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WSTEP

Jest to pierwszy mod pod jaki zostat stworzony do STALKERA zmieniajgcy w
takim stopniu fabute. Jest skierowany do graczy, ktérzy ukonczyli Stalker SOC i
szukajg czego$ wiecej w Zonie. Mozna go potraktowac jako dobry trening,
przed modami takimi jak Narodnaya Soljanka, czy Zew Monolitu. Gre
rozpoczynamy na posterunku wojskowym w Kordonie, jako porucznik Priboi
Slipczenko. Akcja zaczyna sie w rok po wydarzeniach znanych z SOC. Naszym
zadaniem jest zebrac¢ szereg dokumentow i danych obrazujgcych dziatalnos¢ w
Zonie tajemniczej organizacji UHSF. Poradnik ten nie ma na celu prowadzic¢
gracza za reke przez catg gre, a pomoc wykona¢ wszystkie misje w takiej
kolejnosci by nie trzeba byto wracac kilka razy w to samo miejsce.

Kilka stdw o samej rozgrywce... W czasie gry rozbijamy wszystkie napotkane
skrzynki , przeszukujemy wszystkie trupy i roztadowujemy kazda znaleziong
bron. Mozna znalez¢é w ten sposéb catkiem ciekawe i przydatne rzeczy.
Handlem w Zonie zajmujg sie Barman i Pietrenko w Barze, a takze profesor
Sacharow na Jantarze. Na szczescie skupujg wszystko bez zadnych grymasow i
majg bardzo duzy asortyment sprzedazy prawie od poczatku gry. Oferuja tez
bardzo dobre ceny. Ci sami handlarze zajmg sie naprawg naszej broni i
pancerzy. Uwaga na emisje... Za kazdym razem, gdy zbliza sie emisja
dostaniemy pare minut wczesniej ostrzezenie wraz z lokalizacjg najblizszej
kryjowki. Zaraz po emisji spawnuje sie sporo mutantow im dalej w Zone tym
wiecej i mocniejszych. W grze zachowato sie kilka zadan pobocznych z
podstawowej gry do wziecia w Barze i na Jantarze. Nie ma co specjalnie
zawracac sobie nimi glowy (nie to jest naszym celem), ale lubigcym zadania
poboczne wydtuzy nieco rozgrywke. Ruszajmy zatem w Zone...



KORDON

Kordon

Mapa Kordonu

Dokumenty do zebrania:

1. List od Sidorowicza 1
2. Dokumenty dla Priboia
3. PDA cztonka UHSF

Wkrétce po odzyskaniu kontroli nad swojg postacig, zobaczymy na ekranie
wiadomosci, bedg one szybko znikaé, ale bez paniki s3 one zapisywane w PDA
w zaktadce Encyklopedia. Po odczytaniu wiadomosci SMS idziemy
porozmawiac z dowddcg placodwki. Po krdtkiej rozmowie przeszukujemy
doktadnie caty posterunek, n/p na strychu koszar znajdziemy kombinezon
wojskowy, a w skrzynkach sporo amunicji i jedzenia. Mozemy rowniez wzig¢ od
dowddcy zadanie poboczne na przyniesienie 20 butelek wodki, tylko ze jak juz
je uzbieramy to nikomu nie bedzie sie chciato do niego wracad.



Idziemy do Wioski Kotéw... Po drodze mozemy natkngc sie na mutanty, na tym
etapie gry zalecana szybka ucieczka. W Wiosce Kotéw rozmawiamy z Buddym.
Buddy szef wioski dodaje nam kilka informacji i wysyta nas do Sidorowicza.
Sidorowicza nie ma, ale zostawit dla nas list. Znajdziemy go w niebieskiej skrzyni
na prawo od wejscia.

Skrzynia z listem od Sidorowicza

W liscie znajdziemy informacje o schowanych dla nas dokumentach w jednym
z domow w wiosce. Patrzgc od bunkra Sidorowicza w strone wioski jest to drugi
dom po prawej stronie. Dom ma zabite deskami drzwi. Zabieramy dokumenty i
idziemy do naszego domu w wiosce. Znajdziemy tam kolejng niebieska
skrzynie, a w niej troche wyposazenia.



