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S.T.A.L.K.E.R. - Shadow of Chernobyl:  Скромное обаяние апокалипсиса...
by Shche
ВВЕДЕНИЕ.

S.T.A.L.K.E.R.  - шутер от первого лица, базирующийся на двух историко-литературных китах: аварии на 4-ом блоке Чернобыльской АЭС и повести А.и Б.Стругацких "Пикник на обочине". Надо отдать должное разработчикам: увязать реальные события с фантастикой, причем, без преувеличения - фантастикой культовой - у них получилось. И весьма неплохо! 

Вообще-то я в жизни не прикоснулся бы к любой стрелялке, поскольку мню себя эстетом и интеллектуалом. Но тут сценарная основа из "Пикника" произвела на меня некое магическое действие: я ждал этой игры несколько лет, с огромным интересом рассматривал пиарные скриншоты, мечтал о грядущих поединках с аномалиями, и вожделел к сказочным россыпям артефактов...

Увы мне: к повести-первоисточнику S.T.A.L.K.E.R. не имеет почти никакого отношения. Ни сюжетного, ни фактического, ни какого-либо еще. История, придуманная разработчиками (цитируя, опять же, братьев Стругацких) - совсем другая. Сравнивать ее с оригиналом бессмысленно, да и не хочется. То, что мы имеем в "Тени Чернобыля" (далее - "ТЧ") - это отдельный мир, не похожий ни на что. В том числе и на мир "Пикника". Нам предлагают версию последствий чернобыльской катастрофы. Причем, время действия - сдвинуто на несколько лет вперед по отношению к нам с вами.
Итак, в варианте реальности "ТЧ" - в 2006 г. произошла Вторая катастрофа, похожая на термоядерный взрыв (?!). Однако, ничего определенного об этом инциденте - никто так и не узнал. Тогда и возникла Зона - территория вокруг ЧАЭС, где появилось множество непонятных, необъяснимых с точки зрения официальной науки, факторов. Некоторые участки Зоны приобрели аномальные физические свойства, рядом с такими участками - стали обнаруживаться предметы (артефакты) обладающие невероятными способностями: усиливать или наоборот, снижать физиологические показатели человека. В зону потянулись искатели артефактов - сталкеры, искатели сталкеров - военные, и искатели разного рода выгоды - бандиты, торговцы и боевики-наемники. В сущности, образовалось некое подобие самостоятельной территориальной единицы, со своими законами и порядками, контролировать которую у государства не было возможности. Так продолжалось до 2008 г., когда учеными был сделан неожиданный и страшный вывод: ЗОНА РАСТЕТ. Расширяется, поглощает все новые и новые земли, превращает домашних животных в смертельно опасных, а главное - в почти РАЗУМНЫХ чудовищ, а людей - в некое подобие живых автоматов... Предпринятая в связи с этим широкомасштабная попытка военных проникнуть в центр Зоны (2010г.), и уничтожить источник беды - обернулась полным провалом. С тех пор Зона лишь кое-как охранялась ими по периметру, да одна военная база на территории бывшего НИИ "Агропром" - действовала только как средство сдерживания и в качестве промежуточного пункта для полицейских акций спецназа в отношении "населения" Зоны. Недалекое будущее, как оказалось - сильно смахивает на столь же недалекое прошлое и совсем близкое - настоящее. Культ силы, "право первого выстрела" и тому подобная мерзость - внутри Зоны расцвели к 2012г. необычайно... Честных людей здесь мало, а хороших - так может и нет вовсе. Зона переделывает всех "под себя". Подминает. Давит. Плющит...

Герой приходит в этот мир в бессознательном виде, в состоянии полной амнезии, и с загадочной татуировкой на руке... "И с расстроенным желудком, и, еще, значить, с номерочком на ноге"... О прошлом героя неизвестно ничего, кроме единственной записи в карманном ПК: "УБИТЬ СТРЕЛКА". Что она означает, кто этот Стрелок, и где его искать - непонятно... 

С легкой руки местного старожила-спекулянта Сидоровича - героя стали звать Меченым...

* * *

Пройдя "Тень Чернобыля" (патч 1.003) десяток раз, я решил, что условно игрушку можно разделить на две неравные части. Первая - унизительно-приседательная, и вторая - победоносно-полноростная. Проще говоря: пару-тройку суток мы будем "прогибаться под мир", а затем наступит пора величия, расцвета и невиданного прогресса. И посреди всего этого - будем мы. В белом фраке.


Горько мне... Вот что губит все "стрелялки": отсутствие осмысленной цели поведения. Как только в руках ГГ окажется некая заветная пушка - игра превращается в монотонное месилово... УБИТЬ ВСЕХ! И ничего более. А куда развиваться? - Некуда... Просто иди по тропинке вперед и посыпай свинцом (напалмом,  бластерными снарядами, etc...) всё, что проявляет неуместную активность...


В нашем случае - поворотным пунктом, рубежом и судным днем - называйте как хотите - станет момент получения Меченым снайперско-штурмовой волыны "ВСС-Винторез". ДО этого ствола игрок вынужден бороться за жизнь ГГ ценой немыслимого напряжения нервов и глаз, а ПОСЛЕ... - э-э.. ну, скажем так: не вынужден.  Вот тут-то и рвется сердце из-за отсутствия РОЛЕВОЙ СИСТЕМЫ, хоть какой-то модели прокачки героя "под изменившиеся внешние условия". Условия, к несчастью, не меняются вовсе, а разумная деятельность игрока сводится к подсчету барышей за собранные трофеи.


Я потому так отчаянно кляну эту ситуацию, что игра-то отличная. Графика, ИИ - на высоте! Физика превосходна. Поведение врагов - адекватное: прячутся, обходят, стреляют в движении - всё, как положено. Текстуры - реалистичны до узнаваемости (старый "Жигуль" в деревне кровососов - ну, просто как живой:))) И вот, всё это великолепие - со второй трети игры становится пустоцветом. По-моему это - непозволительное расточительство... А уж если за сюжетную основу была взята НАСТОЛЬКО ролевая повесть братьев-натановичей... - поведенческая составляющая напрашивалась сама собой... Не напросилась. А жаль... Я почти уверен, что будь у S.T.A.L.K.E.R-а хоть мало-мальски вразумительная система отыгрыша (ну, хотя бы самая очевидная, типа "Снайпер - штурмовик - диверсант - сталкер") - игра перешла бы из разряда "просто отличных" в ранг ШЕДЕВРОВ уровня Fallout, и если б не потеснила его с Олимпа, то хоть заставила подвинуться...
НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ.
ВАЖНО! Кроме "Спецзаданий" (сюжетных квестов) торговцы и некоторые NPC дают задания побочные. Время на труды - РОВНО 1 СУТКИ с момента получения. Поэтому прежде, чем подряжаться на такой квест, прикиньте - сможете ли вы ВЕРНУТЬСЯ с отчетом о выполнении к заказчику через 24 часа. Если не успеете - квест попадет в невыполненные и, соответственно, в неоплаченные. Большой беды в этом нет, репутация (рейтинг) не снизится, но... и не повысится. И усилия даром пропадут... Отсюда мораль (даже две): 1) для квестовых артефактов оптимальной выглядит "тактика хеджера" - беритесь только за те задания, предметы по которым уже имеются в инвентаре героя. 2) акции по зачисткам-защитам всяких монстров и лагерей - берите только в том случае, если они вам ПО ПУТИ, или недалеко в стороне от спланированного на ближайшие сутки маршрута. Увы, превентивные ликвидации - бессмысленны. Необходимо сначала ПОЛУЧИТЬ такой квест, а потом его выполнить.

ОЧЕНЬ ВАЖНО! Читая многочисленные ответы на FAQ по "ТЧ", получаем категорическую информацию о том, что в патче 1.003 ремонтировать броню нельзя. НЕ ВЕРЬТЕ! Можно и еще как! - БЕСПЛАТНО И ПОЛНОСТЬЮ! Следует лишь отыскать минимум ЧЕТЫРЕ одинаковых артефакта, защищающих от одной из стихий Зоны на 30%. Например, 4 "Пленки" (хим.ожог+30%) - можно набрать в "Тайнике ученого" на Янтаре (получив несколько ссылок на тайник с КПК трупов). Цепляем их на пояс, надеваем побитую броню, заходим в "зеленку" ("холодец") и ждем. Меченый кряхтит и стонет, но РЕСУРС БРОНИ ВОССТАНАВЛИВАЕТСЯ!.. Менее распространена "Батарейка", но при желании и ее можно отыскать в необходимом количестве. И - бегом к ближайшей "электре". - "Батарейки" за квест "Уничтожить логово кровососа" (Армейские склады) - дает Охотник в баре, с регулярностью в двое суток! Задание, конечно, не из легких, особенно, когда кровососов в деревне начинает поддерживать контролер, но награда того стоит, поверьте. Дело в том, что "зеленка" распространена в Зоне слабо, а вот "электры" встречаются чуть ли не на каждом шагу - "ремонт на ходу", разве это не великолепно?! Кстати, на верхушке водонапорной башни в деревне кровососов - практически всегда лежит еще одна "Батарейка" - так что есть повод чистить деревню без страха и сомнений...

К огромному сожалению антирадиационные артефакты - не могут восстанавливать броню. А жаль. Радиации в Зоне - как грязи. Как было бы удобно, а? ;)
Если у вас скопилось большое количество одних "квестовых" артефактов и нет других, то применяйте следующий способ: зайдите в квестовый диалог, берите любое задание, а затем - ОТКАЗЫВАЙТЕСЬ от него. Появится следующее. И так далее, возможно - до появления нужного вам.


Некоторые задачи возникают как бы сами собой: войдя на новую локацию, вы обнаруживаете на экране надпись: "Новое задание: Защитить / Уничтожить / Встретиться..." и т.д. Чаще всего они связаны с обороной/захватом определенных объектов на локациях "Свалка" и "Армейские склады". Так вот: если вам уже надоело бегать к бессовестным попрошайкам - нажмите F6 (быстрое сохранение), а затем сразу - F7 (быстрая загрузка). В 90% случаев по завершении загрузки появляется сообщение, что данное задание уже выполнено, и вам осталось только отчитаться и получить награду. Кстати, наградами пренебрегать не следует, особенно теми, что раздает лидер группы "Свобода" Лукаш. За помощь сталкерам на Агропроме, например - вы получите артефакт "Кристалл", пожалуй - это самая эффективная дополнительная антирадиационная защита.


С трупов поверженных человеков, кроме вещей, снимается информация личных КПК о местонахождении тайников.. Поначалу - это всякий мусор, типа "Медуз", "Вывертов" и прочего барахла, годного лишь для продажи и мелких квестов. Но уже к моменту посещения НИИ Агропром начинают попадаться сведения о схронах с вещами не просто хорошими, а жизненно необходимыми! Так что - проявите некоторое терпение и save/load-ом добейтесь, чтобы с трех-четырех трупов получать хотя бы ОДНУ инфу о тайнике. Учтите, что если вы случайно обнаружите тайник НЕ ОТМЕЧЕННЫЙ на карте - то там будет пусто. Но, к сожалению, даже в отмеченных - иногда случаются глюки: с трудом пробравшись к заветному рюкзачку - обнаруживаем в нем ту же пустоту. Этот баг, по некоторым источникам, лечится уходом с локации и возвратом через некоторое время. Только обычно делать это лень... К слову - у меня и не получалось ни разу "вылечить"...


Бывает и так: вы забрали из тайника всё, что можно, а метка на карте остается. Если вас это раздражает - вот совет из интернета (но только мне он - так же - не помог): положите в тайник 16 РАЗНЫХ вещей из вашего инвентаря, а затем ДВОЙНЫМ КЛИКОМ (а не кнопкой "Забрать всё") верните все вещи к себе. После этого - F6/F7 и метка исчезает. 


Список тайников - в Приложении 2. Решайте сами, что вам нужно, а что - нет. Я выделил подчеркиванием те, которые, на мой взгляд, являются наиболее важными.


С момента появления "Винтореза" насущной проблемой станет добыча патронов 9х36. А так как ОФИЦИАЛЬНОГО доступа к единственному регулярному поставщику этого калибра - долговцу Петренко - у вас пока нет, то придется добиваться наполнения тайников "Труба с хабаром", "Тайник в печи" и т.п. на локации " Армейские склады". И, поскольку, в середине игры пересечение границы "Бар-склады" будет регулярным - не забывайте каждый раз обыскивать три трупа свободовцев у входа на локацию "Склады". Инфа о "пулевых" тайниках появляется там снова и снова практически всегда. Ну и остальные трупы - тоже не пропускайте. Таким макаром мне удавалось собирать за 3 суток до 2000 снайперских патронов 9х36 почти без усилий, и главное - бесплатно :)). У Петренко же - продается ширпотребная простая пулька. Повреждения значительно меньше, а цена... - ну просто неприличная.

Кстати, о патронах! Если у торговца всего 20 патронов нужного калибра, а вам нужно больше - та же комбинация - F6/F7 - и вот инвентарь торговца ОБНОВИЛСЯ. И патроны нужные появились!


Не связывайтесь с собаками, если они вас не преследуют. Попасть в них ИЗ ЛЮБОГО оружия - крайне тяжело из-за их огромной подвижности, а нападать они любят стаями. Никакой экзоскелет не спасет вас от десятка бешеных тварей. Загрызут.

ПРОХОЖДЕНИЕ.

ЧАСТЬ 1.
Кордон.
Беседуем с Сидорычем по всем вопросам, но главное - берем задание на поиск Стрелка. Второе (и тоже - сюжетное) задание - найти пропавшего сталкера по имени Шустрый. Сидорыч оченно интересуется его флешкой с некоторой информацией... Что ж, денег у нас нет - купить ничего не сможем. Прощаемся и выходим на свет божий. 

Прогуляйтесь по лагерю. Послушайте разговоры отдыхающих сталкеров - оказывается в Зоне существует самый настоящий фольклор. Пока - в виде анекдотов, но вон там, у костерка - уже щиплет гитару какой-то капюшонистый бард... Может и сочинит что-нибудь... аномально-романтическое... 

Рядом стоит старшина всего этого малолетнего сброда - Волк, и выказывает нам настоятельную потребность в "общении". Уважим.  В разговоре выясняется, что поиск Шустрого можно и нужно совместить с общественно-полезным деянием: зачисткой АТП от поселившихся там бандюганов. Это можно. Тем более, что деваться-то некуда... В качестве аванса за будущий героизм - получаем слабенький пистолет и горстку патронов. Советую, так же - спросить Волка "о работе" и взять квест на уничтожение логова кабанов. Это будет по пути.

Сверяясь с картой (для новичков - архиполезная штука) - идем к ближнему мостику, на север от "базовой" деревни. Лучше идти по дороге: меньше вероятность нарваться на аномалию. Слева от дороги стоит вагончик и стопки бетонных плит. Там валяется один труп, один полутруп и одна аптечка. Обыщите труп на предмет КПК, подберите аптечку и поговорите с раненым новичком. В диалоге увидите возможность вылечить его. Так и сделайте - полезно для репутации, да и вообще... Пусть "слух об вас пройдет по всей Зоне великой"... В вагончике - разбейте ящики ножом (правая кнопка мыши), там почти наверняка будут аптечки и патроны...

После мостика - спускаемся направо. Тут группа из троих подчиненных Волка. Беседуем и принимаем решение немедленно атаковать малину. Следуйте за соратниками, не летите вперед. 

Наиболее приемлемой, на мой взгляд, здесь является следующая тактика: Прямо от входа в АТП - спринтом бегите в пролом здания слева. Там, конечно вас будет ждать гад-другой, но на бегу они в вас вряд ли попадут. В дальнем конце здания - лестница. Поднимайтесь на второй этаж, расстреливайте одинокого кукушатника на балконе,  присядьте около лестницы (сзади)  и ждите появления его сотоварищей. Поднимаются они медленно, но главное - ПО ПРЯМОЙ. В таком положении попасть им в голову довольно просто. Кроме очевидной "безболезненности", такая тактика имеет еще одно важнейшее следствие: хотя бы один из ваших помощников останется в живых, т.к. все внимание бандитов будет направлено на вас. Он-то и сообщит Волку о нашей победе, когда все будет кончено. 

Снимаем с трупов вещи и инфу, подбираем оружие. Лучшим пока является обрез - выберите в инвентаре наименее изношенный (состояние контролируйте по зеленой полоске снизу от рисунка ружья: чем она длиннее и зеленее - тем меньше вероятность заклинивания). Установите его в третий слот. Зарядите (R).  Теперь поговорите с сидящим около лестницы Шустрым (найти его просто - он постоянно хнычет, что все его бросили). Возьмите флешку для Сидорыча и квест на поиск брони.

Обыщите весь комплекс АТП, разбейте все ящики и ящички - возможно что-то полезное найдете. Так же обыщите и трупики убитых соратников (если таковые появились). Мародерство в Зоне - в порядке вещей. Никто на вас не обидится и репутация не пострадает. 

Выходим в противоположные ворота АТП и движемся вверх. Там аномалии прямо посреди дороги и полно собак... Впрочем - если бежать около заборчика справа по ходу - то они быстро отстанут.

Когда впереди покажется вход в тоннель - остановитесь и осмотрите его из бинокля (5). Там бродит очень опасный противник - псевдособака. Вашу курточку она прокусит на раз-два, так что стрелять надо ТОЧНО В ГОЛОВУ и на минимальном расстоянии. В тоннеле подбираем кольчужную куртку для Шустрого. Можно ее тут же и одеть. Она значительно лучше той, что на нас.

Теперь посмотрите на карту: появились ли на ней фиолетовые метки тайников. Обычно осмотр трупов на АТП приносит 2-3 таких метки. Но пока - обследуйте только те, которые находятся ДО ж/д насыпи. Живность игнорируйте, просто бегите, пока можете, прислушиваясь к радару. Как только он запищит, значит где-то рядом аномалия. Будьте внимательны! Зона не любит спринтеров! :)

Из ближайших объектов наиболее интересен элеватор около ж/д моста. Там, помимо ящиков и возможных тайников - лежит еще один труп. С него почти наверняка снимается инфа о новом тайнике. Если вы почувствовали перегруз (вес вещей >50 кг), то выбрасывайте пистолеты, потом - обрезы. В общем - в начале игры артефакты стоят на порядок больше, чем любой доступный ствол. В проломе под лестницей - можно увидеть артефакт "Каменный цветок", но взять его мешает аномалия. Попробуйте пострелять в него из пистолета, гоня в направлении, противоположном пролому. Тогда можно будет обойти аномалию с другой стороны, присесть (Ctrl+Shift) около зерностока и взять артефакт.

Возвращаемся по дороге к базе. В месте спуска к деревне поворачиваем в поле, налево. Там около поваленного дерева лежит труп (белая точка на радаре), а рядом - два кабана. Осторожно приближаемся и расстреливаем в головы. Логово кабанов уничтожено. Обыскиваем трупы (в т.ч. и кабанов - на них бывают "кабаньи ноги" - квестовые вещички), и разбиваем два ящика у дерева - в одном из них наверняка будет слабенький артефакт (обычно - "Медуза").

