Tips & Tricks

Losung: Fallout
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Wir helfen lhnen bis zum Happy-End

Die Siedlung
SHADY
SANDS

Der
verlassene
VAULT 15

Besuch in
JUNKTOWN

Bei den
RAIDERS

184

durch eine postnukleare Welt.

as Endzeitszenario in Interplays Rollenspiel
Fallout hat seine gefihrlichen Tiicken. Wir

zeigen Thnen, was an den einzelnen Schau-

platzen zu tun ist, um an den Wasserchip zu kommen.

Die Spielwelt: Vault 13 (A), Shady Sands (B), Vault 15 (C), Rai-
ders (D), Bruderschaft (E), Junktown (F), Hub (G), Necropolis
(H), The Glow (1), Boneyard (J), Kathedrale (K), Military Base (L).

TIP1: Plaudern Sie am Tor von Shady Sands mit Ka-
trina und im groflen Haus unten rechts mit Aradesh,
dem Sie Thre Hilfe gegen die Skorpione anbieten.
Am Stadttor kennt Seth den Weg zur Hohle der Be-
stien. T6ten Sie hier alle Skorpione, und stecken Sie
ihre Schwinze ein. Aus denen gewinnt Doktor Raz-
lo in Shady Sands ein Gegengift, das der Patient Jar-
vis braucht. Aradesh erzihlt Thnen, daf} Tandi ent-
fithrt wurde (falls nicht, miissen Sie einige Male
rasten und dann erneut fragen). Verkaufen Sie das
restliche Gegengift, um Ian anzuheuern. Im Osten
der Siedlung bietet ein Bauer Arbeit an; das nérdliche
Haus birgt ein Pfadfinder-Buch und ein Seil.

TIP 2: In Vault 15 liegt in fast jedem Spind Ausrii-
stung. Mit dem Seil geht’s den Aufzugschacht hin-
unter. Im Untergeschof findet sich in einem Fach
ein weiteres Seil, mit dem Sie noch einen Stock tiefer
kommen. Ein Spind im Osten birgt ein SMG.

TIP 3: Marschieren Sie zu den Raiders, um mit dem
Anfiihrer Garl iiber Tandi zu verhandeln. Garl 1if3t
die Geisel fiir Gegengift und Munition frei. Aradesh
in Shady Sands gibt Thnen 500 Kronkorken als Be-
lohnung. Beseitigen Sie alle Raiders, schalten Sie im
Gebdude Garl mit einem Feuerstof (Burst) aus, und
befreien Sie die beiden Sklaven.

TIP 4: Bieten Sie in Junktown Lars Thre Hilfe an, und
verkaufen Sie in Killian Darkwaters Laden nicht
benétigte Ausriistung. Wer im Geb4ude bis Mitter-
nacht schlift, kann hier den Safe per Lockpick-Skill
knacken. Schlafen Sie bis 7:00 Uhr, und reden Sie
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mit Killian. Kurz darauf erscheint ein Attentiter, den
Sie ausschalten miissen. Von Killian angesprochen,
sagt man zu, ihm gegen Gizmo zu helfen und erhilt
ein Mikrofon samt Aufnahmegerit. Den Recorder
nimmt man in die Hand (einen freien Slot wihlen),
und mietet sich im Norden ein Hotelzimmer.

TIP5: Weiter nérdlich wartet man in der Skum-Pit-Bar
bis 18:00 Uhr und spricht mit Tycho, um ihn zu re-
krutieren. Der Singer Ismarc verrit fiir etwas Geld,
wo Boneyard, Hub und Brotherhood liegen. Warten
Sie, bis einer der Skullz Trish angreift. Fragen Sie
Trish, warum sie nach Soul gerufen hat, und den Bar-
mann nach den Punks. Sagen Sie dem Boxer Soul,
daf Trish sich Sorgen macht. Nach einem Nicker-
chen im Hotel fordern Sie den Raider auf, Sinthia
beim Eingang freizulassen. Erklaren Sie Gizmo, daf}
Sie fiir ihn arbeiten wollen, und fragen Sie ihn, war-
um er Killian toten will. Dann spricht man mit Killian
und Lars, nimmt das SMG und beseitigt Gizmo.

