà si´ na dole. Cele 

oznaczone jako „(Opcjonalne)” nie sà konieczne do pomyÊlnego zakoƒczenia zadania. 

Mo˝esz wybraç dowolne zadanie jako „aktywne” lub natychmiast obejrzeç po∏o˝enie aktualnego celu 
aktywnego zadania na Mapie Êwiata (jeÊli jego po∏o˝enie jest znane). Cele zadaƒ wyÊwietlane sà na twoim 
kompasie i mapach jedynie dla aktywnego zadania. 

Uwaga:  W przypadku niektórych zadaƒ po∏o˝enie celu zadania nie jest znane – musisz wtedy odkryç je sam. 

NOTATKI
Zawiera wszelkie notatki, jakie znajdziesz w grze (zarówno 
pisemne, jak i dêwi´kowe). Notatki, których jeszcze nie przeczyta∏eÊ 
albo nie ods∏ucha∏eÊ, oznaczone sà jasnym tekstem. Przeczytane/
ods∏uchane notatki oznaczone sà ciemniejszym tekstem. Kliknij 
LPM, aby ods∏uchaç notatk´ dêwi´kowà (dêwi´k b´dzie nadal 
odtwarzany, nawet jeÊli zamkniesz menu Pip-Boya).

 

RADIO
Wszystkie odkryte przez ciebie sygna∏y 
radiowe wymienione sà na ekranie radio 
w sekcji danych twojego Pip-Boya. 
Sygna∏y oznaczone jasnym tekstem sà
w zasi´gu i mo˝esz ich s∏uchaç.

Sygna∏y oznaczone 
przyciemnionym tekstem 
zosta∏y odkryte, ale nie 

jesteÊ w zasi´gu sygna∏u – aby ich pos∏uchaç, musisz zbli˝yç si´ do 
ich êród∏a.
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S.P.E.C.J.A.Ł.
 

SIŁA
Si∏a jest miarà mo˝liwoÊci twojego cia∏a. Wp∏ywa na iloÊç niesionych przedmiotów oraz 
skutecznoÊç wszystkich ataków w walce bronià bia∏à.

PERCEPCJA
Wysoka percepcja daje premi´ do korzystania z materia∏ów wybuchowych, otwierania 
zamków i posługiwania sià bronià energetycznà. OkreÊla równie˝ czas pojawienia si´ 
oznaczeƒ na kompasie (czerwonych kropek uosabiajàcych wrogów).

WYTRZYMA¸OÂå
Wytrzyma∏oÊç to inaczej twoja ogólnie rozumiana kondycja fi zyczna. Wysoki poziom 
tej cechy daje premi´ do punktów ˝ywotnoÊci, odpornoÊci na czynniki Êrodowiskowe, 
umiej´tnoÊci walki wr´cz oraz bronià ci´˝kà.

CHARYZMA
Wysoki poziom charyzmy poprawi nastawienie ludzi wobec twojej postaci i pozwoli na 
otrzymanie premii do umiej´tnoÊci handlu oraz retoryki.

INTELIGENCJA
Inteligencja wp∏ywa na nauki Êcis∏e, naprawianie oraz medycyn´. Im wy˝sza, tym wi´cej 
punktów umiej´tnoÊci otrzymujesz wraz z awansem na wy˝szy poziom.

ZWINNOÂå
ZwinnoÊç wp∏ywa na pos∏ugiwanie si´ bronià palnà, skradanie oraz liczb´ punktów akcji 
dost´pnych w systemie V.A.T.S.

SZCZ¢ÂCIE
Zwi´kszenie poziomu szcz´Êcia wp∏ynie odrobin´ na wszystkie twoje umiej´tnoÊci. Wi´ksza 
wartoÊç dla tej cechy umo˝liwia zadawanie cz´stszych trafi eƒ krytycznych.
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P P M K  P R E  V T B - 0 0 3 - 1 0 1

WTAPIANIE SI¢

STARAJ SI¢  POCZUå NA PUSTKOWIACH JAK W DOMU   
Naucz si´ naÊladowaç otaczajàcych ci´ ludzi. Rób to, co widzisz. Dzi´ki 

temu, mimo ˝e b´dziesz kimÊ obcym, innym ∏atwiej b´dzie komunikowaç 

si´ z tobà. Ale, co bardzo wa˝ne, nie traç g∏owy. Wtapianie si´ nie oznacza, 

˝e musisz rezygnowaç ze swoich przekonaƒ. Powiedz „nie” nieetycznym 

sytuacjom. Ufaj swoim instynktom.

Rysunek 3.1

PRZYZWYCZAJ SI¢ DO SÑSIADÓW
Symulacje wykazujà, ˝e w ludzkiej psychice zachodzà 

drastyczne zmiany ze wzgl´du na ciàg∏y niepokój 

zwiàzany z walkà o przetrwanie. Mo˝esz znaleêç 

sàsiadów, których samo istnienie wydaje si´ byç 

koszmarem. Pami´taj jednak, ̋ e choç mieszkaƒcy 

powierzchni sà okrutnie doÊwiadczeni przez 

Pustkowia, wcià˝ pozostajà ludêmi, tak 

samo jak ty. Nie dawaj im powodów do 

wrogoÊci, a b´dà do ciebie przyjaênie 

nastawieni.

P P M K  P R E  V T B - 0 0 3 - 1 0 1

SZUKANIE PRZYJACIÓŁ

Rysunek 4.1
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UMIEJ¢TNOÂCI

Handel
Umiej´tnoÊç handlu wp∏ywa na ceny, które proponujà ci postacie podczas kupna i 
sprzeda˝y przedmiotów. Ogólnie rzecz bioràc, im wy˝szy poziom tej umiej´tnoÊci, tym 
ni˝sze ceny kupowanych towarów.
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Charyzma 

Broƒ ci´˝ka
Broƒ ci´˝ka okreÊla twojà skutecznoÊç w pos∏ugiwaniu si´ or´˝em du˝ego kalibru, np. 
wyrzutnià rakiet, miotaczem ognia, dzia∏kiem obrotowym czy laserem Gatlinga. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Wytrzyma∏oÊç 

Broƒ energetyczna
Broƒ energetyczna to skutecznoÊç w pos∏ugiwaniu si´ sprz´tem typu karabin i pistolet 
laserowy lub karabin i pistolet plazmowy.
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Percepcja 

Materia∏y wybuchowe
Materia∏y wybuchowe wp∏ywajà na si∏´ ra˝enia pod∏o˝onych min, umiej´tnoÊç ich 
rozbrajania oraz skutecznoÊç granatów.
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Percepcja 

Otwieranie zamków  
Otwieranie zamków pozwala na dostawanie si´ do zamkni´tych pomieszczeƒ i schowków.
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Percepcja 

Medycyna
Medycyna okreÊla iloÊç punktów ˝ywotnoÊci odzyskiwanych podczas korzystania ze 
stimpaków, a tak˝e skutecznoÊç pakietów Rad-X oraz AntyRadu. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Inteligencja 
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Broƒ bia∏a 
Broƒ bia∏a okreÊla twojà skutecznoÊç w walce ka˝dà bronià krótkodystansowà, od zwyk∏ej 
o∏owianej rurki po Super M∏ot. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Si∏a 

Naprawa
Naprawa pozwala utrzymaç lub przywróciç do stanu u˝ywalnoÊci dowolnà broƒ czy strój. 
Dodatkowo, im wy˝sza wartoÊç tej zdolnoÊci, tym lepszy poczàtkowy stan techniczny ka˝dej 
w∏asnor´cznie zbudowanej broni. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Inteligencja 

Nauki Êcis∏e
Nauki Êcis∏e odzwierciedlajà twój ogólny zakres wiedzy naukowej. Umiej´tnoÊç ta jest 
wykorzystywana g∏ównie podczas w∏amywania si´ do zabezpieczonych terminali. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Inteligencja 

Broƒ palna
Broƒ palna okreÊla twojà skutecznoÊç w walce or´˝em wykorzystujàcym zwyk∏y rodzaj 
amunicji, np. pistolet 10 mm, wiatrówka, karabinek czy strzelba bojowa. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: ZwinnoÊç 