В деревне отчитываемся Волку по обоим квестам (сдача заданий идет "оптом"), получаем в награду деньги, артефакты и респект-уважуху. Пошарьте по домикам и подвалам. В ящиках найдется немного аптечек и консервов. Сдайте Шустрому его броню - получите "Каменный цветок".

Теперь к Сидорычу. Отдаем флешку Шустрого. Получаем новое задание - достать документы военных из НИИ "Агропром". Это главное. Ну а дальше - по вкусу. Можно посмотреть список предлагаемых допзаданий и взять те, артефакты по которым уже в наличии. Можно подрядиться шлепнуть какого-нибудь "торгового представителя", если он в данный момент на Кордоне (смотрите карту после взятия квеста). И, конечно, надо продать трофеи. Продавайте ВСЁ, кроме обреза, аптечек-бинтов и консервов. В т.ч. и свою куртку. Прикупите 10-20 патронов-дроби и пару антирадов. Обычно я ношу с собой 5 аптечек, 10 бинтов, 5 антирадов и банку консервов на всякий случай. Остатки сложите в ящик рядом. Туда же - и кабаньи ноги. Пусть ждут своего часа. Всё. Можно уходить.


Идите к Волку, берите задание на зачистку фермы от мутантов. Теперь по лесенке рядом с ним - поднимайтесь на карниз дома, осторожно идите до конца и вступайте на крышу. Ваша задача - с разбега перепрыгнуть на крышу соседнего (ближайшего к дороге) дома. У меня это получается с 3-4 попыток. По крыше идем до пролома со стороны дороги, приседаем и видим в нем ящик. Разбиваем его ножом и подбираем КОМБИНЕЗОН НАЕМНИКА! Ветераны рассказывают сладкую легенду о том, что в первом релизе (до патчей) здесь лежал Комбинезон сталкера (!), но теперь... Ладно, берем то, что есть. Между прочим - найденный костюмчик тоже очень и очень неплохо сидит! По крайней мере 30% защиты от радиации мы уже имеем. А это, поверьте, едва ли не самое важное.


Спускаемся, идем по дороге на север. Доходим до элеватора и вдоль насыпи движемся на запад. Видим тоннель, наполненный "электрами". Рядом - труп, обыскав который, получим обновление задания "Проникнуть за ж/д насыпь". Теперь решайте сами: можно попытаться пройти сквозь этот тоннель - "электры" со временем перемещаются в дальний его конец, а потом возникают на ближнем. Бросанием гаек (6) можно определить - свободен ли сейчас данный участок от опасности. В общем, при наличии терпения - пройти здесь можно, даже ни разу не попав под напряжение. Но со временем мне это надоело (вот оно - отсутствие системы набора опыта!! - за один такой проход можно было бы повысить навык выживания процентов на 20! - цена адекватная, поверьте). Есть более простой путь, так почему бы им и не воспользоваться? Идем обратно к элеватору, переходим на другую сторону дороги и поднимаемся по насыпи к восточному краю ж/д моста. Тут разрыв ограждения. Учтите, что проход под мостом охраняет полдюжины военных! Как только вы приблизитесь к разрыву - ОНИ СТАНУТ ВРАЖДЕБНЫМИ. Отныне и навсегда. Так что после перехода линии - включайте спринт и что есть мочи бегите на восток. Тут же с вами по рации свяжется Сидорыч и скажет, что вас ожидает встреча с неким Лисом, который даст новую инфу о Стрелке. Отбежав метров на 20 - поворачивайте на север и  следуйте к развалинам дома. Там и найдете Лиса. 


Примечание: есть третий, и самый легкий способ пересечь ж/д линию: подойдите к старшему заставы под мостом, заплатите 500р и идите куда вздумается. Но я этого не делаю из принципа. Не потому, что я такой уж правильный - а просто... Как поет Трофимов: "... этим власть имущим боровам - я даже клизмы не подам". Вот и всё. Ибо нефига!.. 


Ладно, вернемся к Лису. Наш информатор в состоянии нетранспортабельном, поэтому сначала даем ему аптечку. Оживший сталкер становится нашим очередным другом (зеленый цвет индикатора отношений) и рассказывает все, что нас интересует, совершенно бесплатно. Теперь можете уходить, но не спешите: сейчас к Лису прибегут в гости весьма милые собачесы и пообедают им. Опять же - отсутствие отыгрыша позволяет вам плюнуть на все эти нюансы и идти своей дорогой, но по идее-то вам просто необходимо защитить ДРУГА. И я остаюсь. Хотя наши два обреза против стаи псов - это несерьезно. Тут все дело в везении: удастся попасть двумя первыми выстрелами им в головы - и они начинают паниковать, и атакуют менее целеустремленно. Ну, с третьего load-а  у вас все получится...

Благодарный Лис выплачивает небольшое вознаграждение, ему же можно продать собранные с трупов собак хвосты (если нашлись), и теперь можно уходить с чистой совестью.


Спускаемся к дороге. Не торопясь идем на север: дело в том, что в 90% случаев вам навстречу будет двигаться большая группа бандитов. Ничего в них особенного нет, но крайне желательно, чтобы они не просто гуляли, а пошли бы к заставе под мостом. Если их намеренья неясны - попробуйте попасться им на глаза на пределе видимости - и они начнут атаковать вас. Отходите к мосту, подманивая их, но следите, чтобы вам в спину не пальнули вояки. При благоприятном стечении обстоятельств - можно заставить бандитов атаковать патруль. Как завершится эта схватка - неизвестно, поэтому сохранитесь и отбегите подальше, и в бинокль следите за развитием событий. Наиболее благоприятный (для нас) исход - военные перебиты, а бандитов осталось 2-3 человека. Впрочем, если в живых останется лишь ОДИН военный - тоже ничего. Подползите к нему вплотную со спины, приставьте обрез к голове и два раза нажмите на курок. Смерть гарантированная. И теперь - собирайте жатву. Не столько в виде короткоствольных АК (хотя они очень неплохи на первых порах), сколько в виде сведений из КПК. После обыска всех трупов на карте появится масса тайниковых меток, в т.ч. и совсем рядом.



Ну, а на улице-то уже наверняка темнеет! Оставьте пока трофеи на месте, включайте фонарик (L), и идите к свиноферме (западная сторона дороги, два длинных здания). Там из обреза (патроны для АК не тратьте!) прикончите пару свиномутантов (плотей), обыщите их на предмет глаз, и пошарьте по зданиям. Тут и ящики есть и трупы могут быть. Да и живые нейтралы: если вы подрядились на квест Сидорыча по ликвидации "торгового представителя" или "сталкера-новичка" - то обычно он обретается здесь. Только учтите - как только вы прикончите квестового сталкера - остальные (обычно - двое) - становятся враждебными. И вам надо либо убивать их, либо уносить ноги. Желательнее - убить, чтобы потом не нарваться на них в непредвиденной ситуации.


Теперь пробежимся по ближним тайникам, соберем хабарчик. Только помните об аномалиях и диких животных... Возвращаемся к мосту, собираем трофеи, сколько можем унести, и - на базу. 


Сдаем Волку квест по зачистке и идем торговаться к Сидорычу.


Из найденных АК выберите, опять же, самый малоизношенный, замените им обрез в третьем слоте и зарядите. Теперь - это ваше главное оружие на ближайшие часы. К сожалению у Сидорыча в продаже нет калибра 5.45, так что будьте экономны и не палите очередями в божий свет. Одиночный пока выгоднее, как со стороны точности, так и в плане ЗНАЧИТЕЛЬНО меньшего износа механизма.


Остальное толкаем Сидорычу и сдаем ему "квестовые" артефакты по схеме, описанной в разделе "Советы" (можно оставить по 1 штуке "Медузы", "Каменного цветка" и "Ломтя мяса" в сундуке - на всякий случай). С собой берем все наличные патроны 5.45, бинты (10-15), аптечки (5) и антирады (все).
Возвращаемся за оставшимися трофеями к мосту, обследуем тайники, и снова - на базу. Торгуем до умопомрачения... Ну, вроде всё. Забираем кабаньи ноги, и пора на Агропром. И уже светает, кстати!


Рысцой бежим по дороге на самый север локации, к блокпосту. Только охраняют его не военные, а братва. Впрочем - их только двое, и одиночными в голову из АК они выносятся без проблем...

Свалка.

За машинам на дороге - видим небольшой театр. Трое в плащах страшно угрожают пареньку-одиночке. Пока вы на расстоянии, дальше разговоров дело не идет, но приблизившись - тут же слышим вопль паренька о помощи, а бандюки становятся враждебными. Валите очередями в голову тех, что стоят ближе к блокпосту, и следите, чтобы не задеть сталкера. Дальний будет стрелять в него, но и в ответ получать - от него же, так что бой закончится очень быстро. 


Поговорите с парнем, услышите еще одну просьбу - помочь отбиться от бандитов на автостоянке. Обыщите трупы и следуйте за ним. Он приведет вас к своему начальнику - Бесу. Тот повторит просьбу о помощи - и мы, конечно, согласимся. Пока бандиты ковыляют с запада - обыщите караулку у входа: разбейте там ящички - найдете патроны 5,45. Ненужное барахло сложите в сундук и бегите к автобусу около вертолетов. Достаньте бинокль и следите за приближением противника. Когда Бес отдаст команду "подпустить поближе" проверьте полноту магазина, режим стрельбы (одиночный) и присядьте так, чтобы в вашем поле зрения было не более 2-3 бандитов. Ну а дальше - сплошное везение. Конечно - если вы не будете щадить себя - ваши соратники не погибнут (Бес - должен остаться в живых обязательно!), но вот вы сами... Стреляйте из-за укрытий, высовываясь (Q/E) и только в голову. Вовремя подлечивайтесь аптечками (кл."[") или бинтами (кл."]") Бессознательных союзников можете тоже подлечивать аптечками - приобретете новых друзей. Правда толку от них - на день. Потом их все равно собаки съедят... Когда отобьете штурм - поговорите с Бесом. Получите немного денег.


Обыщите трупы, неподъемные трофеи (оружие) сложите в сундук - потом можно будет отнести их Сидорычу, если приспичит. Посмотрите на карту, и если поблизости есть метки тайников - обыщите их. Ненужные артефакты продайте бесовским парням :). Выходите со стоянки и снова на север... Учтите, что дорогу дальше перекрывает лагерь бандитов справа, а куча мусора слева сильно фонит. Поэтому - бегом, и не по дороге, а ближе к куче, но и не слишком близко... Когда пробежите бандитов - можете оглядеться в поисках лежащих на земле артефактов. Попадаются иногда. 


Рация взрывается очередным призывом о помощи. Впереди слева - видим большой ангар с воротами. Это оттуда сигнал. Вбегаем в ворота, быстро беседуем со старшим - Серым, соглашаемся помочь отбиться от вездесущих бандитов. Ну - и отбиваемся. Тут опять же - надо любой ценой сохранить жизнь Серому, но только теперь его персона СЮЖЕТНО важна для нас... По окончании боя поговорите с ним - получите деньги и новую инфу о группе Стрелка.


Вот тут возникает первая развилка. Сценарий подталкивает вас к немедленному походу в НИИ "Агропром", но с нашим убогим автоматиком там будет не сложно, а ОЧЕНЬ сложно. Драться придется не с какими-то там братками в курточках и спортивных штанишках, а с настоящим спецназом, с головы до ног упакованным в мощную броню. Поэтому - любящие трудности - могут пропустить несколько абзацев и продолжить с главы "НИИ "Агропром"", а остальным - предлагаю небольшую прогулку в Темную Долину. Никто ведь нам туда идти не запрещает, так - почему бы и нет? ;)


Только учтите, - что до сдачи квеста по защите автостоянки Сидорычу - осталось менее суток, а до сдачи задания по обороне фабрики Серого - ровно сутки. И отчитываться по нему придется в локации "Бар". А туда у нас прохода не будет, пока не достанем документы из "Агропрома". Вот так. Ну, я обычно не заморачиваюсь с автостоянкой - ничего там особенного в награду за неё не дают (1500р + две гранаты), а вот успеть в Бар  - очень желательно. Поэтому прогулка в Темную Долину будет обещанно короткой:)


Обыскиваем трупы убитых бандюков, складываем трофеи в сундук и цепляем на пояс все имеющиеся артефакты против радиации (пояс - это пятиклеточный слот в правом верхнем углу инвентаря). Выходим из ворот Фабрики назад, на дорогу и следуем на север, до двух цистерн (справа от дороги). Здесь поворачиваем в поле на северо-восток, и осторожно обегая аномалии, бежим ко входу в Темную Долину (смотрите по карте)... Перед входом сохранитесь. Тут есть некоторые нюансы.

Темная Долина.


Прямо на входе слышим грозный голос пытающего и плаксивый - пытаемого. Некто в тяжелой броне тыкает автоматом в ребра лежащему на земле бандиту. Подойдем и послушаем. Ага. Стоящий - это боец группы "Долг" - Пуля. А лежащий братан, видимо, что-то ему задолжал. Тут же слышим призыв о помощи: долговец просит пособить в освобождении пленного. Да - ради бога! Только, минутку: оглянитесь назад, к выходу из ТД. Там лежит плоский валун - и у его основания пляшет какой-то новый артефакт - "Мамины бусы"! Вернее - ДОЛЖЕН плясать. Так вот - если его там НЕТ - перезагружайте последний сейв перед заходом в ТД и начинайте всю процедуру заново. Дело в том, как я понимаю - что он должен там быть 100%, но иногда - отсутствует. Иногда его инициирует разговор с долговцем, иногда - простая пробежка у края валуна, но иногда - ничего не помогает. И это недопустимо. "Бусы" - один из самых редких и ценных  артефактов Зоны (+5 к пулестойкости)! Так что перезагружайтесь - и добивайтесь его появления во что бы то ни стало. Еще - в кустах поблизости иногда генерится артефакт "Душа" (+600 к здоровью). Ну - это как повезет... Цепляем "Бусы" на пояс.


Бандита можно прирезать, обыскать его труп и труп братана рядом - на предмет КПК, и - бежать за долговцем. Прибегаем к перекрестку дороги. Слушаем задачу: затаиться у остановки слева и ждать конвоя с пленным. Огонь открывать только вторым темпом! Так и поступаем. И еще: надо обязательно хоть раз попасть в одного из сопровождающих пленного бандитов: иначе квест не засчитают. Ну вот - все выполнено, пленный жив. Пуля награждает нас ценнейшей штуковиной на данном этапе игры: оптическим прицелом!! Освобожденный пленник тоже дает задание: вызволить еще одного пленного. Ну, началось... Хотя - вот тут-то и можно применить жульнический F6/F7: по истечении некоторого времени этот (второй) пленник освободится сам собой:))) Сдавать квест не надо. Его засчитывают автоматически. Освободить же его по-настоящему - для нас пока сложновато. Да и долго слишком.


С одного из убитых конвоиров снимаем АКМ74/2 со стандартным стволом, заменяем им в третьем слоте укороченный, и цепляем на него оптику. Вот теперь мы готовы к походу в "Агропром"! Можно еще быстренько пробежаться по окрестностям - и собрать валяющиеся артефакты. В следующий наш приход сюда - нам будет сильно мешать перегруз. А сейчас мы можем их продать встречным сталкерам.

Свалка.


Возвращаемся к фабрике тем же путем. Попутно замечаем, что на остановке против ворот ангара - расположились приватно трое нейтралов. Им-то и можно втюхать артефакты из Темной долины.


В ангаре, скорее всего, опять будет перестрелка, но теперь нам эти бандюки - на один-два зуба. Оптика хоть и слабенькая - но дает возможность целиться ТОЧНО по башке. И в этом случае - одиночные из АК делают с братвой буквально чудеса. Шлеп - и кожан уже на земле валяется...


Тщательно обыщите все трупы. Не только из-за КПК, но и на предмет патронов 5.45, аптечек, антирада и бинтов. Этого добра вам вскоре понадобится... Выходим с фабрики в западные ворота - здесь, возможно, придется добить остатки бандитов. И идем по дороге на запад.
НИИ "Агропром".


Прямо у входа на локацию - очередной проситель: срочно помочь сталкерам отбиться от военных! Не вопрос. Бежим за провожатым к воротам восточного комплекса. Тут нам показывают ролик, где видно расположение военных и вообще - вся панорама "поля боя". Запоминайте. Немного не добежав до ворот - сохранитесь в именном слоте. Исход этой перестрелки тоже - во многом случаен. Бывали случаи, когда я просто сидел за забором и слушал вопли, и тем не менее - сталкеры побеждали без больших потерь. Бывало и так, что я активно убивал военных, щедро лечил раненых - а в итоге все соратники были мертвы. И квест проваливался! Ну, естественно - если вы будете выбивать наиболее опасных солдат, то вероятность победы существенно возрастет. Только не лезьте на рожон! Две-три очереди из АК не только приведут ваш бронежилет в полную негодность, но и вас... туда же.

После окончания перестрелки квест будет засчитан, если в живых остался хоть один сталкер. Не спешите обыскивать трупы. В караулке у ворот - лежит новенький Комбинезон наемника. Если ваш изрядно потрепался - самое время его заменить! Далее - осмотрите трофейные автоматы АК. Там их будет с десяток. Выберите наименее изношенный и переставьте на него прицел. Вооружайтесь, перезаряжайтесь - и вперед. Дело тут еще не закончено! Во внутреннем дворике будут еще трое-четверо военных. Когда прикончите их - оглядитесь. В углу, у лестницы увидите Крота - он-то вам и нужен. Но говорить с ним не спешите, и вообще - пока старайтесь уклониться от разговора. Обыщите ВСЕ трупы. На телах военных найдется множество меток на здешние тайники, а на телах сталкеров - на тайники из подземелья, которое мы посетим в ближайший же кол времени. Особенно желательно найти метки тайников, содержащих "Вспышку" (+73 к выносливости). Обегите все схроны, достаньте все вещи. Если время позволяет - побегайте вокруг восточного комплекса, пособирайте артефакты. На болото можно сбегать (северо-запад). Там иногда попадается "Ночная звезда", иногда - "Батарейка" (!).


Ну, теперь побеседуем с Кротом. Благодарит, конечно, за спасение, но тут же предлагает быстренько смыться. И бежит в пролом западного забора. Сопровождаем. Видим люк, ведущий в подземелье. Крот объясняет, что там находится тайник Стрелка - и сведения оттуда нам оч помогут!.. 


Оставаться наверху дольше - опасно. Дело в том, что на территории восточного комплекса уже высадился десант спецназа. Вот почему так важно было обыскать там всё ДО разговора с Кротом!


Что ж, лезем в люк. В конце первого коридорчика - лесенка, а внизу - группа бандитов. Тут же можем получить новый квест: "Уничтожить бандитов на Агропроме". Что мы и делаем. Ребятки выносятся без труда, главное выбрать хорошую позицию, чуть не доходя до лестницы, и присесть.


Обыскиваем трупы, пополняем запас аптечек и 5.45. Теперь - обратите внимание на вторую лесенку (вверх), ведущую из первого помещения. Там будет коридор, заполненный "электрами". В этом коридоре часто плодятся артефакты для повышения выносливости - "Вспышка" и "Лунный свет" (+109). Достать их - ОЧЕНЬ НЕПРОСТО, но возможно! Если сумели найти на болоте "Батарейку" - нацепите ее на пояс - она несколько уменьшит повреждения от электры.