W tym domu jest skrzynia z dokumentami dla Priboia

Skrzynia



Twoj dom w wiosce

Skrzynia z zapasami w twoim domu




Warto przeszuka¢ pozostate budynki, na pewno znajdziemy jeszcze troche
amunicji i jedzenia. Po wszystkim idziemy na posterunek przy moscie
kolejowym porozmawiaé z Majorem. Zalecane przeszuka¢ wagon i fabryczke po
lewej stronie drogi, znajdziemy troche apteczek i kombinezon bandyty, ale na
ATP sie raczej nie wybierajmy. Bandyci tam urzedujgcy beda dla nas troche za
mocni. Rozmawiamy z Majorem dowodzgcym posterunkiem pod mostem.
Zgodnie z jego sugestig przeszukujemy zwioki przy ognisku...

Zwtoki informatora pod mostem

Przy ciele Informatora znajdziemy PDA cztonka UHSF. W czasie gry znajdziemy
jeszcze jedno takie PDA. Mimo iz Priboi sugeruje by je zostawi¢ do dalszego
zbadania, nie jest to przedmiot wymagany do ukonczenia rozgrywki.

Idziemy na Wysypisko...



WYSYPISKO

Wysypisko

Mapa Wysypiska

Dokumenty do zebrania:

1. Pendrive agenta wojskowego

Zaraz po wejsciu na Wysypisko dostajemy za posrednictwem PDA nowe
zadanie... Odzyskaé¢ pewne skradzione informacje od naszego agenta. Ostatnie
miejsce pobytu agenta to tunel kolejowy niedaleko przejScia na Agroprom.
Najlepiej udaé sie tam przez hangar. Przebywajacy tam stalkerzy pomogg nam
przebi¢ sie przez bandytéw. Warto po drodze do hangaru odwiedzi¢
ztomowisko pojazdédw. W skrzyniach na wierzy wcigz mozemy znalezé sporo
amunicji 9x19.



Tunel z agentem

Uwaga... W tunelu jest bardzo duzo anomalii i silne promieniowanie. Musimy
dostac¢ sie na sam jego koniec. Tam znajdziemy zwtoki agenta, a przy nim
pendrive z zdobytymi przez agenta informacjami. W pendrive bedzie informacja
o strgconym helikopterze wojskowym w lesie na Radarze. Nie trzeba sie tym
przejmowac, dojdziemy do tego miejsca w toku dalszej gry. Nie ma tu juz nic
wiecej do znalezienia, idziemy wiec do Baru...



Mapa Baru

Dokumenty do zebrania:

1. List od Sidorowicza 2
2. UHSF 1. Projekty NPP

Po przybyciu do Baru udajemy sie do Barmana. Po drodze, tak jak w podstawce
napotkamy psy w towarzystwie dwodch-trzech nibypséw, jednak nie warto
marnowa¢ na nie amunicji. Barman ma dla nas informacje o liscie od
Sidorowicza. Idziemy na zaplecze, zabieramy dokumenty z sejfu. Czytamy je, po
czym idziemy na poszukiwanie dokumentow UHSF - PROJEKTY NPP



W tym sejfie na zapleczu Baru jest drugi list od Sidorowicza

Kierujemy sie w strone kwatery Woronina. Zaraz za strzezonym przejsciem, w
budynku po prawej, wewnatrz panelu elektrycznego znajdziemy pierwszg czes¢
zagubionych dokumentéow. Do budynku mozna sie wejs¢ tylko przez dziure w
dachu, na ktory przeskakujemy ze stojgcej obok wiezy wartowniczej.

W tym budynku sg dokumenty UHSF czesc¢ I-Projekty NPP



W tym panelu elektrycznym s3 interesujgce nas dokumenty

Po znalezieniu dokumentéw odsuwamy skrzynie i wychodzimy. Idziemy
porozmawiac¢ z Woroninem. Woronin dorzuca nam kilka informacji o
czekajgcych na nas zadaniach. Uzupetniamy ekwipunek u Barmana, lub
Pietrenki i kierujemy sie na Agroprom. Jezeli brakuje nam pieniedzy Arena
zaprasza...