Skradanie si´
In wy˝sza umiej´tnoÊç skradania si´, tym ∏atwiej b´dzie ci pozostaç niewykrytym, ukraÊç 
jakiÊ przedmiot czy przeczesaç komuÊ kieszenie. Skuteczny atak z ukrycia powoduje 
natychmiastowe trafi enie krytyczne. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: ZwinnoÊç 

Retoryka
Retoryka okreÊla stopieƒ twojego wp∏ywu na inne postacie podczas rozmowy. W ten sposób 
mo˝esz zdobywaç informacje, którymi te postacie niekoniecznie chcia∏yby si´ z tobà podzieliç. 
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Charyzma 

Walka wr´cz 
Umiej´tnoÊç ta jest wykorzystywana do walki na go∏e pi´Êci lub z wykorzystaniem kilku 
przedmiotów, które sà podczas niej pomocne, np. kastetów czy r´kawic wspomaganych.
Powiàzany atrybut S.P.E.C.J.A.Ł.: Wytrzyma∏oÊç
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PROFITY

POZIOM 2

Czarna wdowa/Kobieciarz
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Otrzymujesz 10% do obra˝eƒ zadawanych przeciwnikom p∏ci 
m´skiej (Czarna wdowa) lub ˝eƒskiej (Kobieciarz). Ponadto od czasu 
do czasu b´dziesz mieç dost´p do unikatowych opcji dialogowych 
podczas rozmów z ludêmi p∏ci przeciwnej. 

Synek/Córeczka tatusia
Dost´pne poziomy: 3
Wymagania: Inteligencja 4 
Podobnie jak twój kochany tato, poÊwi´casz swój czas na badania i intelektualne 
rozwa˝ania. Otrzymujesz dodatkowe 5 punktów do nauk Êcis∏ych i medycyny. 

Znawca spluw
Dost´pne poziomy: 3
Wymagania: ZwinnoÊç 4, Inteligencja 4 
Masz obsesj´ na punkcie ca∏ej gamy broni konwencjonalnej. Ka˝dy poziom znawcy 
spluw daje ci dodatkowe 5 punktów do broni palnej i naprawiania.

Intensywny trening
Poziomy: 10
Wymagania: Brak 
Intensywny trening umo˝liwia przeznaczenie dodatkowego punktu na dowolnie 
wybrany atrybut w systemie S.P.E.C.J.A.Ł.

Ma∏a liga
Dost´pne poziomy: 3
Wymagania: Si∏a 4 
Ma∏a liga zwi´ksza umiej´tnoÊç pos∏ugiwania si´ bronià bia∏à oraz materia∏ami 
wybuchowymi. Dzi´ki temu skuteczniej walczysz np. przy pomocy granatów.

Poj´tny uczeƒ
Dost´pne poziomy: 3
Wymagania: Inteligencja 4 
Ka˝dy poziom poj´tnego ucznia dodaje 10% do ca∏kowitej iloÊci zdobywanych 
punktów doÊwiadczenia, w momencie ich zdobywania. 

Z∏odziej
Dost´pne poziomy: 3
Wymagania: ZwinnoÊç 4, Percepcja 4 
Ka˝dy poziom z∏odzieja daje ci dodatkowe 5 punktów do skradania si´ i otwierania 
zamków.
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POZIOM 4

Dusza dziecka 
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Charyzma 4 
Dusza dziecka znacznie poprawia twoje relacje z dzieçmi, zazwyczaj poprzez 
dodatkowe opcje dialogowe.

Pojmowanie
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Inteligencja 4 
Pojmowanie pozwala zdobyç dodatkowy punkt umiej´tnoÊci za ka˝dym razem, gdy 
przeczytasz ksià˝k´.

Erudycja
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Inteligencja 4 
Erudycja daje ci trzy dodatkowe punkty umiej´tnoÊci podczas awansu na kolejny 
poziom. Ten profi t najlepiej wybraç na poczàtku przygody, aby jego skutecznoÊç
by∏a jak najwi´ksza.

Entomolog
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Inteligencja 4, Nauki Êcis∏e 40% 
Entomolog dodaje 50% do obra˝eƒ w walce ze zmutowanymi insektami,
np. radrakanami, olbrzymimi mrówkami czy radskorpionem.

˚elazna pi´Êç
Dost´pne poziomy: 3 
Wymagania: Si∏a 4 
˚elazna pi´Êç dodaje 5 punktów obra˝eƒ do walki wr´cz na ka˝dy poziom tego 
profi tu.

¸ajdak
Dost´pne poziomy: 3 
Wymagania: Charyzma 4 
¸ajdak pozwala na wykorzystywanie swojego uroku osobistego, aby mieç wp∏yw 
na ludzi. Ka˝dy poziom tego profi tu zwi´ksza umiej´tnoÊç retoryki oraz handluo 5 
punktów.
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POZIOM 6

Krwawa jatka
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Brak 
Krwawa jatka sprawi, ˝e zabite przez ciebie istoty zostanà przerobione na czerwonà 
papk´ podlanà sosem z bebechów, z ga∏kà ocznà w ramach dekoracji. Pyszna 
zabawa! Jeszcze jedno, ka˝da twoja broƒ b´dzie zadawaç dodatkowe 5% obra˝eƒ.

Bombowy goÊç
Dost´pne poziomy: 3 
Wymagania: Materia∏y wybuchowe 50% 
Ka˝dy poziom tego profi tu dodaje premi´ 20% obra˝eƒ do materia∏ów wybuchowych.

Poszukiwacz skarbów
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Szcz´Êcie 5 
Poszukiwacz skarbów pozwala ci znaleêç znacznie wi´cej kapsli Nuka-Coli.

Rewolwerowiec
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Brak 
Gdy korzystasz z pistoletu lub innej jednor´cznej broni tego typu, system V.A.T.S. 
znacznie poprawi twojà celnoÊç.

Brzuch z ołowiu
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 5 
O∏owiany brzuch sprawia, ˝e podczas picia napromieniowanej wody dawka 
otrzymanego promieniowania zostaje zmniejszona o 50%.

Twardziel
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 5 
Twardziel dodaje 10% do odpornoÊci na wszystkie obra˝enia, maksymalnie do 85%.
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POZIOM 8

Komandos
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Brak 
Gdy korzystasz z karabinu lub innej dwur´cznej broni tego typu, system V.A.T.S. 
znacznie poprawi twojà celnoÊç.

Bezstronna mediacja
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Charyzma 5 
Bezstronna mediacja dodaje ci 30 punktów do retoryki, dopóki twoja karma pozostaje 
neutralna.

O∏owiany fartuch
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 5 
O∏owiany fartuch daje ci ochron´ przed szkodliwymi promieniami. Ten profi t zwi´ksza 
twojà odpornoÊç na promieniowanie o 25%. 

Towar z odzysku
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Szcz´Êcie 5 
Towar z odzysku pozwala ci pozyskaç  znacznie wi´cej amunicji.

Rozmiar si´ liczy
Dost´pne poziomy: 3 
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 5 
Naprawd´ masz obsesj´ na punkcie du˝ych spluw. Ka˝dy poziom tego profi tu daje ci 
dodatkowe 15 punktów do broni ci´˝kiej.

Mocny grzbiet
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Si∏a 5, Wytrzyma∏oÊç 5 
Mocny grzbiet pozwala nieÊç dodatkowe 22 kg wyposa˝enia.
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POZIOM 10

Przyjaciel zwierzàt
Dost´pne poziomy: 2 
Wymagania: Charyzma 6 
Pierwszy poziom profi tu sprawia, ˝e zwierz´ta po prostu nie b´dà atakowaç. Przy 
drugim pomogà ci w walce, ale nie w przypadku, gdy przeciwnikiem równie˝ jest 
zwierz´. Profi t ten wp∏ywa tylko na psy, yao guai, kretoszczury i braminy.