Возвращаемся в бандитскую комнату и спускаемся глубоко вниз по винтовой лестнице. После коридора с зеленкой - помещение с кровососами. Это жутко опасные противники, в основном - из-за подвижности и немерянного здоровья (которое, видимо - из вас же и высасывают при удачной атаке). Обычно тут один монстр, но бывает и больше. Настоятельно советую драться один-на-один. И - очередью в голову. И только так. Пока. Если сумели найти метку с "Ящиком кровососа" - то именно здесь он и стоит. Вообще - в подземелье очень трудно понять на каком уровне находится тайник, т.к. радар показывает его в проекции сверху - и все уровни накладываются. Но если желание сильно - всё можно найти! Особенно такие уникумы, как "Вспышка" и "Колючка"...


Из этого помещения уходим в дальнюю дверь. Кстати! Если кровососов здесь оказалось больше одного, то можно применить такой финт: пробежать их комнату не стреляя, так чтобы они увязались за вами - тогда в соседнем коридоре их встретят автоматным огнем солдаты. По вам, конечно - тоже попадут, но при некоторой удаче можно отделаться царапинами. Пробегаем в ЛЕВУЮ дверь из коридора, взлетаем по лестнице, немного жжемся в зеленке, но теперь мы в наиболее выгодной позиции! Враги полезут только снизу - и даже кровососы прежде, чем добраться до вас - сильно повредятся в той же зеленке. Не говоря уже о солдатах. А может статься так, что либо кровососы перебьют всех солдат, либо солдаты - их. В любом случае - вам легче.


Зачистив этот коридор с двумя выходами - идем в любую дверь и в следующем коридорчике ищем горку ящиков у стены. Над ней увидим лаз вверх. Нам туда. Пролезть в него можно только сильно присев (Ctrl+Shift) и в этом положении подпрыгнув. Поднимаемся по лесенке и попадаем в Тайник группы Стрелка! Сначала загляните за карту - там в нише обнаружите флешку и, взяв ее, тут же получите новое задание - выбраться из Подземелья. Но сначала разобьем ящички и пошарим по полкам. Великолепно! В разбитом ящике - новенький Комбинезон сталкера. В жестянках - сотня патронов 5.45, а на полке - СКОРОСТРЕЛЬНЫЙ АК. Это, на данном этапе, лучшее оружие в игре! Перекидываем прицел на найденный автомат, заряжаем его и выбираемся из Тайника. В коридорчике идите влево и выходите в следующий большой коридор - тоже влево. Там, конечно, вас поджидают солдаты, но не избыточные. Не забывайте обыскивать трупы и пополнять боезапас/медзапас.


Пробившись к винтовой лестнице по единственно возможному пути - поднимайтесь наверх и идите в коридор, где немного фонит. Дальше будет еще коридор вправо. Идем-идем по нему - и слышим сзади какой-то рёв. Познакомьтесь: перед вами легендарный контролер. Не знаю кому как, а мне он не показался противником более достойным, чем тот же кровосос. Ну да - бьет по мозгам, ну да - ломает на расстоянии, но вблизи... одна очередь из АК точно в лоб - и контролер уходит в историю. Во многих прохождениях авторы советуют забрасывать контролеров гранатами. Опять же - не знаю. Граната мне как-то не приглянулась. Вообще. Во-первых - страшно неточный бросок. И не очень далекий. Во- вторых слишком долгая подготовка к повторному броску. Этого достаточно. В ацтой... 

Проходим коридор до лесенки вверх - получаем уведомление о выполненном квесте выхода. Поднимаемся и оказываемся на территории западного комплекса НИИ. Теперь это - База военных. Очень советую: пока будет выполняться подгрузка локации - нажмите Ctrl+Shift, чтобы оказаться на территории базы в более-менее скрытом виде.

Наша цель здесь - третий этаж трехэтажного здания. Внимательно осмотритесь: если вблизи нет прогуливающихся солдат - включайте спринт и бегите прямо ко входу в здание. Не обращайте внимания на стрельбу - сейчас не до этого. От входа направо и налево есть лестницы вверх. Бегите по любой. Когда добежите до 3-го этажа - аккуратно вынесите в упор двоих охранников. Это несложно, они вас тоже боятся. Затем - в комнату со столами и аппаратурой. Там, в дальнем от двери столе и лежит белый чемоданчик с искомыми документами для бармена. Хватайте его - и слушайте по рации очередные директивы Сидорыча. Теперь - самое трудное. Надо ВЫБРАТЬСЯ из здания, окруженного полутора десятками спецназовцев... Обычно я жду у двери в коридор первого этажа - туда подойдут двое или трое. Когда прикончите их - гуськом проползите к выходу, не слишком приближаясь к наружной стене. - Я думаю, вы уже успели заметить, что пули чернобыльские с успехом пробивают любой бетон и любую сталь, если прислониться к стене или железным воротам... Идиотизм, конечно, но... - чё тока в Зоне не быват... Надо приспосабливаться... 


Достигнув выхода - расстреляйте вояк, которые находятся СЛЕВА. Теперь зигзагами туда и бегите. И - за угол большого здания налево. Тут - только один часовой на вышке, да и то - с обычным АК. Бегите в проход между ангаром и гаражами. В южной ограде ищите пролом и ныряйте в него. Теперь переведите дух и осторожно, прижимаясь к стене, идите до конца забора на восток. Учтите: одно неверное движение - и вы попадете в "мясорубку" справа по ходу. Пройдя ее - бегите на холм, к колючей ограде, и вдоль нее - на восток. Тут рядом бродит одинокая псевдопсина, но на очередь в морду реагирует вполне адекватно. Обыщите ее труп - возможно найдете хвост псевдособаки...


Все. По холмам, сверяясь с картой - уходите к выходу из локации. Если обыскали еще не все тайники - можете сделать это сейчас, если время позволяет. Так же - неплохо бы посетить ж/д тоннель в С-В углу карты. Там иногда хорошие артефакты болтаются. Но и аномалий - полно. Впрочем - тоннель является 100% проходимым вплоть до завала. В последний раз я тут ТРИ "Золотых рыбки" выловил, плюс всякая мелочь... Теперь учтите, что на выходе из локации вас караулят несколько солдат, так что разумнее будет уходить с "Агропрома" по холмам...

Свалка.

Тут всё по-прежнему: упорные бандиты продолжают наносить молодецкие, но малоэффективные удары по группе Серого. Я с ними даже не связываюсь - просто бегу в обход, вдоль южного забора. Нет времени на затяжные перестрелки. Забегаю на фабрику в восточные ворота, по-быстрому отстреливаю самых ближних братков, чтоб не мешались, забираю из сундука наиболее ценные трофеи, в т.ч. - хотя бы один простой АК с полусотней патронов , оставляю здесь свой оптический скорострел и оставшиеся патроны 5.45, и убегаю по дороге на север, к блокпосту группы "Долг".

На подходе слышу очередной призыв. Долговцы просят помочь остановить группу кабанов, атакующих блокпост с востока. Остановим, чего там! Забирайтесь на плиты (лучше на второй уровень), включайте автоматический режим - и косите приближающееся стадо, сколько успеете. Долговцы вас поддержат огнем и маневром, так что сложностей не будет. Теперь идите к старшему - он у ворот в локацию "Бар". Сначала командир проявляет некоторое пренебрежение к вашим попыткам пройти в ворота, но услышав, что у вас серьезное дело к Бармену - пропускает без вопросов.

Бар. 


Обыщите труп на дороге и осмотрите в бинокль дальнейший путь. Вам осталось пробежать всего сотню метров, но слева у оврага - очень опасная стая собак. Поэтому, если вы перегружены - разумнее всего оставить лишний вес именно на этом трупе. Он не исчезнет никогда. Мумифицировался, что ли?...


Бегите ко входу, уворачиваясь от собак, проскакивайте охрану - они к вам равнодушны, и можете отдохнуть, если что. Теперь идите налево, в здание с трубами, затем - на улицу, и еще раз налево. Увидите надпись "Бар "100 рентген""... Как говорил физик Гусев: "это звучит, хотя и не так весело"...

Бармену сдаем квест "Документы военных". Лишь после этого становятся доступными остальные варианты диалога. Ну - поговорите, конечно. Много интересного о Зоне узнаете. Продавайте все ненужное, сдавайте артефакты по квестам. То, что может еще пригодиться - сложите в сундук рядом. Кстати! Сейчас у вас инвентаре уже должно быть ДВА комбинезона сталкера (второй выдает бармен за документы). Так вот - один можно смело продавать. На следующей локации брони будет немеряно. И даром. А противников - практически не будет. Так что - нет смысла хранить лишнее.


И еще - в пользу продажи: у торговца на следующей локации в ассортименте будет много такого, от чего глаза полезут на лоб. В том числе - и от цен. Так вот - чем раньше вы накопите денег на серьезную покупку у него, тем легче вам будет продавать ЕМУ ЖЕ всякий хлам. Дело в том, что у Скряги в кармане всего 5000р, в отличие от остальных торговцев. Значит - пока вы не отдадите ему сотню-другую тысяч наличности - он для вас не представляет интереса как скупщик. А это очень неудобно: бегать со Складов в Бар, ради продажи того, что можно было бы продать на месте.


Кроме всего прочего бармен выдает сюжетный квест: исследовать таинственную лабораторию X18 в Темной Долине. Там тоже какие-то документы. И доставать их, очевидно, совсем некому, кроме новичка-Меченого... Да-да, мы согласны. Но только попозже. - Впрочем, нас и не торопят...


Кто как - а я отправляюсь отсюда не в предписанную ТД, а в прямо противоположном направлении.

Вот - как на духу говорю: при первом прохождении - следовал сюжету. Честно и без сомнений. И что же? В этой гадской X18 - обматерился с ног до головы. Там ТАКИЕ рожи лезут, что даже СГИ 5 (из ассортимента бармена) для них - как комариный укус. А тратить на каждого солдата по рожку дорогущих 5.56 - это, простите, мне не по средствам. Я уж не говорю про мутантов-гигантов...


И вот ведь что интересно: опять-таки никто нам не запрещает идти на Склады, локация открыта! Тут я не понимаю логики разработчиков. Ну - какой разумный человек откажется от СУПЕР-ОРУЖИЯ, ради следования какому-то сомнительному сценарию?! А решается это, по-моему, достаточно просто: высшие стволы может использовать только СПЕЦИАЛИСТ. Тут даже не надо никакой особой рольности: умеешь стрелять из снайперки - получай. Не умеешь - извини. Для сингла это настолько очевидно, что даже обсуждать не хочется... А так - иди куда хош, бери - чё хош. И всего делов.


Вот мы и пойдем. Мазохистам и принципиальным фанатикам - можно сразу переходить к основной главе "Темная долина", а остальным - очень рекомендую отвести Меченого на Армейские склады, благо до них - рукой подать... Пойдем мы туда в буквальном смысле ГОЛЫМИ. Потому - что ничего низменного там не понадобится. А понадобится лишь несколько "научных аптечек" (дает бармен за некоторые артефактные квесты), или, если их нет - обычные, но с поддержкой в виде десятка антирадов. Так же - прихватите кабаньи ноги, если еще не потеряли их. Кое-кто на севере ими очень интересуется...


Потолкайтесь среди выпивающих. У Лысого возьмите квест "Убить предателя" (награда - "Ночная звезда"), у Охотника - "Уничтожить логово кровососа" ("Батарейка"), и, наконец, у Осведомителя - "Убить сталкера-мастера" ("Мамины бусы"). У него же можно купить информацию, если финансы позволяют. Я обычно - покупаю первые две. После десятка прохождений у меня появилось сильное подозрение, что факт покупки каким-то неявным образом влияет на содержание КПК мертвых сталкеров, хотя - возможно это просто наведенная иллюзия:)


Выходим из бара прямо, до ступеней. Спускаемся налево, ищем такую же лесенку вверх (слева у стены). Идем в ворота, затем - по дороге до часовых-долговцев, и отсюда - направо, к выходу с локации.

Армейские склады.


У входа нас встречает патруль группы "Свобода". Хорошие ребята, не упертые... И тут же их с холма расстреливают долговцы. Нас не трогают, тяжеловесно шутят - и отправляются восвояси. Подбираем оружие, обыскиваем трупы (вспомните совет о тайниках Складов - и следуйте ему: обязательно добейтесь инфы о тайнике в печи или трубе с хабаром). Автоматы патрульных - так себе, но для продажи сгодятся. Поднимаемся вслед за долговцами на холм. Обследуем хутор. В домике - лежит неплохая броня "Ветер свободы". Можно ее тут же и надеть. Если нашли инфу по Тайнику в печи - это тоже здесь. От стены у печи пальните пару раз в стоящий на ребре поддон - он упадет и откроет сундучок. Заберите оттуда всё, в т.ч. и патроны 9х39... На чердаке полуразрушенного сарая - еще одна бронька, похуже. Ее берем для продажи. Складываем лишние трофеи в сундук около костра в маленьком сарае. Берем только патроны 5.56 и 9х39.


Предводитель агрессивных долговцев - Череп - настоятельно просит пообщаться, но пока игнорируем его. Поднимаемся на холм к забору, с левой стороны. Вдоль забора идем на КПП свободовцев. Там нас немножко поинструктируют и пропустят без лишних формальностей. 

Идем через мост, на перекрестке - налево, и - ко второму бараку у ж/д путей. Идите от входа в дальний левый угол. Смотрите на пол. Видите ружо? Неказистое какое-то, непредставительное... да? Ну - так просмотрите в инвентаре его характеристики. Ради интереса можете испытать его на одном из охранников КПП. Прямо отсюда, из окна. Далеко? А вы попробуйте! Только прежде сохранитесь. Свободовцы, как враги - нам не нужны ни в коем случае!.. Собственно на этом фактически заканчивается первая часть игры. У вас в руках легендарный ВСС "Винторез".


Это - СТРАШНОЕ во всех смыслах оружие. Во-первых - бесшумное. Часто, стреляя издали по группе врагов вы заметите, что они просто не могут понять - почему упал их сосед. Во-вторых: обманчиво малая емкость магазина - оказывается совершенно достаточной. В среднем 4-5 выстрелов очередью в голову - успокаивают кого угодно. А при благоприятных условиях прицеливания - и вовсе 2 хватает. Хоть кровососу, хоть долговцу в скафандре. Я говорю об уровне сложности "Мастер".

В-третьих: УНИВЕРСАЛЬНОСТЬ. Если есть ВСС - можете больше ничего другого с собой не носить. 

Она и снайперка, она и на средних - короткими очередями, она и длинными - как штурмовка. Единственный минус - тяжеловатый боезапас. Даже драгуновские сверхмощные 7.62 патроны субъективно кажутся мне легче (по соотношению шт / на убой).

Само собой, ВСС несколько проигрывает специализированному оружию (для ближнего боя - на данном этапе вне конкуренции ГП37, ну а снайперская ВД - даже комментариев не требует). И тем не менее - средневзвешенные ТТХ "Винтореза", на мой взгляд, - перекрывают показатели ЛЮБОГО другого оружия. Кстати! ГП37 можно найти в огромных количествах именно здесь, а СВД добывается совсем недалеко отсюда. Об этом мы еще поговорим...

ЧАСТЬ 2. 

Там же.

Ладно, вернемся с небес на Склады. Итак, что тут еще можно найти? Ну, конечно отмеченные тайники. Это раз. Нас особенно интересуют нычки, содержащие патроны 9х39, а так же "Условленный тайник ", где регулярно появляется новехонький ГП37 и 60 бронебойных патронов к нему (за каждую ссылку на него!!!)... На вышках снайперов есть ящички, откуда частенько выпадают всякие полезности. Это два. И, наконец - здание штаба. Охраннику скажите, что видели на хуторе долговцев - и вас пропустят. На первом этаже поговорите с торговцем Скрягой. Берите квест "Уничтожить кровососов в деревне" ("Кристалл"). На втором этаже - найдёте главного свободовца Лукаша. Основной его вопрос пропустите, а в диалоге выберите третью строку. Откроется меню дополнительных заданий. Берите "Убить сталкера Чучело" и "Уничтожить стаю кабанов и плотей". 


ВАЖНО! Не знаю как будет у вас, но мне локация "Склады" постоянно подбрасывает неприятнейший баг: иногда за убийство НЕЙТРАЛЬНОГО сталкера, а иногда - вообще непонятно за что - вы попадаете в немилость к группе "Долг". И на входе в локацию "Бар" вас расстреливают  часовые. Это недопустимо. По игре, все-таки, необходим СВОБОДНЫЙ проход через узловые локации. Отсюда советы: 1) не берите у Лукаша задания типа "Убить сталкера-нейтрала" (не-именного), 2) как можно чаще сохраняйтесь здесь В ИМЕННЫХ слотах - причем, в разных! В случае чего - не надо будет откатываться слишком далеко... 3) Периодически проверяйтесь в Баре на враждебность "Долга". 

Уходим как пришли, но теперь идем по дороге на север. Можно, конечно, проверить тайник "Труба с хабаром" чуть восточнее КПП, в болотце у забора, но там все чрезмерно фонящее, поэтому подождите пока наберете 5-10 ссылок на этот схрон - тогда уж пойдете и заберете всё сразу, чтоб не лечиться 10 раз. Сначала постреляем стаю кабанов (3 шт.) у одинокого дерева справа по ходу (не приближайтесь к болоту - там мины). Первое задание Лукаша выполнено. Идем дальше на север. 

На холме справа, около вагончика, найдите командира Барьера и поговорите с ним. Он попросит помочь отбить атаку группы "Монолит", прорывающуюся с севера, от Радара. Соглашаемся и бежим вниз, на дорогу. Минуты через две начнется стрельба. Можете принять в ней посильное участие, а можете просто сидеть и смотреть. В сущности - чем больше будет трупов с обеих сторон - тем больше будет тайниковых меток. Когда монолитовцев перебьют (а это 99%) - обыщите трупы, соберите трофеи, и на доклад командиру Барьера. Если есть убитые свободовцы - можно подобрать ГП37!..

Теперь идем на холмик между Барьером и Деревней кровососов. Тут четверо сталкеров. И троих надо убить по заданиям. Как удачно! И еще удачнее то, что каждый из них - сам по себе: никакой реакции на устранение соседа. Убираем Предателя, Чучело и Сталкера-мастера. Насколько я понимаю трупаки этой троицы имеют жуткий рейтинг в плане КПК, так что добудьте из них МАКСИМУМ инфы. Мне регулярно удавалось выбивать из них метку "Хабара в электрощитке" (Янтарь, ВСС), "Условленного тайника" (Склады, ГП37) и прочих уникальных тайников. 


Собрав трофеи, поднимаемся на холм ближе к Деревне кровососов. Тут у нас два задания, но параллельные. В общем - надо уничтожить четверых монстров, которые скрываются в разрушенных домиках. А их "главный" - бегает возле водонапорной башни. Кровососы противники не из легких, но из ГП37... бронебойными в голову... Больше пол-рожка и не понадобится... В башне, на самом верху - хорошие вещи лежат, не поленитесь, сходите. Кстати! С трупов кровососов снимите челюсти, если есть. Еще в деревне обследуйте один подвальчик (домик почти по центру), где лежит ручной гранатомет "Бульдог-6" и десяток гранат к нему. Возьмите, потом пригодится для одного квеста долговцев. 


