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Specjalne pozdrowienia dla ekipy http://stalkerteam.pl

M@j sposdb przejscia modyfikacji Ostatni Stalker.

Jest to opis jak Ja gratem. I1111]

Wiec to jest mdj sposdb na gre. Kazdy moze miec inny. Na pewno
nie ma tu wszystkich zadan i innych alternatywnych rozwigzan.
Sam musisz szukac i odkrywac .

Zadania sg ponumerowane tak jak pokazywaty sie w czasie gry.
000. .........
a.) e
b.)ewnnne
Zakonczenia zadan tez sg wyszczegdlnione w momencie wystgpienia zakonczenia
Zakonczone zadanie nr 000 a

Zakonczone zadanie nr 000 b



Budzimy sie w jaskini, przeszukaj jaskinie, w obozie przy ognisku lezg zwtoki.

Przeszukaj je i zabierz klucz (zachowaj go). jaskinie sg dosy¢ obszerne ale catkiem puste, nie ma
tam nic !

Idz za z6ttymi Swiattami az dotrzesz do portalu. W tej grze ma postac biatej mgty. Wchodzisz i
ladujesz w Wysypisku. Dostajesz Pierwsze zadanie:

1. Zabi¢ Johnnego.

a). zabi¢ Johnnego
Wychodzimy z rury i spotykamy Deadmana. Rozmowa z nim i dostajemy nastepne zadanie:
2. Grupa Szamraja

a). znajdz Szamraja

ruszamy w kierunku wyjscia do Kordonu. Tam spotykamy trzech osobnikéw z grupy Szamraja i
samego Szamraja. Rozmawiamy z nim.

Zakoniczone zadanie nr 2 dostajemy nastepne:
3. Przejscie na Kordon
a). Znalez¢ przejscie na kordon

Przechodzimy na Kordon,



Zakoniczone zadanie nr 3.
Szamraj i jego towarzysze przechodzg za nami i dostajemy nastepne zadanie:
4. Na Potudnie
a). porozmawiaé z Szamrajem
Rozmowa z Szamrajem
Zakonczone zadanie nr.4  dostajemy nowe:
5. Na potudnie 2
a). Kordon zwiad
b). Kordon zwiad

Ruszamy drogg wprost. W potowie drogi po lewej w ruinach domu spotykamy Czotgiste. Krotka
rozmowa i ruszamy dalej drogg na potudnie. Na wprost widzimy mur, a po prawej wioska.
Idziemy do wioski i rozmawiamy ze stojgcym przy wejsciu. Ten informuje nas ze musimy mieé
przepustke.

6. Przepustka

a). Zdobyc¢ przepustke do osadnika

Zgodnie z rozmowa wedrujemy pod brame do miejsca z linig i napisem i czekamy spokojnie, az



wyjdzie do ciebie kapitan Krasnow.
zakonczone zadanie nr 6

Dostalismy przepustke i wracamy do wioski. Mamy przepustke wiec nas wpuszcza. Wchodzimy i
rozmawiamy z Prymusem. Potem z Barczukiem (siedzi niedaleko)

Zakonczone zadanienr 5 a

Rozmawiamy z Chazarem (handlarz). Tak czy inaczej wybieramy opcje zeby narysowat nam
przejscie przez perymetr. DostalisSmy nowe zadanie:

7. Perymetr
a). Zabrad rzeczy ze schowka.
b). Przecig¢ drut
c). Przejsc za perymetr

Schowek jest przy przejsciu z kordonu na wysypisko. Stoi tam BTR i schowek jest zaznaczony
rysunkiem na jego boku. Bierzemy rzeczy ze schowka i rozmawiamy ze Szamrajem.

Zakonczone zadnia nr 5 b i zadanie 7 a
Teraz czeka nas przejscie przez perymetr. Czekamy do nocy (ja przechodzitem o godz 0:30)

Wedrujemy do punktu zaznaczonego na mapie, najlepiej wzdtuz siatki ogrodzeniowej po LEWE)J
stronie. Dochodzimy do miejsca i nozem przecinamy siatke (zaznaczong wyraznie Jasniejszym
kolorem).

Zakonczone zadanie nr 7 b. Dwa kroki w kierunku dziury w murze i dostajesz zadnie:
8. Sygnat

a). Dac sygnat Szamrajowi



Sygnat Szamrajowi - menu inwentarza i wciskasz radioskaner. Zakoriczone zadanie 8 a
Jak Juz znajdziesz sie po drugiej stronie to najpierw zobaczysz zjawe.
Zakonczone zadnie nr 7 c

Teraz nie zatrzymujac sie nigdzie po drodze biegiem, wzdtuz siatki po lewej stronie az do dziury w
siatce. Tam skrecamy do lasu i chowajac sie miedzy drzewami i krzakami (kucanie w krzakach
powoduje ze cie nie widac i nie strzelajg do nas)unikamy strzatéw z wiezy, BRT i helikoptera. Nie
jest fatwo, ale jest wykonalne !!! Po drodze dostajemy zadnia:

9. Wydostac sie z kordonu
a).Dotrzec¢ do tunelu
a).Przejs¢ na sortownie
Przejscie zaznaczone na mapie
10.) Pozdrowienia od Szamraja
a). Znales¢ Gatasza na sortowni
b.) Przekaza¢ Gatgszowi pozdrowienia od Szamraja
Po dotarciu do tunelu dostajemy info o wykonaniu zadanianr9 a
Przechodzisz przez tunel i Igdujemy na sortowni. Wykonane zadnie nr 9 b
Otwieramy krate i dostajesz zadanie:
11. Wyposazenie

a.) Sprawdzi¢ schowek ugrupowania



Przeszukujemy jaskinie - schowek jest w gérnej czesci jaskini, tam gdzie skrzynia i materac, po

drugiej stronie, na Scianie szukamy rysunku. Po przeszukaniu zaliczone zadnie nr. 11 a
Spogladamy na mape -mamy zaznaczone gdzie mozesz spotka¢ Gatasza idziemy tam.
W wiosce przy ognisku siedzg Kuczma i Zwawy. Porozmawiamy z nimi.

Przy innym ognisku siedzi GALASZ. Rozmawiamy z nim

Zakonczone zadanienr10ai10b

W tym momencie nie mamy zadnych zadan, wiec porozglgdamy sie troche i wchodzimy do
bunkra (piwnicy) niedaleko i porozmawiamy z Sidorowiczem. Przyjmujemy propozycje
Sidorowicza i po chwili dostajemy komunikat o aktywacji twojej karty i pienigdzach. Teraz juz
mozna handlowac ze wszystkimi. Dobrym pomystem jest kupi¢ u Sidorowicza leki
przeciwpromienne i Apteczke

dalej nie mamy zadnych zadan, wiec idziemy pozwiedzaé okolice. | trafiamy do Baru, gdzie
rozmawiamy z Barmanem Ernestem. Dostajemy od niego zadnie:

12. Zebrac Brygade
a.) Porozmawiac z Sidorowiczem
b.) Zebrac Brygade.

Zanim jedna pdjdziemy do Sidorowicza proponuje maty spacer w okolice tajemniczej Fabryki.



Podchodzimy do Bramy i oglagdamy ciekawg animacje. Przy prébie podejscia do bramy narazamy

sie na ostrzat snajpera i niespodziewany zgon. Omijamy szerokim tukiem brame i fabryke i
idziemy do matego jeziorka za fabryka, gdzie w napromieniowanej ciezaréwce lezg zwtoki.
Bierzemy z nich PDA. Nie Bedzie go w inwentarzu, lecz dostajemy informacje w Dzienniku

PDA Szydta. teraz udajemy sie do Sidorowicza.
Zakoniczone zadanie 12 a

Rozmawiamy z Sidorowiczem i dostajemy klucz do bunkra obok (tam mozesz bezpiecznie
zostawic swoje rzeczy) i nastepne zadanie :

13. Schowek na Bagnach
a.) Znalez¢ schowek z bronia.
Sidorowicz radzi zebrac ekipe .
Wano stoi obok ale odmdwi.
Udajemu sie wiec do baru i tam szukamy Kosti.
Czotgista jest w domu w wiosce. rozmowa z nim i wybieramy opcje rozmowy z Uzbekiem.
Zaliczone zadnanie nr 12

Dostajemy zadnie:



14. Uzbek
a.) przedostac sie na bagna
b.) Znalez¢ Uzbeka
c.) porozmawiac z Uzbekiem
No to pozostato powedrowad na Bagna. Przejscie na Kordon jest jak pamietamy w Jaskini.

Na Kordonie lgdujemy w tunelu, wychodzimy z niego i w lewo (unikajg¢ ostrzatu) do przejscia na
bagna.(Jest zaznaczone na mapie). Przechodzisz na Bagna

Zakonczone zadanie nr 14a

Na mapie jest zaznaczony schowek, wiec ruszamy w tamtg strone. Przeszukujemy schowek i
bierzemy zawartrosé.

Zakonczone zadanie nr 13 a

W drodze do Uzbeka warto zwiedzi¢ tg lokacje (Niebieski punkt gracza na mapie)
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Porozmawiaé z Chorgzym Szewczukiem schowanym w piwnicy. Réwniez warto
powbijane w te zwtoki.

ZAURUS P

pozbieraé noze




Ruszamy w dalszg droge ,wokét bazy Uzbeka porozktadane s miny wiec ostroznie wchodzimy
na teren i rozmawiamy z Uzbekiem

Wybratem pierwszg opcje zeby Uzbek sie przytgczyt.
Zakonczone zadanienr 14 bil4 c

Dostajemy nowe zadania:

15. Detektor truposza

a.) Znalez¢ detektor Morloka

16. Rozpierducha na bagnach

a.) Potgczyc¢ sie z Czotgistg

b.) Spotkad sie z Szamrajem

c.) Spotkaé sie z Gataszem

d.) Spotkac sie z Czotgistg

e.) Potagczyc sie z Baszarem

f.) Zlikwidowaé bande Grabarza
Odpowiednie punkty sg zaznaczone na mapie.

Wychodzac z domu krétki flimik pokazujgcy tarcze i wbite w nie noze. Dostajemy nastepne
zadanie:

17. Noze w Scianie
a.) Spytac Baszara o noze do rzucania

Wracamy wiec do Baszara - Uzbeka i rozmawiamy z nim o nozach. Koniecznie bierzemy te noze.

koniec zadania 17 a



Na pétnoc o bazy Uzbeka jest ptot i deski po ktérych mozna przejsé na drugg strone.

W srodku pentagramu sg zwtoki i noze do rzucania ktére bierzemy. Dochodzimy do jaskini za
helikopterem i znajdujemy zwtoki Marloka. Bierzemy do reki néz do rzucania

Zapisujemy gre - Przeszukujemy zwtoki, bierzemy wszystko i ........ atakuje nas
Burer. Szybki obrét i rzucamy noz. Celne trafienie nozem i juz po nim l. Przeszukaj Burera i
odzyskaj ndz. Teraz przeszukujemy pieczare i znajdujemy rysunek na $cianie.

To schowek. W PDA jest informacja o o schowku Marloka w Spalonym gospodarstwie. Tam na

kominie jest schowek. (niebieski punkt gracza na mapie) Bierzemy wszystko

Zakonczone zadanie nr 15 a



Nastepne zadanie:
18. Noze i Szur Wodny
a.) Porozmawia¢ z Wodnym Szurem o nozach do miotania.

Udajemy sie na baze Wodnego Szczura. Zaznaczona jest na mapie. Idziemy tam, rozmawiamy i
bierzemy ze skrzyni noze.

koniec zadnia nr. 18 a

W schowku znalaztes natadowane putapki na artefakty i putapki parasolowe. Sg one zwigzane z
jednym z zadan pobocznych. Natadowanych putapek nie sprzedawaj - schowaj na pdzniej
(bezpieczny schowek - jest w bunkrze na sortowni. Masz swdj wtasny bunkier i szafe pancerng w

srodku - Sidorowicz dat klucz).
Teraz musimy udacd sie na spotkania z Gataszem, Szamrajem i Czofgistg. (zaznaczone mapie)

Udajemy sie do Szamraja i Gatasza, sg niedaleko siebie przy wiezy. Rozmawiamy z Szamrajem a
potem z Gataszem.