Finezja
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Brak 
Korzystajàc z fi nezji, masz wi´kszà szans´ na trafi enie krytyczne przeciwnika, równà 
pi´ciu dodatkowym punktom szcz´Êcia.

Tu i teraz
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Brak 
Tu i teraz to natychmiastowy awans na kolejny poziom doÊwiadczenia, ze wszystkimi 
korzyÊciami, jakie si´ z tym wià˝à.

Piaskowy dziadek
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Skradanie si´ 60% 
Piaskowy dziadek pozwala ci zabiç w trybie skradania si´ dowolnego cz∏owieka lub ghula, 
nie czyniàc ˝adnego ha∏asu. Ofi ara musi byç pogrà˝ona w Ênie. Wszystkie zabójstwa 
wykonane w ten sposób sà nagradzane dodatkowymi punktami doÊwiadczenia.

Tajemniczy Nieznajomy
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Szcz´Êcie 6 
Gdy korzystasz z systemu V.A.T.S., od czasu do czasu pojawi si´ Tajemniczy 
Nieznajomy, aby wyciàgnàç do ciebie pomocnà i zabójczo skutecznà d∏oƒ.

Szał kujona!
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Inteligencja 5, Nauki Êcis∏e 50% 
DoÊç tego! Pomiatano tobà ju˝ wystarczajàco d∏ugo! Profi t Szał kujona! pozwala ci na 
podniesienie si∏y do 10 punktów. Otrzymujesz równie˝ 50% odpornoÊç na obra˝enia, 
gdy iloÊç twoich punktów ˝ywotnoÊci spadnie poni˝ej 20%.

Dziecko nocy
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Po zachodzie s∏oƒca dziecko nocy otrzymuje premi´ 2 punktów do inteligencji 
i percepcji (maksimum 10 punktów). Profi t ten bezpoÊrednio wp∏ywa na twój „zegar 
wewn´trzny” i pozostaje aktywny zarówno na powietrzu, jak i w budynkach.
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POZIOM 12

Kanibal
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Kanibal pozwala ci jeÊç trupy w trybie skradania si´, aby odzyskiwaç zdrowie. Za 
ka˝dym razem, gdy po˝ywiasz si´ w ten sposób, tracisz karm´, a jeÊli ktoÊ ci´ zobaczy, 
twój czyn zostaje uznany za zbrodni´ przeciwko naturze.

Szybki metabolizm
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Szybki metabolizm daje ci premi´ 20% do punktów ˝ywotnoÊci podczas korzystania 
ze stimpaków.

˚yciodajna moc
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 6 
˚yciodajna moc dodaje ci 30 punktów ˝ywotnoÊci.

Piroman
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Materia∏y wybuchowe 60% 
Piroman daje ci 50% odpornoÊç na obra˝enia od broni wykorzystujàcych ogieƒ,
np. miotacza p∏omieni czy sziszkebaba.

Ekspert robotyki
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Nauki Êcis∏e 50% 
Ekspert robotyki podnosi obra˝enia zadawane robotom o 25%. Oprócz tego, jeÊli 
jesteÊ Ekspertem robotyki i uda ci si´ niepostrze˝enie podkraÊç do robota, mo˝esz go 
wy∏àczyç. 

Cichobieg
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: ZwinnoÊç 6, Skradanie si´ 50% 
Cichobieg dodaje 10 punktów do skradania si´ i pozwala ignorowaç ujemny 
modyfi kator spowodowany bieganiem.

Snajper
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Percepcja 6, ZwinnoÊç 6 
Z profi tem Snajper twoja szansa na trafi enie przeciwnika w g∏ow´ w trybie V.A.T.S. 
znacznie si´ zwi´ksza. 
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POZIOM 14

Szkielet z adamantytu
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Szkielet z adamantytu oznacza, ˝e masz mocniejsze koƒczyny, które otrzymujà tylko 
po∏ow´ obra˝eƒ.

Chemik
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Medycyna 60% 
Ten profi t podwaja czas dzia∏ania dowolnej substancji chemicznej, którà za˝ywasz.

P∏atny zabójca
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
P∏atny zabójca pozwala kolekcjonowaç uszy zabitych postaci o charakterze dobrym. 
Mo˝esz je póêniej odsprzedaç konkretnym osobom (których to˝samoÊç jest ujawniana 
w momencie, gdy wybierzesz ów profi t). W zamian otrzymujesz kapsle oraz negatywnà 
karm´.

Cyborg 
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Nauki Êcis∏e 60%, Medycyna 60% 
Dokonujesz trwa∏ych ulepszeƒ swojego cia∏a! Cyborg dodaje  10% do twojej 
odpornoÊci na obra˝enia, trucizn´ oraz promieniowanie, a tak˝e 10 punktów do 
umiej´tnoÊci pos∏ugiwania si´ bronià energetycznà

Praworzàdca
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Praworzàdca pozwala kolekcjonowaç palce zabitych postaci, które sà (a raczej by∏y) 
z∏e. Mo˝esz je odsprzedaç konkretnym osobom (których to˝samoÊç jest ujawniana w 
momencie, gdy wybierzesz ów profi t). W zamian otrzymujesz kapsle oraz pozytywnà 
karm´.

Na paluszkach
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: ZwinnoÊç 6, Percepcja 6 
Ten profi t sprawia, ˝e pod twoimi stopami nie wybuchajà miny i nie uruchamiajà si´ 
pu∏apki w pod∏odze.

Mistrz kupiecki
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: Charyzma 6, Handel 60% 
Mistrz kupiecki obni˝a o 25% cen´ ka˝dego kupowanego przez ciebie przedmiotu.
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POZIOM 16

Cz∏owiek czynu
Dost´pne poziomy: 1 
Wymagania: ZwinnoÊç 6 
Cz∏owiek czynu dodaje 25 punktów akcji do wykorzystania w systemie V.A.T.S.

Cz∏owiek-demolka
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Percepcja 6, Szcz´Êcie 6 
Cz∏owiek-demolka daje ci 50% premi´ do obra˝eƒ za ka˝dym razem, gdy twój 
przeciwnik otrzyma trafi enie krytyczne.

OdpornoÊç na prochy
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Medycyna 60% 
OdpornoÊç na prochy oznacza, ˝e twoja szansa na uzale˝nienie od takich substancji, 
jak Psycho czy Odlot, zmniejsza si´ o 50%.

Bieg∏oÊç
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Bieg∏oÊç pozwala wybraç czwartà umiej´tnoÊç specjalnà, co natychmiast podnosi jej 
wartoÊç o 15 punktów. 

POZIOM 18

Koncentracja ostrza∏u
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Broƒ palna 60%, Broƒ energetyczna 60% 
Koncentracja ostrza∏u nieznacznie zwi´ksza twojà szans´ na trafi enie konkretnej 
cz´Êci cia∏a w systemie V.A.T.S. 

Komputerowiec
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Inteligencja 7, Nauki Êcis∏e 70% 
Nie uda∏o ci si´ w∏amaç do komputera, a ca∏y system jest zablokowany? Nie, jeÊli 
jesteÊ komputerowcem! Ten profi t pozwala ci na jeszcze jednà prób´ w∏amania do 
dowolnego komputera, do którego nie masz ju˝ dost´pu.
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Infi ltrator 
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Percepcja 7, Otwieranie zamków 70% 
Infi ltrator daje ci jeszcze jednà szans´ na otwarcie zamka zniszczonego podczas 
próby „otwierania si∏à”.

Parali˝ujàca dłoƒ
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Walka wr´cz 70% 
Parali˝ujàca d∏oƒ pozwala raz na jakiÊ czas wykonaç specjalne uderzenie za pomocà 
systemu V.A.T.S. W ten sposób twój przeciwnik zostanie unieruchomiony na 30 
sekund. Pami´taj, aby wykonaç ten manewr, nie mo˝esz trzymaç w r´ku ̋ adnej broni.

POZIOM 18

Odkrywca
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
Odkrywca ods∏ania wszystkie lokacje na twojej mapie. Nic tylko iÊç i zwiedzaç!

