
№ Цепочка Название Тип Описание Локация Автор
1 b** Идея Подписаться быть охранником на базе у противника, чтобы ночью тихо впустить своих союзников через периметр. Как вариант, стать двойным агентом: предупредить противника об атаке, чтобы он организовал засаду там, где игрок впустит союзников через периметр. t_G_M_

3 b** Сцена Незаметно проследовать за персонажем. Необходимо держаться от него на определённом расстоянии, причём он движется по сильно пересечённой местности с большим количеством укрытий. Его движение неравномерно (шаг, перебежки, вскарабкивания на стены/обрывы). Если персонаж настораживается, но с игроком в отряде есть персонаж-охотник, тот убедительно издаёт характерный звук одного из мутантов и преследуемый успокаивается. t_G_M_ & Conrack

4 b** Сцена Побыть "ангелом-хранителем" для персонажа. Тот должен пройти участок Зоны, не увидев ни одного мутанта. Игрок бесшумно должен уничтожать всё, что подходит слишком близко. t_G_M_

5  Сцена Для вступления в какую-то группу, пройти процесс инициации: выпить водки, пройти между аномалий и погладить псевдогиганта. Последнее игрок может не делать (сталкеры скажут, что игрок правильно понимает юмор), или же может сделать (если ему удастся тихо подобраться к мутанту, и погладит его, сталкеры будут поражены). t_G_M_

6  Идея Игроку нужно вскарабкаться по полуразрушенной стене старого здания, чтобы открыть путь отряду или зайти в тыл врагу. Если игрок сильно нагружен - он срывается, поднявшись на 2,5 метра. Один из членов отряда комментирует, сколько, по его мнению, груза можно взять с собой. Остальное игрок должен будет оставить у членов отряда. t_G_M_

7  Идея Игрок идёт к необходимому предмету в деревянном здании. Когда он подходит достаточно близко к предмету, пуля пробивает стену здания и сносит в сторону искомый предмет. Начинается бой со снайпером. t_G_M_

8  Сцена Осада базы. Запереть игрока на его базе. Дать возможность насладится своей предусмотрительностью - заранее вырытый подземный ход и установленные системы охраны облегчат отражение атаки. t_G_M_

9 Идея Конфликт между персонажами отряда. В конце концов игрок вынужден решать, на чьей стороне выступит. Как вариант, проигравший как-то подставит игрока и ему нужно будет отомстить. Как вариант, конфликт происходить из-за выбора игрока по сюжетной линии, и игрок потеряет бойца или часть отряда. Как вариант, один из персонажей решит, что он будет лучшим лидером, и уведёт за собой часть людей. t_G_M_ & aidhz

10  Идея Персонаж, над которым все стебутся. Впоследствии, если игрок его не задевал, помогает игроку в передряге и вливается в отряд, демонстрируя блестящие способности к чему-то. Как вариант, персонаж - тихий помешанный, который время от времени спрашивает своего друга: "Правда, я был хорошим <снайпером/сталкером/техником>?" Знакомые отвечают утвердительно. В критический момент персонаж демонстрирует потрясающие способности к тому, о чём он страшивал, спасая отряд игрока, после чего погибает. Впоследствии, его друг рассказывает, что персонаж - "тот самый" легендарный <снайпер/сталкер/техник>, о котором говорится в сталкерских байках. Однажды он попал в ситуацию, в которой тронулся умом и с тех пор пребывал в состоянии, в котором его видел игрок. Друг персонажа грустит о его смерти, но рад, что в последние минуты жизни к персонаж вернулся в своё былое состояние. t_G_M_

11 b** Идея Организовать похищение какого-нибудь высокопоставленного персонажа группировки. Как вариант - выкрасть кого-то из учёных. Возможно, играя за другую сторону, персонажа необходимо будет освободить. t_G_M_

12  Идея Заставить игрока выбирать между выполнением миссии или спасением персонажа из отряда. t_G_M_

13  Идея После выполнения задания для одной из сторон, персонаж, помогавший игроку, начинает испытывать угрызения совести из-за сделанного и делится своими переживаниями с игроком. Игрок может отбросить эти мысли или попытаться исправить сделанное. t_G_M_