Zakonczone zadanianr. 16 b c
Gatasz zgodzi sie iS¢ jesli znajdziemy jego ludzi. Poszli na potudnie i nie wrdcili.
19. Zaginieni zwiadowcy

a.) Odnalez¢ zaginionych ludzi Gatasza

b.) Wréci¢ do Gatasza
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Udajemy sie w to miejsce. Duze stado dzikdw i zaginieni ludzie Gatasza. Przeszukujemy dwa
ciata i wracamy do Gatasza.

Wykonane zadanienr. 19ab.
Teraz pora na Czotgiste. Idziemy do dawnej bazy Czystego Nieba — teraz Wolnosci.

Czotgisty na razie tam nie ma, wiec rozglagdamy sie po bazie i rozmawiamy. W bazie jest dwdch
handlarzy — Gruber i Krzemien. Idziemy do Grubera i rozmawiamy. Gruber wyjasnia nam co to s3
,putapki parasolowe” i ,natadowane putapki”.

20. Niezwykte artefakty
a.) Znalez¢ putapki parasolowe
b.) Zebra¢ niezwykte artefakty
c.) Przynies¢ artefakty Gruberowi.

W schowku znalaztes natadowane putapki na artefakty i putapki parasolowe. Sg one zwigzane z
jednym z zadan pobocznych. Natadowanych putapek nie sprzedawaj - schowaj na pdzniej
(bezpieczny schowek - jest w bunkrze na sortowni. Masz swdj wtasny bunkier i szafe pancerng w

srodku - Sidorowicz dat klucz).



Rozmawiamy z Krzemieniem. Rozmowa dotyczy radioskanera — jest ci potrzebny bo twéj
padt a musisz potgczyc sie Czotgistg i Baszarem. Krzemien ma, ale nie sprzeda bo skaner
nalezy do kopaczy ktorzy wyszli z bazy i jeszcze nie wrdcili. Na tablicy ogtoszen jest
notatka

czytamy ogtoszenie (Enter) potem zrywamy (Enter)
Dostaniemy zadanie:
21. Zaginieni kopacze
a.) Znalez¢ zaginiong grupe kopaczy
b.) Odebra¢ wynagrodzenie
Niedaleko baru stoi gos¢ o ksywie Ochrypty. Rozmawiamy z nim i sami decydujemy czy

wydajemy kase i kupujemy wiadomosé, czy szukasz samodzielnie.
(Niebieski punkt gracza na mapie)
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W tej lokacji jest grupa krzakdw i skaty, tam szukamy zaginionych. Lezy tam dwdch
kopaczy, przeszukaj oba ciata. W skatach obok jest schowek (rysunek na skale).
Przeszukamy go
zakoniczone zadanie nr 21 a.
W tym momencie dostajemy info z wiadomoscig od Deadmana o spotkaniu
22. Opiekun schowka
a.) spotkac sie z Deadmanem
Na mapie mamy zaznaczone miejsce spotkania idziemy tam i rozmawiamy.
Zakonczone zadanie nr 22 a
Teraz wracamy na baze i rozmawiamy z dajgcym ogtoszenie Zloticzem. Ten obieca ze jak

sprawdzg to wypfaci wynagrodzenie.

Rozmawiamy z Krzemieniem — wymieniamy skaner. Teraz potgczymy sie z Czofgista.
Zakonczone Zadanie nr 16 a.

Teraz czekamy az Czofgista przyjdzie na baze i stanie przy ognisku na srodku.
Podchodzimy i rozmowa. Teraz potaczenie z Baszarem (radioskaner) i ruszamy do boju.

Zostaniemy przeniesieni w poblize bazy Grabarza. Trzeba zlikwidowaé wszystkich z grupy.
Po zakonczeniu dostajemy odpowiedni komunikat.



Zakonczone zadanie nr 16 ¢
Przeszukujemy wszystkie ciata (kasa). Dostajemy kolejne zadania:
23. Niezakonczona misja

a.) Porozmawiaj z Baszarem

b.) Przeszukac obdz Grabarza

c.) Odnalez¢ schowek Grabarza
d.) Znalez¢ Grabarza

Baszar siedzi w tym budynku.

Idziemy i rozmawiamy

zakonczone zadanie nr 23 a

Dostajemy informacje o anomali za bazga. Idziemy tam i spotykamy Szamraja.



Bierzemy wszystko — zwtaszcza PDA.
Zazkonczone zadanie nr 23 b

Zwtoki nalezg do zotnierza Szewczuka (dezertera) . Jak pamietamy spotkali$my go juz w
piwnicy. ldziemy w tamto miejsce. (powinno by¢ zaznaczone na mapie)Schodzimy do
piwnicy i przeszukujemy schowek.



Zakoniczone zadanie nr 23 c

Wychodzimy z piwnicy i zostajemy zaatakowani przez samego Grabarza. Starcie
nieuniknione. Po pokonaniu Grabarza

Zakonczone zadanie nr 23 d
Jednoczesnie dostalismy info ze ktos zatatwit Wodnego Szczura
24. Grupa Wodnego Szczura

a.) Przejs¢ na baze Wodnego Szczura
No to idziemy. Jak nie pamietasz gdzie to jest to szukaj na mapie czerwonego znaku
zapytania. Tam idziemy !! W bazie znajdziesz tylko zwtoki lecz niedaleko bazy zauwazymy
na minimapie zielony punkt — obecnos¢ kogos przyjaznego. Idziemy tam i spotykamy
Baszara wpatrzonego w jakis przedmiot. Rozmawiamy z nim i wyjasnia sie to i owo.
Krétka animacja i rozmawiamy po raz drugi z Baszarem.

Nie prébuj podnosi¢ akumulatora — zgon pewny (wybucha w tapkach)

Zakonczone zadanie nr 24 a
Dostajemy nowe zadanie :

25. Znalez¢ Deadmana

a.) Miejsce ostatniego spotkania



b.) Znalez¢ Deadmana

No to problem, bo ostatnio byt na na bagnach przy ognisku.
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A tam go nie ma!!! porozglagdamy sie po obozie. W rurze znajdujemy walizke-kontener.

Rozwal jg w Srodku znajdziesz kartke od Deadmana z informacjg gdzie bedzie czekat.
Przeczytaj info w dzienniku.

Zakonczone zadanie nr 25 a



Deadman wspomniat co$ o kluczach. Klucze ma o.Aleksander.
Idziemy do kosciota, rozmawiamy z mnichami a zwtaszcza z jednym. Tym za drzwiami jest
mnich z ktérym trzeba rozmawiac.

Dostaniemy klucz jesli przyniesiemy ikony.
26. Stracony helikopter i ikony
a.) Porozmawiac z Krzemieniem

No to wracamy na baze. Na bazie porozmawiaj z Zloticzem. Jesli jeszcze nie dostates
wynagrodzenia za zadanie Zaginieni kopacze to teraz mozesz odebrac.

Zakonczone zadanienr21b
Rozmawiamy wiec z Krzemieniem .
Zakoniczone zadanie nr 26 a

Obok stoi Ochrypty, za dziesiec tysiecy zdradzi ci gdzie jest helikopter. Mozesz tez sam
szukad.

27. Strgcony helikopter i ikony

a.) Znalez¢ Simpsona lub Kutchera

Na mapie jest zaznaczone gdzie to moze by¢, niedaleko wiezy obserwacyjnej w drodze
do kosciotfa. Kutcher siedzi pod wiezg i jakis taki mato rozmowny, Simpson znajduje sie
na wiezy, niestety nie zyje. Przeszukaj go a znajdziesz PDA gdzie jest zaznaczone miejsce
upadku helikoptera.



Zakonczone zadanie nr 27 a

No wiec spojrzenie na mape i ruszamy w tamtg strone. Znajdujemy helikopter

Zakonczone zadanienr 26 a i 27 a
Teraz przed nami decyzja.

Oddac¢ ikony mnichom za co dostaniemy klucz



28. Kluczowa decyzja

a.) Oddac ikony
lub Sprzeda¢ — Pojawit sie kupiec ktory chce kupic ikony (dobrze ptaci).
29. Kluczowa decyzja

a.) Sprzedac¢ ikony

Oddajemy ikony mnichom, wiec ruszmy w kierunku kosciota.

Rozmawiamy z o.Aleksandrem. Ten kieruje nas do o.Siergieja, to ten przd drzwiami.
Dostajemy od niego klucze, ktére wygladajg jak medale Nie sprzedawaj bedg potrzebne
poznie;.

Zakonczylismy zadanie nr 28 a

Zakonczylismy zadanie nr 29 a - Niewykonane ( z wyboru)

Dostajemy nowe zadanie
29. Stary bunkier Sidorowicza

a.) Spotka¢ Deadmana w starym bunkrze



No to ruszamy na kordon. Przejscie jest za wioskg, za kosciotem na wschéd. Powinno
by¢ zaznaczone na mapie. Przechodzimy i jesteSmy w Kordonie niedaleko wioski i starego
bunkra Sidorowicza. ldziemy tam, otwieramy drzwi.
Zakonhczone zadanie nr 29
Rozmawiamy z Deadmanem.
Zakonczone zadanie nr 25 a
Teraz kierunek sortownia, tak jak méwilismy Deadmanowi.
Przejscie jest nam juz znane —jest w tunelu.
Po drodze jest maty obdz wojskowych. Wymiana ognia lub przemkngé obok nich
niepostrzezenie. Jeszcze uwaga na helikopter. W tunelu juz nie bedzie tak tatwo. Czekaja
na nas, jak wspominat Deadman. Wymiana ognia nieunikniona.
Po przejsciu wylgdujemy w znanej juz jaskini. Wiec wychodzimy i idziemy do
Sidorowicza. Rozmawiamy z nim o Reanimatorze i wykazujemy zainteresowanie. Nowe
zadanie:
30. Legenda o Reanimatorze

a.) Znalez¢ Reanimatora

b.) Zdoby¢ przyrzad PUMA
Na razie nie mozemy tego wykonac, wiec ruszamy w dalszg droge — do baru.
Rozmawiamy z Barmanem, ten posyta nas na zaplecze. Tam rozmowa, niestety w jezyku
ktorego nie do korica rozumiem. Ale jest nowe zadanie:
31. W prawie

a.) Znalez¢ Lesze Bormana

b.) Przekazaé Leszy decyzje o spotkaniu

Trudno teraz powiedzie¢ gdzie jest Lesza Borman, wiec na razie idziemy do klubu Hard
Rock. W srodku rozmawiamy z Warnakiem o Ludziach z grupy Bormana i parti szachéw.
Dostajemy zdjecie, jest do obejrzenia w dzienniku.

Przed klubem na tablicy jest ogtoszenie- czytamy i zrywamy.



Nowe zadanie:

32. Praca dla korporacji

a.) Spotkac sie z Pulewiczem

Pulewicz jest w miasteczku wojskowym (znacznik na mapie). Tajemniczg fabryke
najlepiej oming¢ z daleka (snajperzy pilnujg dobrze — zgon pewny).

Na teren duzej bazy wojskowej nas nie wpuszczg. Mozemy porozmawiacé tylko z
wartownikami przy bramie. Idziemy do Miasteczka wojskowego i szukamy Pulewicza.

Rozmawiamy z nim.

Zakonczone zadanie nr 32

Pulewicz daje nam zadanie szukania kontenerow:

33. Kontenery ze znacznikiem HSM



a.) Znaczniki na wysypisku

b.) Zabrac¢ znaczniki GPS

c.) HSM-1

d.) HSM-2

e.) HSM-3

f.) HSM-4

g.) HSM-5
Idziemy do Barmana Ernesta i rozmawiamy z nim. ldziemy po obiecane nam dokumenty.
34. Paszport

a.) Spotkad sie z Kapitanem Parszinem

b.) Zabra¢ paszport

Kapitan Parszin jest na bazie pojazdéw. Idziemy tam, tym razem nas wpuszczg.
Rozmawiamy z dowddcg przy bramie i wchodzimy. Na lewo od bramy jest budynek i

Kapitan Parszin na pietrze. Rozmawiamy z nim i bierzemy ze stotu Dokumenty.