PoÊpiech kostuchy
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Brak 
JeÊli zabijesz kogoÊ, korzystajàc z systemu V.A.T.S., po jego opuszczeniu odnowià si´ 
twoje punkty akcji.

Ninja 
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Skradanie si´ 80%, Broƒ bia∏a 80% 
Ninja daje ci mo˝liwoÊci wojownika cieni. Otrzymujesz 15% do szansy na trafi enie 
krytyczne podczas walki wr´cz i bronià bia∏à. Ataki krytyczne podczas skradania si´ 
wyrzàdzajà o 25% wi´cej obra˝eƒ, ni˝ zazwyczaj.

Zasilanie słoneczne
Dost´pne poziomy: 1
Wymagania: Wytrzyma∏oÊç 7 
Zasilanie słoneczne dodaje ci 2 punkty do si∏y i regeneracj´ zdrowia, gdy jesteÊ na 
pe∏nym s∏oƒcu.
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PD I ZDOBYWANIE POZIOMÓW

Kiedy osiàgniesz wymaganà liczb´ punktów doÊwiadczenia (PD), natychmiast awansujesz na nowy poziom, 
o ile nie jesteÊ w trakcie walki. Za ka˝dym razem, gdy zdobywasz nowy poziom, zwi´ksza si´ twój poziom 
zdrowia, dostajesz punkty umiej´tnoÊci do rozdysponowania i mo˝esz wybraç nowy profit. 

Uwaga: Rozpatrywany jest naturalny poziom twoich umiej´tnoÊci, bez wszelkich premii zapewnianych przez 
przedmioty i Êrodki chemiczne.

P P M K  P R E  V T B - 0 0 3 - 1 0 1

NIE UCZ SI¢ TEGO NA W¸ASNEJ SKÓRZE

NAPOTKASZ UKRYTE ZAGRO˚ENIA
Podczas podró˝y z pewnoÊcià natkniesz si´ na ukryte pu∏apki, majàce na celu pozbawienie ci´ 
˝ycia. Nale˝y unikaç tych podst´pnych urzàdzeƒ. Zupe∏nie niewinnie wyglàdajàcy przedmiot  
–  muszla klozetowa, skrzynka amunicji, a nawet wózek dla dziecka – mo˝e w rzeczywistoÊci 
okazaç si´ zabójczy. Gdy rozpoznasz pu∏apk´, staraj si´ zapami´taç, jak dzia∏a. B´dziesz mieç 
szans´ u˝yç jej przeciwko wrogom, którzy jà zastawili.

Rysunek 5.1
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WALKA

Ka˝dy, kto wyruszy na Sto∏eczne Pustkowia, powinien nauczyç si´ korzystaç zarówno z broni, jak i pancerzy. 

BRO¡
W grze Fallout 3 dost´pnych jest kilka ró˝nych rodzajów broni, ale mo˝na je w zasadzie podzieliç na pi´ç 
kategorii – broƒ dystansowa, broƒ bia∏a, broƒ do walki wr´cz,  granaty i miny. To, jak skutecznie b´dziesz 
si´ nimi posługiwaç, zale˝y od umiej´tnoÊci twojej postaci, stanu, w jakim znajduje si´ broƒ, oraz odpornoÊci 
przeciwników na obra˝enia. 

Gdy u˝ywasz jakiejkolwiek broni, wyceluj przy pomocy celownika i kliknij LPM, aby zaatakowaç. Gdy 
u˝ywasz broni automatycznej, klikanie sprawi, ˝e b´dziesz strzelaç ogniem ciàg∏ym tak szybko, jak to 
mo˝liwe. Twoja postaç automatycznie prze∏aduje broƒ, kiedy zu˝yjesz cały magazynek, o ile dysponujesz 
zapasami amunicji. Aby prze∏adowaç w dowolnej chwili, mo˝esz wcisnàç R. 

Twoja celnoÊç i obra˝enia w walce okreÊlane sà przez poziom twoich umiej´tnoÊci zwiàzanych z u˝ywanym 
rodzajem broni (np. Broƒ ci´˝ka, Broƒ energetyczna). Stan broni równie˝ ma wp∏yw na to, jak du˝o zadajesz 
obra˝eƒ oraz na szans´ na zaci´cie si´ broni po prze∏adowaniu. Naprawa broni mo˝e zwi´kszyç zadawane 
przez nià obra˝enia (patrz: „Naprawa broni i ubraƒ” na sàsiedniej stronie) oraz zmniejszyç szans´ na jej 
zaci´cie si´. Klikanie PPM pozwoli ci na celniejsze strzelanie, ale zmniejszy twojà pr´dkoÊç. 

Podczas skradania si´ (lewy Ctrl), twoja postaç b´dzie poruszaç si´ powoli, ale ma szans´ na premi´ ataku 
z zaskoczenia na ka˝dy cel, który ci´ nie wykry∏. Wi´cej informacji o trybie skradania si´ znajdziesz na str. 35. 

ATAKI BRONIÑ BIA¸Ñ I WR¢CZ
Mo˝esz atakowaç wrogów bronià bia∏à lub wr´cz, jeÊli znajdujà si´ w zasi´gu twojej postaci. 

Klikni´cie LPM: Wykonanie ataku bronià bia∏à. Przytrzymaj, aby wykonaç wzmocniony atak 
zadajàcy podwójne obra˝enia.  

Klikni´cie PPM: Blokowanie. Zablokowanie ataku wr´cz przeciwnika daje wysokà premi´ do 
twojej OdpornoÊci na obra˝enia. 
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PANCERZE I UBRANIA
Ka˝dy noszony przez ciebie pancerz zwi´ksza twojà ogólnà ochron´ albo „OdpornoÊç na obra˝enia”. Im 
wy˝sza odpornoÊç, tym lepiej jesteÊ chroniony. To, jak dobrze chroni ci´ pancerz zale˝y od jego rodzaju oraz 
od tego, czy jest w dobrym stanie. 

Twoja odpornoÊç na obra˝enia to procent zadawanych tobie obra˝eƒ, jakie wch∏onie pancerz. W miar´, jak 
pancerz wch∏ania obra˝enia, pogarsza si´ jego stan, co zmniejsza równie˝ zapewnianà przez niego ochron´. 
Twoja odpornoÊç na obra˝enia to suma wszystkich cz´Êci pancerza, które masz na sobie. Niektóre z nich 
zwi´kszajà jà bardziej ni˝ inne. 

Cz´Êç ubraƒ daje niewielkà odpornoÊç na obra˝enia, ale mogà zwi´kszaç atrybuty lub umiej´tnoÊci, np. 
Charyzm´ albo Napraw´. 

NAPRAWA BRONI I UBRA¡
Stan przedmiotu okreÊla, jak dobrze dzia∏a, a tak˝e ile jest wart. Broƒ w gorszym stanie zadaje mniej 
obra˝eƒ i cz´Êciej si´ zacina. Pancerz w gorszym stanie daje mniejszà odpornoÊç na obra˝enia. 

Mo˝esz naprawiaç przedmioty, korzystajàc ze swojego Pip-Boya i u˝ywajàc na nich umiej´tnoÊci Naprawa 
(klawisz R). Mo˝esz to zrobiç jedynie, jeÊli masz podobne przedmioty, z których cz´Êci wykorzystasz. 
Przedmiot, z którego cz´Êci u˝yjesz do naprawy, zostanie usuni´ty z ekwipunku. 

To, w jakim stopniu przedmiot mo˝e zostaç naprawiony, zale˝y od twojej umiej´tnoÊci Naprawa. W wielu 
przypadkach, jeÊli umiej´tnoÊç jest zbyt niska, nie b´dziesz w stanie zreperowaç broni lub pancerza. 

INNE SYTUACJE PODCZAS WALKI

WYBUCHAJÑCE OBIEKTY
Niektóre z otaczajàcych ci´ obiektów wybuchnà, jeÊli zostanà uszkodzone w wystarczajàcym stopniu. 
Trafienie gaÊnicy spowoduje stosunkowo ma∏à eksplozj´, podczas gdy stare samochody wybuchnà ma∏ymi 
grzybami atomowymi, dzi´ki pozosta∏oÊciom materia∏ów fuzyjnych w ich silnikach. 