TIP 6: Entweder tiberzeugen Sie Sherry, die Skullz zu
verlassen (mehrmals versuchen), warten zwei Tage,
fordern sie zum Gestindnis auf und informieren
Lars. Oder aber Sie fragen die Skullz, ob Sie Mitglied
werden konnen. Um die geforderte Urne zu stehlen,
warten Sie bis 02:00 Uhr in der Bar — dann schlift der
Barmann. Nun schnappt man sich die Urne, erzahlt
den Skullz, dafs man noch etwas vorhat, tétet den Bar-
mann, informiert Lars und hilft ihm gegen die Skullz.
TIP 7: In Doktor Morbids Keller erzihlt Gretch, dafl
Bob im »Hub« Menschenfleisch verkauft. Zuriick
bei Gizmo durchsucht man sein Zimmer nach ei-
nem Waffenbuch. Der Hund im Osten 14t sich mit
einem »Iguana-on-a-Stick« bestechen.

Von der Bruderschaft zum »Hub«

TIP 8: Fragen Sie in der Bruderschaft den linken
Waichter (Cabott), ob Sie Mitglied werden konnen. Er
nennt Thnen eine Aufgabe und den Glow-Standort.
Der zweite Wachmann hat noch mehr Infos.

TIP 9: Im Hub sprechen Sie mit Bob in Downtowns
Stiden tiber das Menschenfleisch und den Sheriff.
Reden Sie im »Malteser Falken« mit Kane, der Sie zu
Decker bringt. Nehmen Sie den Job an, um dann bei
FLC gegeniiber dem »Malteser Falken« Lorenzo zu
toten. Der Tresor 1af3t sich per Lockpick-Skill 6ffnen
und enthilt 2.000 Kronkorken. In der Bibliothek ste-
hen Biicher und eine Holodisc zum Verkauf. Benut-
zen Sie die Disc und den PIP-Boy, um Infos iiber ei-
nen weiteren Vault zu erhalten. Kaufen Sie im Laden
ein Seil, und fragen Sie die Fargo-Traders nach dem
Deathclaw-Job. Der Waffenladen gewéhrt Thnen nun
einen Rabatt von 15 Prozent. Reden Sie hier mit Beth
iiber die Deathclaws. Ganz im Siiden freut sich Irwin
in der Ruine tiber Ihre Hilfe. T6ten Sie alle Raiders.
TIP 10: In der Nordost-Ecke des Hubs liegt die Alt-
stadt, wo ein Waffenhindler im Norden Combat-Ar-
mors und Combat-Shotguns verkauft. Geben Sie Ty-
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cho diese Schrotflinte, und sprechen Sie im stidwest-
lichen Haus mit dem Mutanten Morgan. Spendieren
Sie ihm etwas Geld, und fragen Sie nach den Death-
claws und was mit ihm passiert ist. Draufien spricht
man mit Onkel Slappy, der den Weg zur Deathclaw-
Hahle kennt. Dort nimmt man dem sterbenden Su-
permutanten seine Disc weg und kehrt zurtick.

TIP 11: Im Gebiude nérdlich von Morgan schmachtet
ein Gefangener, den man mit einem Dietrich befreien
kann, sobald die Wichter ausgeschaltet sind. Im Haus
stidlich des Waffenhindlers fithrt eine Treppe hinab;
unten bietet man Ihnen einen Auftrag an. Uberneh-
men Sie ihn, um sich den Dieben anzuschliefRen.
TIP12: Warten Sie bei den Heights ganz im Westen
bis Mitternacht, und schleichen Sie sich von Siiden
her ins Gebiude, wenn der Wichter von der Tiir
weggeht. Entschirfen Sie die Fallen an der Kiste, die
Sie mit einem Dietrich 6ffnen. Den Schmuck be-
kommt Loxley bei den Dieben. In der Kirche im 6st-
lichen Stadtteil wartet Jain, die Sie ausschalten miis-
sen. Der nordlichste Raum birgt viel Ausriistung und
Munition (Dietrich benutzen). Bei den Wasserhind-
lern kauft man Wasser fiir den Vault (zuerst spei-
chern und nur 500 bezahlen). Zuriick bei Morgan
iibernimmt man den nichsten Auftrag und elimi-
niert in den »Heigths« Hightower. Nun besucht man
wieder den Sheriff und hilft ihm gegen Morgan, in-
dem man zuerst Kane mit der .233-Pistole, dann die
anderen Gegner eliminiert. Bei den Crimson-Kara-
wanen gibt’s eine Granate gratis, wenn man den Job
annimmt und mehrmals mit dem Tiirsteher spricht
— der Job muf$ nicht ausgefiithrt werden.