Zakonczone zadanienr34ai34b



No to idziemy do Kordonu. Tym razem przez Posterunek (jest zaznaczony na mapie).

Przy bramie rozmawiamy z Porucznikiem Koptietowem i zgodnie z sugestig idziemy
porozmawiac z Kostig. Stoi za bramg obok ognia. Idziemy dalej az do przejscia.

Kordon na wprost posterunku. Nikt nie strzela, wiec podchodzimy do furtki i
przechodzimy.

Idziemy na kolejny posterunek troszke dalej i na pietrze budynku siedzi DR Piech o
ktorym wspominat Kapitan Parszin. Rozmawiamy z nim, lecz nie zgadzamy sie na
ewakuacje (zgoda oznacza zakoriczenie gry i napisy koficowe).

Idziemy dalej . Kordon jest cichy i spokojny. Oprdécz wojskowych niema tu nikogo wiec
wedrujemy spokojnie do posterunku pétnocnego, gdzie jest przejscie na Wysypisko.

Na mapie jest zaznaczony obszar Poczgtek poszukiwan — no to idziemy tam.



Oto cel — przeszukujemy ciata (forsa). Dostajemy komunikat ze ktos czeka przy bramie.

Zakonczone zadanie nr 33 a

Nowe zadanie:

35. Nieznani
a.) Spotkac sie z nieznanymi przy posterunku
I

Idziemy wiec do posterunku. Na razie nikogo nie ma, lecz poczekajmy troche to nadejda.

»Mhnie zdarzyta sie tak sytuacja ze podeszto dwdch a trzeci ten najwazniejszy zostat po
drodze zaatakowany przez snorki i utkngt w walce z nimi. Musiatem dfugo czekac az sie
uwolni od ich towarzystwa. Pomogtem mu zastrzeli¢ gady i wtedy dopiero pomaszerowat

”

na miejsce spotkania i gdzie mogtem z nim porozmawiac

Rozmowa

Zakonczone zadanie nr 35 a



W baraku przy drzwiach jest potka a na niej skrzynka narzedziowa. Mozesz tam
zreperowac swoj ekwipunek

Przejscia bezposredniego do Jantaru nie ma, wiec wedrujemy naokoto przez Agroprom.

Przejscie do Agropromu jest zaznaczone na mapie.
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Przechodzimy na teren Agropromu

Drogg w prawo w prawo do bramy i dalej prosto przez brame, az do czterech siloséw za

ptotem.

Przez dziure w ptocie do studni zastawionej skrzynkami




Rozwalamy skrzynki.
Do reki bierzemy néz i zamieniamy go na néz do miotania. (klawisz Y)
Wskakujemy do srodka — bliskie spotkanie z Kontrolerem. Celny rzut nozem zatatwia

sprawe. Dochodzimy do siebie po szoku i przeszukujemy zwtoki lezgce dalej. Nieco dalej
za beczkg lezy poszukiwany przedmiot PUMA.

ZakonczyliSmy zadanienr30ai30b

Przedmiot ten przypiety do pasa samodzielnie dozuje Apteczki, leki przeciwpromienne,
bandaze. Musisz je tylko mie¢ w plecaku. Wiec Przypinamy go do paska i w dalszg droge.

Rada: Przyrzqd PUMA najlepiej mie¢ w plecaku- nie na pasku bo bardzo szybko
wyczerpiq sie apteczki i srodki przeciwpromienne. Zaktadamy go dopiero w razie
potrzeby.



Szukamy przejscia do Jantaru, jest zaznaczone na mapie. Przechodzimy i idziemy do
mobilnego modutu naukowego. Po drodze rozmowa radiowa (niestety nie rozumiem co
maowig). Wchodzimy do bunkra i rozmawiamy z zotnierzem. Wychodzimy z bunkra i
znowu rozmowa radiowa (ponownie nie rozumiem). Wchodzimy ponownie do bunkra i
znowu rozmawiamy z zotnierzem. Pytamy o naklejki na scianie. Zrywamy wszystkie. To sg
wtasnie Znaczniki GPS.

Zakonczone zadanienr33 b

Po wyjsciu z bunkra znowu rozmowa przez radio (znowu nie rozumiem ), ale dostatem
polecenie znalezé towarzyszy na droge

36. Milczenie naukowcow
a.) Znalez¢ towarzyszy na droge

b.) Dotrze¢ do modutu na Agropromie

Przechodzimy do Agropromu, korzystajgc ponownie z tego samego przejscia. Na mapie
jest znacznik gdzie mamy sie udac. Naszym celem jest mobilny modut naukowy.



Po wejsciu do niego
zakonczone zadanienr36a 36 b
Pomimo Ze nie mamy towarzyszy.

Jesli chcemy ich znaleZ¢ to sg w obozie za laboratorium w Jantarze -Trzeba przejs¢ przez
brame i na koricu zaktadu jest druga brama ,za nig oboz.

Na wprost sg otwarte drzwi. Wchodzimy tam i rozglgdamy sie bardzo uwaznie.

Na stole jest PDA z wbitym w ekran nozem. Bierzemy najpierw ndz potem PDA i latarke
ktora lezy na podtodze.



Nie jest to taka normalna latarka — Swieci Swiattem ktdrego nie widaé, poza zakresem
widzialnym.

Wychodzimy z bunkra naukowcéw i ruszamy w kierunku zaznaczonego na mapie
kontenera. Po drodze bardzo duzo zwtok polegtych i stado tych matych upierdliwych
tuszkanow. Trzeba wybié wszystkie bo zy¢ nie daja.

Wchodzimy w dziure w ziemi i dochodzimy do zamknietych drzwi.



Normalnie nie mozna otworzy¢ tych drzwi. | tu wtasnie przydaje sie ta latarka o $wietle
ktorego nie widac. Otwieramy wyposazenie i tg latarke przektadamy z plecaka do slotu
na bron krotkg, zamiast pistoletu.

Teraz wybieramy latarke tak jak bron — pistolet (klawisz 2)

Teraz dopiero wida¢ zamek szyfrowy i mozliwo$¢ wpisania kodu i otworzenia drzwi.



Kod do tych drzwi jest zapisany w PDA ktore byto przebite nozem.(sprawdz w dzienniku)
kod 1052

Wchodzimy do $rodka. Znajdujemy sie w jaki$ podziemiach idziemy az do drabiny i
drabing do géry. Otwieramy krate i wchodzimy do hali z czterema osadnikami.
Przechodzimy przez hale na drugg strone i wchodzimy przez drzwi z kraty. Na lewo stoi
stét z imadtem. To warsztat, mozesz podreperowac swoj sprzet. Nowe zadanie.

37. Zabraé kontener
a.) Znalez¢ kontener

b.) zabra¢ kontener

Przechodzimy przez to pomieszczenie. Uwaga na zwisajace pajeczyny ranig bolesnie.

Potem spiralnymi schodami w dot i w lewo az do kolejnej drabiny w gére. Znajdziemy sie
w matym pokoju z drzwiami na ktorych pisze No exit. Podchodzimy do nich i zostajemy

przeniesieni w inne miejsce. Nie wchodzimy po schodach tylko skrecamy w lewo i
idziemy do tego miejsca. Wskakujemy na skrzynie i na drabine i jesteSmy w kryjowce.




Jest schowek. Przeszukaj go, przeczytaj i wez kartke.

Apokalipsa Sw. Jana, 13 wers 17 i 18

"17. 1 ze nikt nie moze kupi¢ ni sprzedac, kto nie ma znamienia - imienia Bestii lub liczby
jej imienia.

18. Tu jest [potrzebna] madrosc¢. Kto ma rozum, niech liczbe Bestii przeliczy: liczba ta
bowiem cztowieka. Aliczba jego: szescCset szeScdziesigt szeSc."

Wiesz juz jaki jest kod do drzwi ?
Podchodzisz do drzwi, do reki cudowng latarke i pojawia sie zamek szyfrowy.
Przeczytates ? Wiesz juz jaki jest kod do drzwi?

No dobra kod jest 1331. (Dwa razy 666 =1332-1=1331)

Wchodzimy do srodka przeszukujemy pokdj. Przy stole siedzi nieboszczyk. Przeszukujemy
go i znajdujemy kartke z dwoma kodami .(0431 0440) Wychodzimy i wracamy tg sama
droga ktdra tutaj dotarlismy. Schodami w déf i do zamknietych drzwi. Przenosi nas do
pomieszczenia z dziurg w podfodze i drabing w dot. Schodzimy i idziemy korytarzem do
spiralnych schoddéw i w gore tymi schodami. Przechodzimy przez sale i drzwi z kraty.



W srodku grasuje mutant (prawie przezroczysty pajgk ?) Nozem go i po sprawie !

Wchodzimy na tg dymigca konstrukcje na srodku. Sg dwie drabiny

Na krzesetku siedzi nieboszczyk , przeszukujemy j go znajdujemy karte. Na kolumnie sg
dwa panele kodowe na ktérych swieci czerwona lampka. Wktadamy karte do jednego i
padajmy kod znaleziony przy zwtokach w schowku . Jesli podasz prawidtowy lampka
zmieni kolor na zielony. Potem drugi panel, wktadamy karte (tg samg) i podajemy drugi
kod. Lampka zmieni kolor na zielony. Przez chwile nic sie nie dzieje a po chwili powoli
nadchodzi ciemnos¢. Szybko mija i wszystko wraca do normy (?). Musimy wrdci¢ do
kryjowki. Wchodzimy z powrotem do pomieszczenia za kratg z ktérego dopiero co
wyszlismy i napotykamy kontrolera (kilka strzatéw w gtowe z daleka a jak podejdzie blizej
to néz do miotania — celny rzut i po sprawie). Snorki to juz zabawa. Schodzimy po
spiralnych schodach na dét a tam jeszcze wiecej snorkdw. Zatatwiamy wszystkie i
wracamy do Kryjowki. Drzwi zamkniete. Wyciggamy cudowng latarke i tak jak poprzednio
pojawia sie panel kodowy, lecz kod poprzedni jakos nie pasuje.

Jaki to moze by¢ kod ? Tym razem nie chodzi o mnozenie lecz doktadne czytanie dwa
razy to moze sprébowac tak 666 666 - 1 = 666665 .

To dobry kod — drzwi sie otwierajg i wypada za nich pijawka. Zabijamy bestie i
przeszukujemy pomieszczenie.

Kontener jest w szafce. Szafki zamkniete sg ktddkami lecz nie stanowi to problemu dla
noza lub karabinu. Bierzemy kontener i

zakonczone zadnie nr33 c



Wychodzimy z kryjowki po drabinie na dét i tym razem idziemy w lewo, na koncu

korytarza w prawo przez pomieszczenie do drugiego korytarzyka i w lewo. Teraz nie da
sie zabtadzi¢ do wyjscia caty czas przed siebie az do schoddw kreconych na samg gore.

Wychodzimy wiec z podziemi Agropromu i dostajemy zadnie
38. Oddac kontener

a.) Poczekac¢ na przedstawicieli Pulewicza

Miejsce spotkania mamy zaznaczone na mapie. To mobilny modut naukowy w poblizu.

Jestesmy na miejscu, czekamy na helikopter. Krotka animacja

zadanie nr 38 mamy z gtowy — zakoriczone niepowodzeniem.

Za to mamy nowe zadnie:
39. Rozerwana burta

a.) Sprawdzi¢ miejsce upadku helikoptera



Helikopter upadt w jezioro na pétnocy Agropromu. Idziemy tam, snorki i pijawki. Jak sie z
nimi juz rozprawimy to ogladamy wrak.