AGROPROM

Instytut
Agroprom

Mapa Agropromu

Dokumenty do zebrania:
1. Wypadek w NPP 1

2. Notatka Urodina

3. Dokumenty UHSF 2

4. PDA cztonka UHSF

Po dotarciu na Agroprom pierwsze kroki kierujemy do tunelu kolejowego. Na
samym koncu tunelu w hydrancie znajdziemy... | czes¢ dokumentéw na temat
WYPADKU W NPP. Uwaga na anomalie...



Na koncu tunelu w hydrancie dokumenty na temat wypadku w NPP

Zblizajagc sie do pierwszego kompleksu, dostaniemy zadanie wyczyszczenia
terenu z Najemnikoéw. Wybijamy przeciwnikdw, wéwczas PDA kieruje nas do
drugiego kompleksu w celu zabicia dowddcy Najemnikéw. Na razie ignorujemy
to zadanie i schodzimy do Podziemi Agropromu, gdzie przebijamy sie przez
oddziaty bandytow, najemnikéw a takze grasujgce tu i owdzie pijawki.
Wchodzimy do kryjowki Strietoka. W niebieskiej skrzyni znajdziemy notatke
Urodina traktujgcg o zmianie kodéw wejsciowych do laboratorium X-18. Czes¢
nowego kodu znajduje sie schowana w Prypeci.

Skrzynia w kryjéwce Strietoka



Penetrujemy kryjowke i doskonale znang nam drogg podobnie jak w
podstawce, idziemy podziemiem w strone wyjscia do gtdwnego kompleksu. Po
drodze kilku przeciwnikéw i kontroler. Na powierzchni czeka na nas okoto 20
najemnikow. Przebijamy sie do budynku i kierujemy sie na drugie pietro. Tam
zgodnie z zadaniem z PDA zabijamy dowddce. W pomieszczeniu znajdziemy
walizke z drugg czescig dokumentéw UHSF, a przy trupie dowddcy znajdziemy
PDA cztonka UHSF.

Doksmenty UHSF #2

Poszukiwana walizka z dokumentami na drugim pietrze budynku

To juz wszystko na Agropromie. Przeszukujemy budynki, zwtoki, schowki i
wracamy do Baru. Zaraz po przejsciu na Wysypisko czeka nas spora potyczka.
Od strony Agropromu zaatakujg nas najemnicy, a od strony Wysypiska bandyci.
Po zakonczeniu strzelaniny i uzupetnieniu ekwipunku w Barze kierujemy sie
przez Dzicz w strone Jantaru.



Mapa Dziczy

W Dziczy nie czeka na nas nic specjalnie ciekawego. Starcie z kilkunastoma
najemnikami i ewentualnie mozna odszukaé¢ zwfoki Gordona Freemana, w
zawalonym tunelu z anomaliami elektra. W drodze powrotnej bedzie tez
pewnie kilka schowkdéw do oprdznienia. Kierujemy sie w strone Jantaru.



JANTAR

Mapa Jantaru

Dokumenty do zabrania:
1. Zmodyfikowany PDA Krugtowa

Po przybyciu na Jantar kierujemy sie do bunkra naukowcéw. Pytamy Sacharowa
o ekologa Krugtowa...profesor twierdzi, ze Krugtow zaginat w laboratorium X16.
Uzupetniamy ekwipunek i naprawiamy sprzet... Profesor sprzedaje
ANTIDOTUM na Wirus- X. Jezeli mamy na tyle zbednej gotowki warto
kupi¢ jedno by pbziniej unikngé niepotrzebnego stresu. Idziemy do
laboratorium X-16... W przebiciu sie przez zombi i mutanty w poblizu wejscia do
X-16, mogg nam pomoc obozujgcy w poblizu stalkerzy. W fabryce znajdziemy:
kombinezon leczgcy BERYL przy trupie wojskowego, oraz kombinezon Stalkera
w przybuddwce po lewej.



Trup Krugtowa w X-16

Wchodzimy do X-16. Tam przebijamy sie przez labirynty, walczac ze snorkami
oraz zombie az w koncu docieramy do pomieszczenia z emiterem. Ciato
Krugtowa znajduje sie na samym dole, przy podstawie urzgdzenia. Aby sie tam
dosta¢, nalezy zejs¢ po drabince. Przy ciele Krugtowa znajdziemy
zmodyfikowany PDA a w nim miedzy innymi... kod 022138. Jest to kod do
drugich drzwi w laboratorium X-10. To wszystko do znalezienia. Po drodze na
gore do wyjscia, mozemy sie natkngé¢ na kombinezon wojskowy BERYL na
jednym z pieter. Z X-16 wychodzimy w taki sam sposdb jak w Cieniu Czarnobyla,
po czym opuszczamy Jantar i kierujemy sie do Baru. Po uzupetnieniu ekwipunku
idziemy do Doliny Mroku.