TIP 13: Schlucken Sie ein oder zwei Rad-X-Pillen, bevor
Sie den Glow-Quadranten betreten. Im Westen des
Kraters kommt das Seil an den Balken. Runterklettern
und alle Leichen nach Waffen durchsuchen. Der Krie-
ger mit der Power-Riistung besitzt die gesuchte Disc
und eine Schliisselkarte, die den Fahrstuhl steuert. In
der zweiten Etage findet sich bei einer weiteren Leiche
eine rote Karte, mir der sich der gleichfarbige Aufzug
6ffnet. Fahren Sie in den vierten Stock, und schalten
Sie den Supercomputer ein, um alle Daten herunter-
zuladen. Bei einem Toten findet sich eine blaue
Schliisselkarte. In der sechsten Etage repariert man
den Generator und nimmt den Lift zum fiinften Stock,
wo in einem Spind eine Holodisc liegt.

TIP14: Fahren Sie bei der Bruderschaft per Liftin die
vierte Etage, und bieten Sie Maxson an, den Norden
gratis auszukundschaften. Versprechen Sie dem
»Ritter« in der Werkstatt im Siidosten des dritten
Stocks, das fehlende Teil fiir die Power-Riistung zu
finden. In der Bibliothek bessert Vree Ihre wissen-
schaftlichen Kenntnisse auf, im zweiten Geschofs ein
Arzt Thre medizinischen Fahigkeiten.

TIP15: Reden Sie im Trainingsraum auf Level 1 mit
Talus tiber Ausriistung und zweimal iiber den Ein-
geweihten (Initiate), den Sie bereits befreit haben —
so gibt’s eine Belohnung. Beim Beobachten des Trai-
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Munition
9mm Mauser 22 5 9mm 5-10
10mm-Revolver 25 5 10mm JHP/AP 5-12
Assault Rifle 45/38 5/6 5mm JHP/AP 8-16
Hunting Rifle 40 5 223FMJ 8-20
Sniper Rifle 50 6 223FMJ 12-34
Desert Eagle 25 5 A4 FMI/IHP 10-16
14mm-Revolver 24 5 14mm AP 12-22
Shotgun 14 5 12 GA 12-22
Combat-Shotgun 22 5/6 12 GA 15-25
MP9 SMG 25/20 5/6 9mm JHP/AP 5-12
.223-Revolver 20 5 223FM) 20-30
Minigun 35 6 5mm JHP/AP 7-11
Flamer 5 6 Fuel 45-90
Rocket-Launcher 40 5 Rockets AP/EX 35-100
Laser Pistol 35 5 Energy Cell 10-22
Laser Rifle 45 5 Fusion Cell 25-50
Gatling Laser 40 6 Fusion Cell 20-40
Plasma Pistol 20 5 Energy Cell 15-35
Plasma Rifle 25 5 Fusion Cell 30-65
Turbo Plasma Rifle 25 4 Fusion Cell 30-65
Molotov Cocktail 12 8 - 8-20
Frag Grenade 15 3 - 20-35
Pulse Grenade 15 8 - 100-150
nings erhéhen sich die Kampfwerte (speichern!). Vor
dem Trainingsraum weifl Michael mehr {iber das
Riistungs-Teil. Liigen Sie ihm vor, daf Sie autorisiert
sind. Falls er das fehlende Stiick trotzdem nicht raus-
riickt, klaut man es aus Rhombus’ Spind, speichert
und repariert die Power-Riistung in der Werkstatt.
Im Untergrund von Necropolis
Durch den TIP16:In Necropolis fiihrt ein Schacht in die Kanali-
Schacht zur sation. Richtung Nordwesten sind die guten Ghouls,
NECROPOLIS {eren Anfiihrer man Hilfe anbietet. Uber die nord-
westlichste Leiter geht’s zu einem Regal, das man
durchsucht. Mit dem Fallen-Skill 6ffnet man das
Loch in der Wand und verspricht Set, die Mutanten
zu t6ten. Kehren Sie zur Kanalisation zuriick, in der
im Norden eine Leiter nach oben fiihrt. Reden Sie
mit Harry, dem Wachter beim Eingang zur Wasser-
pumpe, und téten Sie alle Mutanten. Wenn das Re-
gal hinter Harry durchsucht ist, befreien Sie den
Ghoul und fragen ihn, von wo das Wasser kommt.
Weiter geht’s durch den nérdlichsten Kanalschacht;
Pumpe und im Osten liegen die gesuchten Teile. Klettern Sie wie-
WASSERCHIP der nach oben, um die Pumpe zu reparieren. Neben