Zakonczone zadanie nr 39 a

Wrak obejrzany i teraz rozmowa przez radio (w jezyku ktérego nie bardzo pamietam) lecz
sens jest taki, ze Deadman chce z e mng rozmawiac i méwi zeby udad sie na lgdowisko
helikopteréw, przy mobilnym module naukowym. Ok juz tam bylismy wiec wiemy gdzie
to jest. Ide tam i czekam cierpliwie. Cierpliwie czekam!!! . Deadman nadejdzie na
pewno.

Przyszedt i wyjasnit kilka rzeczy, lecz inne zaplatat kompletnie. Umowit sie na spotkanie
przy tunelu na wysypisku. | poszedt sobie. Rozmowa przez radio (zndéw braki jezykowe)
lecz mamy oddac kontener. Nowe zadnie:

40. Spotkanie przy tunelu
a.) Oddac kontener Krasnowowi

b.) Spotkac sie z Deadmanem



Kapitan Krasnowow jest w Kordonie. Niedaleko przejsciu przez perymetr stoi barak, tam

siedzi Kapitan ( jest znaczek na mapie). Rozmowa.
zakonczone zadanie nr 40 a
Teraz pora na spotkanie z Deadmanem.

Powiedziat ,w tunelu na wysypisku” - jest tam tylko jeden wiec idziemy. Nie ma
znacznika na mapie. Jest niebieski znacznik ,kontener”. | tam wtasnie mamy is¢.

Ly

W srodku a wtasciwie przy jego koncu spotykamy Deadmana. Wyjasnia czym jest ta



dziwna latarka i jak sie nig postugiwac. Daje tez dwa kody ( 1730 0370) i kaze is¢ za
strzatkami na podtodze.

Nastepne zadanie:
41. Kontener numer2
a.) Zabrac¢ kontener numer 2

b.) Wydostac¢ sie na powierzchnie

c.) Potaczyc¢ sie z Pulewiczem

Podchodzimy do drzwi i czytamy cyfry na lewj stronie drzwi — to 1134. Wyciggamy
dziwng latarke, korektor i oswietlamy mur po prawej stronie drzwi. Pojawi sie panel
kodowy. Wpisujemy kod widniejacy na drzwiach i przechodzimy na inng lokacje
(podziemia lab. X-10).

Panuje tam ciemnos¢. Niedaleko stoi awaryjny generator, jak go wtaczysz zapali sie
Swiatto zaréwek awaryjnych.



Jesli wtgczmy generator to zapali sie Swiatto bedzie co$ widac i czeka na wymiana ognia
z najemnikami. Jesli nie wigczymy generatora, to ciemnos¢ i potyczki z mutantami
(tymi prawie niewidocznymi pajgkami ). Decyzja co lepsze? Ja wybratem swiatto i
najemnikéw . Teraz wtgczamy latarke-korektor i szukamy strzatek na podtodze.

Idziemy za strzatkami po schodach i dalej za strzatkami az na sam dél do drzwi z zamkiem
kodowym. Obok lezg zwtoki. Przeszukujemy je i znajdujemy kartke z ciggiem cyfr
(12106121) Oswietlamy panel latarka-korektorem i wpisujemy ten kod. Otwierajg sie
drzwi i wchodzimy !!l.  Labirynt korytarzy a szukamy drzwi zamkiem kodowym. Jak juz
je znajdziemy to oswietlamy panel latarka-korektorem i wpisujemy jeden z koddéw ktére
dat nam Deadman (1730) . Przeszukujemy pomieszczenie na wprost i odszukujemy
kontener nr2. Oczywiscie bierzemy go.

Zakoniczone zadanie nr 33d i zadanie 41 a



Wychodzimy z powrotem do wyjscia i Zakoriczone zadanie nr 41 b.
Za pomocg radia ( radioskaner ) tgczymy sie z Pulewiczem. Zakoriczone zadanie nr 41 c

Rozmawiamy z Deadmanem. Wychodzimy z tunelu i ponownie rozmawiamy z
Deadmanem. Przystajemy na jego plan. Nowe zadanie:

42. ldiotyczny plan Deadmana
a.) Ukry¢ kontener
b.) urzadzié zasadzke na oddziat GRC
c.) Wybi¢ oddziat

d.) Potaczy¢ sie z Pulewiczem

teraz idziemy za Deadmanem - zaprowadzi nas do skrytki gdzie mamy ukry¢ kontener. Na
miejscu strzelanina z oddziatem zombi.



Po wszystkim odnajdujemy piwnice

a w niej schowek

Chowamy kontener (ENTER) i wychodzimy z piwnicy. Idziemy za Deadmanem na miejsce
zasadzki na oddziat GRC.



Stajemy w miejscu wskaznika i po chwili z przejscia do Kordonu wychodzi oddziat GRC.
Nie ma rady trzeba wszystkich zatatwic. Po wszystkim taczymy sie z Pulewiczem (niestety
braki jezykowe - mato co rozumiem).

zakonczone zadnienr42ci42d

Rozmawiamy teraz z Deadmanem. Mowi gdzie mamy chowac kolejne kontenery i
przypomina o latarce- konwerterze. Jednocze$nie dostajmy nowe zadanie:

43. Kontener w X-18
a.) Przenikng¢ do laboratorium X-18
b.) zabra¢ kontener HSM
c.) Ukry¢ kontener w schowku Synoptyka

X-18 jest w Dolinie Mroku wiec ruszamy tam, najlepiej tym przejsciem
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Po przejsciu, przy ognisku siedzi grupa najemnikéw. Rozmowa z nimi i odrzucamy ich
propozycje. ldziemy dalej w kierunku wskaznika na mapie. Wchodzimy w ,,mgte” w
kierunku widocznych drzwi bunkra i przechodzimy do X-18.

Zaliczone zadnie 43 a

Na pierwszym poziomie znajdujemy taka tablice

Scieramy to i ukazuje sie ukryty napis - kod



Potem wedrujemy na sam dét podziemi i szukamy takiego miejsca. Na dnie tej studni jest
poszukiwany kontener.

Bierzemy go i

zakonczone zadanie nr43 b



Niedaleko jest szyb windy, na jego dnie jest trup doktora Bravermana Przeszukujemy go i
bierzemy PDA i wszystko co nam jest potrzebne.

Teraz idziemy do wyjscia wigczamy latarke-korektor i wpisujemy kod znaleziony na
tablicy (31777) i wychodzimy. Wedrujemy do wysypiska, do schowka gdzie mamy
schowac kontener. Juz tam bylismy wiec wiadomo gdzie. Chowamy kontener

Zakonczone zadnie nr 43 ci zadani nr 33 f.

Wychodzimy z piwnicy i mamy komunikat od Synoptyka, daje zna¢ ze chciatby z nami
rozmawiac. No to idziemy i rozmawiamy.




Synoptyk radzi rozmowe z handlarzami na sortowni:

44. ,Nadszarpnieta” reputacja

a.) Porozmawiac z handlarzami na sortowni

No to nie ma rady wedrujemy z powrotem do sortowni. Teraz jednak utracilismy
reputacje i GRC znowu sg wrogami. | nie pozwolg nam przejsé przez perymetr. Dziura w
murze zostatfa zastawiona skrzynkami tak ze nie mozna tam przejs¢ . Rozsgdna droga
prowadzi przez Doline Mroku. Przechodzimy do Doliny Mroku i szukamy przejscie do
kordonu. Jest na potudniu lokacji. Przechodzimy i znajdujemy sie w tunelu ale juz po
drugiej stronie perymetru. Niedaleko posterunek GRC i wozy bojowe BRT. Trzeba
biegiem oming¢ wojakéw GRC unikajgc przy tym ostrzatu z BRT. Kierunek- znany juz tunel
z przejsciem do sortowni. Po wyjsciu z tunelu jako ze najblizej idziemy do Sidorowicza.

Rozmowa z nim i idziemy do baru.

Prze wejsciem do baru (zdjecie jest sprzed baru) i przed wejsciem do Bar Rock wiszg

ogtoszenia ( sg identyczne i majg taki sam skutek) i czytamy oba i zrywamy oba z
dowolnej tablicy . Przyjmujemy zlecenia :



45. Necronimicon
a.) Znalez¢ Kuczme
b.) Zabra¢ manuskrypt

c.) odda¢ manuskrypt Synoptykowi

46. Zaginiony naukowiec
a.) Odnalez¢ doctora Bravermana

b.)Odebrac¢ wynagrodzenie

Najpierw wchodzimy Do Bar Rock i rozmawiamy z Warnakiem. Opowiada o parti
szachdéw i o jej znaczeniu. Rozszyfrowany kod to 379

Idziemy teraz do Baru i rozmawiamy z barmanem Ernestem.
Na poczatku rozmowy, bedzie wzmianka o szklanym nozu. Przyjmujemy zadnie:
47. Obsydianowy noz

a.) Znalez¢ schowek o. Witalija

b.) Zabra¢ noz

c.) Odda¢ n6z Barmanowi

Rozmowa wnet przejdzie na GRC i wtedy
zalkoniczone zadanie 44 a

Na koniec tej rozmowy dostajemy zadanie:

48. Kontener w sztabie SRKR Powinnosci
a.) Przenikng¢ do sztabu SRKR Powinnosci
b.) Zabra¢ kontenera

c.) Schowac¢ kontener w schowku Synoptyka.



Oraz drugie :
49. Znikniecie Teutona
a.) odnalez¢ Teutona

Z opowiesci Barmana wynika ze Tauton pit na zapleczu. ldziemy tam, na biurku stojg
dwie butelki. Przesuwamy jedng i pod spodem jest notatka. Bierzemy j3.




Zwtoki Tautona i jego kompana sg w tym jeziorku ( Biate kropki na minimapie)
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Po przeszukaniu zwtok nastepne zadanie:
50. Krewniacy
a.) Porozmawiac z Baszarem o Tautonie

Baszar jest w lokacji bagna. Jak pamietasz nazywa sie teraz Uzbek i jest przywddca
ugrupowania Uzbeka Zielony punkt na tej mapie




Na razie jednak zajmiemy sie kuczma ktory dat ogtoszenie o manuskrypcie. Ostatni raz
widzieliémy go w wiosce Sidorowicza, siedziat przy ognisku razem z Zwawym. ldziemy
tam i rozmowa.

Zakonczone zadnie nr 45 a.

Okazuje sie ze Kuczma jest tylko posrednikiem. Rozmawia z kims$ przez radio i karze is¢ za
sobga. No to idziemy za nim. Doprowadza nas do przejscia na Polane. Rozmowa z nim
przed przejsciem. Wchodzimy na Polane i przez radio dostajemy info co mamy dalej
robié. No to robimy to i czekamy. Podchodzi do na Duszman z grupy Grabarza. Rozmowa,
ostrzezenie i Duszamn odchodzi. Wracamy do przejscia i do sortowni. Kuczmy nie ma i
nie ma naszego wyposazenia. No to trzeba go znalezé. W wiosce gdzie siedziat przy
ognisku go nie ma.

Po drodze do baru jest dom na wzgdrzu gdzie urzeduje grupa McClensa

Wchodzimy do srodka i rozmawiamy z Mc Clensem. Potem wchodzimy do piwnicy i
rozmawiamy z Kuczma. Ten wyjawia nam gdzie sg nasze graty. Znajdujemy wejscie do
piwniczki. Srodkowa piwnica i skrzynka z naszymi rzeczami .



Zabieramy rzeczy i teraz spacer po sortowni. ldziemy do tej tajemniczej fabryki do ktérej
nie mozna byto nawet podejs¢. Teraz juz mozna — wyglgda na opustoszaty i nikt jej nie
broni. Podchodzimy do drzwi. Drzwi sg zamkniete i nie mozna ich otworzyc¢.