DOLINA MROKU

Dolina Mroku

Mapa Doliny Mroku

Dokumenty do zebrania:

1. Dokumenty z Martwego Miasta 1
2. Dokumenty z Martwego Miasta 2
3. Profesor Krugtow — Genetyka

4. Raport o Mutacji 1

5. Pendrive Doca

6. ANTIDOTUM na Wirusa X

Pierwsze kroki w Dolinie Mroku kierujemy do bazy Bandytéw w niedokoniczonej
fabryce. Po drodze w okolicy wejscia do bazy otrzymamy sygnat S.0.S. z biatego
budynku po prawe] stronie drogi. Ruszamy na pomoc uwiezionemu tam
stalkerowi, jesli go uratujemy udzieli nam kilku informacji. Wchodzimy do bazy i
likwidujemy wszystkich napotkanych tam przeciwnikdw. Czas poszukaé
skarbéw. W kwaterze dowddcy bandytow, tam gdzie w podstawce siedziat Dzik
znajdziemy niebieskg skrzynie, a w niej DOKUMENTY Z MARTWEGO MIASTA
cze$c |.



Skrzynia z dokumentami w kwaterze dowddcy

W ukrytym pomieszczeniu z zabitymi oknami znajdziemy raport... PROFESOR
KRUGtOW- GENETYKA. W dokumentach miedzy innymi znajdziemy fragment
kodu do schowka na Radarze... KOD to 781597XY. Dwie ostatnie cyfry sg na
razie nieznane. Do pomieszczenia mozna sie dostaé skaczac z dachu na
balkonik, rozbijajgc deski i wchodzac przez okno. W pomieszczeniu jest silna

radiacja.

Na ten balkonik ze skrzynka trzeba wskoczy¢ i nastepnie przez okno do

pomieszczenia



W tej skrzyni dokument PROFESOR KRUGtOW GENETYKA

Po zabraniu dokumentéw schodzimy na sam doét do zbrojowni bandytéw. W
niebieskiej skrzyni znajdziemy miedzy innymi ANTIDOTUM na WIRUS- X. Bardzo
wazne...absolutnie nie pozbywamy sie szczepionki, pozniej bedzie nam bardzo
potrzebna.

W tej skrzyni w zbrojowni bandytéw ANTIDOTUM NA WIRUS X



Opuszczamy baze bandytdow i kierujemy sie w strone Kordonu. Za mostem po
lewej stronie drogi znajdziemy grupe budynkéw. Eksterminujemy bandytow,
mutanty oraz idziemy do niebieskiego domu. W $rodku znajdziemy niebieska
skrzynie z waznymi dla nas dokumentami o nazwie RAPORT O MUTACJI czes¢ I.

W tym domu znajdziemy niebieska skrzynie z dokumentami.

Skrzynia w domku a w niej RAPORT O MUTACIJI czes¢ |



Mozemy udac¢ sie do X-18. Budynek jest obstawiony przez bandytow,
likwidujemy wiec wszystkich i schodzimy do laboratorium. Zaraz przy wejsciu,
przy trupie stalkera, pomiedzy metalowymi szafkami znajdziemy plecak a w nim
DOKUMENTY Z MARTWEGO MIASTA czesc Il.

W tym plecaku s DOKUMENTY Z MARTWEGO MIASTA Il

Nie wychodzimy jeszcze z laboratorium, schodzimy w dét na pierwszy poziom.
W jednym z pomieszczen znajdziemy niebieskg skrzynie a w niej PENDRIVE
DOCA.

W tej skrzyni jest schowany PENDRIVE DOCA

Nic wiecej juz tutaj nie zdziatamy, poniewaz nie mamy kodéw. Wychodzimy z
laboratorium i wracamy do Baru. Czas wybraé sie na Magazyny Wojskowe...