POWALENIE
Gdy znajdziesz si´ w zasi´gu eksplozji, mo˝esz zostaç powalony na ziemi´. Kamera prze∏àczy si´ wtedy na widok 
z perspektywy trzeciej osoby. Po kilku sekundach automatycznie wstaniesz i powrócisz do wczeÊniejszego widoku. 

KAPITULACJA
JeÊli zaczniesz walk´, której nie mo˝esz wygraç, mo˝esz spróbowaç poddaç si´ przeciwnikowi. Po prostu 
schowaj broƒ (przytrzymaj R) i, jeÊli przeciwnik przyjmie twojà kapitulacj´, walka zostanie przerwana. 
W przeciwnym razie b´dziesz musia∏ wznowiç walk´ lub uciec.
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V.A.T.S. 

Wspomagany system celowania Vault-Tec zwany inaczej V.A.T.S. pozwala na wstrzymanie gry, taktycznà 
ocen´ sytuacji bojowej oraz strzelanie w wybrane cz´Êci cia∏a widocznych wrogów. 

PROCENT (%) 
Szansa na to, ˝e twój atak trafi w danà cz´Êç cia∏a (np. 95%). 

STAN KO¡CZYN
WyÊwietla wzgl´dne zdrowie poszczególnych cz´Êci cia∏a wroga. Kiedy pasek zniknie, znaczy to, ˝e dana 
cz´Êç jest okaleczona. 

PA (PUNKTY AKCJI) 
Ten pasek zmniejszy si´, gdy dodasz do kolejki planowane ataki. Migajàca cz´Êç to liczba PA potrzebna do 
wykonania ataku. JeÊli zostało ci niewiele PA, przytrzymaj LPM, aby zobaczyç, ile punktów potrzebujesz do 
wykonania kolejnego ataku. 

ZDROWIE WROGA
Pozosta∏y poziom zdrowia przeciwnika. Migajàca cz´Êç to obra˝enia, jakie zadasz w przypadku, gdy twój 
atak zakoƒczy si´ powodzeniem. Celowanie w ró˝ne cz´Êci cia∏a skutkuje cz´sto ró˝nymi obra˝eniami.  

PROCENT (%)STAN KO¡CZYNY

PUNKTY 
AKCJI (PA)

ZDROWIE WROGA

STEROWANIE V.A.T.S.
V  ............................................................... wejÊcie w tryb V.A.T.S. (Przytrzymaj w celu skanowania)
LPM  ...........................................................................................................................wybór celu
LPM na strza∏ce w prawo lub w lewo  ........................................  prze∏àczanie mi´dzy celami
U˝yj myszy, aby wycelowaç w okreÊlonà cz´Êç cia∏a  i kliknij LPM.
E  ..............................................................................................................  akceptacja celu V.A.T.S. 
PPM .......................................................................  Anulowanie kolejki ataków / wyjÊcie z V.A.T.S.
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WciÊni´cie i przytrzymanie klawisza V spowoduje zatrzymanie gry i wyszukanie potencjalnych celów. 

Aby wycelowaç w danego wroga, po prostu wybierz go i zwolnij klawisz V. Teraz mo˝esz celowaç w jego 
poszczególne cz´Êci cia∏a. 

Gdy u˝ywasz broni dystansowej, wartoÊç procentowa obok cz´Êci cia∏a okreÊla szans´ na jej trafienie. Ma∏y 
pasek obok danej cz´Êci cia∏a oznacza jej uszkodzenie. Kiedy pasek ca∏kiem zniknie, oznacza to, ˝e dana 
cz´Êç cia∏a jest okaleczona, co powoduje ró˝ne negatywne skutki w zale˝noÊci od okaleczonego miejsca – 
okaleczenie nóg zmniejszy szybkoÊç ruchu i uniemo˝liwi szar˝owanie, okaleczenie ràk zmniejszy celnoÊç, itp.

Gdy u˝ywasz broni bia∏ej lub walczysz bez broni, aby trafiç, musisz znajdowaç si´ w ma∏ej odleg∏oÊci od 
wroga. Podczas tego rodzaju ataków nie jest mo˝liwe celowanie w poszczególne cz´Êci cia∏a. 

Ka˝dy atak na cz´Êç cia∏a zu˝ywa punkty akcji. Ogólnie rzecz bioràc, im mniejsza jest broƒ, tym mniej 
punktów akcji wymaga strza∏. Pami´taj, ˝e nie musisz strzelaç jedynie do jednego celu – zawsze mo˝esz 
prze∏àczyç si´ na inny cel i go zaatakowaç, o ile starczy ci punktów akcji. 

Kiedy zu˝yjesz ju˝ wszystkie swoje punkty akcji i b´dziesz chcia∏ opuÊciç V.A.T.S., wciÊnij E. Liczba ataków, 
jakie mo˝esz wykonaç, ograniczona jest przez liczb´ twoich punktów akcji. 

Skutki okaleczenia zale˝à od cz´Êci cia∏a. Majà one zastosowanie zarówno do ciebie, jak i wrogów.  

• G∏owa: Zmniejszenie percepcji, wstrzàs mózgu. 

•  R´ce: Zmniejszenie mo˝liwoÊci celowania. Wrogowie zostanà rozbrojeni w momencie,
kiedy ich r´ka zostanie okaleczona. 

• Klatka piersiowa: Wi´ksza szansa na utrat´ równowagi przez przeciwnika. 

• Nogi: Zmniejszona szybkoÊç biegania. Wrogowie nie mogà skakaç ani szar˝owaç. 

Niektórzy wrogowie majà czu∏ki lub inhibitory walki. Uszkodzenie ich spowoduje, ˝e wpadnà w sza∏, 
atakujàc wszystko dooko∏a.
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OCENA SYTUACJI

U˚YWAJ NARZ¢DZI ODPOWIEDNICH DO ZADANIA
Gdy uda ci si´ spojrzeç na ten surowy i brutalny Êwiat, 
nie czujàc przywiàzania ani niepokoju,  b´dziesz 
mieç okazj´ zwi´kszenia swoich umiej´tnoÊci. 
Zamiast myÊleç jedynie o przera˝ajàcych intencjach 
wroga, po∏àcz odpowiednie uzbrojenie i strategi´. 
Niektóre sytuacje mogà wymagaç u˝ycia karabinu 
laserowego, podczas gdy w innych wystarczy po 
prostu metalowa rura. 
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POMOC

Kiedy jesteÊ ranny, istnieje kilka sposobów na powrót do zdrowia: 

• Wizyta u lekarza i zap∏ata za leczenie. 

• U˝ycie stimpaka. 

• Jedzenie i picie. 

• Spanie w ∏ó˝ku. 

Za ka˝dym razem, gdy bierzesz jakiÊ Êrodek chemiczny lub pijesz alkohol, zwi´ksza si´ twoja szansa na 
uzale˝nienie. JeÊli przestaniesz przez jakiÊ czas u˝ywaç danego Êrodka, szansa ta zmaleje. Ka˝dy przedmiot 
ma w∏asnà szans´ spowodowania uzale˝nienia, wi´c u˝ywanie jednego rodzaju chemikaliów nie zwi´kszy 
szansy na uzale˝nienie od innego. 

Uzale˝nienie zmniejszy niektóre z twoich atrybutów S.P.E.C.J.A.Ł. Atrybuty tymczasowo powrócà do 
pierwotnych wartoÊci, gdy ponownie za˝yjesz dany Êrodek. 

Ale uzale˝nienie nigdy samo nie znika. Lekarz mo˝e wyleczyç ci´ z dowolnego uzale˝nienia, za odpowiednià 
op∏atà. Nie mo˝na uzale˝niç si´ od stimpaków, pakietów Rad-X i AntyRad. 

Wyleczyç okaleczonà cz´Êç cia∏a mo˝na na trzy sposoby: poprzez spanie w ∏ó˝ku, znalezienie lekarza lub 
u˝ycie stimpaka. 