Przeczytaj Dziennik/notatki osobiste/brama fabryki

Jak pamietamy BTR stat przy bramie duzej bazy wojskowej. Idziemy tam i rozmawiamy z
dowddca posterunku, Porucznikiem Simonowem. Zgodzi sie pozyczyé BTR w zamian za
artefakt ktéry jest schowany jak moéwi Porucznik: ,W Kordonie na pofudniowym
posterunku, na strychu”.



Nowe zadnie:

51. Schowek grupy ,,Poszukiwaczy”
a.) Zabrac artefakt ze srodka
b.) Oddac artefakt Simonowi

No to przechodzimy do Kordonu. Znowu zmiana nastrojow (podreperowana Reputacja)
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| teraz mata zagadka ,, Jak wejs¢ na strych skoro nie ma drabiny ? ” Otéz drabina jest
niewidoczna. Doktadnie w miejscu znaczka. Podchodzimy i wspinamy sie po drabinie
ktorej nie widac !!! (He,he!)

W chodzimy na dach i przez braki w dachéwkach (Niskie przykucnieci) Wchodzimy na
strych. Tam znajdujmy kilka skrzyn, rozwalamy je i za nimi na $cianie jest rysunek ktéry
kryje schowekBierzemy co nam trzeba

Zakonczone zadanie nr 51 a.




Wracamy do Porucznika czy idziemy do Baszara? Porucznik poczeka ! Idziemy do Baszara
i ew. po Obsydianowy Noz. Szukamy przejscia do Bagien.

Przechodzimy do Bagien i szukamy mnichéw. Sg w cerkwi niedaleko przejscia.
Rozmawiamy z o. Siergiejem i on zwraca naszg uwage na cmentarz . ldziemy szukac .

Zwracamy uwage na mogity z wyraznym kopczykiem . To ten gréb tam jest schowek i n6z
ktorego szukamy.

Zakonczone zadanie nr47 ai 47 b.

Pozostanie oddac n6z Barmanowi Ernestowi w barze sortowni. Ale to pdznie;j.

Teraz Baszar- Uzbek, siedzi w bazie grupy Uzbeka (no gdziezby indziej)

No to idziemy tam. W potnocno zachodniej czesci Bagien jest obdz Grupy Uzbeka
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Rozmawiamy z nim.
Zakonczone zadanie nr 50 a

Teraz mozemy porozgladac sie po Bagnach i przejs¢ do Bazy, do handlarzy




Na bazie nic ciekawego wiec wracamy do Sortowni, odda¢ néz i oddac¢ artefakt oraz
szuka¢ manuskryptu i inne zadania.

Przechodzimy do Kordonu i idziemy spokojnie do posterunku za ktérym jest przejscie do
Sortowni.

Teraz mamy wybor:
1. Idziemy do Porucznika oddajemy artefakt, zaliczone zadnie nr 51 b

Bierzemy BTR i jedziemy do fabryki. Wrota albo sg wywalone i lezg na ziemi albo
pchniesz je i zleca

2. Nie idziemy do Porucznika lecz idziemy prosta do tajemniczej fabryki. .

Worota albo s3 wywalone i lezg na ziemi albo pchniesz je i zlecg

Nie musimy oddawa¢ artefaktu Porucznikowi. Wtedy bedziemy mieli ta zadanie
caty czas w zadaniach i artefakt w plecaku.

Idziemy do Bramy fabryki, przeszukujemy j3. Na zbiorniku z drabing jest schowek.




Jest w nim PDA Leni Brzytwy. Szukamy dalej. Te drzwi i ten korytarzyk po lewej




Na podtce stojg dwa urzgdzenia. Bierzemy oba.




Na dachu w kominie wentylacyjnym jest schowek a w nim interesujace rzeczy

Teraz mamy nowe zadania:
52. Sekrety kopaczy

a.) Przetwoérnia

53. Przyrzady z fabryki
a.) Zapytac Sidora o fabryke

b.) Zapyta¢ Barmana o fabryke

Zgodnie zadaniem idziemy najpierw do Sidorowicza
zakonczone zadanie nr 53 a
A potem do Barmana Ernesta.

Zakonczone zadnienr53 b



Oddajemy mu noz.
Zakonczone zadnie nr47 c

Obok baru stoi gos¢ w czapce GRC, Za trzydziesci tysiecy mozemy mu sprzedac te
przyrzady z fabryki .

Mamy nowe zadanie:
54. Sciezka do Limanska
a.) Znalez¢ Genie Hackera
b.) Da¢ Geni fleszke do deszyfracji

c.) Poczeka¢ na wynik deszyfrowania

Zgodnie tez z sugestig barmana idziemy do Warnaka - Barmana w Barze Rockowym i
rozmawiamy. Warnak da znaé jak w barze pojawi sie Iwancow.

Nowe zadanie :
55. Sygnat od Warnaka
a.) poczekaé na wiadomos¢ od Warnaka.

No i teraz przerwa — nie wiem co robi¢ wiec ruszam do czerwonego lasu po kontener
Drogg przez Wysypisko, Agroprom i Jantar docieram do Czerwonego Lasu. Idziemy do
tego miejsca .
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Schodzimy na dot i najpierw do kibelka na lewo.

Tam szafka otwieramy jg i sg dwa kody nabazgrane ( 0796 i 6904 )

Zbliza sie emisja wiec mamy mato czasu. Lecimy do Drzwi z zamkiem kodowym,

oswietlamy go latarkg-korektorem i wpisujemy kod ( partia szachdow ). sprawdzamy w
dzienniku kod jest 379. Wiec wpisujemy ten kod i wchodzimy do sztabu SRKR Powinnosci

zakonczone zadnie nr48 a



podchodzimy do drzwi z kratg, krétki dialog (niestety nie rozumiem dokfadnie co
mowig) i mozemy porozmawiac z Putkownikiem Pancerem.

Ten wyjasnia nam co nieco. | daje wybor:
1. Posta¢ wiezniow
2. 18¢ samemu

3. i8¢ z wiezniami

JA wybratem opcje 3 -i$¢ z wiezniami i zaraz mamy zadanie:

56. Niech stanie sie $wiattos¢ !
a.) porozmawiac z stalkerami
b.) wigczyc¢ generator
c.) otworzyc¢ sejf

d.) zabra¢ kontener

Idziemy rozmawiac ze stalkerami. Za drzwiami z kraty w prawo i caty czas jak korytarz
prowadzi. Rozmawiamy z nimi.

Zakonczone zadnie nr 56 a

Zostajemy przeniesieni do pomieszczenia z generatorem. Po prawej lezy skrzynia, trzeba
jg rozwali¢. W niej jest PKM. Moze pomdc w tej walce.



A | tak najlepszy jest ndz do miotania. Musimy zabi¢ wszystkie te kreatury — torbiele.
Na koncu tego pomieszczenia jest generator, wigczamy go.
Zakonczone zadnie nr 56 b

Korytarzem z boku przechodzimy do pomieszczenia i go przeszukujemy. Na jednym z
sejfow znajdujemy ciag liczb 543210



Znajdujemy inny sejf — po drugiej stronie stotu z zamkiem kodowym i wpisujemy ten kod.
Zaliczone zadnie nr 56 ¢

Ze srodka bierzemy kontener.

Zaliczone zadnie nr56 d

Zaliczone zadnie nr48 b

Rozmawiamy ze Stockerem — jesli przezyt, to jeden z stalkeréw wieznidw. Potem
wedrujemy do Putkownika Pancera z ktorym rozmawiamy wiezniach. Jeszcze raz
wedrujemy do Stockera, czeka w pomieszczeniu z sejfem i rozmawiamy z nim. Idziemy za
nim do wyjscia. Wychodzimy. Stocker schowa sie w kibelku. Chwile potem mamy
wiadomos¢ od Putkownika Pancera ze chce z nami porozmawia¢. Nowe zadanie:

57. Sumienie Putkownika Pancera
a.) Wrdcic¢ i dowiedzied sie czego chce Pancer

No to wracamy. Podchodzimy do drzwi, oswietlamy pad latarka-korektorem i podajemy
ten sam kod co poprzednio ( 379 ). Rozmawiamy z Putkownikiem. Ostrzega nas przed
zasadzka przy schowku Synoptyka w Wysypisku.

GRC jest wkurzone i znowu nas nie lubig !!

Zakonczone zadanie nr57 a



Wychodzimy. Musimy schowa¢ kontener do schowka Synoptyka, tam gdzie poprzednie
wiec ruszamy w droge. Wedrujmy przez Jantar i Agroprom.

Wiec docieramy do Wysypiska. Chowamy kontener do schowka.

Zakonczone zadnienr33 g

Zakonczone zadanie nr 48 ¢

Zaraz dostajemy wiadomos¢ od Warnaka, ze ten na kogo czekam juz jest. Wiec trzeba
tam isc !

Zakonczone zadanie nr 55 a

nastepne zadnie:

58. Wilkofak w mundurze
a.) przedostac sie na sortownie

b.) spotkac sie z Majorem lwancowem

Wychodzimy wiec z piwnicy. Pancer ostrzegat przed zasadzka. Snajperzy na wzgdrzach na
wprost od wyjscia (majg gausa) i troche innych wokét zbiornikéw. Tych dwdch na
wzgdrzu mozna zastrzeli¢ bronig z optyka . Potem biegiem na wzgdrze bierzemy gausa
lub nie i zatatwiamy tych na dole. Jest ich duzooo ... mozesz tez omingc ich naokoto. |
podgzamy do Sortowni.

Drog jest kilka, lecz wedtug mnie najlepsza jest droga
Wysypisko-Dolina Mroku-Kordon-Sortownia

Przechodzimy do Doliny Mroku. Przy przejsciu jeszcze w Wysypisku jest kolejna zasadzka,
kilku niemitych facetéw z bronig. W Dolinie Mroku raczej spokdj, wiec do wyjscia do
Kordonu.

W Kordonie wyladujesz w tunelu. Przed tunelem niestety jest posterunek i musisz
biegiem i zygzakiem obok zaskoczonych zotnierzy i BTR unikajac ostrzatu. Przez caty
Kordon unikamy spotkania z zotnierzami, sg bardzo niemili. No to biegiem do znajomego
tunelu, w ktérym jest przejscie do Sortowni.

No to przeszliSmy. Wychodzimy z jaskini



Zaliczone zadnie nr 58 a

Major lwancow czeka na nas w piwnicy, w wiosce gdzie siedzi Sidorowicz (jest punkt na
mapie). Jest w piwniczce za tymi drzwiami. Wchodzimy i rozmawiamy.

Zakonczone zadanie nr58 b

Szukany Genia Haker i inni potrzebni sg w areszcie w miasteczku wojskowym. Zeby ich
wydostac zgadzamy sie na plan Majora Iwancowa i idziemy szuka¢ snajperki z dobrg
optykg ( SWDK lub ,,wydech” ) Nowe zadanie:

59 . Optyka z wielkim kalibrem

a.) Zdoby¢ wielkokalibrowg snajperke

Obok, niedaleko jest ognisko przy ktdrym siedzi Zwawy ktéry kiedy$ moéwit ze moze
wszystko zatatwié. Rozmawiamy z nim. Zwawy zgadza sie, chce jednak w zamian artefakt
-prototyp posazka stalkera

Nowe zadanie:

60. Niewyrazne wspomnienia



a.) Znalez¢ artefakt w X-18
b.) Przynie$é artefakt Zwawemu
No céz, trzeba sie bedzie pofatygowac znowu do Doliny Mroku do X-18.

Po pétnocy ,, 01:30” udajemy sie do McClensa i przypominamy ze obiecat nam pomac.
Wiec ruszamy do Polany.

Nowe zadnie :
61. Sptata dtugéw
a.) Wrdci¢ na Polane.
b.) Dobi¢ grupe Grabarza

c.) Zabrac rzeczy Duszmana

Zostajemy przeniesieni w poblize przejscia do Polany wraz z grupg McClensa.
Przechodzimy przez przejscie i zaczyna sie strzelanina.

Zakonczone zadanie nr 61 a
Trzeba wybic¢ catg grupe Grabarza.