MAGAZYNY WOIJSKOWE

Magazyny
wojskowe

Mapa Magazynéw Wojskowych

Dokumenty do zabrania:
1. PDA Dezika Lohnara
2. Tajne Akta KGB F24
3. Klucz Strietoka

4. Pendrive Siro

5. Raport Konwoju

6. Notatka Ducha

7. Notatka Sidorowicza

Wkraczajagc na Magazyny Wojskowe pamietajmy, ze Wolno$¢ jest naszym
wrogiem tak samo jak bandyci, najemnicy czy monolit. Jednym stowem
strzelamy bez ostrzezenia. Zaraz po wejsciu aktywuje sie w PDA zadanie...
zbadania miejsca katastrofy helikoptera. Helikopter rozbit sie niedaleko bariery
w matej kotlinie po lewej stronie, ale wszystko w swoim czasie... Najpierw
idziemy do Czachy na Przysidétek niedaleko bazy Wolnosci. Razem z Powinnoscia
wybijamy catg baze Wolnosci do nogi. Nastepnie przeszukujemy ciata.



Przy ciele Strietoka znajdziemy elektroniczny klucz do laboratorium. Gdzie
znajdziemy Strietoka niewiadomo bo biega po catej bazie. Najprawdopodobniej
w budynku dowddcy bazy znajdziemy ciato Dezika Lohnara, a przy nim PDA z
kod 19750208, to kod do pierwszych drzwi w laboratorium X-10. Ze zbrojowni,
z jednej z niebieskich skrzyn na szafkach zabieramy TAJNE AKTA KGB F-24.

W skrzyni Tajne Akta KGB F24

Poza tym caty znaleziony przez nas arsenat bedzie nalezat do nas. Gdy wszystko
juz zabraliSmy idziemy do chatki na bagnie w poblizu bazy Wolnosci. Siedzi tam
Siro, witajacy nas kulami, wiec z czystym sumieniem zabijamy go. Przy ciele Sira
znajdziemy Pendrive, a w nim troche waznych informacji na temat
dokumentéw ukrytych na terenie laboratorium X-10.



W tym domku znajdziemy Sira

Teraz czas by odwiedzi¢ wioske pijawek. W wiosce ludzie z Wolnosci i kilka
mutantow. Czas przeszukaé wioske. W piwnicy jednego z domkéw (w
podstawce byt tam granatnik ) znajdziemy zwtoki Sidorowicza.

Uwaga! Zanim przeszukamy jego ciato zapisujemy gre!

W tym domku znajdziemy Sidorowicza



Zwtoki Sidorowicza

Przy ciele Sidorowicza znajdziemy notatke, z chwilg jej otworzenia zostajemy
zarazeni Wirusem- X. Jesli mamy ze sobg antidotum z bazy bandytéw, lub
kupione wczesniej na Jantarze nie ma sprawy. Jesli nie, czeka nas bieg na czas
do Sacharowa. W ciggu 20 minut musimy dostac sie na Jantar i kupié
szczepionke ...w przeciwnym razie wita nas koniec gry. Kontynuujemy
przeszukiwanie wioski. W innym domku w piwnicy, ktérej witaz jest zastoniety
paletg znajdziemy niebieskg skrzynie, a w niej Notatke Ducha. Czas juz opuscié
wioske...

L
f Magazyny

19:34 20/07/2013

W tym domku notatka Ducha



W tej piwnicy skrzynia z notatka

Kierujemy sie do Bariery, eliminujemy tam wszystkich cztonkdw Wolnos¢ i
idziemy sprawdzi¢ co z naszym Helikopterem. Miejsce wypadku jest zaznaczone
w PDA. Przeszukujemy trupy zotnierzy i przy jednym znajdujemy RAPORT
KONWOJU. W Raporcie znajdziemy jedng z brakujacych cyfr kodu do schowka
na Radarze: X=3. Zaraz po dotarciu do miejsca upadku maszyny aktywuje sie
nowe zadanie w PDA... uratowac naukowcow z rozbitego helikoptera.
Naukowcy udali sie w strone Radaru.

Rozbity helikopter na Magazynach Wojskowych



| to juz wszystko na Magazynach Wojskowych. Jesli chcemy pohandlowaé, lub
naprawi¢ wyposazenie musimy wréci¢ do Baru. Pamietajmy, ze Wolnos¢ przy
Barierze po opuszczeniu lokacji zespawnuje sie na nowo i znéw trzeba bedzie
ich zlikwidowac. Tak czy inaczej kierujemy sie na Radar...