Бежим на холм, к хутору долговцев, складываем трофеи в сундук, оставляем только ВСС и полсотни патронов. Подряжаемся у Черепа снять снайпера-свободовца с вышки. Вышка - ближняя к хутору. Добегаем до ГАЗ-а, приседаем, выглядываем, пару раз стреляем точно в голову - и всё. Череп зовет для расчета, но мы бежим в штаб Свободы! Докладываем Лукашу, что на хуторе замечены отмороженные долговцы, получаем задание вместе с Максом организовать их уничтожение. Бежим к Максу (он у костра стоит, но сейчас идет к нам навстречу. Говорим с ним, обещаем всяческую помощь. А дальше...

Опять-таки: чем больше трупов с обеих сторон, тем лучше... Поэтому я просто бегу к двери штаба, и слежу, чтобы наиболее резвые долговцы не уложили Скрягу, Лукаша или Макса. Когда все закончится (долговцы обречены - слишком они увлекаются оставшимися снайперами на вышках) - поговорите с Максом. Получите награду, почитание и новое задание - "Безумный сталкер". Как это ни парадоксально - уничтожение группы Черепа НИКАК не влияет на ваш статус в группе "Долг"...


С удовлетворением отмечаем, что свободовцы резко позеленели! У нас куча новых друзей, а  в придачу - куча свеженьких трупов! И море оружия!! Собираем всё. Тщательнейшим образом проверяем КПК мертвых свободовцев (долговцы, в основном, хранят сведения о всякой мелочевке), а вот КПК местных парней - могут (И ДОЛЖНЫ!) навести вас на "Стальной тайник", и вы, таким образом, станете обладателем второй новенькой ВСС!!! Внимание! Этот тайник глючит. Иногда метка появляется, а в схроне - пусто. В таком случае лучше вернуться к предыдущему сэйву и попытаться вновь выудить из данного КПК инфу об этом тайнике. Благо, проверить его просто - он в двух шагах. 

Вот теперь бегите в штаб, и челноком сваливайте трофеи около Скряги. Доложите ему об уничтожении кровососов, а затем - Лукашу об уничтожении долговцев, Чучела и стаи кабанов/плотей. Другие задания пока не берите. Спускайтесь к Скряге, сохранитесь и войдите в торговый диалог...


О, чудо!.. Ассортимент НАСТОЛЬКО изменился, что дух захватывает! Главное - это ЭКЗОСКЕЛЕТ, броня по параметру пулестойкости (60%) не имеющая себе равных. И кроме того - позволяет переть на себе груз до 80 кг, правда - только шагом. И защита от радиации слабовата, но... у нас же есть "Кристалл"! Да и не один еще будет! Так что выставляйте на торг ВСЕ трофеи, и купите эту броню. Если вы не очень пренебрегали накоплением денег, то - должно хватить (200.000р). В этой покупке есть еще один плюс:  теперь Скряге можно продавать много-много всякого хлама...

ВАЖНО! Учтите, что если стоимость экзоскелета показана 150.000р, то это 99%-ный индикатор того, что группа "Долг" отныне вам ВРАЖДЕБНА.. Вам оно надо?..  

В общем - хватайте ЭС, прикупите БРОНЕБОЙНЫХ 5.56 (если деньги остались) и бегом в Бар, отчитываться по квестам. Не забудьте на хуторе прихватить оставшиеся трофеи.

Бар.

Сдаем квесты Охотнику, Осведомителю и Лысому. Теперь у нас есть вторые "Мамины бусы", две "Батарейки" и "Ночная звезда"! Экзоскелет кладем в сундук (вряд ли он вам понадобится до похода на озеро Янтарь), туда же - РГ "Бульдог-6". Туда же - n-1 НОВЫХ автоматов ГП37 (оставшийся держите в руках). Изношенные ГП37 безжалостно продавайте. Клинят часто. И остальные трофеи продаем. Взгляните на задания по артефактам у бармена - имеющиеся предъявите, кроме "Ночной звезды". 

Армейские склады.

Прямо от входа начинаем по новой проверять все встречные трупы. Гарантирую, что при тщательном изучении их КПК - у вас не будет проблем с бронебойными/снайперскими 9х39 для ВСС и с новыми автоматами ГП37. На хуторе добираем остатки трофеев, бежим к Скряге, обмениваем трофеи на бронебойные 5.56 для ГП37 (понадобится 200-300шт.), и - к Лукашу. Берем задание "Разобраться со стукачом" и  "Уничтожить лагерь наемников".


Идем на болото, справа от дороги на Барьер. Там слышим "Варяг" в исполнении какого-то психа, осторожно пробираемся между минами к одинокому домику на сваях, валим там Сумасшедшего сталкера, забираем его флешку и трофеи. Бежим на холм, к командиру Барьера. Поговорим с ним о заданиях (Лукаш намекал, что могут быть прецеденты), и можем получить квест "Защитить Барьер". От кого защищать - непонятно, да и не стоит ждать. Ребята сами защитятся. А квест нам засчитают. Лучше быстро осмотрите трупы свободовцев (тут могут и новые появиться!) - и бегом ловить стукача!


От Барьера идите на юг, до первого перекрестка, затем по дороге направо (на запад). Найдете еще один хуторок. Пока стукач ковыляет (зеленый кружок объекта задания на радаре), обыщите домик, найдете Комбез сталкера. После того, как стукач вызовет по рации информатора, можете его прирезать. И ждите. Второй зеленый кружок покажется через пару минут. Но учтите, что он там не один. Четверо!

Впрочем - при грамотном расположении - я их выносил без труда, по очереди. ГП37 в ближнем бою - превосходен... Обобрав трупы, следуем дальше на запад. 

В конце дороги - Застава наемников. Тоже четверо. Если пробраться вдоль забора с севера, то двое на входе - выбиваются на раз, ну а с теми, что внутри - придется немного повозиться. У одного из них в руках усовершенствованная ТРс 301 с глушителем и оптикой. Это - квестовое оружие. Не продавать!

От заставы НЕ ИДЕМ через деревню кровососов! Тут теперь, помимо "аборигенов", появился контролер. Вы его влияние сразу почувствуете на мозгах! Лучше обойдите с северо-востока...

Идем к Максу: он вам вручит пистолет - за флешку психа. Ну и Лукаш даст кое-что...У Лукаша берем задание "Уничтожить лагерь военных" (НИИ "Агропром").

Бар.


У бармена подряжаемся на квесты "Убить военнослужащего" и "Уничтожить лагерь бандитов на свалке". Вооружаемся автоматом ГП37 и берем 500-600 патронов к нему. Лучше - бронебойных. Можно и "Винторез" взять, но если он у вас в единственном экземпляре - лучше его поберечь до Янтаря, тем более, что никаких дальних перестрелок сейчас не ожидается. Прихватите "Ночную звезду".
Свалка.


Почти наверняка сразу на входе в локацию появится сообщение о задании "Уничтожить лагерь бандитов", но теперь уже - от Сидорыча. Ну и традиционно - защитить сталкеров Серого на фабрике.


Бежим на фабрику, вооружаемся скорострельным АК (помните, мы его здесь специально оставляли?), отбиваем очередное нашествие бандюков. Тратить на них ресурсы ГП37 - смешно.


Теперь возвращаемся на дорогу и бежим ко входу на локацию "Кордон". Слева по ходу, почти напротив поворота к кладбищу машин - и будет первый лагерь бандитов. Их там немного, убиваются из ГП37 одним выстрелом.  Собираем инфу из КПК.

Кордон.


Здесь, на входе (блокпост) могут быть три варианта: 1) удерживается нейтралами. 2) атакован бандитами, 3) захвачен военными. В последних двух случаях придется проявить некоторую храбрость...


Псевдособаки  в кустах слева от дороги - часто имеют при себе хвосты, прихватите!

Теперь - к ж/д мосту, по дороге осматривая помеченные тайники. Под мостом ситуация похожая на блокпост: проход может быть свободен, а может - удерживаться военными. Если второе - решайте сами, что вам интереснее: перестрелять вояк, или проскочить поверху.


И теперь - к Сидорычу. Отчитываемся о бандитах, сдаем барахло. Собственно - зачем мы сюда бежали-то? А вот: если вам ОЧЕНЬ повезет, то за ряд квестовых вещей у Сидорыча можно получить Комбинезон туриста. В разных источниках этот ряд описывается по разному ("Медуза - Каменный цветок - Ломоть мяса - Ночная звезда"  или  "Хвост псевдособаки - Челюсть кровососа - Медуза -  Каменный цветок - Ночная Звезда"), но все дело в том, что у меня в конце любого ряда Сидорыч просто не открывает квест "Принести "Ночную звезду"". Я не знаю - почему. Возможно - требуется вначале посетить Темную долину и добыть там документы? Во всяком случае ПОСЛЕ похода туда - комбез я все-таки получаю... Но поздновато. Может вам повезет больше... Перебором квестов - тоже ничего не достигается, хотя - так можно получить квест "Убить Отца Диодора (на Складах). Награда - "Колобок" (разрыв+5). Хороший арт, и без отрицательных эффектов.


А, в сущности, ничего сильно особенного в Комбинезоне туриста нет. По защитным параметрам - равен комбинезону сталкера, но позволяет тащить груз ДО 70 кг. Однако, при весе груза более 50 кг - выносливость при беге падает так же быстро, как и в любом другом костюме при перегрузе. Так что - если не получается заиметь "туристическое" снаряжение - не переживайте. На мой взгляд - экзоскелет предпочтительнее. Со всех позиций...
Закончив все торгово-квестовые дела - бегом обратно на Свалку.

Свалка.


Следуем до кладбища машин, выходим через западный проход в колючке. Тут-то нас и атакуют бандиты из второго лагеря (по квесту бармена). Этих побольше, чем у дороги, да и вооружены - автоматами. Только против ГП37 - нет у них ни единого шанса... Считываем КПК и идем еще чуть на запад. Здесь, в лощине, усеянной "мясорубками" можно найти весьма редкие артефакты. В частности, в последний раз - обнаружились ДВЕ "Души"!!! Достать арты очень непросто, но умело стреляя по ним и осторожно лавируя между аномалиями - я достал всё, что там было, без повреждений.


Идем на север, в проход между холмом и кучей мусора. Попадаем к фабрике Серого. Можете пострелять настырных бандитов, а можете просто бежать по дорожке на запад, ко входу на "Агропром".

НИИ "Агропром".

Сразу бежим к западному комплексу, той же дорогой, вдоль колючего ограждения. Добежав до юго-восточного угла забора - останавливаемся и проходим чуть вперед, к воротам. Ждем, пока поднятые по тревоге спецназовцы полезут в пролом сзади и в ворота спереди. Но следим только за теми, кто появляется из ворот: дело в том, что мясорубка, расположенная у пролома в южном заборе - перемелет ВСЕХ, кто попробует обойти нас с тыла! :)) Таким образом из двух десятков солдат - нам останется уложить максимум половину, а обычно - не больше 5-7 человек. Короткая очередь в голову - и спецназовец предсмертно матерится. Ничего сложного, главное не торопитесь.  Чуть труднее будет с охранниками на вышках, но и там можно обойтись лишь царапинами. Когда уложите всех - получите сообщение о завершении квеста "Уничтожить лагерь военных")


Собираем инфу с КПК, бинты-аптечки, обыскиваем доступные тайники и бежим на север, к заболоченному озеру. Посреди него - стоит вагончик. Заходим внутрь, беседуем с одиноким дезертиром и режем ему горло (квест "Убить военнослужащего"). Можно уходить...

Свалка-Бар.


На Свалке, прямо на входе вас могут встретить бандиты. И немало. Поэтому - просто бегите к фабрике (можно обежать забор с юга) - и уж там, вооружайтесь АК и отбивайтесь от них по обычной схеме. Когда натешитесь -  собирайте информацию с трупов, важнейшие трофеи, и - в Бар.

Сдаем бармену шмотьё и квесты. Можно побегать по тайникам в "Баре", подивиться на вдруг позеленевших долговцев (!), попробовать сунуться к ним на базу... Очередной парадокс: все долгари в нас души не чают, но пропускать на базу НЕ ХОТЯТ :). И это при том, что на всех перекрестках орут: "Вступайте, мол, в "Долг"! И будет вам большое счастье!"... Ну, и черт с ними, не к спеху. Забирайте в своем сундуке в баре ВСС и сотню патронов 9х39 и бегите на "Армейские склады".


У Охотника снова можно взять задание "Уничтожить логово кровососа" . Берем, конечно!

Армейские склады.

Лукашу сдаем квест  про военных, получаем призы, и берем задание "Зачистить деревню". Бежим туда, первым делом ищем контролера, чтоб на мозги не капал, и валим его очередью в голову (желательно в упор). Теперь ловим по домикам кровососов (3-4шт.)... Когда перебьете всех - получите сигнал об окончании зачистки. В западной части деревни, у фонящего дома - есть комбез сталкера.
Бежим на Барьер. Тут, возможно, новые трупики появились. Обыскиваем... Ну и теперь - короткая разведка боем в локации "Радар". Идите по дороге на север, до упора...

Радар.

За второй машиной - блокпост с четырьмя монолитовцами. Из ВСС в голову с дистанции выносятся без проблем. Идем чуть дальше. Когда дорога устремится вниз - появятся еще несколько противников, в т.ч. и один зомбированный (вот что делает с мозгами этот самый "радар"). Наша цель здесь - снайпер на крыше вагончика СЛЕВА по ходу. Бьем ему в репу из Винтореза и бежим осматривать труп. Тут все страшно активное, поэтому особо не задерживайтесь. Хотя для задержки есть целых две веских причины: Комбинезон Долга и снайперка Драгунова в неплохом состоянии!! Всё. Уходим.


Около блокпоста (когда будете возвращаться - СПРАВА от дороги) стоит микроавтобус. Чуть дальше за ним, у камней - отыщите тайник. Даже неважно - есть он на карте или нет. Сюда мы будем складывать припасы для будущей атаки на Радар. Сейчас - положите в него все патроны 5.56 и 9х39, а если есть - то и 7.62 для СВД. Можно и все аптечки, и бинты, и антирады - сюда же.

Армейские склады- Бар.

Сдаем Скряге трофеи, закупаемся бронебойными 5.56 (понадобится штук 600 а то и больше), и сотней-другой 7.62. Сдаем Лукашу квест по деревне, получаем еще один "Кристалл"...


В Баре отчитываемся Охотнику по кровососам, получаем очередную "Батарейку"!

Берем у бармена квест "Уничтожить сталкера по кличке Упырь", в сундуке - НОВЫЙ ГП37, Б/Б патроны к нему, как я уже говорил - не меньше 600. Нас ожидает локация "Темная долина", и не по детски. Т.е. - в основном - массовый ближний бой, и в крайне ограниченных пространствах. Поэтому брать ВСС - просто не имеет смысла... Комбинезон сталкера - тоже желательно новый - надеть (если удалось выудить у Сидорыча комбез туриста - это будет оптимально). Можно и долговский нацепить, но я его приберегаю для Дикой территории...

Темная долина. 


Начнем с поиска ключа у бандитского авторитета - Борова. Идем до перекрестка, где с Пулей отбивали пленника, а затем - к северной стройке. В 2-х этажном здании в конце бензоколонки лежит раненый нейтрал, можно полечить его. И прямо напротив западного выхода оттуда - ворота на стройку.

Что тут посоветовать? Не особенно торопиться! Бандитов не много, а ОЧЕНЬ много. И все с длинноствольными калашами. Сразу вас, конечно, не убьют, но броню потреплют, а она еще пригодится. У одного из крутых бандитов (в плаще) заберите "Абакан" с подствольником - это квестовый девайс... Ваша цель здесь - комната на втором этаже в южном крыле красно-кирпичного здания. Убивайте Борова, забирайте ключ, спускайтесь на первый этаж и выходите во двор. Там будет котельная, от которой поверху забора идет крытая эстакада. Забирайтесь туда, и в конце ее - прыгайте вниз. Так выполнится часть квеста "Выбраться с базы бандитов".


Возвращаемся к "перекрестку Пули", входим в ворота восточного комплекса зданий. Тут опять засилье бандитов, но всё равно они обречены. Перебив всех - идем в подвал, находим дверь в лабораторию Х18 и открываем ее (F).

Лаборатория Х18.


Спускаемся по лестнице на "-1й" этаж. Идите в первый проход слева, здесь можно обыскать шкафчики в комнате около аномалии - найдете Комбинезон Монолита и немножко оружия. Дальше - в коридор, туда, где будут ящики, и за ними - два снорка. Опасные противники, но "слабые на голову". Одна очередь в репу - и всё. С трупа снорка можно снять его стопу. Еще дальше по коридору (чуть влево, у аномалии) будет комната, где лежит труп в оранжевом скафандре - обыщите его, и получите код доступа 2 уровня. Наберите его на клавиатуре у большой железной двери. 


На минус втором этаже - перебейте летающих полтергейстов (похожи на шаровые молнии), чтобы не мешались. А то бросаются бочками, гады, костюмчик портят... Спускайтесь по системе коридоров в большую комнату, где ворочается псевдогигант. Большой он, конечно, но глупый. Одного рожка в морду на него вполне хватает. В глубине комнаты за ним, около контейнеров - лежит второй труп в оранжевом. Обыскивайте, получайте код доступа первого уровня, и идите к двери  в которую кто-то колотит с другой стороны.


Никого там пока нет, не бойтесь. Вбегайте по лесенке в комнату управления (кодовая дверь захлопнется), хватайте со стола документы для бармена и бегите вниз. Ищите у противоположной стены ОПРОКИНУТУЮ на бок цилиндрическую конструкцию и запрыгивайте на нее. Когда появится летающая огненная аномалия - расстреляйте ее очередями. Смотрите ролик... Дверь открыта. Но путь наверх перекрывают несколько спецназовцев, тут и там спрятавшиеся в коридорах. Хотя, против очереди из ГП в голову - нет приема... На поверхности - добивайте их остатки, а можете - просто убежать. Сидорыч по рации подскажет, что идти вам надо на юг, по дороге, к старому выходу на "Кордон". Тут почти свободно, только у моста двое вояк...


Загляните на ферму, к западу от дороги, шлёпните там квестового сталкера Упыря, и убегайте... 

Кордон.


Поговорите с Сидорычем. Если время не поджимает (сдача квеста по Упырю), то можете согласиться добыть документы с заставы военных, на юге. Там надо просто всех перебить - из-за угла у входа, и в бараке взять белый чемоданчик... Отдайте чемодан заказчику. 

На месте Волка обнаруживается какой-то новый мущщин: просит помочь защитить лагерь от нашествия наемников. Договорились.  Ждем две минуты у подъема к дороге, и когда наемники покажутся (с севера) просто расстреливаем их в головы. Докладываем о выполнении...

Продайте всё лишнее... Если у вас не возникнет желания досконально изучить Кордон - то к Сидорычу вы уже можете не возвращаться...