Zakonczone zadanienr 61 b

Przeszukujemy catg Polane, pozbieramy z pokonanych troche amunicji, apteczki,
bandazy. Idziemy do tego budynku



W $rodku jest Duszman lub jego zwtoki. Przeszukujemy go i zabieramy komplet kluczy
( Ztote medaliony ) Mamy teraz Dwa komplety kluczy.

Zakonczone zadanie nr 61 c



Wracamy z Polany do Sortowni. Za nami wychodzi McClens i jego ludzie. McClens
wedruje na zbocze gory nieopodal. Idziemy za nim, jak sie zatrzyma to rozmawiamy.
Prosimy o pomoc w Miasteczku Wojskowym. Zgadza sie i méwi ze jak bedziemy go
potrzebowac to bedzie na starym miejscu, czyli w domku w wiosce koto baru.

Ponowna rozmowa i McClens bedzie czekat tutaj. Czyli przy przejsciu do Polany.

A my idziemy do Doliny Mroku do X-18 po artefakt dla Zwawego. Wedrujemy do jaskini i
przechodzimy do Kordonu. W kordonie nieprzyjemnie, strzelajg do nas wiec biegiem do
tunelu w ktérym jest przejscie do Doliny Mroku. To ten tunel gdzie posterunek i dwa BRT.

Biegiem i chowamy sie przed wzrokiem wojakéw. Wbiegamy w tunel i przejscie do
Doliny Mroku. Idziemy do znanego nam juz wejscia do X-18 i wchodzimy. W srodku kilku
najemnikéw. Na pierwszym poziomie znajdujemy taki pomieszczenie

W suficie jest otwor zastawiony deska. Strzelamy w nig i spada z niej poszukiwany
przedmiot artefakt dla Zwawego. Bierzemy go

Zakoniczone zadanie nr 60 a



Teraz wychodzimy z X-18 i znang nam juz drogg wracamy do Kordonu. Po drodze ATP,
zabudowania i taki budynek. Upewniamy sie ze mamy DWA komplety kluczy !!!

Na podwoérku kreci sie wojsko. Ostroznie podchodzimy do wrét i otwieramy je,
wchodzimy do $rodka i zamykamy za sobg drzwi. Wigczamy latarke-korektor i
oswietlamy podfoge. Pojawi sie tajemniczy pentagram i mozliwos¢ uzycia kluczy.



Wktadamy klucze i chwile czekamy. Swiat zrobi sie szary i ciemny. Jeste$my teraz w
ciemnosci miedzy dwoma $wiatami. Po chwili mamy komunikat przez radio od Grabarza.

Szukamy Grabarza. W jednej z chat stoi lodowka. Otwieramy i widzimy zwtoki Wodnego
Szczura. Przeszukujemy je bierzemy noze i notatki. Obok w kacie stoi Niesprawny
,Warlock”. Bierzemy go, pdzniej bedzie potrzebny.

W skrzynce obok amunicja — akumulatory do Warlocka




Teraz idziemy do Grabarza i rozmawiamy. Wyjasnia to i owo i pada propozycja zastrzel
albo pojedynek.

Jesli wybierzesz, ze po prostu go zastrzelisz - to to zréb i przeszukaj go.

Zakonczone zadanie nr45 c

Jesli wybierzesz pojedynek to masz zadania:

62. Jeden na jednego
a.) Umiesci¢ klucze w skrzyni
b.) Czekaé na sygnat
c.) Zwyciezy¢ w pojedynku

d.) zabra¢ klucze i manuskrypt

Idziemy za Grabarzem do skrzynie i wktadamy klucze. Zakoriczone zadanie nr 62 a

Na zdjeciu Grabarz wtasnie wktada do skrzyni manuskrypt




idziemy na zaznaczone miejsce — zielony punkt na mapie i czekamy na sygnat.

Nadchodzi sygnat. Zakorczone zadanie nr62 b

Ruszamy do bramy i w zabudowania.

Strzelanie do Grabarza powoduje tylko jego smiech wiec wyprébujmy noze do miotania.
Zabijamy Grabarza. Zakoriczone zadnie nr 62 c

Wracamy do skrzyni i bierzemy z niej manuskrypt i klucze.

Zakonczone zadnienr62d i zadanienr45b

teraz szukamy domu z drabig i dziurg w $cianie, wchodzimy po drabinie na gére i do
pomieszczenia z pentagramami na scianach .




Wchodzimy do $rodka i wtgczmy latarke-korektor. Oswietlamy podtoge tak na srodku
pomieszczenia i szukamy pentagramu. Jest widoczny tylko w swietle korektora.

Wktadamy klucze i czekamy. Swiat ciemnieje powoli i za chwile przenosimy sie do

normalnego Swiata.

JesteSmy zndw w normalnym Swiecie,doktadniej w ATP na pietrze budynku. Na dole sg
zotnierze wiec zeskakujemy z dachu i biegiem do znanego nam tunelu gdzie jest
przejscie do Sortowni.

Przechodzimy do Sortowni i idziemy do Zwawego.

Siedzi tam gdzie zawsze przy ognisku w wiosce Sidorowicza. Rozmawiamy z nim o
Nestorze, twdrcy tych figurek. Zwawy kieruje nas do Grubera po informacje

nowe zadanie
63. Zaginiony Nestor
a.) Porozmawiac z Gruberem

Dokonujemy z Zwawym wymiany przedmiotéw. My mu dajemy figurke-artefakt a on
nam potrzebng nam wielkokalibrowg snajperke z duzg optyka

zaliczone zadanie nr 60 b i zakonczone zadanie nr 59 a



|dziemy do Majora lwancowa. Rozmawiamy z nim.

Poniewaz McClens zgodzit sie pomdc w tej sprawie to idziemy z nim porozmawiad.
Nowe zadanie:
64. McClens

a.) Przekaza¢ McClensowi plan

Powinien by¢ niedaleko przejscia do Polany. Moze by¢ tez w domku przy barze.

Znalezlismy McClensa i rozmawiamy z nim. Zakonczone zadnie nr 64 a

Wracamy do Majora Iwancowa i meldujemy ze jestesmy gotowi. No to ruszamy !!
Nowe zadanie:
65. Swiete dzieto

a.) Zajgc pozycje

b.) Poczeka¢ az Iwancow bedzie gotowy

c.) rozbi¢ okno wystrzatem

d.) Uwolni¢ wiezniéw

Przenosimy sie na szczyt wzgdrza nieopodal Miasteczka Wojskowego. Najpierw
rozmawiamy z Majorem lwancowem a wtasciwie wystuchamy jego monologu. (bez tego
nie ruszy).

Na minimapie jest zaznaczony punkt gdzie mamy stangc. Jesli staniemy w dobrym
miejscu to dostaniemy info o wykonaniu zadania nr 65 a .

teraz czekamy az Major Iwancow bedzie gotowy. Zakonczone zadanie nr 65 b

Daje znad i strzelamy w prawe okno. Zakonczone zadnie nr 65 ¢



potem juz tylko nalezy zatatwié wszystkich obroncéw. Przeszukujemy budynki w
poszukiwaniu karty i kodu do drzwi aresztu. W tym budynku na parterze sg zwtoki
trepow.




Przeszukujemy je a znajdujemy karte i kod do drzwi aresztu ( 6911 ) Szukamy w
dzienniku.

Idziemy do piwnicy gdzie jest areszt, uwalniamy wiezniéw. Zakoriczone zadnie nr 65 d
uwolnieni wiezniowie ruszajg w droge na swoje miejsca gdzies w Sortowni.

Po drodze zaglagdamy do obozu przy jaskini z przejSciem Do Kordonu. Powinien by¢ tam
McClens ze swoimi ludZmi.




Jak go nie ma to czekamy zaraz przyjdzie .

Rozmawiamy z nim o PDA ze zaznaczonymi zdjeciami.

Przez radio Major lwancow wzywa nas na posterunek przy przejsciu do Kordonu. Nie ma
zadania !. Idziemy tam bo nas zaintrygowat .

Przy przejsciu patrol zatrzymat kogos. (Dialog w jezyku ktérego nie rozumiem).
Rozmawiamy z Majorem Iwancowem.

Nowe zadanie

66. Ztoty

a.) Porozmawiac z ztotym o drodze do Limanska

Razem z tym zadaniem na mapie pojawia sie znacznik ,spyta¢ Barmana” i tam trzeba is¢
Potem rozmawiamy z zatrzymanym. Tym kims$ jest Pulewicz.

Dostajemy kod do sejfu w gabinecie Pulewicza ( 61522 ) w Miasteczku Wojskowym.

| nowe zadanie.

67. Anomalna aktywnos¢ w Dolinie Mroku

a.) Zwiad w Dolinie Mroku

Idziemy do Miasteczka Wojskowego, do gabinety Pulewicza i otwieramy sejf.
Otrzymujemy 30 000 tysiecy.

Teraz idziemy do Doliny Mroku na zwiad. Przejsciem przez jaskinie do Kodonu i tunel po
drugiej stronie. (posterunek, dwa BTR i tunel za nimi - juz tam bylismy)

To zadnie powinno by¢ wykonane zanim oddamy Geniowi Hakerowi Fleszki i PDA

W dolinie mroku musimy unika¢ uzbrojonych BRT. Sztuk dwa. Po jednym na kazdy
kompleks budynkéw , przed Bramami do komplekséw.

Da sie ich wyeliminowaé granatami lub wyrzutnig RPG.

Najwazniejszy kompleks strzegg jednak automatyczne dziatka straznicze, strzelajg do
wszystkiego co jest w ich zasiegu ,,wzroku”. Nie da sie ich zestrzelié.



W dzienniku mamy informacje ze najlepiej zrobic to nocg, ale tu akurat nie ma to
znaczenia.

Docieramy o tego miejsca. Po drabinie wchodzimy do $rodka i unikamy ognistej anomali

i wchodzimy do kompleksu.

Na placu nie ma nikogo, wiec mozemy sie spokojnie rozejrze¢. Rury i zbiorniki na
podescie to co$ co nas zainteresuje. Jest tam drabina wiec wchodzimy do gory i
przeciskamy sie pomiedzy zbiornikami ( niskie kucniecie ) druga drabinka do gory i




wchodzimy na dach budynku. Tam widzimy okragty otwér i mata drabinka. Ostroznie
wchodzimy.

Mozna po gzymsie przejs¢ w prawo do pomieszczenia z boku . Widok z drugiej strony .




W tym budynku bedziemy mieli do czynienia z zaledwie trzema przeciwnikami. Jeden
jest w pomieszczeniu za kratg .

Dwaj pozostali w pomieszczeniu na pieterku. Zatatwiamy tego za krata. Ale nie
wchodzimy. Zatatwiamy dwdch pozostatych na pieterku i przeszukujemy. W kiszeni
Szokera znajdujemy dwa kody jeden do sejfu ( 2419 )

drugi do wytgczenia dziatek strazniczych ( 6740 )

Przeszukujemy sejf i bierzemy Fleszke (pendrive) . Teraz idziemy do pomieszczenia za
kratg . Jest tam agregat pradu i na stole komputer. NAJPIERW podchodzimy do
komputera i wpisujemy kod dostepu ( 6740 ) . Potem wytgczamy Dziatka straznicze
(ENTER).

Teraz dopiero wytgczamy agregat pradu.
Otwieramy drzwi i zatatwiamy pozostatych !

| to tyle jesli chodzi o zwiad. Mozemy wracac.
Przechodzimy potudniowym Przejsciem do Kordonu.

Zakonczone zadanie nr 67 a



Znajoma drogg wracamy do Sortowni

Potem idziemy do Baru. W tunelu przed wejsciem siedzi Ztoty. Rozmawiamy .

Zakonczone zadanie nr 66.

Po rozmowie z nim idziemy szukaé Geni Hakera. Jest w piwniczce w wiosce Sidorowicza,
gdzie przedtem siedziat Major Iwancow .Przed piwniczka sidzi Chazar i jego ludzie .
Rozmawiamy, ma informacje.