Mapa Radaru

Dokumenty do zebrania:
1. Pendrive naukowca
2. Kod dostepu do X18 2

Wchodzimy na Radar i idziemy w strone Mdzgozweglacza. Po drodze natkniemy
sie na spore grupy Monolitu, oczywiscie likwidujemy wszystkich. Na wysokosci
drogi do Prypeci spotkamy juz Powinnos$ciowcow z odsieczg. Mniej wiecej tam,
gdzie droga zakreca w strone Mdzgozweglacza, skrecamy w lewo i idziemy w
strone ogrodzenia. Znajdujemy dziure w ogrodzeniu i przechodzimy do lasu. W
poblizu przejScia natkniemy sie na ciata naukowcéw. Przy jednym z nich
znajdziemy Pendrive Naukowca, z ostatnig cyfrg kodu do schowka na Radarze:
Y=6.



Naukowiec z pendrivem na Radarze

Skoro juz jestesmy w lesie, to za wskazaniami PDA zbadajmy rozbity helikopter.
Przygotujmy sie na pojedynek z pseudopsami i pijawkami. W chwili podejscia
do helikoptera, zadanie Uratuj Naukowcow zalicza sie i mozemy wraca¢ do
swoich spraw. W poblizu dziury w ogrodzeniu jest drabinka po ktoérej
wchodzimy do pomieszczenia, w ktorym jest wejscie do bunkra.

Tam jest bunkier ze schowkiem



Otwieramy drzwi schowka wpisujgc kompletny juz kod 78159736. W srodku
znajdziemy niebiesky skrzynie z kodem do kolejnych drzwi w X-18. Kod to
86195

Skrzynia z kodem do X18 w schowku na Radarze

To juz wszystko na Radarze. Idziemy w strone Mdzgozweglacza likwidujgc po
drodze Monolit i schodzimy do laboratorium X-10...



LABORATORIUM X-10

Dokumenty do zebrania:
1. Raport z Wypadku UHSF
2. Wypadek w NPP 2

W laboratorium X-10 nie ma juz monolitowcdw, ale za to czeka tam na nas
sporo zombi, burerow i pijawek. Likwidujgc mutanty posuwamy sie w gitab
laboratorium. Pierwsze napotkane drzwi otworzymy kodem z PDA Dezika-
19750208. Po zejsciu na drugi poziom zaraz w poblizu schodow znajdziemy
drzwi, te otwieramy kodem znalezionym w PDA Krugtowa- 022138. Za drzwiami

znajdziemy niebieskg skrzynie a w niej Raport z Wypadku UHSF.

Za tymi drzwiami jest skrzynia z dokumentami



Skrzynia z dokumentami

Idziemy dalej w gigb laboratorium do pomieszczenia z panelem sterowania
Mozgozweglacza, gdzie na dnie jednego z siloséw znajdziemy skrzynie.

Do tego silosu trzeba zejs¢ po drabince



Na dole silosu znajdziemy niebieskg skrzynke, a w niej kolejny dokument-
Wypadek w NPP czesc 2.

W tej skrzyni dokumenty

To juz wszystko w tym laboratorium. Wychodzimy z laboratorium i podgzamy w
kierunku miasta Prypec.



PRYPEC

Mapa Prypeci

Dokumenty do zebrania:
1. Raport o Mutacji 2

2. Dokumenty UHSF 1

3. Wypadek w NPP 3

4. Pendrive Strietoka

Trudno nazwac Prypeé¢ miastem Duchdw. W okét roi sie od wszelkich mozliwych
mutantow, bojownikdw Monolitu, snajperéw na dachach z Gaussami i na
doktadke wrogo nastawiona Wolnos¢. Mozemy liczy¢é na lekkie wsparcie
Powinnosci i Wojska. Poruszajmy sie wiec bardzo ostroznie. Zaraz po wejsciu na
lokacje dostaniemy nowe zadanie na PDA odnalez¢ zaginiony patrol wojskowy.
Na razie nie zaprzatajmy sobie tym gtowy. Pierwsze kroki kierujemy do budynku
szkoty, zaraz obok podziemnego przejscia do dalszej czesci miasta.