Stimpaków u˝yç mo˝na do leczenia ogólnego (które zmniejszy równie˝ troch´ okaleczenie) lub bezpoÊrednio do 
wyleczenia okaleczonej cz´Êci cia∏a (co zwi´kszy równie˝ troch´ ogólny stan zdrowia). Aby bezpoÊrednio wyleczyç 
okaleczonà cz´Êç cia∏a przy pomocy stimpaka, przejdê do ekranu statystyk w swoim Pip-Boyu, wybierz cz´Êç 
cia∏a przy pomocy myszy, a nast´pnie u˝yj stimpaka bezpoÊrednio na niej, wciskajàc s po jej wybraniu.

FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:34FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:34 1/6/10   4:46 PM1/6/10   4:46 PM
Process CyanProcess CyanProcess MagentaProcess MagentaProcess YellowProcess YellowProcess BlackProcess Black



3
5

P P M K   -  Z A S T R Z E ˚ O N E  -  V T B  -  0 0 1  –  1 3 

Z A S T R Z E ˚ O N E

SKRADANIE SI¢ 

Gdy przykucniesz (lewy Ctrl), wyÊwietla si´ twój stan skradania. [UKRYTY] oznacza, ˝e nikt ci´ nie widzi. 
[WYKRYTY] oznacza, ˝e ktoÊ ci´ widzi, ale obecnie nie jest wrogiem. [UWAGA] oznacza, ˝e ktoÊ ci´ szuka. 
[NIEBEZPIECZE¡STWO] oznacza, ˝e wykry∏ ci´ wróg. 

To, jak dobrze si´ ukryjesz, zale˝y od kilku czynników: 

•  Umiej´tnoÊci skradania si´: Twoja umiej´tnoÊç skradania si´ pomaga ci jedynie, 
kiedy przykucniesz. Im wy˝szy poziom umiej´tnoÊci, tym ∏atwiej jest unikaç wykrycia, kraÊç 
przedmioty lub przeszukiwaç kieszenie innych ludzi. 

•  Percepcji wroga: Niektórzy wrogowie sà mniej spostrzegawczy ni˝ inni, a co za tym idzie 
majà mniejsze szanse na wykrycie ci´. 

•  Pola widzenia: Wrogowi b´dzie du˝o trudniej ci´ wykryç, jeÊli ci´ 
nie widzi. 

•  Poziomu oÊwietlenia: Trudniej ci´ zauwa˝yç w ciemnych 
miejscach lub w nocy, jeÊli nie znajdujesz si´ w ˝adnym 
budynku.

•  Ruchu: Trudniej ci´ wykryç, jeÊli si´ nie ruszasz, 
a naj∏atwiej, kiedy biegniesz. 

•  Wagi ubrania: Ci´˝sze ubranie powoduje wi´kszy 
ha∏as podczas ruchu. 

•  Dêwi´ku: Wi´kszoÊç broni bia∏ej robi niewiele 
ha∏asu, w przeciwieƒstwie do ci´˝kiej broni 
palnej. 

JeÊli unikniesz wykrycia, atak podczas skradania si´ daje ci 
automatyczne trafienie krytyczne.
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Z A S T R Z E ˚ O N E

OTWIERANIE ZAMKÓW

Klawisze WSAD: Poruszanie zamkiem przy pomocy Êrubokr´ta 

Mysz:  Obracanie spinki

F: Otwieranie si∏à 

E: WyjÊcie

Podczas nacisku, im bli˝ej prawid∏owej pozycji jest spinka, tym bardziej obróci si´ zamek.
Zamek wykona pe∏ny obrót  i otworzy si´ tylko, kiedy spinka b´dzie w prawid∏owej pozycji. 

Mo˝esz równie˝ spróbowaç otworzyç zamek si∏à, ale jeÊli ci si´ nie uda, zamek zostanie permanentnie 
uszkodzony i b´dzie go mo˝na otworzyç jedynie kluczem.

Z A SZ A SZ A SAZ AZ A T R ZT R ZR ZZ E ˚ OE ˚ OE ˚ O˚̊ OO N EN EN EN EN EN

WED¸UG BADA¡ ÂREDNIO JEDNEJ OSOBIE NA STO UDAJE SI¢ ZACHOWAå SPOKÓJ 
w obliczu zagro˝enia. Samo ˝ycie na powierzchni po powszechnej wojnie atomowej zwi´kszy 
twój niepokój. Pomaga skupienie si´ na chwili obecnej, spytanie samego siebie, co mo˝esz 
zrobiç teraz. Nie Ênij o przesz∏oÊci ani nie martw si´ przysz∏oÊcià. 

W wypadku wystàpienia ataku paniki, przyznaj, ˝e panikujesz. Miej przy sobie coÊ, co ci´ 
uspokoi: mi´kki kocyk, dzieci´cà zabawk´, a nawet ulubiony kamieƒ. Cokolwiek, co zajmie 
twoje myÊli.
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PANIKA

Rysunek 7.1

FR
AG

ME
NT

 KI
ES

ZO
NK

OW
EJ

 ED
YC

JI 
PO

DR
¢C

ZN
IK

A 
PR

ZE
TR

W
AN

IA
 M

IE
SZ

KA
¡C

A 
KR

YP
TY

FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:36FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:36 1/6/10   4:46 PM1/6/10   4:46 PM
Process CyanProcess CyanProcess MagentaProcess MagentaProcess YellowProcess YellowProcess BlackProcess Black



3
7

P P M K   -  Z A S T R Z E ˚ O N E  -  V T B  -  0 0 1  –  1 3 

Z A S T R Z E ˚ O N E

W¸AMYWANIE SI¢ DO KOMPUTERÓW

Niektóre terminale komputerowe sà chronione i nie mo˝na uzyskaç do nich dost´pu bez znajomoÊci has∏a. 
JeÊli twoja umiej´tnoÊç Nauki Êcis∏e jest odpowiednio wysoka, mo˝esz spróbowaç w∏amaç si´ do terminala. 

Podczas w∏amywania si´ do terminala, na ekranie zobaczysz potencjalne has∏a. Twoim zadaniem jest 
okreÊlenie, które s∏owo jest prawid∏owym has∏em. 

Po ka˝dym nieprawid∏owym zgadni´ciu poznasz 
liczb´ liter, które sà w tym samym miejscu, co 
w prawid∏owym haÊle (np. 2/5 oznacza, ˝e dwie 
z pi´ciu liter w danym haÊle sà na odpowiednich 
miejscach). Metodà eliminacji, powinieneÊ zgadnàç 
prawid∏owe has∏o, zanim wyczerpià ci si´ próby. 

Masz przynajmniej cztery szanse na zgadni´cie. 
JeÊli ci si´ nie uda, terminal pozostanie dla ciebie 
niedost´pny do czasu, a˝ poznasz has∏o. Mo˝esz 
wyjÊç z ekranu w∏amywania si´ w dowolnej chwili 
wciskajàc klawisz E. Kiedy wyjdziesz i wejdziesz 
ponownie, has∏o zostanie zresetowane, podobnie jak 
liczba pozosta∏ych prób. 

Mo˝esz znaleêç ukryte ciàgi znaków, które, jeÊli ci 
si´ poszcz´Êci, usunà nieprawid∏owe has∏a z ekranu albo przywrócà ci pe∏nà liczb´ prób. Ciàgi te zawsze 
zawierajà dwa nawiasy skierowane naprzeciw siebie, mi´dzy którymi mogà znajdowaç si´ inne znaki. 
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Z A S T R Z E ˚ O N E

ZBRODNIA I KARA

Przest´pstwa mo˝na podzieliç na dwie kategorie: lekkie i ci´˝kie. 

Lekkie przest´pstwa sprawià, ˝e jedynie ich ofiara b´dzie wobec ciebie wrogo nastawiona: 

•  Kradzie˝: JeÊli w∏aÊciciel przy∏apie ci´ na kradzie˝y jego w∏asnoÊci, spróbuje ci jà odebraç. 
JeÊli spróbujesz uciec lub wcià˝ b´dziesz go okradaç, dana osoba zaatakuje ci´ lub pobiegnie 
po pomoc. JeÊli podejmiesz walk´, pope∏nisz ci´˝kie przest´pstwo (napaÊç, patrz ni˝ej). 