Wchodzimy do piwniczki i rozmawiamy z Geniem Hakerem.
Zakoniczone zadanie nr 54 a
Genio odmawia pomocy.

Mamy kilka zadarn wiec ruszamy do przejscia do Kordonu normalnie przez posterunek .
Major lwancow stoi w bramie i musimy z nim porozmawiac.

Rozmowa przebiega tak:
Grek: | co mi mozesz zaproponowac dowddco ?
Major:  Nie ja, a powinnos$¢, Grek. Bedziemy szturmowad perymetr.
Grek: Szturmowac ? A na cholere ?! Jestem pewien ze GRC odda perymetr bez walki.
Major:  Bla bla bla
Grek: Bla bla bl
itd. itp.
Grek Péjde. Ale ja tez mam pewien warunek.
Major  To i omdwisz swoje warunki w barze. To co? Péjdziesz?
Grek Péjde !
Nowe zadanie :
68. Umowa z Putkownikiem

a.) Spotkac sie z Pancerem barze.

Idziemy do baru. Rozmawiamy z Pancerem. Zakorczone zadanie nr 68 a
Nowe zadanie:
69. Negocjator

a.) Porozmawiac z Pulewiczem

b.) Przeprowadzi¢ Pulewicza na Kordon

c.) Dogadac sie z GRC o przekazaniu perymetru



d.) Powiadomi¢ Pancera o wynikach negocjacji
Pancer obiecuje ze przekona Genia Hackera do pomocy. Teraz Genio nam pomoze.

Idziemy do Genia Hackera. Teraz Genio Hacker jest bardziej chetny do wspdtpracy.
Dajemy mu wszystkie PDA jakie mamy i jakie chce wzigé.

Zakonczone zadninr 54 b

jak cos zdziata - rozszyfruje to da nam znac.
Wracamy do posterunku porozmawiac z Pulewiczem.

Zakonczone zadnie nr 69 a

Idziemy z nim do Kordonu.

Zakonczone zdanie 69 b

Po przejsciu rozmawiamy z Pulewiczem, wtedy zaczyna sie dialog Pulewicz — Major
Zibrow. Mozemy tylko stuchac.

Zakoniczone zadnie nr 69 c

W miedzyczasie Genio Hacker daje znac ze rozszyfrowat jedne z PDA. Daje informacje o
kluczach i znacznikach na ATP

Z powrotem do Sortowni i baru porozmawiac z Pancrem.
Zakonczone zadanie nr 69 c
Mowimy mu o sukcesie, daje nam kod do bramy (12345)
Nowe zadanie :
70. Brama Zony

a.) Otworzy¢ brame perymetru

b.) Wystac sygnat Pancerowi.



No to idziemy do Kordonu. Po drodze wstepujemy do Hard Rock i rozmawiamy z Ztotym
o drodze do Limanska. Siedzi przy barze !! Nowe zadanie:

71. Wioska pijawek

a.) Znalez¢ Ztotego w wiosce na Magazynach Wojskowych

Ruszamy w dalszg droge. Wchodzimy do Kordonu, nikt do nas nie strzela,brama jest
szeroko otwarta wiec ruszamy dalej az do perymetru. Przy samej bramie Perymetru po
prawej stronie jest panel kodowy , wpisujemy do niego kod ktéry dostaliSmy od Pancera
(12345).

Zakonczone zadnie nr 70 a

Wysytamy Pancerowi umowiony sygnat radioskanerem

zakonczone zadanienr 70 b

Idziemy do Bagie n,do Grubera —Handlarza w Bazie, w Bagnach. Ma informacje o
Nestorze. Idziemy, rozmawiamy.

Zakonczone zadnie nr 63 a

Na stupie przy Barze Krzemienia wisi ogtoszenie.




Czytamy i zrywamy, przyjmujemy nowe zadanie:
72. Latajgce Laboratorium
a.) Znalez¢ miejsce upadku drona
b.) Odebra¢ wynagrodzeni
Nie bardzo wiadomo gdzie sie ruszy¢ ?
Gdzie upadt dron?
Ochrypty stoi niedaleko i nadstawia uszy pewnie co$ wie na ten temat .
Oczywiscie nie za darmo 15000 to kwota jakg zgda za informacje.
Ptacisz czy szukasz sam?

»ha wschod od obozu grupy Uzbeka”

slyalil ST, /U US|

wer FRANATE AT ¥

Doktadnie tam gdzie niebieski znaczek gracza.



Przeszukujemy drona Zakoriczone zadanie nr 72 a

W srodku jest urzgdzenie ktérego nie zabieramy. Wazy az 180 Kg . Naukowcy z
Limanska chcg tylko doktadnych danych ,gdzie upadt dron!

Teraz przez Kordon i Wysypisko do Magazynéw Wojskowych na umdéwione spotkanie z
Ztotym.




Jest w tym domu, jest znacznik na mapie wskazujgcy wioske pijawek. Jak podejdziemy
blizej, zobaczymy z6tty punkt w domu to Ztoty. Rozmawiamy z nim

Zakonczone zadanie nr 71 a

Mamy nowe zadanie:
78. Klucz do Portalu

a.) IS¢ do Czerwonego Lasu

b .) Daprowadzi¢ Ztotego do portalu
Ruszamy za Ztotym do przejscia do Rudego lasu.
Przechodzimy
zakoriczone zadnie nr 78 a
W Czerwonym lesie zombi wojskowe i stada psow.

Dostajemy od Genia Hakera info o jakims dziwnym urzqdzeniu w Czerwonym Lesie.
Obiecuje przystac kogos kto to jest zorientowany.

Pilnujemy Ztotego, po przyjsciu do mostu idziemy za nim doktadnie powtarzajac jego

kroki. Znowu drabina ktdrej nie widac¢ !




Doprowadza nas do drzwi z kraty i dialog .Otwieramy krate, pada strzat i Ztoty nie zyje !!

Zakonczone zadnie nr 78 b — niepowodzenie

Wchodzimy w korytarz i do tunelu. Stoi tam jakas aparatura. Wytgczona.
Prébujemy wtaczy¢ i dostajemy komunikat ze niewtasciwe zrddto zasilania
Zadanie:

79. Zrédto zasilania

a.) Odnalez¢ wtasciwe zrddto zasilania

Idziemy na poszukiwania.

Wracamy za rzeke i wchodzimy po schodach na wieze przy moscie. Tam lezy snajper
ktory zastrzelit Ztotego i jest Kasper. Rozmawiamy z nim, potem rozmawiamy raz jeszcze.
Kasper idzie przez rzeke do aparatury i oglagda. W dzienniku mamy info ze niedaleko jest
sztab zwiadu powinnosci i tam mozemy znaleZ¢ zasilanie . Idziemy przez las do tego
miejsca. W srodku troche wojskowych zombi



na stole stoi radio-magnetofon wtgczmy go i przestuchujemy nagranie.

Za magnetofonem lezy zrdodto zasilania — akumulator. Bierzemy.

Zaliczone zadanie nr 79 a



Wracamy do Kaspra i Urzgdzenia, podpinamy akumulator do urzgdzenia i wtgczamy .

Urzadzenie to Singulator taka duza odmian naszej latarki-korektora.

Zagrzmiato, zadymito i pobtyskato i pojawity sie drzwi przez ktore mozemy przejs¢ do
Limanska. Przechodzimy, idziemy prosto. Samochdd na srodku to putapka minowa.
Omijamy jg z prawej strony za domem. ldziemy dalej ulicg potem w prawo i na placyk.
Jest tam budynek a w nim przebywajg naukowcy.




Wchodzimy i rozmawiamy z dr. tuczenko. Rozmawiamy o Bravemanie.
Zakoniczone zadanienr46 b
Rozmawiamy o Dronie

Zakonczone zadanienr 72 b

Wychodzimy iidziemy do tej bramy, przechodzimy na inny placyk

Po przeciwlegtej stronie tego placyku jest dom do ktérego prowadzg schody. Przez ten
dom i labirynt pomieszczen na drugg strone . Wychodzimy na drugg strone , nad rzeke.

Po drugiej stronie mostka jest budynek przed ktérym siedzg Mnisi. Rozmawiamy z nimi a
przede wszystkim z o. Siergiejem ( ma wazne wiadomosci )



Przechodzimy przez dom wyrwa w podfodze i deska prowadzaca w doéf i zaraz wyjscie na
tyty domu. Stoitam o. Leonid. Trzeba zapamietac te miejsce.




Na razie idziemy dalej jak droga pozwala i dochodzimy do skrzyzowania z autobusami

Idziemy prosto, jedno ognisko i wojskowi stalkerzy. Drugie ognisko i w oddali za rogiem
stoi Leo . Idziemy do niego, on odchodzi niedaleko do autobusu. Rozmowa z nim
wyjasnia sytuacje.

Nowe zadanie

80. Hakowanie ASO
a.) Przedostac sie do szpitala

b.) Zneutralizowa¢ dziatka

Zgodnie z sugestig leo wracamy do Naukowcédw. Rozmawiamy z doktor. Priogowem.

Ten prosi nas o przyniesienia aparatury z drona ktéry upadt w bagna.



81. Aparatura z drona
a.) Odnalezé zaginionego powinnosciowca
b.) zabra¢ aparature z drona

c.) Wréci¢ do doktora Prigorowa

No to komu w droge temu ...trampki — wracamy do bagien. Miejsce gdzie lezy zaginiony
jest zaznaczone na mapie. Jak podejdziemy juz blizej to bedzie biata kropka na
minimapie. Przeszukujemy bierzemy zwtaszcza przedmiot , Antygraw”.

Zaliczone zadanie nr 81 a

Idziemy do miejsca gdzie lezy dron (pamietamy gdzie to byto - juz tam bylismy) i
bierzemy z niego aparature — teraz juz mozemy jg nies¢.

Zaliczone zadanienr 81 b
Z aparaturg wracamy do Limanska, do Doktora Pirogowa.
Zaliczone zadanie nr 81 c
mozemy mu teraz da¢ natadowane putapki, umie z nich wyciggna¢ artefakty

Ale wtedy maleja szanse na ukonczenie zadania nr 20

lepiej nie wyciggaé artefaktow

Wychodzimy i wedrujemy do miejsca gdzie stat 0. Leonid i podchodzimy do
wywietrznika. Przechodzimy. Jestesmy w tunelu w Wschodniej Prypeci

Do gbry po drabinie wyjscie do Prypeci,

w jedng strona tunelu -przejscie do Szpitala

w drugg — powrot, przejscie do Limanska

Nas interesuje Szpital wiec idziemy do przejscia do Szpitala.

Zakonczone zadnie nr 80 a



A w Szpitalu dziatka i Czarni Rajderzy. Bardzo duzo i wydaje sie, ze niemozliwe wrecz do
przejscia. Leo uprzedzat | Wracamy wiec z powrotem do tunelu w Prypeci i mamy nowe
zadanie

82. potrzebna pomoc
a.) poszuka¢ pomocy u Leo

b.) Poszuka¢ pomocy u powinnosci

Nie wchodzimy na drabine, przechodzimy na drugi koniec tunelu gdzie jest przejscie do
Limanska. Idziemy najpierw do Leo. Rozmawiamy.

Zakonczone zadnie nr 82 a

Leo odmawia pomocy. Trzeba zwrdcic¢ sie o pomoc do powinnosci. U naukowcow siedzi
porucznik Jakowlew, wiec udajemy sie do niego. Rozmawiamy. Daje nam pancerz
szturmowy. We?Z pancerz ze stotu.

Zakonczone zadanienr 82 b

Wychodzimy i wracamy do miejsca gdzie stoi o.Leonid

przechodzimy do tunelu Prypeci i przechodzimy do Szpitala. Tu zaktadamy kombinezon —
pancerz szturmowy i idziemy zdobywac szpital.