W budynku szkoty na pierwszym pietrze skrzynia

Na pierwszym pietrze w szkole znajdziemy skrzynie, a w niej Raport o Mutacji
czesc 2.

Skrzynia w budynku szkoty



Przechodzimy tunelem na drugg strone i kierujemy sie na prawo. Odszukujemy
Gastronom i w szybie windy w plecaku znajdziemy Dokumenty UHSF czesc 1.

Gastronom z plecakiem w szybie windy

Plecak z dokumentami w szybie windy



Nastepnie kierujemy sie do budynku teatru, obecnej bazy Monolitu. W piwnicy
w niebieskiej skrzyni znajdziemy kolejny dokument Wypadek w NPP czes¢ 3.

Baza Monolitu

Skrzynia w piwnicy bazy



Na koniec idziemy do Gastronomu tego po lewej od tunelu. Tam na pierwszym
pietrze w plecaku znajdziemy Pendrive Strietoka.

Gastronom z pendrivem Strietoka

Plecak Strietoka na pierwszym pietrze Gastronomu



Mamy juz wszystko co chcieliSmy, przebijamy sie wiec przez stadion na teren
Elektrowni. Uwaga na stadionie bedzie czeka¢ na nas trzech monolitowcow z
granatnikami, trzeba ich zabi¢ zanim wejdziemy na murawe. Bedac w Prypeci
sugerowatbym réowniez dostaé sie do schowka Strieloka w hotelu (pokdj z
drzwiami o numerze 26), gdzie znajdziemy znakomity pancerny kombinezon
wojskowy, ktéry bedzie doskonatym wyborem o ile nie mamy jeszcze
Egzoszkieletu.
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Mapa Elektrowni

Tak samo jak w podstawce kierujemy sie w strone wejscia do Sarkofagu.
Podobnie jak w Prypeci, czekajg nas te same atrakcje w postaci bojownikow
Monolitu. Obserwujmy dachy, gdzie czai sie paru bojownikdw monolitu z
granatnikami. Po dotarciu do wejscia, nie wchodzimy jeszcze do $Srodka, ale
kierujemy sie na wprost od wejscia w strone budynkéw po przeciwnej stronie
placu. Po przejsciu miedzy budynkami patrzac troche na prawo znajdziemy nasz
zaginiony oddziat.



Tam znajdziemy nasz zaginiony patrol wojskowy

Idziemy porozmawiaé z dowddca patrolu wojskowego. Kiedy zadanie zaliczy sie,
bedziemy mogli iS¢ do Sarkofagu...



SARKOFAG

Dokumenty do zebrania:
1. Kod Dostepu do X18 1
2. Dokumenty z Laboratorium X16

Wchodzimy do Sarkofagu ... Na miejscu podobnie jak w podstawce czeka na
nas sporo Monolitowcow. Idziemy doktadnie tg samg drogg. Na pierwszym
poziomie nie przechodzimy przez wyrwe w scianie, a skrecamy w prawo. Jest
tam wejscie do napromieniowanego pomieszczenia z charakterystycznymi
rurami. Wchodzimy tam po drabince i w wnece obok znajdziemy niebieska
skrzynie a w niej Kod Dostepu do X-18 czesc¢ 1. Kod to 18746.

Wejscie do pomieszczenia z rurami



Skrzynia z kodem do X18

Idziemy dalej po schodach na drugi poziom. Likwidujemy wszystkich
bojownikéw i znajdujemy wejscie do hali ze zniszczonym reaktorem jagdrowym.
Monolitu juz tu nie ma, natomiast mozemy go w petni podziwia¢ w na
Wysypisku. Idziemy do wysokiej drabiny i po niej na gére pomieszczenia lub
korzystamy z anomalii teleportujgcej. Po zarwanym rusztowaniu przechodzimy
do drugiej czesci hali z oknami na jednej scianie. Tam pod ptytami znajdziemy
niebieska skrzynie a w niej Dokumenty z Laboratorium X-16.