14 s** Сцена Игрок находит лабораторию, в которой создали мимиков. В конце игрок находит самого доработанного мимика, который выглядит в точности как игрок. Как вариант, мимик выглядит как Стрелок. Как вариант, лаборатория работала над проектом "универсального солдата", экспериментируя над заключёнными (побочные продукты проекта - контролёр, бюрер, мимик). В конце игрок находит информацию об удачном завершении эксперимента - был создан сверхбоец, выглядящий в точности как человек. Кроме того, есть записи о последних минутах жизни лаборатории - сверхбоец вырвался на свободу и освободил другие "опытные образцы". t_G_M_

15  Сцена Некий снайпер одного за другим убивает людей. В конце концов, на глазах игрока умирает человек, который просил его разобраться со снайпером. Игрок убивает снайпера, а на его теле обнаруживает записи, согласно которым снайпер мстил всем этим людям за что-то, и, после уничтожения последней цели, его жизнь уже не имела смысла. Как вариант, снайпер - "свободовец", который мстит "Долгу" за друзей, убитых во время войны группировок. t_G_M_ & Conrack

16  Сцена Сталкер рассказывает о том, что ему не хватает денег на лекарства для ребёнка. Игрок сразу вручает необходимую сумму или помогает сталкеру добыть артефакт. Если совместно добыт артефакт, варианты - поделить барыш пополам, или отдать весь сталкеру. t_G_M_

17 b** Идея Игрок знакомится с группой людей, которые сразу же дружелюбно относятся к нему, шутят, по мелочи помогают (можно связать со сценой №5). Впоследствии они оказываются негативными личностями (убийцы/грабители), и игроку поручают с ними разобраться. t_G_M_

18 b** Идея В точку, которая может интересовать военных, высаживаются армейские сталкеры.  t_G_M_

19 b** Идея Поучаствовать в сделке между сталкерами и военными.  t_G_M_

20 s** Сцена Задача - выполнить какие-то замеры конкретно во время выброса. Необходимо продержаться на вколотом экспериментальном препарате и аптечках, отбиваясь от мутантов. t_G_M_

21  Идея Один из персонажей в игре обладает некой особенностью, которую он заработал, выполнив нечто определённое. Тем самым, персонаж самим собой указывает на одно из достижений. Yojig & t_G_M_

22  Сцена В баре выпивают два сталкера. Время от времени они замирают в ступоре. Когда игрок говорит с кем-нибудь неподалёку, они выхватывают из разговора фразы, и превращают их в тосты, продолжая возлияние. Варианты: "От радиации хорошо помогает водка" - "За радиацию!"; "Могу продать тебе его за 2000" - "За 2000!". После определённого количества раз один из пьющих исчезает. Игрок может спросить второго, где его друг. Тот ответит: "А у него, это, выброс!" t_G_M_

24  Сцена Персонаж ведёт двойную жизнь. В какой-то момент он инсценирует смерть одной из своих ролей, улики указывают на вторую роль. Игрок ищет убийцу, слыша про него много неприятного. В итоге он выходит на якобы убитого персонажа, который все поступки своей второй роли объясняет как абсолютно правильные. t_G_M_

25  Идея Создание доверия к персонажу путём общности интересов. К примеру, персонаж после выполнения задания предлагает награду на выбор, причём типы наград различаются (местонахождение тайника - для исследователя; бесплатный апгрейд - для манчкина; замолвить слово за героя перед кем-то - для ролевика). По выбору награды (определению того, что важно для игрока), персонаж рассказывает что это для него тоже важно (иногда хожу в поиск, пойдём со мной; могу посоветовать, что ставить - вот, смотри, какой апгрейд недавно сделал; есть много знакомых, если нужна будет информация - заходи). t_G_M_

26 b** Идея Показать процесс раскола в группировке. Игрок либо возвращает группировке целостность, нейтрализовав новых лидеров, либо довершает раскол. t_G_M_

27 b** Идея Один из персонажей постепенно, по мере работы на него, скатывается в безумие или выказывает всё больше и больше странностей (старый лидер Свободы?). t_G_M_

28  Идея Один из персонажей считает, что Зона разумна, и она экспериментирует над сталкерами. Его идея в том, что доступные ноосфере силы должны стать на службу человечеству, и что нельзя допустить, чтобы ноосфера обращалась с людьми, как с игрушками. Прообраз персонажа - Прометей. Возможно, новый лидер "Свободы"? t_G_M_

29  Идея Некая вещь спрятана за зеркалом, которое нужно разбить.  t_G_M_

31  Идея Игрок убивает мутанта в определённой местности. С ним связывается персонаж, который сообщает, что игрок находится на территории заповедника, за которым следит "Свобода", и требует не браконьерствовать. t_G_M_