Свалка-Бар.


Если взяли у бармена попутный квест по бандитам на Свалке - самое время ими заняться. Бандиты возродились в прежнем месте - к западу от кладбища машин. Разобравшись - бежим в Бар.


Отчитываемся бармену по документам из Х18, получаем новое задание - пробраться в лабораторию Х16, на озере Янтарь. Сдаем остальные квесты. Теперь отыщите в баре пьяного долговца - и отдайте ему утерянный "Абакан" с подствольником, найденный в Темной долине.


Желающие могут снова подрядиться у Охотника на "Уничтожение логова кровососа", сбегать на "Армейские склады", автоматически получить и выполнить (F6/F7) очередные  квесты Лукаша - "Защитить Барьер" и "Защитить сталкеров на Агропроме" (между прочим, за второй - награда - "Кристалл"). Там же шарим по тайникам, закупаемся патронами, чистим деревню...

Готовимся с походу на Янтарь. Дело предстоит очень серьезное, поэтому советую взять ВЕСЬ главный арсенал: новый ГП37 (700 ББ 5.56), "Винтарь" (200 ББ 9х39), и, для гурманов - СВД (100 7.62). Тащить на себе это добро без экзоскелета - затруднительно, посему - одеваем его. Но, если еще не набрали 4 "Батарейки" - то воевать в нем пока не будем. Для перестрелок берем либо Комбинезон Долга, либо - Комбинезон Монолита. Если же "батарейки в комплекте" - то можете смело драться в экзоскелете: отремонтировать его можно почти везде: "электры" по пути будут попадаться часто.
Идем ко входу на локацию "Дикая территория" (рядом с западной заставой).

Дикая территория.


Сразу, как вошли - посмотрите налево. Там будет стальной лист, прислоненный к стопке плит. Присядьте (Ctrl+Shift) и проберитесь к тайнику под ним. Положите туда половину боезапаса и экзоскелет. Наденьте Комбез Долга (если нет 4 "Батареек"). И теперь, налегке, приступайте к зачистке.


СОВЕТ:  НИКОГДА НЕ СОХРАНЯЙТЕСЬ ПОД ЛИСТОМ. Загрузившись - не выберетесь.


Первые противники - на втором этаже дальнего по ходу здания. Четыре снайпера. Из СВД кладутся четырьмя выстрелами. Из ВСС - чуть подольше... Затем - в проход под ними. Там еще один наемник - ну его можно из ВСС. Выходим в пролом, разбираемся с двумя автоматчиками у КАМАЗ-а впереди, и с одним снайпером на вышке чуть правее.


Слышим в рации переговоры наемников: "...Летит военный вертолет!". ЭТО СИГНАЛ ВАМ. Начинается отсчет времени по квесту "Спасти Круглова". Круглов - это ученый из вертолета. Сейчас его собьют - и вам надо успеть спасти профессора. Атакуют его команду - с полдюжины наемников, так что придется поторопиться, даже ценой собственного здоровья. Проще всего - выбежать на рельсы справа от вышки со снайпером, добежать до вагонов на повороте - и оттуда - прямо, на звук выстрелов. Вооружайтесь ГП37 или ВСС, и расстреливайте наемников (не заденьте ученых в оранжевом).


Не торопитесь говорить с Кругловым (он в зеленом скафандре - в закуточке за каменным забором) сначала тщательно обыщите трупы наемников и ученых - откроется масса тайниковых меток на Дикой территории. Если у вас проблемы с деньгами - то трофеев вы здесь наберете под завязку, и даже больше. СЛОЖИТЕ ВСЁ БАРАХЛО В ОДИН ИЗ ТРУПОВ и потом, после полной зачистки локации - оттащите его (Shift+F) к выходу на локацию "Янтарь".


Ну а пока - прогуляемся в подземный переход, забитый "электрами", рядом с местом перестрелки. Здесь, помимо всего прочего, лежит квестовая двустволка для Охотника из бара (дальний контейнер). Это ружжо СРАЗУ отнесите в тайник-склад у выхода в Бар, не дай бог потеряете - где потом искать?..


Теперь - движемся на юго-запад, к стройке. За проволочным ограждением - засели четверо наемников. Выносим по одному... Идем еще дальше, за башенный кран, за вагончики, и осторожно выглядываем в пролом забора. Здесь еще трое, но из ВСС в голову - кладутся без проблем.


Теперь возвращаемся к Круглову, беседуем, и соглашаемся сопроводить его к выходу на Янтарь. Как только выйдете из диалога - бегите за кирпичным забором к локомотиву (запад). Когда забор кончится - слева вас обстреляют возникшие ниоткуда наемники. Ну, с четверыми, на дистанции, в экзоскелете... имея в руках ВСС...  В общем - ерунда. Главное, чтобы не убили Круглова... 


Еще один наемник будет ошиваться где-то в районе стройки, поэтому - следуйте за профессором вплотную и обороняйте его всемерно... В конце-концов Круглов выведет вас к тоннелю и остановится, предупредив, что в тоннеле полно "жарок", и прежде чем он пойдет туда - вы должны пройти тоннель насквозь в одиночку. Не вопрос. Идем ко входу, держимся примерно середины. В левой стороне тоннеля, у выхода - в прицел попадают трое зомбированных сталкеров (далее - зомби). Очень стойкие противники, но крайне медленные. Попасть им в голову из ГП37, даже на средней дистанции - нетрудно. Пробирайтесь к выходу, расстреливайте еще четверых зомбиков, бредущих по дороге вам навстречу, и ждите Круглова. Он поблагодарит вас и пригласит заходить в гости, когда будете на Янтаре. Непременно зайдем, но попозже.  Прощаемся...


Теперь - тщательнейшим образом обыскиваем все трупы зомби. Задача - добиться хотя бы с одного информации о тайнике "Сейф в доме". Она ДОЛЖНА быть. В последний раз я, ради эксперимента (и хохмы), добился save/load-ом того, что КАЖДЫЙ из семи трупов выдал такую метку! Таким образом - в означенном сейфе можно разжиться СЕМЬЮ комбинезонами "СЕВА". Отличная и очень дорогая броня. Сейчас мы за нею и пойдем, но предварительно - сложите все оружие и патроны, за исключением ГП37, в тайник в бревне, под деревом, слева от дороги (см. последний абзац).


От стройки идем до платформы справа по ходу. По правую руку на ней - и будет искомое здание. Там все жутко активное, поэтому антирады и желтые аптечки держите наготове. Ищите единственное не забитое окно, подталкивайте к нему один из ящиков, стоящих у вагонов слева (осторожно, не разбейте случайно!), вспрыгивайте на него, потом - на подоконник и на корточках вползайте внутрь.


Выбегайте из комнаты в коридор, следуйте до ТРЕТЬЕЙ двери и обыскивайте сейф. Если там больше пяти "СЕВА", то вытащить их за раз - невозможно (только в экзоскелете), поэтому - берите половину - и бегом к окну в первой комнате. Запрыгивайте на ящик (изнутри уже кто-то позаботился его подставить), и гуськом выпрыгивайте на платформу. Лечитесь от радиации, выкидывайте на платформу комбезы - и тем же путем за остатками:)). Если добыли только одну "СЕВУ", то советую положить ее в сундук за вагончиком у стройки - наденем ее, когда будем проходить Дикую территорию с Янтаря. Ну, а если больше - решайте сами. Можете сложить всё оставшееся во временный тайник-склад на входе в ДТ, я же - тащу всё ко входу на Янтарь, и оттуда - челноком переправляю в следующую локацию. Второе - предпочтительнее, потому, что цены на хабар у "янтарного" торговца будут значительно выше, чем в Баре (но только после выполнения основного квеста по лаборатории Х16).


Собственно - больше никаких дел на Дикой территории у нас нет. Любители поохотится - могут выследить одинокого кровососа, шляющегося в пространстве между радиоактивным домом с "комбинезонным сейфом" и двумя фабричными цехами чуть ближе к выходу в Бар. Всё. На Янтарь!..


Подтащите вспомогательный труп-склад к самой границе выхода. Здесь слева от дороги, на холме - найдите дерево с лежащим под ним бревном. В бревне - очередной тайник. Перегружайте туда вещи с трупа, надевайте экзоскелет, нагружайтесь ОРУЖИЕМ под завязку (80 кг) и переходите границу. На Янтаре свалите оружие прямо у входа, СОХРАНИТЕСЬ в именной слот, и - обратно на ДТ. Далее возможны варианты: войдя на ДТ можно нарваться на пятерых бандитов с хорошими автоматами. Если повезет - они вас не заметят и проследуют к тоннелю с "жарками", а если НЕ повезет - придется перезагрузиться и немного подождать, пока они там уйдут подальше... Перетащив всё на Янтарь (у меня выходило что-то порядка 230 кг в целом - три ходки), вооружайтесь "Винторезом" и спускайтесь в низину слева от дороги. Тут пристрелите троих зомбиков, и тащите ближайший труп к своей "куче" Складываем в него весь груз и волокём к сооружению за бетонным забором в низине...

Озеро Янтарь.

Упомянутое сооружение - лаборатория экологов. Входим. Из трупа вываливаем вещи в сундук. Слушаем спор профессоров Круглова и Сахарова: рождают, понимаешь, истину... нас не стесняются нисколько. Когда она (истина, то есть) вылезет на свет, и экологи разбегутся по углам - поговорите с Сахаровым и получите неплохой костюмчик за спасение Круглова. А, кроме того - возьмите квест "Сделать замеры излучения"...
Сахаров же, кстати - является и торговцем одновременно. Только продавать ему сейчас ничего не надо. Вот патрончиков прикупить - можете, если дефицит образовался.


Надевайте "СЕВУ", берите автомат ГП или ВСС, сотню-другую патронов - и доложите Круглову о своей готовности... Выходите на улицу и бегите от ворот прямо и немного влево, к дороге. Навстречу бредут новые зомби, и чтобы они не уложили Круглова раньше времени - вам потребуется быть точным и быстрым. Бежим к трубе под дорогой. Тут Круглов остановится для первого замера, а вы, чтобы время не терять - бегите по трубе дальше, стреляйте очередных зомбиков. На выходе из трубы - тоже придется стрелять и немало, так что будьте готовы. УБИТЬ НАДО ВСЕХ БЛИЖАЙШИХ... Наконец - Круглов остановится у автобуса. Когда вы приблизитесь начнется какой-то "выброс" и пойдет ролик...


Очнувшись - поднимайте лежащего рядом профессора, и вместе возвращайтесь к Сахарову. Когда добежите до входа в лабораторию (и если Круглов жив), квест по замерам выполнится. И тут же появится новый: "Предложить свою помощь ученым". Говорите с Сахаровым - получаете небольшой подарок и, главное, защитный шлем от пси-излучения. Без него дальнейшее прохождение Янтаря просто невозможно... В разговоре с Сахаровым так же выясняется, что поиск входа в лабораторию Х16 следует начать с обследования тела пропавшего эколога Васильева. Что ж - поищем тело!..

Озеро, в районе которого лежит искомый труп, кишит зомбиками и противными снорками. Дуэлировать с ними "на одном уровне" - можно только в самом крайнем случае, поэтому основным оружием будет ВСС, а если захватили СВД - то это еще лучше. ГП37 тоже возьмите, на всякий пожарный. Но стрелять, в основном, будем издали и свысока...


...Вообще - локация  "Янтарь", на мой взгляд - самая интересная, и, главное - самая атмосферная во всей игре. Очень впечатляет вид озера с ползающими снорками и бродящими по воде зомби... К тому же, действие пси-излучателя постепенно сказывается на мозгах Меченого: черная ночь превращается в желтый день, слух притупляется до полной глухоты, сильная радиация подстерегает в самых неожиданных местах... Тоскливо и страшно... Зомби сиплыми голосами обещают "взмесить и замочить"...Того и гляди - в ноги вцепится урод с хоботом-противогазом... Класс! 5 с плюсом!


Берем в руки СВД, выходим во двор. Прямо отсюда, со стопки плит, можно пристрелить одного-двух снорков на северном склоне долины. Цельтесь им в голову. Пока снорки вас не видят - они или медленно ползают, или жрут какую-нибудь падаль - есть время для точного наведения... Выходим из ворот и бежим налево, добегаем до первого канализационного сооружения и становимся на ребро постройки. Отсюда можно достать еще нескольких снорков у озера на западе. Теперь бежим ко второму такому же сооружению - на западе, быстро вскакиваем на ребро и проходим его до конца. Здесь вас снорки не достанут - так и будут ползать внизу. Поэтому, первым делом расстреливаем бродячих зомбиков. Затем - из ВСС, короткими очередями в голову тех снорков, которые скачут рядом, а потом снова из СВД - тех, которые медленно ползают вдали. Очень помогает бинокль: он фиксирует скрытых кустами тварей, и появляется возможность выцеливать их заблаговременно... Перебив всех видимых - спускаемся, и бежим к разбитому вертолету, по дороге обыскивая трупы: зомби на предмет КПК, а у снорков можно найти их стопы (квестовый предмет для Сахарова). 


Рядом с вертолетом и лежит труп Васильева в оранжевом скафандре. Обыскиваем, получаем инфу и - можно возвращаться к экологам. Если услышите рев - значит остались недобитые снорки: перед тем как прыгнуть, они совершают некое ритуальное действо - встают, трясут руками, а потом приседают. Именно в этих фазах их голова лучше всего фиксируется в прицеле ГП37. Короткая очередь - и всё.


Если нашли стопу снорка - возьмите квест у Сахарова и тут же сдайте. Трофеи - в сундук. Если истратили патроны - восполните из сундука или купите. Идем искать вход в Х16!


Движемся по дороге на север, отстреливая встречных зомби. Доходим до ворот, поворачиваем внутрь ограды промкомплекса. Противники - те же самые, но справа от ворот, за длинным цехом - полно снорков. Поэтому сначала - держимся левой стороны. Идем в открытую дверь ангара слева. Там расстреливаем пару зомби, и ждем, пока в дальней двери покажутся их приятели. Из ВСС по головам - и никаких забот. Осторожно выходим в дальнюю дверь, крадемся вдоль забора...


Отсюда можно короткими очередями из ГП37 пристрелить нескольких снорков, ползающих у мусорного контейнера и полдюжины зомби, которые подтянутся на выстрелы. Зачистив площадку, обыщите труп сталкера у мусорки - найдете броню Лечебный берилл (квестовый предмет для Лукаша).

Движемся к высокому зданию на западе. По дороге загляните в сторожку слева - найдете Комбез сталкера. Расчистив площадку перед подъездом здания - поднимитесь наверх, пошарьте по комнатам и выходите на крышу. Отсюда из СВД можно расстрелять нескольких зомби на востоке и пару-тройку снорков, шныряющих у северного забора. Рассмотрите внимательно площадь на востоке: там есть наклонная балка, по которой удобно взобраться наверх, к портальному крану. Туда и пойдем.


Выбегайте из подъезда направо - и бегите на площадь. Забирайтесь по отмеченной балке повыше и начинайте выносить снорков, мечущихся в северо-восточном углу и прыгающих по цеху на востоке. Пользуйтесь биноклем: здесь очень много кустов, где снорки обожают скрываться... Когда решите, что расстреляли всех - можете спускаться (держа наготове ГП37) и собирать трофеи. Несем их к экологам.


В сундук, помимо трофеев - положите ВСС и СВД: внутри Х16 они нам не понадобятся. Впрочем - те, кому хватило терпения вытянуть метку тайника "Хабар в электрощитке" - найдут ВСС именно там. Так что, если есть желание, прихватите десяток-другой патронов 9х39. Тут вот в чем дело: зайдя внутрь Х16 - мы инициируем обновление локации "Янтарь" и вся шушера на территории завода возродится. Поэтому ВЕРНУТЬСЯ за оставленным хабаром в Х16 будет довольно затруднительно. Я снаряжаюсь так: экзоскелет, ГП37 (500 ББ 5.56), по 3 шт. военных и обычных аптечек, пяток бинтов, пара антирадов, один "Лунный свет", одна "Вспышка", двое "Маминых бус" и один "Кристалл". И ВСЕ. Можно, конечно, прихватить с собой броньку поплоше (что б потом выкидывать не жалко было) - внутри лаборатории переоденемся, и не будем раньше времени портить дорогущий экзоскелет... Заранее наешьтесь консервов (две штуки не помешает), чтобы не голодать...


Бежим к западному многоэтажному зданию на заводе, входим в подъезд и теперь идем ВНИЗ. Вот и вход в пресловутую лабораторию Х16. Вперед!..

Лаборатория Х16.


На входе атакуют зомби. Если пройти дальше, к шахте лифта, то за спиной может возникнуть снорк.

Спускаемся по лесенке в шахту. На второй площадке, на дальней стене и будет тот самый электрощиток с хабаром. Пройти к нему можно по карнизу. Если нашли метку тайника - становитесь обладателем очередного "Винтореза". Спускаемся еще ниже.


Когда спрыгнете с последней лестницы - попадете в помещение с тремя зомби и двумя снорками. Забирайтесь по другой лесенке (слева) на балкон, расстреливайте всех видимых. Второй снорк скрывается за ящиком на ближнем углу баллюстрады впереди-слева. Спускайтесь, подходите чуть ближе - и он объявится. Идем вперед. Там будет коридор с "жаркой", в конце которого - поворот направо. Выглядываем из-за угла, рассматриваем помещение: какой-то забор перегораживает дальнейший путь. Надо пальнуть по газовому баллону на полу - забор развалится, затем - чуть двинуться вперед - и появятся несколько зомби и один снорк... В открывшемся помещении разбейте ящички на полках: там много хороших патронов. Идем по коридору налево. За сеткой, внизу ползают еще два снорка, но при надлежащей меткости, выносятся без ущерба для здоровья. Идем до конца коридора и попадаем в огромное помещение с пси-установкой.


Тут зомби-охранники, но не избыточно. Главный противник не они, а ВРЕМЯ. Сахаров по рации проинструктирует, что вблизи установки ваш пси-шлем действует НЕ БОЛЕЕ 4 МИНУТ! А задача наша - не простая: отключить четыре пульта на четырех этажах помещения...


Однако и тут есть способ сделать всё, что нужно не спеша и с чувством собственного достоинства:

отстреливайте противников на первых двух уровнях, отключайте рубильники на них, а когда останется полминуты до срока - возвращайтесь ко входу в зал, поднимитесь по лестнице - и таймер сбросится! Снова заходите к излучателю, выносите врагов с верхних уровней, отключайте последние два рубильника - и всё. Установка не работает и опасаться больше нечего, кроме пары зомбиков...


На этажах установки тут и там разбросаны всякие мелкие артефакты и броники разного качества. Теперь, когда спешить некуда - можно прогуляться и пособирать добро... Когда соберете всё - идите к лесенке наверх с четвертого уровня (там еще труп в "жарке" горит"). Проходите коридор до конца, осторожно осмотрите помещение за стальной дверью. Вдали бродит контролер! Обычно я стрелял ему в голову очередями (далековато, конечно, но - попасть можно), а как только он изготовится к атаке (звон в ушах будет нарастать) - прячьтесь за стену. И так два-три раза. И - нет больше контролера...