Skrzynia z dokumentami w hali reaktora

To juz wszystko, co mozemy zrobi¢ podczas tej wizyty. Mamy komplet kodow
do X-18, wiec mozemy spenetrowac to laboratorium. A zatem wracamy przez
Prypeé¢ do Doliny Mroku. Droga powrotna bedzie troche ucigzliwa. Po przejsciu
z Prypeci na Radar wpadniemy w zasadzke Monolitu i trzeba sie mocno
wycigga¢ by z niej wyjs¢ w jednym kawatku. To samo nas czeka nas przy
przejsciu z Radaru na Magazyny Wojskowe. Dostaniemy sie pod kanonade
Wolnosci.



LABORATORIUM X-18

Dokumenty do zebrania:

1. Dekoder do Sterowni Monolitu
2. Raport o Mutacji 3

3. ANTIDOTUM na Wirus X

Schodzimy do X-18... Czeka tam na nas standardowa porcja mutantéw, a
dodatkowo troche zombie. Otwieramy pierwsze drzwi kodem 18746
znalezionym w Sarkofagu. Zostajemy powtdrnie zarazeni Wirusem- X, ale tym
razem mamy tylko pare minut na uzycie szczepionki. Zbiegamy na sam dof do
pomieszczenia z Pseudogigantem, zabijamy go i idziemy do pomieszczenia z
lodowka po prawej od wejscia. Tam w niebieskiej skrzyni znajdziemy
antidotum.

Pomieszczenie z lodéwka



Skrzynia a w niej antidotum

Teraz juz na spokojnie likwidujemy reszte mutantow i otwieramy drugie drzwi
do pomieszczenia z inkubatorami. Kod do drzwi to 86195 znaleziony w schowku
na Radarze. Zabijamy ognistego poltergeista i kierujemy sie na lewo po pochylni
do pokoju z klatkami.

Do pokoju z klatkami

Tam w jednej z klatek znajdziemy plecak, a w nim Dekoder do Sterowni
Monolitu.



W plecaku dekoder do sterowni monolitu

Idziemy jeszcze do pokoju kontrolnego i tam w niebieskiej skrzyni znajdziemy
Raport o Mutacji czesc 3.

W skrzyni raport o mutacji.

To juz wszystko , powinien nam zosta¢ do odnalezienia jeszcze jeden dokument
o nazwie Dokumenty z Hotelu w Prypeci. Musimy sie wybra¢ po ten dokument
do Bunkra Sterowania Monolitem. A wiec w droge z powrotem do Sarkofagu...



BUNKIER STEROWNI MONOLITU

Dokumenty do zebrania:
1. Dokumenty z hotelu w Prypeci

Po wejsciu do Sarkofagu, idziemy tak jak poprzednio na drugi poziom, nie
wchodzimy do hali z Monolitem, szukamy natomiast wneki z drabinkg i
migajgcym Swiatetkiem. Ci co doszli w podstawce do dobrego zakonczenia
dobrze wiedzg o co chodzi. Dla tych co nie dotarli- jest to tym razem drabinka

prowadzgca w gore do pomieszczenia z pancernymi drzwiami.

Tu wchodzimy na wyzszy poziom

Trafiamy do korytarza z kodowymi drzwiami. Drzwi traktujemy dekoderem i
czekajac na otwarcie likwidujemy szturmowcéw monolitu.



Drzwi do Bunkra Sterowania Monolitem

Po zakonczeniu odliczania drzwi sie otwierajg i przechodzimy do Bunkra
Sterowania Monolitem. Czeka tu na nas ponad 20 bojownikdw, przebijamy sie
przez nich o pokoju kontrolnego i tam pomiedzy blokami komputerow
znajdujemy ostatnig juz skrzynke.

Skrzynka w pokoju kontrolnym

W skrzyni znajdujemy Dokumenty z hotelu w Prypeci. | to juz wszystko
wychodzimy z bunkra i lgdujemy z tytu Elektrowni.
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Musimy udaé sie do punktu ewakuacji. Jesli wybierzemy droge przez teleporty
czeka nas jeszcze troche strzelaniny z Monolitem. Mozna réwniez is¢ normalnie
po ziemi, ale ryzykujemy spotkanie z kilkoma mutantami. Docieramy do bramy,
idziemy do czekajgcego na nas helikoptera.

Tak konczy sie historia porucznika Priboia Slipczenko, oficera Armii Ukrainskiej,
ktory wyruszyt do Zony, aby podazajac sladami Streloka poznac¢ sekrety Strefy.

Serdecznie polecam, KOBAL.