Intrigen in
BONEYARD

dem Gefingnis fiihrt ein Schacht in einen Vault, wo
man alle Kreaturen t6tet. Der begehrte Wasserchip
liegt im dritten Level. Set belohnt Sie, gehen Sie dann
zu den guten Ghouls, um die Biicher zu lesen.

TIP 17: In Boneyard erzahlt der Chemiker Miles (in
Adytum) von einer beschidigten Pumpe. Bieten Sie
Hilfe an, und reden Sie im nordwestlichen Gebiude
mit Zimmerman, der Sie auffordert, Razor zu t6ten.
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Im Norden spricht man mit dem Ttrsteher, dem
Ehepaar im westlichen Fliigel und mit Razor tiber
Zimmermans Sohn. Lesen Sie die Holodisc, um
dann Razor zu helfen. Die Gunrunners sind im
Osten; eine Leiche bei den Deathclaws birgt Schrott
— die Teile fiir die kaputte Pumpe. Der Anfiihrer der
Gunrunners weif mehr iiber die Deathclaws und
verkauft Thnen ein Plasmagewehr.

TIP 18: Eliminieren Sie alle Deathclaws; eine Treppe
im Norden des Gebdudes fiihrt zu ihrer Konigin, die
samt ihrer Eier vernichtet werden muf2. Fordern Sie
bei den Gunrunners Waffen fiir Thre Freunde als Be-
lohnung. Zuriick bei den Blades, bietet man Razor
Hilfe gegen die Regulators an. Wenn der lange Kampf
tiberstanden ist, besteht keine Chance, Zimmerman
zu retten. Nach einem Gesprich mit Razor und Miles
bringt man die Schrott-Teile zu Smitty. Wenn die
Pumpe repariert ist, riisten Miles die Power-Panze-
rung und Smitty das Plasmagewehr auf. Der Tiirste-
her im Norden trainiert Thre Kampfwerte. Reden Sie
wieder mit dem Ehepaar, dem Ghoul und in der Bi-
bliothek im Westen mit Nicole {iber die Kinder in der
Kathedrale. Katji wird sich Thnen gerne anschlieflen.

Harte Kampfe in der Kathedrale

TIP19: In der Kathedrale gibt es zwei Wege, den Vault
zu betreten: Entweder mogelt man sich in Jains Ro-
be (aus dem Hub) durch, wobei Lashers CoC-Marke
aus dem Nordwesten der Kirche hilft. Oder man
kampft sich durch, indem man sich von Laura einen
Geheimgang zeigen lafdt. Sobald sie weg ist, t6tet
man alle CoCs und den Mutanten aus dem Geheim-
gang, der einen Gatling-Laser zuriicklaf3t. Die Trep-
pen nach oben fithren zu Morpheus, den Sie mit ei-
ner anderen Waffe als dem Plasma-Gewehr t6ten, da-
mit der benétigte Schliissel nicht mit verdampft. Ei-
nes der Regale birgt einen Teslapanzer. Zuriick im
Erdgeschof sollten Sie alle Team-Mitglieder bis auf
Dogmeat entlassen, weil sie den folgenden Kampf
nicht iiberleben wiirden — Sie konnen alle spater wie-
der rekrutieren. Hinter der Tiir geht’s treppab, wo die
Biicherregale den Schalter fiir eine Geheimtiir ber-
gen. Toten Sie alle CoC-Mitglieder, und schalten Sie
im Vault den Computer ein, der eine Militirinstallati-
on im Nordwesten auf Threr Karte anzeigt.