В том месте, где он прохаживался, на полу обнаружится труп Призрака. Сначала просто осмотрите его, ничего не взяв из инвентаря. Когда пройдет информация из КПК и будет получен квест "Встретиться с проводником ", тогда можно вторично обыскать труп, забрать документы, броню (для Сахарова) и что там вам еще приглянулось. К этому моменту, даже в экзоскелете, вы будете чувствовать предельный перегруз. Если есть возможность двигаться - идите к провалу в полу, справа от трупа Призрака и прыгайте туда. Если нет - выбрасывайте из инвентаря ненужное, и уж тогда идите...


Переходим на следующую локацию - подземные коридоры. Просто идем прямо, отстреливая снорков и зомби. Заблудиться невозможно. У самого выхода будет топтаться псевдогигант - очередь в морду, и проход свободен! Поднимаемся по лесенке вверх - и выходим на озеро Янтарь. Спрыгивайте вниз и идите в лабораторию к экологам, ни с кем не связываясь. Потом свяжемся :)

Озеро Янтарь.

Отчитайтесь Сахарову по лаборатории Х16 - получите всякие гешефты и режим МАКСИМАЛЬНОГО благоприятствования в торговле. Возьмите квест "Принести уникальный комбинезон" и отдайте профессору комбинезон Призрака. В обмен получите самый крутой защитный костюм против аномалий и радиации ССП-99М. Тут же, как-то сам собой, в КПК появляется новый квест "Зачистить логово снорков" и (возможно) "Зачистить лагерь зомби". Пока срок не вышел - сгоняем, по быстрому, на озеро и перебьем там всех, кто движется. Когда получите сигнал о завершении квеста(ов) - можете возвращаться к Сахарову - и уж тут торгуйте в свое удовольствие!


Главное дело сделано - и теперь можно покинуть гостеприимных экологов хоть навсегда, но есть один нюанс: если уйти на другие локации, а потом вернуться сюда, то около автобуса, где делали последний замер с Кругловым, появятся четверо сталкеров. С их трупов можно снять инфу о тайнике "Хабар клыка". Архиважный тайник на локации "Припять"! Давайте учтем это на будущее...


Из сундука забирайте броню "Лечебный берилл", и остальное боевое снаряжение. Прочее можете оставить, если собираетесь сюда вернуться...

Дикая территория.

Тут всё в обратном порядке: начинаем со снайперов на стройке, затем - несколько бандитов в плащах у северной границы локации, и снайпер на вышке. Возможно - кровосос  возродился в цеху рядом с вышкой. Еще вероятны 2-4 снорка у гаража с зеленкой или у самого выхода на Бар. Но это все ерунда. Я одеваю экзоскелет, двое "Маминых бус" и "Колобок" - и ничего не боясь пру прямо по центру локации. Когда всех вынесу - обыскиваю тайники и иду ремонтировать броню к любой "электре"...


Из тайника-склада у выхода в Бар забираем квестовую двустволку и покидаем локацию.

Бар.

Сдаем Охотнику его ружье, бармену - документы из Х16. Получаем новое задание: "Отключить выжигатель мозга". Можно идти хоть сейчас, но я предпочитаю немножко побродить...


Первым делом нанесем визит генералу "Долга" Воронину - теперь у нас есть возможность пройти на долговскую базу! Сдаем ему спецвинтовку ТРс 301 и гранатомет "Бульдог". Получаем очередной "Винторез" и отличную броню, аналог "СЕВЫ". Те, кто еще не надыбал четыре "Батарейки" - могут снова взять у Охотника квест "Логово кровососа" и сгонять на Армейские склады. Там же, попутно - и патронами разжиться, если сильно потратились... 

Надеваем "СЕВУ", вооружаемся "джентльменским набором" (ГП37+ВСС/СВД), берем у Бармена квест "Уничтожить бандитов на Агропроме", и отправляемся на встречу с Проводником.

Кордон.

Никого не боясь (да и кого бояться в таком прикиде?!) бегите к тому домику, где отбивались от собак вместе с Лисом. Тут и обнаружите Проводника (или его труп, если сильно задержались). Поговорите (или обыщите туп) - получите инфу и новый квест: "Встретиться с Доктором в тайнике Стрелка".


Можно навестить Сидорыча, и если раньше на навели шухер на заставе военных - то сейчас самое оно. Можно побегать по окрестностям, пошарить по тайникам, если не лень...

НИИ "Агропром".

Через Свалку идем на "Агропром". Тут возможна любая ситуация: бывает, что уже на входе в вас начинают стрелять спецназовцы. А бывает, что и нет. Впрочем - нам без разницы. Идем любой дорогой к люку за западным забором восточного комплекса. Вокруг него тусит с десяток бандитов. Но, кроме смеха - никаких эмоций уже не вызывают. Спускаемся в люк. Тут могут быть еще бандиты, и перебив всех - получим сообщение о выполненном квесте "Бандиты на Агропроме". Знакомой дорогой идем к тайнику Стрелка, на ходу постреливая кровососов... Лезем в дыру, нарываемся на растяжку. Видео...


Приведший Меченого в чувство Доктор - почему-то называет его "Стрелком"... Эге... Вам это ни о чем не говорит? Ну, да ладно - главное квест выполнен, и Доктор дает нам наводку на ключевой тайник в Припяти: без декодера из этого тайника - нас ожидают только "ложные концовки"...


Уходим как пришли. Можно прогуляться в тоннель с "электрами", рядом с комнатой бандитов - и посмотреть, вдруг там "Лунный свет" появился? Достать его с 4 "Батарейками" на поясе - раз плюнуть.

Бар - Дикая территория.

Отчитываемся бармену по бандитам, можно, так же, взять квест "Уничтожить лагерь бандитов на Дикой территории", сдаем хабар, обновляем оружие (если требуется), одеваем экзоскелет, и - на Янтарь.


Тут всё, как в прошлый раз. Последовательно вычищаем все враждебное, обыскиваем тайники... "Лагерь бандитов" по квесту бармена - это группа из 4-5 отморозков в плащах у северной стены, на путях. Ничего особенного. Просто перебейте их. Иногда на трупах можно найти "Лунный свет"...


Всё, что собрали в тайниках - уносим на продажу в Янтарь. Ну, кроме хороших артов, конечно.

Озеро Янтарь. 


Загляните к Сахарову, свалите барахло в сундук и идите к автобусу в точке последнего замера (помните где он?)... Там будут четверо нейтралов. Сохранитесь в именной слот. Теперь придется  поубивать бедняг, если их до нас местные не порвали. На трупах ОБЯЗАТЕЛЬНО отыщите метку тайника "Хабар Клыка" в Припяти. Если ее нет - перезагружайтесь и попробуйте снова обыскать трупы. Если и это долго не помогает, то вернитесь к предыдущему сэйву и перестреляйте всех заново. Должно сработать, в конце-концов!.. Можете обыскать по новой другие отмеченные тайники, тут хорошие арты бывают... Ну - и помните, что монстрики тутошние - живы-здоровы, и мечтают вами пообедать...


Закончив все дела, возвращайтесь к Сахарову, продавайте ему ВСЁ, что не сможете унести и - на ДТ.

Дикая территория - Бар.

На ДТ опять все на местах, и стреляют и кусают по прежнему. Впрочем, вы к этому уже должны привыкнуть. Добирайте вещи из тайников, обыскивайте трупы - и в Бар.


Бармену сдаем квест по бандитам с ДТ, шмотьё и всё-такое-прочее. Пора разобраться с Радаром... В сущности, сюда мы уже можем не возвращаться. Продавайте всё лишнее, забирайте хорошее снаряжение и топайте на Армейские склады. Там можно побегать по тайникам, под завязку закупиться патронами 7.62 для СВД и проследовать через Барьер в сторону Радара...


Гурманы же - могут не торопиться, и исследовать заново Темную долину, поохотиться на военных и собак, и вообще... Напоследок пробежаться по миру, повыполнять необязательные квесты "Долга" и бармена, и так далее. Решайте сами...

Радар.


Здесь вся дорога изобилует радиоактивными машинами и "электрами", поэтому оптимальной броней выглядит "СЕВА". Впрочем, и экзоскелет не помешает. Хоть для того, чтобы перенести снаряжение с Армейских складов в наш базовый тайничок у первой заставы Радара. Чтобы лишний раз не уходить с локации - нам понадобится следующее (это с запасом, конечно): 

1) СВД и 200-300 патронов 7.62

2) ВСС и до 1000 ББ патронов 9х39. Причем ВСС - 2 шт: 1 для Радара, и 1 совсем новый - для ЧАЭС.

3) Свежий ГП37  -  для боя в подземелье Радара и 800 ББ 5.56.

4) Десяток бинтов, 5 антирадов. Аптечек - лучше научных - по вкусу, но не меньше 10.

5) 3 "Кристалла"(минимум), 4 "Батарейки", 2 шт."Маминых бус" и 2 "Лунных света" или "Вспышек".

6) По желанию - "Колобки" - все, сколько есть, и "Пружины".


Идем  на север по дорожке между скал. Первым делом - высматривайте снайперов и гранатометчика (помогает бинокль). Здесь вовсю рулит СВД. Даже на пределе видимости любой гад выносится с одного-двух попаданий. Поддерживающих их автоматчиков можно успокаивать из ВСС, а можно - из той же СВД. Снайперов не забывайте обыскивать на предмет патронов и новых винтовок. Я думаю, ваша единственная к этому времени уже порядком поизносилась... Кстати! Лучшую по состоянию винтовку - советую оставить на Припять. Там вам очень понадобится надежная снайперка.

Первое ответвление дороги вправо (за вагончиком, около вышки снайпера) - путь к складу "Группы отчаянных". Сами "отчаянные" - благополучно померли от излучателя, а их склад - заняли теперь  отмороженные... Ящики в бункере - хорошая промежуточная база для снаряжения. Дело в том, что после отключения радара по главной дороге начнут шастать кровососы и собаки - так что спокойнее будет прямо сейчас перенести вещи из тайника у заставы - сюда.


Топаем дальше по главной дороге. После автобусной остановки будет второе ответвление направо: это путь на Припять. Самые нетерпеливые могут попытаться проскочить "на аптечках" этот отрезок (очень сильно ранит пси-излучение), и не выключая радар, попасть в локацию "Припять". Квест по отключению будет засчитан. И действительно, выйдя обратно в Радар - увидим, что излучения уже нет.

Но, спрашивается - зачем лишать себя лишнего приключения?!

Когда главная дорога начнет подниматься вверх - опасайтесь ребят, которые сидят за бочками. Они обожают катить эти бочки на вас:)))  И не дай бог - выстрелят по ним, когда те докатятся. Или вы сами случайно попадете. Взрыв будет огого... Так что - лучше уж сами, издали, шмальните по бочкам - на упреждение... Затем покажется каменный забор справа. Тут два пути - либо в страшно фонящий пролом рядом, чуть севернее, либо - по "обходной дороге" - на юг, а затем - на запад. В проломе вас "встретят", будьте уверены. И встретят хорошо. ("Прямая дорога не всегда самая короткая" - А+Б.С.)


Поэтому я предпочитаю "обходную". Там издали выношу снайперов и автоматчиков у ворот, затем возвращаюсь на "Склад отчаянных" за ГП37 и патронами, "лечу броню", и бегу обратно по "обходной" дороге к воротам в радарный комплекс... Если повезет, то вы можете без помех пробежать до одинокого вагона на путях, перед тоннелем около восточной стены. Ну, а если не повезет - придется немного пострелять в казачков около вагона. Вбегайте по сходням внутрь вагона, поворачивайте направо - и попадете в тоннель. Тут засели еще трое с автоматами: можно кинуть им гранату, если есть - тогда они повылазят из-за укрытий - и вам будет полегче... Бежим до конца и направо в коридор...

Бункер управления.

Тут совсем пусто. Никто не стреляет, зато могут встретиться три кровососа. Бункер - не лабиринт, дорога одна-единственная, так что - в конце пути, после трех цистерн, вы-таки найдете комнату с пультом  управления (он на верхнем ярусе железных лесенок). Отключайте рубильник, смотрите ролик.


Как только "очухаетесь" - сразу увидите на радаре кучу врагов. - Быстро бегите обратной дорогой вниз. Сначала противники будут атаковать по одному, из-за угла, но если вы будете мешкать - то постепенно подтянутся из глубины бункера - и тогда может быть непросто. В общем - будьте осторожны, внимательны и особо не борзейте (некоторые враги вооружены ГП37!). И всё будет в порядке. Конечно, вас потреплют - но куда ж деваться?


На поверхности - возможны перестрелки с невесть откуда взявшимся спецназом. Впрочем, при поддержке - тоже, невесть откуда взявшихся сталкеров - там все достаточно просто. Вы можете и не усердствовать особо - так или иначе военных перебьют и без вас. Что ж, здесь дел больше нету... Хотя...

По некоторым слухам - у одного из снайперов на Радаре должна быть СВД-"Дальнобойщик". Дважды я ПОГОЛОВНО обследовал всех снайперов в округе - но так ничего и не нашел. Можете поискать и вы...


Отправляйтесь на Склад отчаянных, надевайте экзоскелет, берите ЛУЧШУЮ (по состоянию) СВД в руки и сотню патронов. Прихватите, так же - ВСС с боезапасом, и вообще - всё, что можете. Лишний раз сюда возвращаться неохота... Топайте ко входу на Припять...

Припять.

Сразу на входе выдают один сюжетный квест: "Найти вход на ЧАЭС", а второй - просто навязывают:  "Сопровождать группу сталкеров". Их старший (Лось) - после короткого инструктажа стартует по улице на север, ну и вся группа - за ним.  Сохранитесь и следуйте за ними. Как только ребята заорут про снайперов на крышах - тут же ищите прицелом СВД этих снайперов и сносите как можно скорее. Если вся группа погибнет - квест будет провален. Ничего страшного в этом нет, но, ей-богу - мне просто ИНТЕРЕСНО довести этих парней до цели. Старайтесь вызывать огонь на себя: у вас отличная броня, плюс, по крайней мере, двое "Маминых бус" - вы ПРОЧНЕЕ своих спутников, и, кроме того - всегда можете подлечиться! Держаться следует середины улицы - так вы сможете увидеть всех снайперов на крышах и в домах. После каждой стычки проверяйте радар: если все ваши спутники живы - сохраняйтесь и идите дальше. Только не уходите далеко от группы - Лось может обидеться...


Конечная точка вашего рейда - подземная стоянка около детского садика. Там уже потребуется ВСС или ГП37 - исключительно ближний бой. Положив всех врагов - говорите с Лосем (или кто там, вместо него - если Лось погиб), и можете расходится. Группа Лося - прекрасный "кордон" для противников-монолитовцев, которые шляются по городу и могут случайно наткнуться на вас.


Возвращайтесь к детскому саду, идите в дальнее его крыло, на второй этаж. И - налево. Ищите в дальней комнате сундук: это будет ваша "база" на Припяти:). Я обычно перетаскиваю сюда все оставшиеся боеприпасы и аптечки со "Склада отчаянных" на Радаре. Только будьте осторожны - по дороге на Склад бегают собаки и, возможно, кровососы, а на самом Складе - шестеро монолитовцев.. 


Перетащив все необходимое - начинайте чистить город. Причем - нас интересует только его восточная часть, западная - интересна лишь с точки зрения охоты и "Тайника лидера Свободы"... Но чтобы спокойно заняться делами в западной части - придется немного пострелять в центре, на площади перед автовокзалом (там еще остаток какого-то статуя возвышается). Прямой путь туда от детсада перекрывают "электры", но с четырьмя "Батарейками" на поясе - они не страшны. Осторожно выходите за угол - и выносите стрелков за мешками (север). Их там трое, но у вас-то - СВД!! Убив их, не расслабляйтесь и ОЧЕНЬ ВНИМАТЕЛЬНО рассмотрите в бинокль фасад и крыши строений вокзала: там возможны двое снайперов и один гранатометчик. Первую пулю, конечно - ему... 


Ну вот, центр более-менее чист. Если смогли-таки выбить наводку на "Хабар Клыка" - то сейчас самое время его обыскать (он в кресте среди аномалий, перед площадью). Что ж, у нас в руках экзоскелет с улучшенной моделью прибора ночного видения, а главное - еще одни "Мамины бусы"!


Теперь можно пройти чуть на север, на площадь, и вдоль домов - осторожно на восток. К востоку же от автовокзала - видно многоэтажное строение. Это наша первая цель - гостиница. Перед ее ступенями засели за мешками автоматчики, но немного. По быстрому прибейте их и заходите в подъезд. 


Внимание! Если будете заходить с востока - то учтите, что в подземном переходе у восточного забора - четверо снорков. Как только вы пересечете условную границу их "интересов", они начнут оттуда выпрыгивать. Но если вы на ступенях гостиницы - они вас не увидят. Отходите подальше - и стреляйте по головам из СВД.


В гостинице, по ближайшей ко входу лестнице (справа), поднимайтесь на второй этаж и ищите комнату 26 (она рядом совсем, по коридору). Это и есть "Тайник на Припяти". С полки возьмите декодер, со стола - записи Стрелка, и квест будет засчитан. На диване лежит армейский бронекостюм, хотите - примерьте, но, честно говоря - меня он не прельстил. По общим параметрам "СЕВА" повыше, а по пулестойкости, взрыво- и ударопрочности - экзоскелет, опять-таки, вне конкуренции.


Главное сделано, осталось расчистить путь до входа на ЧАЭС. Из гостиницы - его можно увидеть на севере. Там стадион расположен, а его ЦЕНТРАЛЬНЫЙ вход - и есть точка перемещения. Проще всего (для тех кто не поленился таскать с собой СВД) - пройти вдоль восточных домов до упора и там повернуть на запад. Вот только есть несколько препятствий: двое снайперов на крышах этих домов, причем, вооруженные винтовками Гаусса. Штука очень серьезная, пробивает ВСЁ, но МЕДЛЕННАЯ...

Пока он выстрелит 1 раз - вы из СВД пальнете трижды. В общем - цельтесь в голову и вы убьете его раньше, чем он вас. Кроме снайперов - будут еще и автоматчики в парке, а потом и у южной трибуны стадиона, но это уже мелочь. А вот гранатометчик на круглой башенке автовокзала - это не мелочь! Его надо снять как можно быстрее! Ну, еще у северного выхода из вокзала могут быть двое-трое с автоматами, и, пожалуй - всё. Путь свободен...


Если есть желание, можете продолжить чистку города - хоть до полного истребления всех монолитовцев... На втором этаже автовокзала, в большом зале - есть несколько крутых артефактов, а в подвале - неплохое оружие... И много-много врагов... Можете с ними посоревноваться - кто лучше владеет ГП37 :) Опять-таки - в вашей броне, да с ремонтом в любое время - вы обречены на успех.


Когда натешитесь - проверьте еще раз путь от входа на ЧАЭС до детсада: снайперы на домах и автоматчики в парке респавнятся. В детсаде - забирайте снаряжение. Отнеситесь к этому моменту очень вдумчиво! Тут возможны варианты в зависимости от ваших предпочтений...