•  W∏amanie: JeÊli w∏aÊciciel zobaczy, ˝e otwierasz zamkni´te drzwi, pojemnik lub w∏amujesz 
si´ do komputera, natychmiast ci´ zaatakuje. 

Ci´˝kie przest´pstwa sprawià, ˝e wrogo nastawieni wobec ciebie stanà si´ zarówno ofiara, jak i jej 
przyjaciele: 

•  NapaÊç: Zaatakowanie kogoÊ bez prowokacji albo podj´cie walki, jeÊli ktoÊ zaatakuje ci´ za 
lekkie przest´pstwo. 

•  Morderstwo: JeÊli w pobli˝u sà Êwiadkowie, których obchodzi ˝ycie ofiary, stanà si´ wobec 
ciebie wrodzy. 

W przypadku rozpocz´cia niechcianej walki, mo˝esz spróbowaç si´ poddaç, chowajàc broƒ. Szanse Twojego 
powodzenia zale˝à od tego, jak nastawiony wobec ciebie jest napastnik. JeÊli rozgniewa∏eÊ kogoÊ w danej 
osadzie i jej mieszkaƒcy ci´ atakujà, spróbuj jà opuÊciç i wróciç par´ dni póêniej, gdy ju˝ si´ uspokojà. To 
zadzia∏a w niektórych miejscowoÊciach, ale nie wszystkich.

ÂWIAT, O KTÓRYM S¸YSZA¸EÂ 
b´dzie nie do poznania. Wszystko, co pozostanie z tych spokojniejszych czasów, to rozpadajàce si´ 

ruiny i powalone pomniki. Odkrywaj ten Êwiat ostro˝nie, jako ˝e wystajàcy pr´t zbrojeniowy albo 

schody w zrujnowanych budynkach mogà sprawiç ci olbrzymi ból. JeÊli odniesiesz obra˝enia, ale 

mo˝esz otrzepaç si´ i iÊç dalej, uznaj to doÊwiadczenie za lekcj´.
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PATRZ, GDZIE STÑPASZ
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Z A S T R Z E ˚ O N E

DIALOGI 

Podczas rozmowy z innà postacià, po prostu wybierz odpowiedê, która wydaje si´ najbardziej odpowiednia 
do sytuacji... i przygotuj si´ na to, ˝e twój rozmówca odpowiednio zareaguje. 

Od czasu do czasu czeka ci´ wyzwanie retoryczne. Jest to odpowiedê poprzedzona s∏owem “Retoryka” i 
procentowà szansà na sukces (np. [Retoryka 25%]); im wy˝sza twoja umiej´tnoÊç Retoryki, tym wi´ksza 
szansa. 

JeÊli wyzwanie zakoƒczy si´ powodzeniem, osiàgniesz rezultat, na który wskazuje dana odpowiedê. JeÊli nie, 
kolejne wyzwania w przypadku danej postaci b´dà trudniejsze. 

Od czasu do czasu mo˝esz mieç równie˝ do wyboru opcje dialogowe, gdzie s∏owo pojawia si´ bez ˝adnych 
procentów (np., [Si∏a] albo [Kobieciarz]). W tym wypadku jest to opcja dialogowa dost´pna ze wzgl´du 
na poziom wskazywanego przez nià atrybutu S.P.E.C.J.A.Ł., umiej´tnoÊci lub profitu i jej wybranie zawsze 
zakoƒczy si´ powodzeniem. Masz tylko jednà szans´ podj´cia ka˝dego wyzwania retorycznego, wi´c jeÊli 
napotkasz wyzwanie z niskà szansà na sukces, mo˝esz zakoƒczyç rozmow´ i podjàç wyzwanie póêniej, gdy 
twoja umiej´tnoÊç Retoryka b´dzie wi´ksza. 

ZNAJDè SWOJE MIEJSCE W SPO¸ECZNOÂCI PUSTKOWI
Kiedy jesteÊ kimÊ obcym, spotkanie z ka˝dà osobà odbija si´ na strukturze 

spo∏ecznej. To, jak inni ci´ postrzegajà i jak ty postrzegasz ich, otworzy 

lub zamknie drog´ do wielu okazji. W wielu przypadkach przetrwanie 

zale˝eç b´dzie od twoich przyjació∏. Odmawiaj jedynie tym, którzy 

stanowià bezpoÊrednie i oczywiste zagro˝enie dla twojego osobistego 

bezpieczeƒstwa. Pami´taj – to, kim jesteÊ, zale˝y od twoich czynów.

P P M K  P R E  V T B - 0 0 3 - 1 0 1

Rysunek 9.1
Jesteś jak kamyk wrzucony do stawu. 
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Z A S T R Z E ˚ O N E

POJEMNIKI

Przedmioty mogà si´ kryç w biurkach, pudłach, skrzynkach, a nawet w ciałach tych, którzy zgin´li. Aby 
zobaczyç zawartoÊç pojemnika, umieÊç celownik na danym obiekcie i wciÊnij E. JeÊli tekst, który si´ 
wyÊwietli, jest czerwony, dany pojemnik jest w∏asnoÊcià kogoÊ innego i zabranie z niego czegokolwiek jest 
kradzie˝à. W przypadku z∏apania ci´ na goràcym uczynku mo˝e czekaç ci´ kara. 

Po lewej stronie wyÊwietlony jest twój ekwipunek, zaÊ zawartoÊç pojemnika zobaczysz po prawej stronie. Mo˝esz 
prze∏àczaç si´ mi´dzy obiema listami przy u˝yciu myszy. Mo˝esz filtrowaç listy przy u˝yciu klawiszy strza∏ek 
w prawo lub w lewo albo klikajàc na strza∏ki obok nazwy pojemnika (Wszystkie, Broƒ, Ubrania, Pomoc, 
Inne, Amunicja). 

Mo˝esz zabieraç rzeczy z pojemnika lub przenosiç je ze swojego ekwipunku do pojemnika, wybierajàc 
przedmiot na dowolnej z list i klikajàc LPM. Mo˝esz przewijaç listy przy u˝yciu kó∏ka myszy lub 
klawiszy strza∏ek w gór´ i w dó∏. 

WciÊnij A, aby zabraç ca∏à zawartoÊç pojemnika.
X zamyka pojemnik.

Uwaga! Nie zostawiaj przedmiotów w pojemnikach, które 
nie nale˝à do ciebie!  Gdy po nie wrócisz, mo˝e 
ich ju˝ nie byç!

FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:40FALLOUT3_GOTY_pcMAN(PL).indd   Sec1:40 1/6/10   4:46 PM1/6/10   4:46 PM
Process CyanProcess CyanProcess MagentaProcess MagentaProcess YellowProcess YellowProcess BlackProcess Black



4
1

P P M K   -  Z A S T R Z E ˚ O N E  -  V T B  -  0 0 1  –  1 3 

Z A S T R Z E ˚ O N E

HANDEL

Ekran handlu pozwala ci na wymian´, sprzeda˝ lub kupno przedmiotów. Ceny sprzeda˝y lub kupna zale˝à od 
twojej umiej´tnoÊci Handel. 

Sterowanie w menu działa podobnie jak w przypadku pojemników (patrz: poprzednia strona). 

W celu dokonania wymiany po prostu wybierz przedmiot i kliknij LPM, aby przenieÊç go do ekwipunku 
drugiej osoby (jeÊli chcesz sprzedaç lub zamieniç jeden z w∏asnych przedmiotów) lub z ekwipunku drugiej 
osoby do w∏asnego (jeÊli chcesz kupiç nale˝àcy do niej przedmiot). 

W miar´ przenoszenia przedmiotów mi´dzy obiema stronami automatycznie przeniesione zostanà równie˝ 
kapsle (kapsle sà walutà w Êwiecie Fallouta). Odpowiada temu du˝a strza∏ka „kapsle” na Êrodku. 