TIP 20: Per Lift geht’s in den zweiten Level. Wenn al-
le Mutanten und Wissenschaftler beseitigt sind, fra-
gen Sie den Verriickten im Nordwesten nach dem
»Master«, und tiberzeugen ihn, sein Kopfstiick her-
auszuriicken. Tut er es nicht, kénnen Sie ihn t6ten,
um es zu nehmen. Im dritten Level vernichtet man
mit Pulse-Granaten alle Roboter und mit dem Gat-
ling-Laser die Mutanten. Dazu gibt man einen Schuf
ab, flieht um die Ecke und erledigt die einzeln auf-
tauchenden Angreifer und Wissenschaftler.

TIP 21: Es gibt drei Wege, die Kirche zu vernichten:
Entweder per Atombombe, die im untersten Level
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geziindet wird. Dazu 6ffnet man die beiden Tiiren
zum Lift erst mit dem elektrischen, dann mit dem
normalen Dietrich, totet alle Wachen und schaltet
den Computer ein. Oder aber man benutzt das Kopf-
stiick, betritt den geheimen Korridor im Osten und
befragt den Master nach seinen fehlerhaften Plinen
mit den weiblichen Mutanten. Die dritte Moglichkeit
bringt die meisten Punkte: Toten Sie den Master und
seine Mutantenwache, wobei eine der Siulen als
Deckung dient. Der Master darf auf keinen Fall die
Position von Vault 13 erfahren. Sobald der Count-
down fiir die Atombombe lduft, rennen Sie schnell
nach oben, rekrutieren erneut Ihre Crew und verlas-
sen flink das Gebidude sowie den gesamten Sektor.

Der Showdown beginnt

TIP 22: Uberreden Sie Theresa in Threm Heimat-
Vault 13, die Rebellion zu stoppen. Im stidlichen Teil
erfahren Sie Naheres tiber den Wasserdieb. Nach ei-
nem Gesprich mit dem Wasserwichter auf Level 3
benutzt man den Computer in der Bibliothek und
schlift bis 00:00 Uhr. Sobald eine Person aus dem
Lift kommt, durchsucht man sie und wartet, bis sie
das Wasser stiehlt. Filzen Sie den Dieb wieder, um
ihn dann zu téten und zum Overseer zu laufen.
Anschliefend geht’s zur Militdrbasis im Westen, die
gleich wieder verlassen wird. In der Bruderschaft re-
det man mit Maxson und bittet die Altesten um Hil-
fe, die nun drei Krieger zur Militirbasis schicken.
TIP 23: Bekiampfen Sie in der Militédrbasis gemeinsam
mit den drei Soldaten der Bruderschaft die Mutan-
ten. Wenn Sie das Radio beim schwarzen Mutanten
einschalten, werden seine Kameraden abgelenkt. Le-
sen Sie die Holodisc, um ins Gebaude zu gelangen.
Hier ist der Gatling-Laser ideal gegen dicht beieinan-
der stehende Feinde. Das Betreten roter Kraftfelder
kostet etwas Energie; die gelben lassen sich entweder
mit Dynamit sprengen oder ausschalten, indem man
den Emitter per Reparatur-Skill bearbeitet.

TIP 24: Per Wissenschafts-Skill hackt man den Com-
puter im Osten, bis ein »Games Directory« erscheint.
Nun benutzt man den Rechner mit dem Hand-Icon
und spielt Black Jack. Wenn die Partie gewonnen ist,
setzt man erneut den Wissenschafts-Skill ein, eben-
so auf den zweiten Computer in der Mitte des Levels.
Schalten Sie auf diesem Rechner alles auf »Mini-
mumg, um dann mit dem Aufzug in Level 2 zu
fahren. Hier warten Waffen, Munition und weitere
Mutanten. Der grofie Raum in Level 3 birgt viele Mi-
nen, auflerdem sind wieder gelbe Kraftfelder auszu-
schalten, die den siidlichen Lift steuern.

TIP 25:Belauschen Sie im Osten der vierten Etage das
Gesprich eines CoC-Mitglieds iiber Vault 13, um
dann den Leutnant zu toten. Im Kontrollraum
sprengt man den oberen Computer oder knackt per
Wissenschafts-Skill seine Codes, startet den Count-

down fiir die Selbstzerstérung und flieht.
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