Итак: войдя на ЧАЭС вы уже НЕ СМОЖЕТЕ вернуться в Припять. Отсюда мораль: хорошие боеприпасы следует брать "под завязку". Но что брать?! Тем, кто обожает автоматную очередь - конечно ББ патроны 5.56. Штук 800-900 - будет в самый раз. А может даже - и мало... Таких патронов внутри саркофага НЕТ. Только простые, зелененькие...  Ну и то - из чего стрелять (свежий ГП37).  Некоторая порочность такого комплекта состоит в том, что в недрах ЧАЭС вы почти сразу найдете гораздо более эффективный автомат: ФТ 2000М (FN2000), и с презрением выкинете ГП37. Выходит, что тащили вы его сюда ради пары очередей. Говоря проще - зря. 

Альтернатива - наш обожаемый "Винторез". Тоже, естественно - новенький. Тем, кто предпочитает "бить один раз, но точно в глаз" - брать его и только его! (Можно, конечно и СВД взять, но тяжелая она, зараза... Хотя в некоторых моментах - жизненно необходима). Патроны берите в черных коробочках (бронебойные) - сколько унесете. Снайперские 9х39 (желтые) - будете собирать с трупов врагов (очень удобно!). Плюсы такого комплекта очевидны: ВСС - превосходен на средних и хорош на длинных дистанциях, а автомат вы найдёте внутри (в отличие от "Винтореза").

Что надеть? Опять-таки - зависит от вашего вкуса. Для неофитов - оптимальной будет модель  "СЕВА". Во-первых  - отлично защищает от радиации (помните, что вы полезете чуть ли не в активную зону реактора!). Во-вторых - в нем можно бегать. А это (бег) очень понадобится на первых минутах в ЧАЭС. Минусы: груз не более 50 кг (с возможностью бегать). А это значит - совсем немного боеприпасов "с собой". Кроме того - в саркофаге вы найдете несколько винтовок Гаусса, и в дальнейшем - они вам понадобятся. Винтовка страшно тяжелая - поэтому таскать на себе автомат + ВСС, да еще и Гаусс - просто невозможно в "СЕВЕ". От чего-то придется отказаться!


Модель №2 - "Танк": надеваем экзоскелет, прем на себе кучу боеприпасов, атрефактов и аптечек, но ТОЛЬКО ШАГОМ. Плюсы: 1) при двух "Вспышках" на поясе (или 2 "Лунных света") - тянем снаряжения на 30 кг больше, чем в "СЕВЕ" (перегруз-то не страшен: бегать всё равно нельзя!). 2) Пулестойкость - наивысшая. 3) Найденный экзоскелет Клыка имеет отличный прибор ночного видения - а в лабиринтах саркофага ОЧЕНЬ ТЕМНО (фонарь почти бесполезен)... Минусы: 1) пока добредем до входа в саркофаг - наш прикид могут сильно потратить (те, кто пойдет в первый раз - могут потерять до 30% ресурса экзоскелета - а ремонтировать его НЕГДЕ!). 2) Слабая защита от радиации: даже с новеньким ЭС - приходится носить ДВА "Кристалла" - иначе просто не выжить в коридорах саркофага. А уж если его на подходах попортят... То и четырех может быть мало!


Решить эту дилемму придется самостоятельно. Повторяю - всё зависит от вашего вкуса :) Будучи новичком - я предпочитал бегать (в "СЕВЕ"). Немного освоившись - стал одеваться в ЭС.

При некоторой удаче и хорошей реакции - можно даже шагом достичь саркофага почти без повреждений. А уж внутри - бегать не понадобится, это точно :)


Что еще? Ну, конечно - не помешает десяток антирадов и бинтов, пять-десять научных аптечек, "Мамины бусы" (все, что есть) и банка консервов. Всё остальное можете бросить в Припяти и не особенно сожалеть: мы на финишной прямой...

ЧАЭС.

Сразу от входа на локацию бегите направо (восток), вдоль забора.  Когда он кончится - перед вами откроется пространство (север), заполненное снайперами. К несчастью, вам - туда. Тем, кто напрягся и взял-таки с собою СВД - здесь будет легче всего: любой гад укладывается 1-2 пулями. Чуть сложнее - из ВСС: даже снайперские патроны на больших дистанциях сильного впечатления на монолитовцев не производят... Ну, а тот, кто бежит налегке, с автоматом - пусть помолится и просто бежит. Зигзагами. И как можно быстрее. Автомат против ПЯТЕРЫХ снайперов, когда они вас зафиксируют - это верная  смерть... Если же вы тоже - снайпер, то советую стрелять быстро и точно. И ни в коем случае не задерживаться на дороге перед ЧАЭС. Во-первых - снующие в небе вертолеты военных то и дело бросаются ракетами, а во-вторых - к вам с тыла подтягиваются спецназовцы в немалом количестве. Так или иначе, миновав снайперов (или их трупы) - заходите в ворота на ж/д путях. Тут вас могут встретить автоматными очередями, но вы на них не отвлекайтесь - зигзагами следуйте к стене знаменитого 4-го блока - и далее уже идите вдоль нее, на запад...


Да! Вот какой неприятный глюк был замечен: быстрое сохранение иногда записывается с ошибками, и не загружается (игра вылетает в винды). Поэтому - пишитесь в именные слоты и почаще.


В общем - эта "пробежка" сделана исключительно для того, чтобы как можно сильнее испортить вашу броню перед Саркофагом. Те, кто бежит в "СЕВЕ" - в более выгодных условиях: опасаться нужно только тех, кто стреляет спереди. Медлительным экзоскелетникам - сложнее: в них могут попасть откуда угодно, поэтому следует искать укрытия и отстреливать  всех, кто находится вблизи. Но - ничего! Дойдем! К слову - в предпоследнем прохождении я сохранил 85% ресурса экзоскелета, а в последнем - 98%. Думаю, что тем, кто напряжется - удастся и все 100% сберечь.


Путь у стены хорош тем, что тут много пристроек, и есть где скрыться от снайперов и гранатометчиков, сидящих на  южных крышах. Конечно и тут - не без швали: то и дело из-за колонн выскакивают автоматчики и стреляют точно и страшно. Поэтому у стены - разумнее сменить СВД на ВСС. Когда дойдете примерно до середины пути, отделяющего вас от входа в саркофаг - включится таймер и начнется ШЕСТИМИНУТНЫЙ ОТСЧЕТ ДО ВЫБРОСА. Если за это время вы не скроетесь в саркофаге, то погибнете от радиации - без вариантов.
Кстати! Таймер до этого момента не "тикает", но какое-то ограничение по времени на первую часть пути, все-таки, есть. В одном из прохождений я несколько увлекся отстрелом врагов на дороге - и таймер выброса включился, когда я был снаружи забора, метрах в 100 от ворот на ж/д путях. Учтите это! Вот потому-то и надо поспешать при ЛЮБОМ вооружении.

Бежим дальше, отстреливая ТОЛЬКО ТЕХ, кто на нашем пути. Тут, в какой-то момент придется отойти от стены саркофага и перейти на ж/д пути: именно здесь меня настигает "предварительный выброс": в глазах "краснеет", картинка плывет - стрелять прицельно невозможно (монолитовцы же - стреляют не хуже, чем в обычных условиях!). Это тоже надо учитывать. На бегу подлечивайтесь аптечками ( "[" ) и бинтами ( "]" ) иначе можете запросто умереть от ран...
Когда будете подбегать ко входу в саркофаг - особое внимание уделите "колоннаде" впереди: там скрывается гранатометчик. Если время не поджимает - очень неплохо было бы свалить его, чтобы не угробил нас в последний момент...


Вбегайте в большие ворота в стене - и налево. Там колонна какая-то - именно она является точкой перехода внутрь саркофага ЧАЭС. Не задерживайтесь ни секунды лишней!..

Саркофаг.


Переведите дух, залечите раны, перезарядите ВСС черными патронами, включите ПНВ, и выбросьте в стартовой комнатке треть боеприпасов и СВД (если вы пожелаете поднять автомат с трупа - то вам необходим запас веса). Сюда же можно вернуться в любой момент. Обязательно наденьте на пояс 1-2 "Кристалла", и все "Мамины бусы". Поехали...


Путь к конечной точке - здесь тоже один-единственный: по коридорам, через трупы бронированных монолитовцев. Осторожно выглядываем в очередной коридор, ищем, прежде всего СНАЙПЕРОВ с Гауссами, валим, а уж затем - разбираемся с автоматчиками. Есть тут и длинные коридоры - там удобнее выцеливать врагов из ВСС, ну а в коротких - можно и автоматом побаловаться. (Когда найдете трофейный автомат ФТ 2000М - СРАЗУ БЕРИТЕ ЕГО в инвентарь - дело в том, что пол коридоров глючит и частенько оружие убитых, да и их трупы - просто исчезают!! Иногда найти "утонувшее" оружие можно пройдя по тому месту, где оно исчезло, что-то звякнет под ногами, и обернувшись, можете увидеть потерянное. Иногда помогает перезагрузка... Иногда - можно просто "вслепую" нажимать "F" на том месте, где лежал утерянный девайс... А иногда - ничего не помогает)...


Идите по коридорам до лестницы, на верхнем этаже выносите десяток автоматчиков - и вот вы оказываетесь в преддверии "Исполнителя желаний" (как же мне надоел его голос, который за время хождения по Саркофагу постоянно требует "идти к нему"!). Вот. Сохранитесь в именной слот и теперь можете попробовать испытать одну из "неправильных концовок". От входа с лестницы идите НАЛЕВО, там, в следующем отрезке коридора найдете небольшую дверь справа. Входите, пробирайтесь по балкам и телепортам к Монолиту (огромный голубой кристалл), коснитесь его (F) и получайте "то, что заслуживаете"... Не буду описывать здесь все 5 "ложных финалов", если хотите - можете в интернете скачать ролики по каждому. Исполняемые желания тривиальны, как с точки зрения сценарной, так и в плане ВЫБОРА. Т.е. выбора-то у вас, как раз и нет. Всё зависит от суммы наличности в вашем кармане, и некоторых аспектов поведения по ходу игры. Мультики, конечно, красивые, но... предсказуемые.

Гораздо интереснее - пойти от лестницы НАПРАВО :) Тут похожая дверка (над ней еще лампочка-мигалка) и лесенка вверх. Если удачно перепрыгнуть с нее в коридор следующего этажа, то в конце его попадете к закодированной двери Лаборатории управления Монолитом. Кстати - если вашу броню сильно поломали - тут, справа, на ящике - лежит новенький экзоскелет. Можете одеваться!..


Что ж, Доктор оказался прав: исполнение желаний - это ИЛЛЮЗИЯ, которая наводится из этой окаянной Лаборатории. Давайте открывать дверь (если нашли декодер - то просто коснитесь ее (F)).

Полминуты будет идти декодирование, а пока - к вам в гости наведается несколько обезумевших монолитовцев. Вот если бы они все вместе начали стрелять - это было бы опасно, а так - подходят по одному, ну - чем не мишени?.. Уложив всех - заходите в открывшуюся дверь...

Лаборатория управления.


Комнатка, в которой вы оказались - имеет единственный выход, который ПРОСТРЕЛИВАЕТСЯ С ТРЕХ НАПРАВЛЕНИЙ.  Поэтому разумнее сначала выбить всех, скажем, слева, затем - по центру (за решеткой вдали), и, наконец - справа. Это будет непросто, противники не наступают, а ЖДУТ, когда начнете наступать вы. Но иногда - вылазят посмотреть - как вы там? Это - их ошибка...


Двигайтесь налево, по единственному неперегороженному коридору. Врагов почти не осталось, лишь в некоторых боковых комнатах сидят одинокие автоматчики. Да еще один тип с винтовкой Гаусса в конце второго коридора. В конце третьего коридора есть закуточек, где валяется еще один новенький экзоскелет - так что голыми вы не останетесь...


Последний аккорд: комната охраны Лаборатории, забитая монолитовскими боевиками. Но, опять- таки - они не наступают, а лишь изредка кажут роги в просветах между шкафами. Перестрелять их без ущерба - не составляет труда... Второй выход из этой комнаты - как раз и ведет в блок управления Монолитом. Остановитесь перед нею и сохранитесь.


Теперь оцените состояние своего оружия. Во-первых: СВД можете выкинуть. У вас теперь есть, по меньшей мере ПЯТЬ винтовок Гаусса и не меньше 30 патронов-игл. Этого на следующем этапе хватит за глаза. Теперь - автомат. ФТ 2000М, конечно, штука замечательная, но мне всё время попадались какие-то уж чересчур изношенные. Может вам - повезет больше? Тогда выберите лучший, естественно, и берите с собой. Ну, а ВСС... - я без нее вообще не хожу :)) Если вы одеты в экзоскелет, то все три ствола можете тянуть без проблем, а вот патроны какие брать - зависит от предпочтений. Если понравился автомат - берите 5.56 и побольше. Если остаетесь верными "Винторезу" - то черные (или желтые) 9х39. А снайперов будем отстреливать из Гауссианы... Берите всё, что сможете унести - из следующей комнаты сюда уже не вернуться... Заходим?.. Ну, тогда - вперед.


Осматриваемся. Видим в центре шесть голубых шаров. И ничего больше. Что ж, разбивайте первые два - легче всего - ножом (правой кнопкой мыши) - появится летающая огненная аномалия, которую удобнее всего расстрелять из ФТ 2000М. Теперь - следующие два шара. Вторую аномалию расстреливаем так же... И, наконец - последние шары. ВСЁ! Нет больше "Исполнителя желаний"!..  А к нам в гости - пожаловала голограмма какого-то ученого. Начинается "Вечер вопросов и ответов: Все, что вы хотели узнать о Зоне, но боялись спросить". Теперь можно не стесняться, и выяснить, наконец, что она такое, зачем, и как с нею бороться. Попутно оказывается, что разыскиваемый нами на предмет ликвидации Стрелок - это сам Меченый и есть. Какая неожиданность...


В конце диалога - вам предлагают на выбор два пути: 1) присоединиться к новой "элите" - в лице создателей и хозяев Зоны, и 2) послать их всех, гадов, в самые непечатные места.


Если выберете первое - смотрите первый "истинный финал". Меченого-Стрелка погружают во что-то противно-зеленое, и что там будет дальше - непонятно. Но Зона -  остается. Это точно!.. Лежащий в капсуле Меченый очень напоминает Эдриэна Броуди в фильме "Пиджак", когда того заталкивают в психушечный темный ящик. Такой же испуганный, такой же обреченный, такой же носатый.:))

Если второе - то вас выкинут из Лаборатории в "чистое поле" - точнее в радиоактивный внутренний двор ЧАЭС. Начинается последний этап игры...

Система телепортов ЧАЭС.

"На сладкое" нам предстоит пройти несколько отрезков по территории ЧАЭС. Причем - только на старте вы сможете постоять на земле. Остальную часть пути - придется идти по крышам, эстакадам и трубопроводам НАД землей, попутно любуясь видами знаменитой на весь мир электростанции... Почва здесь - ДИКО РАДИОАКТИВНАЯ. Даже не думайте, что проживете "внизу" больше 10 секунд. Никакие аптечки и "Кристаллы" не спасут...


Перемещение между отрезками организовано с помощью нескольких десятков телепортационых окон. В одно вы входите, из другого - выходите - и уже в начале другого отрезка.


Первый телепорт - как раз виден в нескольких шагах впереди. Идите туда. Как только приблизитесь - вас атакуют трое монолитовцев. Перестрелять их - не проблема... Можно зайти в первое окно, а можно - и в следующее, разница невелика. Выбирайте любое.


Ну а дальше... Просто пробивайтесь от одного телепорта к следующему. Не буду лишать вас удовольствия самим решить эту нехитрую задачу. Ничего там архисложного нет, всё, как обычно: осматриваемся, стреляем, идем дальше... И так, пока не достигнем последнего...


Тут-то нам и покажут "самый-самый правильный" финал. Наслаждайтесь и гордитесь собою...
ВМЕСТО ПОСЛЕСЛОВИЯ: "Все могло бы быть совсем не так!"

В n-ный раз закончив громить Зону, я позволил себе немного помечтать. В стиле: "такая История может потерпеть и сослагательное наклонение". Тем более, что лет десять назад - я, от нечего делать, написал "в стол" сценарий пошаговой стратегии по мотивам "Пикника"... Что же, на мой взгляд, напрашивалось в игронизацию повести? Ну - первое и самое очевидное: думаю, что многие игроманы, заметив в стартовом мультике татуировку "S.T.A.L.K.E.R." на руке Меченого, тут же ассоциировали ее со знаменитой системой характеристик  S.P.E.C.I.A.L. вселенной Fallout. Есть у меня подозрение, что и разработчики много думали в этом направлении, но почему-то - не решились довести идею до конца.


А как было бы замечательно! Главный герой не навязывается игроку, а выстраивается самостоятельно, в зависимости от ролевых предпочтений! Имеем повод не просто в сотый раз проходить игрушку, заради стрельбы, а - НОВЫМ ПУТЕМ, доступным лишь при определенных параметрах ГГ... Поскольку действие происходит в аналогичном (пост-ядерном) пространстве - то и параметры могут быть похожи, само собой- с некоторым уклоном в строну ПОИСКА. 

Какие главные способности необходимы человеку в Зоне? - Взгляните, ради интереса, на "мой" вариант расшифровки:

S. - Search (Поиск. Умение находить артефакты, инфу о тайниках, и заранее обнаруживать аномалии)

Т. - Training (Обучение. Способность воспринимать информацию со стороны, быстрее набирать опыт)
А. - Accuracy (способность наносить точные повреждения противнику при стрельбе)
L. - Loyality (Лояльность. Влияет на отношение NPC к герою. Высокий показатель Л позволяет 

успешнее "договариваться" с агрессивными персонажами. Так же - влияет на количество вариантов 

диалога, побочных квестов и величину призов за их выполнение. И наконец - на цены у торговцев)
K. - Keeping (Сохранение. Влияет на износ оружия и брони, а так же - на время хранения в КПК героя 

информации о тайниках. Кроме того - каждый пункт характеристики увеличивает время исполнения 

побочных заданий на одни сутки).
E. - Energy (Энергичность персонажа. Параметр влияющий на силу (и, как следствие - на эффективность 

использования оружия ближнего боя), выносливость и здоровье (и скорость их восстановления))
R. - Revival (Возрождение. Универсальный параметр приспособляемости персонажа к условиям Зоны. 

Чем он выше, тем эффективнее герой может использовать положительные свойства 

артефактов и подавлять отрицательные.  Лишь высокий показатель В позволяет применять 

высшие артефакты в полной мере: т.е. безболезненно проходить соответствующие аномалии, 

восстанавливать в них броню и оружие, получить некоторый иммунитет к радиации и т.д.)

Дальше - еще интереснее: ролевой компонент, даже самый примитивный - открывает невероятные перспективы развития. Выбираем одну из моделей персонажа:

1. Снайпер

2. Авантюрист

3. Диверсант

4. Сталкер

Каждая модель дает определенные возможности и накладывает кое-какие ограничения. Например - использовать специализированное дальнобойное оружие (СВУ, СВД, Гаусс) может только снайпер. Далеко и точно бросать ручные гранаты, и стрелять очередями без заклинивания - только авантюрист. Эффективно красться и убивать ножом с одного удара - только диверсант, а носить высшие артефакты на поясе и разгуливать по аномалиям - только сталкер. 