Teraz w pancerzu szturmowym jesteSmy prawie niesSmiertelni, chroni nas od kul czarnych
rajderdw i ostrzatu z dziatek. Zabijamy wszystkich wrogich i szukamy pomieszczenia z
zamkiem kodowym. Teraz problem, bo nie mamy karty dostepu i nie znamy kodu.

Przeszukujemy zwtoki a konkretnie szukamy Kapitana Czarnych Rajderow. On ma karte.

Bierzemy ja i otwieramy drzwi. W srodku jeden Czarny Rajder i kontener nr 3.
Zatatwiamy Czarnego Rajdera, bierzemy kontener.

Zakonczone zadnienr33 e

Nowe zadanie:

83. Kwestia zasadzka

a.) Schowad ostatni kontener w schowku Synoptyka



Aby wytgczy¢ dziatka komputer wymaga klucza bezpieczenstwa. Bez tego nie damy rady.
Przeszukujemy Czarnego Rajdera i bierzemy karte i singulator czarnych Rajderéow

bierzemy singulator Czarnych Rajderéw do reki (do slotu na bron krétka i wybieramy j3)

Oswietlamy podtoge w poblizu drzwi . Tam lezy potrzebny nam klucz bezpieczeristwa.

Wktadamy go do komputera - komunikat ,klucz przyjety”, nastepnie uzywamy
klawiatury i wytgczamy dziatka

Zakonczone zadanienr 80 b

No to teraz wracamy do Limanska. Wracamy drugim przejsciem, po drugiej stronie
szpitala. Wychodzimy w Limansku po drugiej stronie fabryki w budowie czyli budynku w
ktory staty dziatka straznicze i nie pozwalaty podejs¢ blizej . Na przeszkodzie stoi tylko
ptot i fontanna pod napieciem. Mozemy jg oming¢ po balkonach i dachach budynku po
lewej stronie Za napisem jest balkon i dalej na dach.



Zeby by¢ w zgodzie z zasadami idziemy do schowka Synoptyka w Wysypisku.

Najlepsza droga to Limansk = Czerwony Las = Wysypisko. (Znacznikdw przejscia
szukamy na mapie).

Whktadamy kontener nr3 do schowka Synopotyka.
Zakonczone zadnia nr 83 a

teraz idziemy do posterunku pétnocnego , do przejscia na magazyny wojskowe. Przy
bramie spotykamy Synoptyka i Deadmana.

Najpierw rozmawiamy z Synoptykiem , oddajmy mu ksiege.

Zakonczone zadnie nr 45 ¢

Teraz rozmawiamy z Deadmanem (monolog w jezyku ktérego nie rozumiem).
Deadman odchodzi za barak idziemy za nim i rozmawiamy ponownie. Znowu monolog.
Wynika z niego ze mamy sie spotka¢ na placu we wschodniej Prypeci

nowe zadanie:

84. Plac we Wschodniej Prypeci.

a.) Spotkac sie z Deadmanem w Prypeci



Idziemy z powrotem droga tym razem jest dtuzsza

Wysypisko - Magazyny Wojskowe - Czerwony Las - Limansk i znajome juz przejscie
do Prypeci .

Po przejsciu do tunelu po Prypecig wchodzimy na drabine i jestesmy we Wschodniej
Prypeci.

Niedaleko wejscia jest pralnia i tam spotkamy mnichow.




Szukamy o.Aleksandra i rozmawiamy z nim o przejsciu do CEA .

Na stole jest warsztat , naprawiamy sprzet i idziemy porozmawiaé¢ z Deadmanem.
Plac gdzie mamy sie spotkac jest zaznaczony na mapie. Idziemy tam.

Deadmana nie ma a na placu trwa regularna wojna. Czarni Rajderzy otoczyli grupe
stalkeréw na placu.

To Leo ze swojg grupa. Pomagamy im, trzeba wystrzela¢ wszystkich wrogdw.
Rozmawiamy z Leo i idziemy porozgladac sie po okolicy.

Wedrujemy do przedszkola.

To niebieski punkt gracza na mapie.

Przed budynkiem stoi Zulus ,Wano, Diegtieriew, Abamycz.
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Rozmawiamy z Zulusem, pytamy o Deadmana. Zulus kieruje nas do srodka gdzie jak
twierdzi jest deadman. Wchodzimy i rozmawiamy z osobg w srodku.

Zakonczone zadnie nr 84 a

teraz mozemy wraca¢ do mnichdw, s3 juz gotowi do drogi.

My jednak musimy poszukac Griszy, czyli tworcy ,,warlocka 666”.

Grisza stoi na schodach przy oknie na trzecim pietrze domu niedaleko pralni.

O siak S /L (US|

v | [ voanmw mewy |




Punkt gracza na mapie

Widok budynku w ktérym jest Grisza. Na minimapie ten z6tty samotny punkt na gorze.

Rozmawiamy z nim. | koniecznie po skoriczonej rozmowie wymieniamy Warlocka 666,
ktory stoi obok oparty o $ciane




Jak mamy nowego - sprawnego warlocka 666 to wracamy do mnichéw. Rozmawiamy z
o.Siergiejem i przechodzimy razem z nimi do CEA. Tam na tyfach elektrowni wedrujemy
po ziemi. Czarni Rajderzy stojg na dachach i na ziemi w do$¢ duzych ilosciach no i
musimy sie przebid.

Pomagajg nam mnisi. Musimy dotrze¢ do tej bramy .

Brama jest w miejscu gdzie punkt gracza na mapie

O siak S /U (US|




Niestety w czasie tej potyczki wszyscy mnisi zging i nic na to nie poradzimy. Dostaniemy
tylko komunikat o tym fakcie.

Po dotarciu do bramy uzyskasz nowych sojusznikéw, ktérzy pomogg nam walce . To

grupa o nazwie Wyrodki.

Po pokonaniu wszystkich Czarnych Rajderéw odszukujemy goscia ktdry nazywa sie
Taktyk. Stoi troche z boku - patrzymy na minimapie




Rozmawiamy z nim (znaczy sie monolog z jego strony). Méwi zeby iS¢ za nim.

Komunikat zeby sie bardziej zblizy¢ . Cofamy sie dwa kroki i ponownie podchodzimy
blizej i zostajemy przeniesieni na inna lokacje. Schronienie (Tak nazywa sie ta lokacja )




To gtéwna siedziba Wyrodkéw. W oddali wida¢ wieze, idziemy tam. Wchodzimy po

schodach do goéry i spotykamy Princepsa Szefa Wyrodkow. Rozmawiamy z nim. Wyjasnia
sie pare rzeczy,

zakonczone zadanie nr 1 a.

Schodzimy po schodach i podchodzimy do zamknietych drzwi .

To arsenat wez co potrzebujesz i wracaj do Princepsa. Rozmowa z nim zakonczy tg
lokacje . Wracamy z powrotem do CEA. | nie bardzo wiadomo co dalej?

Pamietamy te gadke jednego z mnichdw o. Siergieja o kominie w elektrowni.



Oto i on. Zwracamy uwage na chmurke lub obtoczek koto komina. Co$ przypomina?.

Idziemy w poblize i widzimy drabine. Wchodzimy na sam szczyt.

TOSOT Jin ¥ A e C _ -

Wchodzimy na te beczki i patrzymy w dét. (konieczny zapis gry) Celujemy w srodek tej
chmurki i skok !!!! Jak sie ni uda za pierwszym razem to load game i do skutku.



Zostaniemy przeniesieni do lokacji Martwe Miasto.

Ladujemy na placu przed pomnikiem, ktory przypomina figurki jakie widzieliSmy u
Grubera i po ktérg bylismy w labolatorium X-18 dla Zwawego.

Rozglagdamy sie wokoto i widzimy ten budynek




Na minimapie widac zotte kropki, znaczy ze ktos$ tam jest — idziemy. W srodku na pietrze
znajduje sie St. Sierzant Dejew wraz z swoimi zotnierzami. Rozmawiamy z nim. Daje nam
rade jak znalez¢ o.Witalija. Idziemy zgodnie z jego radg i znajdujemy Mnicha na pietrze
budynku.

Rozmawiamy z nim. Méwi nam zebysmy porozmawiali z dzie¢mi przy pomniku ??7?!!

No to idziemy. Podchodzimy pod pomnik i stuchamy co te dzieci majg do powiedzenia
(mowig w jezyku ktdrego ja nie rozumiem).

Jak skonczg juz swdj monolog to znikajg, zostawiajg plecak. Zaglagdamy do srodka i
bierzemy klucze monolitowskie .




Za chwile na placu pojawiajg sie Czarni Rajderzy i rozpoczynajg szturm na budynek w
ktdrym przebywajg zotnierze St. Sierzanta Dejewa. Pomagamy im sie obronié. Po
wszystkim zotnierze wychodzg i kierujg sie w strone wspomnianej wczesniej bramy.

Idziemy do o.Witalija, rozmawiamy z nim i kierujemy sie do bramy, gdzie czekajg pewnie
juz zotnierze ST.Sierzanta Dejewa.

Przy bramie bierzemy do reki singulator (ten nasz — nie Czarnych Rajderéw). Oswietlamy
nim asfalt w poblizu bramy.

Pojawia sie pentagram — zamek i komunikat ,wtozy¢ klucze?”. Zgadzamy sie - (E, Enter).
| zostajemy przeniesieni na nastepng lokacje Generatory

W kompleksie budynkéw spotykamy kilka znajomych postaci.

Pierwszg osobg jest Alosza Borman .

Podchodzimy, rozmawiamy

zakoniczone zadnie nr31a

Nastepnie rozmawiamy z Stawikiem — stoi niedaleko. Méwi nam ze mamy porozmawiac
jeszcze z Johnnym. Czekamy az nadejdzie i jak sie zatrzyma to podchodzimy do niego i
rozmawiamy.

Potem wracamy do Stawika i znowu z nim rozmawiamy.

Po rozmowie dostajemy kolejne zadanie.



85. Ostatni boj

a.) Zabi¢ zmieniajgcego oblicze

Cata ekipa rusza sie z bazy. Wiec ruszamy za nimi. Bardzo pomocny bedzie teraz aparat
zwany ,,PUMA”. Przenosimy go z plecaka do slotu tam gdzie lornetka skaner min i skaner
anomali.

Zeby dobrze dziatat musimy mie¢ apteczki, bandaze i $rodki przeciwpromienne.

Docieramy do celu. Zmieniajgcy oblicze stoi w srodku ogrodzenia. Sg dwie dziury w
ptocie. Broni go jednak duzooo. Czarnych Rajderéw. Wojna na catego.

Trzeba sie Spieszyc. Jak bedziemy zwlekac¢ to zmieniajgcy oblicze odleci i koniec.

Jak juz podejdziemy na tyle blisko do ogrodzenia zeby mozna byto uzy¢ broni to
strzelamy w gtowe z , WORLOCKA 666” zadna inna broi go nie pokona.

Mamy tylko jedng szanse. Jeden strzat.
Zakoniczone zadnie nr 85 a

Wkrétce dostaniemy komunikat ze mamy trzy minuty na powrét do Bazy. Odliczanie
rozpoczete. Wiec musimy sie $pieszyc.

Niedaleko dziury w ptocie ktéry otaczat Zmieniajgcego Oblicze lezg zwtoki Nestora.
Przeszukujemy je i zabieramy PDA




Zakonczone zadanie nr52 a

teraz biegiem na baze do helikoptera. Lgdujemy w kordonie przy przejsciu do Sortowni.
Rozmawiamy z Pancrem .

Jesdli mamy PDA Nestora to jest tam kod do drzwi w lab x-10 . Idziemy tam, otwieramy
drzwi i przeszukujemy skrzynie.

| to wiasciwie wszystko jesli chodzi o linie fabularng. Teraz pozostat tzw. freeplay.

Mozesz spacerowac po zonie i odwiedza¢ znajomych i

wykonac zadnie nr 20

Z pozdrowieniami dla wszystkich ktérzy dotarli do tego miejsca i mam nadzieje ze opis
mojej gry pomogt wam dotrze¢ do konica.
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