32  Антураж Игрок идёт по тёмному коридору к двери. Внезапно дверь распахивается, в проёме виден силуэт человека, из-за спины которого бьёт свет. Человек протягивает руку куда-то за дверной проём, свет приглушается или выключается, становится видно, кто стоит в проёме. Стоящий произносит: «Ну, заходи, коль пришёл». t_G_M_

33  Антураж Игрока ведёт по миссии опытный персонаж в экзоскелете. После миссии, по возврату на базу, игрок видит, как этот персонаж выкарабкивается из экзоскелета и пересаживается в инвалидное кресло. t_G_M_

34 b** Сцена Игрок минует блокпост. Когда он возвращается, на блокпосте его уже ждут другие люди в той же форме, которые требуют заплатить солидную пошлину. Игрок может заплатить или обвинить их в том, что они не те, за кого себя выдают. Во втором случае после перестрелки игрок может неподалёку обнаружить тела тех, кто изначально был на блокпосту. Как вариант, это могут быть налётчики. Если у игрока с ними хорошие отношения, они его узнают и разрешат пройти бесплатно. Conrack

36 b** Сцена На базе присутствуют: старый лидер, интриган, силовик. Интриган предлагает игроку заполучить ствол силовика, завалить им старого лидера и подбросить ствол назад силовику. Как вариант, можно сдать интригана старому лидеру - тот посоветует стравить его с силовиком. В этом случае происходит бой между двумя сторонами. То же происходит, если сразу сдать интригана силовику. Conrack

37 s** Рэндом Охота на мутантов с несмертельным оружием (см. снаряжение №3).  Conrack

38  Сцена На укреплённый лагерь, в котором находится игрок, идёт волна мутантов. Их нужно остановить у стен лагеря, иначе они сметут и укрепления и сам лагерь. Через некоторое время начинается выброс, от которого и бежали мутанты. Если игрок не успевает уничтожить мутантов до того, как спрятаться в укрытие, у них остаётся время до выброса, чтобы попытаться уничтожить укрепления. Если это происходит - они ломают укрытие и люди остаются под выбросом. Conrack & t_G_M_

40 r** Сцена В Припяти находится мощная антенна, которая воздействует на "Монолит". Игрок встречает группу Бродяги, который говорит, что вскоре множество "монолитовцев" соберётся для получения ежегодной промывки мозгов (референс - Чёрный камень Мекки). Игрок вместе с Бродягой должен проникнуть мимо патрулей "Монолита" (варианты - переодеться "монолитовцами" и верно отвечать на вопросы, незаметно пробраться, продвигаться с боем) и разрушить антенну. Чем меньше "монолитовцев" было убито во время миссии, тем больше будет награда от Бродяги. Как вариант, местоположение антенны нужно вначале выяснить, для чего необходимо добыть КПК проповедника "Монолита". Conrack

41  Сцена Игроку предлагают ликвидировать представителя противника и выводят на снайперскую позицию, вручив ствол с хорошей оптикой. Когда наводчик сообщает о появлении цели, игрок видит в оптику хорошо знакомого персонажа. Варианты: убить; намеренно промахнуться, чтобы цель ушла; убить наводчика; в диалоге с наводчиком объяснить ему, что цель - очень хороший человек (наводчик сообщает заказчику, что цель ушла/уничтожена). Conrack

42  Сцена Игрок помогает Кардану и Азоту собрать средство передвижения по Зоне. Необходимо собрать детали: купить у Новикова; снять с автомобиля, попавшего в аномалию; получить, как награду от механика бандитов; найти среди груды техники, охраняемой бюрерами. Как вариант, это средство передвижения - автомобиль, поставленный на железнодорожные рельсы. Conrack

43  Сцена Пропадают вещи из личных ящиков. Если спрятаться у ящиков ночью, можно увидеть, как ящик медленно вылетает за окно, переворачивается и вытряхивает своё содержимое перед бюрером. Тот осматривает предметы, собирает их и возвращает ящик на место. Если проследить за бюрером, можно прийти в его логово, где все вещи свалены в кучу. Варианты: убить бюрера у ящиков - вор найден, а вещи - нет; проследить и отдать вещи сталкерам; забрать вещи себе, и сказать, что не нашёл; забрать вещи себе и повесить кражу на кого-нибудь. Как вариант, бюрер работает вместе с каким-то торговцем. Conrack