Ну, и так далее... Боюсь даже помыслить - сколько недель я провел бы за такой игрой в полном отрыве от реальности... Остается лишь питать робкую надежду, что следующие игры серии получат хоть какую-то ролевую систему, любую, пусть даже совсем слабенькую - но СИСТЕМУ. Вот тогда-то мы, закоренелые эрпэгэшники, возрадуемся и будем сидеть за мониторами хоть до появления первых признаков мутаций... Хвост? Подумаешь - хвост... Главное - голова!!... Вторая... 
ПРИЛОЖЕНИЯ.

1. ЛЮБИТЕЛЯМ РЕДКИХ АВТО:


В игре можно обзавестись уникальным автоматом со снайперским прицелом, достаточно большой емкостью магазина (20) и совсем небольшой отдачей... Получив доступ на базу "Долга" - идем к Воронину. Начинаем со взятия задания "Уничтожить логово собак". После этого - сразу отказываемся от него и в квестовом диалоге появляется новое. И так, пока не появится долгожданный квест по зачистке деревни на Армейских Складах, выполнив который, получим Снайперский ВАЛ... Необходимое условие получения квеста "Зачистить деревню от свободовцев":  хотя бы один боец "Свободы" в Деревне кровососов должен быть жив. Идем туда, режем ножом. Или - подманиваем к ним кровососов - и всё...
"Снайперским" ВАЛ можно назвать с большой натяжкой, оптический прицел ПСО-1 слабоват для дальних дистанций. Но на средних и ближних - штука убойная. 

2. ТАЙНИКИ:

КОРДОН:
Вагон под мостом: Патроны 5,45×39 мм БП,30,Армейская аптечка,2
Вещи погибшего в аномалии: Бандитская куртка
Крест у лагеря бандюков: “Медуза”
Бандитский склад: “Ломоть мяса”
Под крестом: “Капли”
Убежище на чердаке: Аптечка, 2, Бинт, 2, “Радость туриста”, 5
Сейф на ферме: Аптечка, 5
Контейнер в вагоне: “Колючка”
Товар сталкера: “Колючка”
Вещи около моста: Бандитская куртка, Патроны 9х18 мм +P+, 40, ПБ1с
Рюкзак возле деревни: ПБ1с, Патроны 9х18 мм, 50
Чердак в деревне: “Выверт”, Антирадиационные препараты, 5, Водка “Казаки”
Удобное место: Аптечка, 3
Тайник Ворпала: Патроны 9х18 мм +P+, 40, Аптечка, 3, Бинт, 5
Ценности командира: Армейская аптечка, 5, Антирад, 5, Бинт, 10, Водка “Казаки”, 3
У сельской дороги: Обрез двустволки, Патроны 12×76 жекан, 15
Воровской чердак: “Колючка”
Спрятанные вещи: Армейская аптечка, 3, Бинт, 5
Вышка на КПП: “Кровь камня”
Газовая труба Аномальная куртка новичка

СВАЛКА
Бандитский схрон: “Кровь камня”
Старый кран: Бинт, 5, Бандитская куртка, Гадюка 5
Вещи Гризли: Комбинезон наемника, Волкер П9м,Патроны 9×19mm PBP,40
Труба на Северной куче: “Медуза”, 2
Заначка в металлоломе: Аптечка, 2, Бинт, Антирадиационные препараты, 3
Чугунка возле цистерн: Аптечка, Бинт, 2, Антирад, 3, Энергетический напиток, 2
Труба на Восточной куче: Антирад, 5, Научная аптечка, Бинт, 3, Фора-12Мк2, Патроны 9х18 мм +P+, 30
Ничейный рюкзак: novice_outfit, Бинт, 2, Патроны 12×76 жекан, 15
Вещи убитого: “Кровь камня”, “Грави”


Трухлявый пень: “Огненный шар”







Бревно в лесу: “Кристальная колючка”
Склад группы Стрелка: Акм 74/2, Патроны 5,45×39 мм БП, 100, Граната РГД-5, 2
Тайник в машине: Волкер П9м, Патроны 9×19mm PBP, 60
Рюкзак сталкера в автобусе: Аптечка, Бинт, Антирадиационные препараты
Сортирные запасы: Аптечка, 2, Патроны 5,45×39 мм БП, 60
Сейф на Южной куче: “Бенгальский огонь”, “Выверт”
Схрон в металлоломе:  “Выверт”
Запас в ящике: Граната РГД-5, 2, “Радость туриста”, 5, Бинт, 5, Армейская аптечка, 2
Труба у автобуса: “Капли”
Рюкзак в развалинах: “Слизняк”, Научная аптечка, Антирадиационные препараты, 3
Ящик на блокпосте: Антирадиационные препараты, 8
Рюкзак Дохляка: “Грави”, Патроны 12×76 жекан, 20, Водка “Казаки”
Авоська в люке: Патроны 5,45×39 мм БП, 60, Патроны 9×19mm PBP, 40
Под ковшом: Патроны 9×19mm PBP, 80, Аптечка, 3
Заначка под бетонными блоками: “Каменный цветок”, “Выверт”

АГРОПРОМ
Тайник Серого: “Кристальная колючка”, “Бенгальский огонь”
Дырявый пень: Акм 74/2, Патроны 5,45×39 мм БП, 100
Заначка под крестом: “Слизь”
Рюкзак под деревом: “Радость туриста”, 2, Патроны 9×19mm PBP, 80, “Non Stop”, 2
Рюкзак трубочиста: “Слизь”, Бинт, 2
Ящик на крыше: Патроны 5,45×39 мм БП, 45, Глушитель
Рюкзак пьяницы: Водка “Казаки”, 10, Хлеб, “Слизняк”
У трех цистерн: Аптеч 3, Патроны 9×19 PBP, 40, Волкер П9м, Антирад 2, Глушитель
Рюкзак в иллюминаторе: “Вспышка”, Энергетический напиток “Non Stop”, 3, 
Радиоактивный ящик: Антирадиационные препараты, 5, Научная аптечка
Ящик в пролете: Патроны .45ACP, 60, Кора-919
Фабричный ящик: Комбинезон наемника
Сумка на опоре: Граната РГД-5, 5
Ящик мусора: “Слизняк”, “Слизь”
Сейф под деревом: Аптечка, 2, “Грави”
Вещи в трубе: Бинт, 10, Патроны 9×19mm PBP, 80
Радиоактивная труба: Энергетический напиток “Non Stop”, 5, Водка “Казаки”, 2
Завал: Армейская аптечка, 2, Патроны 5,45×39 мм БП, 70
Сейф под кустом: “Слизняк”, “Бенгальский огонь”
Архивный бокс: “Грави”, “Ломоть мяса”
Под люком: Патроны 7,62×54 мм БП, 60, Бинт, 3
Под кустом у стены: “Выверт”, Водка “Казаки”
Институтский ящик: Аптечка, 5
Агросейф: “Огненный шар”
Кузов грузовика: Аптечка, 2, Бинт, 2
Гнилое бревно: “Выверт”
Ящик завхоза: Граната РГД-5, 3

Подземелье Агропрома
Инвентарь слесаря: Глушитель, Патроны 9×19mm PBP, 60
Бандитский общак: Акм 74/2Уu, Патроны 5,45×39 мм БП, 90, Бинт, 2
Рюкзак в закоулке: “Радость туриста”, 5, Водка “Казаки”, Энергетический напиток 2
Ящик кровососа: “Вспышка”
Хабар сталкера: “Кровь камня”
Нора крота: “Вспышка”, “Колючка”
ТЕМНАЯ ДОЛИНА
Тайник под крестом Аптечка, Бинт, 2, “Медуза”
Тайник в бревне Бинт, 3, “Медуза”, Водка “Казаки”
Рюкзак под мостом “Медуза”, 2
Машина с тайником Патроны 5,45×39 мм БП, 90, 9х19mm ЦМО, 40, Аптечка, 2, Бинт, 3
Тайник в пеньке “Медуза”, “Слизь”
Ящик c припасами Бинт, 5, Антирад, 5, “Радость туриста”, 15, Энергетич напиток 5
Тайник в трубе Антирадиационные препараты, 3, Бинт, 3, Аптечка
Тайник под елкой Антирад, 2, Армейская аптечка, 3, Энергетич напиток, “Капли”
Правительственный ящик “Каменный цветок”
Ящик Антирад, 2, Патроны 9×19mm PBP, 60, “Кристальная колючка”
Тайник в люке Комбинезон сталкера, Обрез двустволки, Патроны 12×76 жекан, 15
Рюкзак сталкера Патроны 9х18 мм +P+, 60, “Кровь камня”, “Радость туриста”, 5
Тайник  “Выверт”, Бинт, 5
Спрятанный сейф “Каменный цветок”, Гадюка 5, Глушитель, Патроны 9×19mm PBP, 40
Склад в вагончике Абакан, 2; 5,45×39 мм БП, 100, Фора-12Мк2; 9х18 мм, 120, Бинт, 5, Аптечка, 2
Тайное место в трубе Патроны 9×19mm PBP, 100
Ящик с добром Водка “Казаки”, 5, Хлеб, 3, Колбаса “Практическая”, 5
Тайник за трубой “Вспышка”, “Слизь”
Тайник в электро-щитке Патроны 5,45×39 БП, 80, Патроны 9х18, 60, Патроны 12х70, 25
Ящик-тайник “Грави”, 2, “Каменный цветок”
Спрятанный рюкзак Патроны 9х18 мм +P+, 50, “Слизь”
Забытый ящик Акм 74/2, Аптечка 1, Бинт 2, Патроны 5,45×39 БП, 90, Патроны 9х18P+, 80
Сейф на бензоколонке Аптечка, 1, Бинт, 3, “Кровь камня”
Ящик Граната РГД-5, 1, “Капли”, Бинт, 3
Сейф на бензоколонке Патроны 5,45×39 БП 30; 5,45×39 60, Граната РГД-5, 1, Патроны 9х18 мм +P+, 40
Ящик в машине Патроны 12×76 жекан, 16, 9х19mm ЦМО, 20
Ящик в тайнике ГП-25 “Костёр”, Заряд ВОГ-25, 3, Аптечка, 3
Оставленный рюкзак ГП-25 “Костёр”, Заряд ВОГ-25, 3, Аптечка, 3
Тайник Борова СИП-т М200, .45ACP Гидрошок, 30
Рюкзак в тайном месте “Ломоть мяса”, Энергетический напиток “Non Stop”, Бинт, 3
Незаметный ящик “Бенгальский огонь”, “Слизь”
Спрятанный рюкзак Аптечка, “Колючка”
Тайник в машине Бинт, 3, Аптечка, 2, “Колючка”, “Выверт”

Х18
Тайник Копченого “Ночная звезда”, Комбинезон монолита
Брошенный рюкзак Бинт, 5, Армейская аптечка, 2, Волкер П9м, Патроны 9×19mm PBP, 40

БАР
Спрятанный рюкзак “Радость туриста”, 3, Бинт, 3, Аптечка, “Колючка”
Оставленный рюкзак Колбаса  10, Водка “Казаки”, 5, Бинт, 3, Хлеб, 3, Аптечка
Тайник под крестом “Слизняк”, “Радость туриста”, 3, Водка “Казаки”
Рюкзак Колбаса, Водка “Казаки”, Хлеб, 3, Бинт, 5, Антирадиационные препараты, 2
Склад в бункере  ПСЗ-9д, Аптечка, 2, Бинт, 4, Граната РГД-5, 2; 5,45×39 мм БП, 120, 5,45×39 мм, 60
Тайник Водка “Казаки”
Тайник под крестом Обрез, Патроны 12×76 18, Водка, “Огненный шар”, “Слизняк”
Рюкзак Колбаса 2, Хлеб, 3, Бинт, 5, Антирадиационные препараты, 2, “Ломоть мяса”
Электрощиток с тайником “Огненный шар”, Патроны 12×76 жекан, 20
Тайник на башне Патроны 7,62х54R 7Н14, 10, Прицел ПСО-1, 
Тайник Водка “Казаки”, 2
Тайник Арни СГИ 5к, Патроны 5,56×45 мм AP, 90, 5,56х45 мм SS109, 60, Заряд M209, 5
Тайник  “Слизняк”, “Кристальная колючка”, “Капли”
Ящик Патроны 5,45×39 мм, 60, Патроны 9х39 мм ПАБ-9, 60, Заряд ВОГ-25Рp, 3
Ящичек .45ACP Гидрошок, 20
Тайник Граната Ф1, 5
Тайник (Под крестом, недалеко от прохода к Дикой территории) ССП-99 “Эколог”
Ящичек Антирадиационные препараты, 8
Тайник novice_outfit, Бинт, 2
Тайник Комбинезон “Ветер свободы”

ВОЕННЫЕ СКЛАДЫ
Тайник в бревне Аптечка, 2, Патроны 5,56×45 мм AP, 60
Тайник в печи Патроны 9×39 мм СП-6, 60,  0.45ACP Гидрошок, 20, Аптечка, 1
Тайник в КАМАЗе  Патроны 5,56×45 мм AP, 60
Клад под крестом “Ломоть мяса”, “Слизняк”
Тайник в трубе Патроны 9×39 мм СП-6, 120, Аптечка, 1
Клад в башне Аптечка, 3, “Золотая рыбка”, 1
Печной тайник  Патроны 9×39 СП-6 40,  0.45ACP Гидрошок 20, “Каменный цветок”, 1
Авто-тайник “Морской ёж”
Опасный секрет “Слюда”, 1, “Медуза”, 1
Схрон сталкера “Грави”, 2
Рюкзак со снаряжением Патроны 9×39 мм СП-6, 60, Аптечка, 2, 
Тайник на холме .45ACP Гидрошок, 40
Ящик из вертолёта Патроны 9×39 мм СП-6, 100
Секрет в могиле “Каменный цветок”, “Грави”, “Ломоть мяса”
Тайный пень Патроны 9×39 мм СП-6, 75, Граната Ф1, 3, 
Тайник высотника Патроны 9х39 мм СП-5, 60, “Радость туриста”, 2, 
Условленный тайник ГП37, 1, Патроны 5,56×45 мм AP, 60
Клад в бревне “Слизь”, 3, “Слизняк”, 1
Труба с хабаром Патроны 9х39 мм СП-5, 70,  “Капли”
Тайник сталкера Бинт, 4, Аптечка, 2, Научная аптечка, 1
Хабар в бревне Заряд M209, 5
Удобный схрон  Заряд ВОГ-25, 3, Граната Ф1, 1, Граната РГД-5, 2
Рюкзак в туннеле Заряд M209, 6
Ящик с добром Патроны 9×39 мм СП-6, 90,  Гром С14, 1, 
Тайник в бревне Патроны 9×39 мм СП-6, 90,  Аптечка, 1, Гром С14, 
Временный тайник Патроны 9×19mm PBP, 40, Патроны 12×76 жекан, 16
Стальной тайник  Винтарь ВС
Ящик с хабаром “Каменный цветок”, 1, “Грави”, 1
Тайник в машине “Кристалл”
ДИКИЕ ТЕРРИТОРИИ
Спрятанный рюкзак Колбаса, 2, Хлеб, 3, Бинт, 5, Антирад, 2, Научная аптечка 
Тайник под крестом “Слизняк”, “Капли”
Ящик под домиком “Вспышка”
Рюкзак сталкера “Слизняк”, “Грави”, Бинт, 2
Тайник за деревом Комбинезон наемника, Патроны 5,56×45 мм AP, 30, ТРс 301
Тайник в гараже ТРс 301, М203_m203, Патроны 5,56×45 мм AP, 90, Заряд M209, 5
Спрятанный ящик Антирадиационные препараты, 2, Бинт, 2, Научная аптечка
Рюкзак в тайнике Хлеб, 3, Бинт, 5, Антирадиационные препараты, “Радость туриста”
Ящик в укромном месте .45ACP Гидрошок, 20
Тайник сталкера “Слюда”
Сейф в доме Комбинезон “СЕВА”
Тайник в трубе “Пустышка”
Спрятанный ящичек Научная аптечка, 3
Тайник под крестом “Кристальная колючка”
Тайник под бетоном Аптечка, Бинт, 4, Антирад, 3, “Радость туриста”, 3
Тайник Счастливчика “Мамины бусы”, Чейзер 13 м1, Патроны 12×76 жекан, 10 
Нычка “Вспышка”
Тайник в трубе “Ломоть мяса”, 2, Научная аптечка, 2
Ящик с медикаментами Научная аптечка, 1, Армейская аптечка, 2
Ящик на кране Укрепленный комбез, ТРс 301, Патроны 5,56×45 мм AP, 120
Тайник в люке “Слизняк”
Брошенный рюкзак Хвост псевдо-собаки, “Радость туриста”, 2, Хлеб, “Non Stop”
Ящичек под крышей .45ACP Гидрошок, 20, Научная аптечка, 2
Тайник в трубе “Кристалл”
Тайник  Антирадиационные препараты, 5, “Огненный шар”, “Капли”
Рюкзак Прицел SUSAT_susat, Аптечка, 5

ЯНТАРЬ
Тайник под крестом “Пружина”
Старый сейф “Слюда”
Труба с добром “Душа”
Рюкзак за гаражами “Золотая рыбка”, Энергетический напиток “Non Stop”, 2
Рюкзак с добычей “Бенгальский огонь”, 2, Патроны 9х39 мм ПАБ-9, 40
Тайник в автобусе “Радость туриста”, 2, Патроны 9х39 мм ПАБ-9, 60
Добыча в машине “Ломоть мяса”, Заряд M209, 3
Старый рюкзак Заряд ВОГ-25, 5
Тайник группировки Энергетический напиток “Non Stop”, 2, “Морской ёж”
Рюкзак испытателя СПСА14, 1, Патроны 12×76 жекан, 10, Патроны 12х70 дробь, 10
Старый тайник “Колобок”
Тайник учёного “Плёнка”
Клад в бревне “Пустышка”
Ящик с добром “Батарейка”
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Хабар в электрощитке Винтарь ВС
Рюкзак разведчика “Лунный свет”
РАДАР
Клад Угрюмого Заряд ВОГ-25, 5
Хабар мёртвого сталкера Заряд ВОГ-25Рp, 5
Хабар в сейфе Водка “Казаки”, 1, wpn_usp, 1, .45ACP Гидрошок, 1
Посылка Долгу Спецавтомат “ВЛА”, 1, Патроны 9×39 мм СП-6, 90
Запас группы отчаянных Антирадиационные препараты, 5, Заряд M209, 4
Хабар лидера группировки “Колобок”, Заряд M209, 5
ПРИПЯТЬ
Вещи мёртвого сталкера Патроны 9х39 мм СП-5, 100, Патроны 5,56×45 мм AP, 180, 
Клад в гараже “Колобок”, 1
Старый тайник “Пустышка”, 1, “Грави”, 1
Хабар Клыка:  Экзоскелет_м1, “Мамины бусы”!!!
Запасы лидера Свободы ГП37, Патроны 5,56×45 мм AP, 90, Заряд M209, 4

Удачи! ;)