JeÊli strza∏ka jest przyciemniona, oznacza to, ˝e brak ci odpowiedniej liczby kapsli, aby zakoƒczyç transakcj´. 
Nie mo˝esz przyjàç oferty jeÊli nie masz odpowiedniej liczby kapsli. Mo˝esz jednak jà przyjàç, jeÊli druga 
osoba ma ich za ma∏o, ale oznacza to wtedy, ˝e oddajesz przedmioty za darmo. 

P P M K  P R E  V T B - 0 0 3 - 1 0 1

NIESMACZNA PRAWDA

UWA˚AJ NA èRÓD¸O JEDZENIA
Mo˝e dosz∏y do ciebie pog∏oski o tym, ˝e na Pustkowiach nie b´dzie bezpiecznego jedzenia 
ani picia. To bzdury. Nauka wykazuje, ̋ e dost´pna b´dzie Êwie˝a ̋ ywnoÊç i czysta woda. Praw-
dopodobnie jednak zdarzy si´, ˝e b´dziesz zmuszony zjeÊç napromieniowane po˝ywienie, 
takie jak surowe mi´so dwug∏owego bramina. A w najgorszych chwilach, gdy wyczerpiesz 
wszelkie inne opcje, mo˝esz zhaƒbiç si´ zjedzeniem mi´sa w∏asnego gatunku. 

Rysunek 10.1
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Z A S T R Z E ˚ O N E

OPCJE I PREFERENCJE
Mo˝esz wejÊç do menu opcji z g∏ównego menu lub w dowolnym momencie gry, wciskajàc klawisz Esc. 
Menu opcji pozwala na dostosowanie ustawieƒ gry, dêwi´ku, obrazu i sterowania. 

GRA
Przy u˝yciu tego menu, mo˝esz dostosowaç trudnoÊç gry i w∏àczyç lub wy∏àczyç okreÊlone opcje. Ustawienie 
TrudnoÊç  okreÊla, jak trudna jest walka. Im trudniejsza gra, tym wi´cej dostajesz PD za walk´. 

GRAFIKA
W tym menu mo˝esz dostosowaç ustawienia jasnoÊci. W przypadku niektórych telewizorów (np. DLP albo 
LCD) lub gry w jasnym pomieszczeniu zalecamy zwi´kszenie jasnoÊci. Mo˝esz równie˝ dostosowaç kolory 
Pip-Boya, przezroczystoÊç interfejsu oraz napisy. 

DèWI¢K
U˝yj tego menu, aby dostosowaç poziom g∏oÊnoÊci. Radio w twoim Pip-Boyu ma osobne ustawienie 
g∏oÊnoÊci. 

STEROWANIE
W tym menu mo˝esz dostosowaç czu∏oÊç poziomà i pionowà myszy oraz odwróciç oÊ Y. Mo˝esz równie˝ 
ustawiç przyciski sterowania grà.

WA˚NA INFORMACJA DOTYCZÑCA GRAFIKI
I ZAPEWNIENIA JAK NAJLEPSZYCH WRA˚E¡

Fallout 3 u˝ywa niektórych z najbardziej zaawansowanych dost´pnych obecnie efektów graficznych, 
majàcych na celu zapewnienie graczom wspania∏ych wra˝eƒ. Gra zosta∏a stworzona i by∏a testowana na 
kartach graficznych z serii NVIDIA®GeForce™ 8, 9 i GTX 200 i w∏aÊnie na nich zamierzone efekty mogà 
byç w pe∏ni zrealizowane. JeÊli u˝ywasz karty graficznej GeForce 8600 lub lepszej, doÊwiadczysz wszystkich 
efektów specjalnych NVIDIA podczas gry w wysokiej rozdzielczoÊci.
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Z A S T R Z E ˚ O N E

CENTRUM OBSŁUGI KLIENTA W POLSCE
Rozwiązywanie podstawowych problemów z grami na komputery osobiste (PC).
Zrobiliśmy wszystko, co w naszej mocy, aby uczynić nasz produkt jak najbardziej zgodnym z dostęp-
nym aktualnie sprzętem. Jeśli jednak napotkasz problemy w czasie korzystania z któregoś z naszych 
programów, możesz skontaktować się z naszym Centrum Obsługi Klienta. 

Przed kontaktem z Centrum Obsługi Klienta zalecamy wykonanie następujących czynności:
1. Jeśli posiadasz dostęp do Internetu, sugerujemy zacząć od sprawdzenia czy rozwiązanie 

problemu nie znajduje się na stronie www.cenega.pl/pomoc.php.
2. Zainstalowanie najnowszych uaktualnień do gry ze strony www.cenega.pl/pliki.php.
3. Aktualizację sterowników do posiadanej karty grafi cznej:
 dla kart NVIDIA® ze strony www.nvidia.pl (zakładka Sterowniki);
 dla kart ATI® ze strony www.amd.pl (zakładka Wsparcie & Sterowniki);
 dla pozostałych kart sugerujemy odwiedzenie stronę internetową producenta sprzętu.
4. Aktualizację pakietu DirectX™ ze strony www.microsoft.pl.
5. Usunięcie z dysku twardego komputera programów emulujących wirtualne napędy oraz 

wyłączenie na czas gry programów działających w tle, w tym także programu antywirusowego.
Uwaga: Aktualizację sterowników i pozostałych komponentów systemu operacyjnego użytkownik wykonuje 
na własną odpowiedzialność. Ani wydawca gry, ani Centrum Obsługi Klienta – nie biorą odpowiedzialności 
ze ew. problemy systemowo-sprzętowe powstałe na skutek niewłaściwie przeprowadzonej instalacji.

Jeśli powyższe czynności nie przyniosą rezultatu prosimy o kontakt z Centrum Obsługi Klienta 
(dane kontaktowe poniżej) i podanie następujących informacji:
• Tytuł oraz edycja gry (np. Kolekcja Klasyki, Premium Games itp.).
• Szczegółowy opis problemu, z uwzględnieniem komunikatów o błędach ( jeśli występują).
• W przypadku problemów z kluczem aktywacyjnym, prosimy o podanie wadliwego klucza.

Prosimy także o dołączenie raportu dxdiag. Aby wykonać taki raport należy:
• Z Menu START wybrać opcję Uruchom, a następnie w pole tekstowe wpisać: „dxdiag” i nacisnąć 

ENTER. Uruchomiony zostanie program diagnostyczny, który przygotuje raport.
• Po wykonaniu raportu przez program, należy kliknąć przycisk „Zapisz wszystkie informacje” 

i zapisać go do pliku tekstowego (*.txt), a utworzony plik należy załączyć do maila ze zgłoszeniem.

Aby udzielić Ci pomocy, potrzebujemy szczegółowych danych Twojego komputera i problemu, który 
wystąpił. W przypadku, gdy nie dysponujesz którąś z wymaganych informacji, skontaktuj się z działem 
pomocy technicznej producenta Twojego komputera, zanim skontaktujesz się z Centrum Obsługi 
Klienta naszej fi rmy. W przeciwnym przypadku nie będziemy mogli Ci pomóc w rozwiązaniu problemu.

DANE KONTAKTOWE CENTRUM OBSŁUGI KLIENTA CENEGA POLAND: 
Adres pocztowy: Centrum Obsługi Klienta, Cenega Poland Sp. z o.o.
  ul. Janka Muzykanta 60, 02-188 Warszawa
Numer telefonu: (22) 574 2 574 (od poniedziałku do piątku, w godz. 9-18)
Faks:  (22) 574 2 555
E-mail:  cok@cenega.pl
Strona WWW: www.cenega.pl

UWAGA: DZIAŁ POMOCY TECHNICZNEJ CENEGA POLAND NIE UDZIELA WSKAZÓWEK DOTYCZĄCYCH 
PROWADZENIA GRY. Nasi pracownicy nie są upoważnieni i nie posiadają odpowiednich kwalifi kacji 

do udzielania tego typu informacji. 
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NOTATKI
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