44  Сцена Игрока как незаинтересованное лицо нанимают для расследования убийства. Убит сталкер, причём кем-то из своих. Собирая информацию, игрок узнаёт, что два сталкера вместе нашли ценный артефакт. Первый сбыл его, и решил оставить деньги себе. Второй его убил, так как ему катастрофически нужны деньги для лечения больного ребёнка на Большой земле. Части информации: бармен знает о проблемах второго; медик знает, что первый и второй вместе ходили за артефактами; торговец купил артефакт у первого. Можно: сдать убийцу; объяснить ситуацию лидеру, чтобы тот дал возможность убийце уйти; дать убийце денег на лечение ребёнка. Как вариант, можно обвинить в убийстве другого человека. Conrack

45 b** Сцена Игрока предлагают провести к Клондайку артефактов. Когда его приводят на место, его грабят. Conrack

46  Сцена Игроку приходит сигнал о помощи. Когда игрок прибывает на точку, он видит отряд сталкеров, ведущих себя, как ни в чём не бывало. Если достаточно близко к ним подойти - они откроют огонь. Если подойти к ним незаметно, или издалека посмотреть через оптику, можно заметить прячущегося контролёра. Если его убить - сталкеров отпускает. Conrack

47 d** Сцена Игрок находит отряд военных, машина которых перевернулась. Если помочь им дойти до блокпоста, обводя вокруг аномалий (защищая от мутантов), они в свою смену смогут пропустить через блокпост. Conrack

48  Сцена Игрока просят найти пропавшего сталкера. Когда игрок приходит на место, где тот пропал, он находит его оружие. Невдалеке он находит обойму, затем - консерву, и т.д. Пройдя по цепочке вещей игрок находит логово кровососов, которые держат сталкера и ещё нескольких в плену, принося им еду и понемногу выпивая их кровь. Conrack & t_G_M_

49  Сцена Охотник просит убить ночного хищника, который нападает на одиночек возле лагерей, никогда не нападая на один и тот же лагерь дважды. Игрок опрашивает близлежащие лагеря, и узнаёт, на какой ещё не нападали. Игрок либо сам выходит за пределы лагеря, либо уговаривает/нанимает сталкера отойти подальше от костра. Мутант нападает, в случае его смерти игрок получает награду у охотника. Conrack

51 s** Сцена Игрок попадает в заброшенную и обесточенную лабораторию. Пробираясь по залам, игрок видит большие стальные капсулы в полтора человеческих роста. Дойдя до генераторов, игрок их включает, что приводит к закрытию дверей наружу. Игрок вынужден пробиваться к комнате управления дверьми через мутантов, которые проснулись и выбрались из капсул. В лаборатории можно разместить информацию о происхождении некоторых видов мутантов. Conrack

52  Сцена Лидер группировки считает, что у них завёлся шпион: ночью один из дежурных заметил пропажу каких-то документов, поднял лидера, а когда они вернулись - документы были на месте. Варианты сцены: 1) слежка ночью за штабом, поимка шпиона на горячем (варианты - сдать/помочь замести следы); 2) шпион - тот самый дежурный, который устраивает панику в штабе, чтобы отвлечь внимание от кражи в другом месте; 3) шпион - сам игрок, миссия даётся после кражи и копирования документов. Conrack & t_G_M_

53  Сцена Игрок ночью замечает странного кровососа, у которого что-то светится в руках. При наблюдении видно, что это один из недорогих распространённых артефактов. Если проследить за кровососом, можно увидеть, как он подходит к грави-аномалии, бросает туда артефакт и завороженно следит за его пляской и свечением в аномалии. Через какое-то время артефакт выкатывается кровососу под ноги, тот его забирает и уходит в логово. Если убить кровососа, обнаруживается, что артефакт изменился/стал более мощным. Conrack

54  Идея Персонаж даёт игроку задание найти убийцу. Все найденные улики указывают на этого же персонажа. Оказывается, что персонаж страдает раздвоением личности. Поначалу он не верит уликам, считая, что его подставляют, но с каждым разом в нём всё больше просыпается старая личность, которая спорит с новой. Если в диалоге поддерживать новую личность, он всё сознаёт и сдаётся лидеру базы как убийца. Если поддерживать старую - он пытается убрать игрока. Conrack

56  Идея Игрок попадает в плен. Варианты: сдаётся сам, либо берётся в плен после падения здоровья до нуля. Освобождение: тихим уходом; прорывом в одиночку; освобождением других пленных и прорывом вместе. Conrack & t_G_M_

57  Идея У отрядов наёмников есть записи, из которых можно получить намёки на происходящее по основной сюжетной линии, координаты других отрядов, задания. Conrack

58 b** Сцена Отряд "Свободы" поставляет редкие артефакты постоянному заказчику. Они не знают, что заказчик - представитель или союзник враждебной группировки (бандиты?). Получив эту информацию, её можно сдать лидеру "Свободы" (отряд выписывается из группировки), либо самому отряду (рвут отношения с заказчиком, игрок получает артефакты). Conrack & t_G_M_

59 b** Идея Торговец артефактами наводит бандитов на отряды "Свободы", чтобы те отбирали артефакты и продавали торговцу. t_G_M_

60  Сцена Игрок находит странное устройство и приносит его в лагерь, к технику. Прибор оказывается неким волновым передатчиком, который во время изучения включается. Лагерь тут же начинают атаковать мутанты. Варианты: уничтожить устройство (лидер лагеря недоволен, что игрок притащил такую вещь); защищать лагерь, пока техник пытается отключить устройство (лидер лагеря, вместо того, чтобы возмутиться, предлагает игроку незаметно установить трансивер в лагере противника). Как вариант, устройство можно сдать учёным. Сцена сильно перекликается со сценой №164. Conrack & t_G_M_

61  Сцена Персонаж просит найти его пропавшего брата. Игрок находит брата, который попал в трудную ситуацию (окружён собаками?). Если игрок спасает его, и говорит, что он от персонажа, брат просит передать персонажу, где он находится. Игрок возвращается к персонажу-нанимателю и проводит его вместе с друзьями к брату. По приходу, наниматель со своим отрядом пытаются убить брата. Варианты: игрок не вмешивается/убивает брата - ему сбрасывают деньги и предлагаю забыть то, что он видел; игрок уничтожает отряд - брат рассказывает, почему его хотел убрать мнимый брат (на деле - наёмник), и просит узнать, что случилось с его настоящим братом. Conrack

62  Сцена Проникновение в стан врага, устроив диверсию (дистанционный/отсроченный взрыв цистерны с бензином), чтобы отвлечь внимание от своего захода на базу. t_G_M_ & Conrack

63 b** Сцена Развитие сцены "старый лидер, интриган, силовик" (см. сцену №36). Силовик прелагает устранить интригана: он сделает так, что интриган окажется в тихом месте (считая, что с ним там хочет встретиться старый лидер), а игрок его уберёт. К месту встречи приходит группа бандитов. Кто из них интриган - не ясно, все в масках. Игрок начинает перестрелку, интриган оставляет свою группу, отступает в дальние помещения здания и пытается тихо пробраться к выходу. Если у него получается уйти, и силовик и интриган начинают плохо относиться к игроку. Conrack

64 r** Сцена Игрок наблюдает встречу двух отрядов "Монолита". Как вариант, игрока ведёт под конвоем первый из отрядов. Лидеры отрядов начинают общаться между собой в монолитовском стиле. В какой-то момент лидер второго отряда чем-то выдаёт себя, лидер первого отряда восклицает, что "это еретики" и начинается перестрелка. Лидером второго отряда оказывается Бродяга. Они с группой маскируются под "монолитовцев", разыскивая способ вывести всю группировку из-под зомбирования. Conrack

65 r** Идея Бродяга замечает в одном из отрядов "Монолита" человека, которого он знал ещё до похода группировки к центру Зоны. t_G_M_

66 b** Идея В Зону время от времени приезжают люди под охраной наёмников с целью поохотиться на людей. Наёмники отлавливают нескольких сталкеров и отпускают их в чистом поле, где охотники могут снять их из снайперок: всё равно сталкеры - нелегалы, искать их никто не будет. Возможно, охотники попадают в Зону официально или по договорённости с военными. Conrack

67 b** Идея Охотники на людей (см. сцену №66) по ошибке убили/для них поймали официала. Игрока посылают его найти. t_G_M_

68 b** Сцена Игрок встречает несколько сталкеров, которые убегают от охотников на людей (см. сцену №66). Через некоторое время игрок встречает самих охотников. Если игрок слабо экипирован, его принимают за одного из сталкеров и начинают охоту. Если хорошо - его спрашивают об убежавших сталкерах. Игрок может указать как верное, так и ложное направление. Conrack

70 m** Сцена Персонаж просит достать для него некий контейнер. Затем персонаж просит доставить контейнер другому персонажу. Варианты: игрок взламывает контейнер у техника, там оказывается бомба (катсцена - техник вышвыривает её за окно, там слышен взрыв, за окном взлетают куски грязи и колесо от мотоцикла); игрок доставляет контейнер по назначению, по отходу адресата уничтожает взрыв (игрока подозревают в убийстве). В любом случае, игрок может найти первого персонажа и его обидеть. Как вариант, задание является первым в цепочке заданий наёмников, в соответствии с первым рангом - "разносчик". Conrack & t_G_M_

72 b** Сцена Игрок заказывает какой-либо предмет у торговца. Через некоторое время тот сообщает, что предмет по пути перехватили бандиты, возвращает задаток и даёт описание грабителей. Когда игрок находит бандитов, те требуют "уплатить пошлину и штраф" за попытку проноса предмета через их территорию. Особо выделяется самый говорливый, по словам которого выходит, что игрок вообще им по жизни должен. Варианты: игрок отдаёт деньги и забирает предмет; игрок пристреливает говорливого в голову ("Ну чё ты сделаешь, фраер? Ну выстрели, выстрели!"), остальные бандиты стушёвываются и отдают предмет; игрок начинает перестрелку. Conrack

73  Сцена Сталкеры поручают игроку пробраться на блокпост военных и раздобыть ключ к шифрованной радиочастоте военных. Задание расчитано на бесшумное прохождение мимо патрулей и часовых. Как вариант, последним препятствием может быть командир блокпоста, у которого и хранится записанный ключ. Если игрок не сможет бесшумно его обойти и тот его заметит, то, вместо того, чтобы поднять тревогу, командир спросит, что игрок тут делает. Если игрок честно признается, что ему нужен ключ, командир скажет "тю, и чего было через окно лезть?" и предложит этот ключ купить. Conrack & t_G_M_

74 b** Идея Через некоторое время после захвата некоего лагеря (блокпоста) союзники первоначальных хозяев потребуют деньги, чтобы оставить игрока в покое. Если игрок откажется - лагерь будет атакован. Как вариант, могут потребовать не деньги, а выполнения заданий вместо первоначальных хозяев лагеря, или, если это блокпост, процент с доходов (см. сцену №171). Conrack & t_G_M_

76 Сцена К базе игрока выходит персонаж, которого преследуют противники. Он просит укрытия. Если позволить ему остаться и разобраться с преследователями, он примыкает к группировке. Если узнать, почему его преследовали, окажется, что он добыл какую-то ценную информацию, которая поможет и игроку. Conrack

77  Идея Чтобы переманить к себе на базу одного из стационарных персонажей (медика/техника/снабженца), понадобиться создать для него соответствующие условия (операционная/медикаменты; набор оборудования/расчищенный ангар). Conrack

78  Идея Выжившие представители Чистого неба: Каланча, Холод, Суслов, немного бойцов - просят игрока узнать детали того, что произошло с остальными у стен Саркофага. Рассказать таким образом историю группировки. По выполнению задания кто-то из вышеперечисленных может присоедениться к группе игрока. Как вариант, во время выполнения задания игрок может наткнуться на зомбированных в костюмах ЧН, на зомбированного Лебедева, и заполучить себе броню группировки. Conrack & t_G_M_

79 r** Сцена Игрок находит лабораторию, в которой проходило зомбирование "Монолита" и агентов программы S.T.A.L.K.E.R. (ту, что была в финальном видео ЧН). Так как специализированных капсул зомбирования не хватает, под эти нужды переоборудовано большинство помещений лаборатории (экраны, провода, излучатели, тела невыживших). Процесс зомбирования контролирует сбоящий центральный компьютер, из-за чего процесс проходит хаотично и с дефектами. Контролирующие лабораторию "монолитовцы" не умеют управлять оборудованием. Они просто загоняют туда пленных, и обучают переживших процесс идеям группировки. Игрок может уничтожить центральный компьютер, приведя в чувство нынешних зомбируемых. Conrack & t_G_M_

80 r** Сцена Игрок вместе с Бродягой сталкивается с группой "Кристалл" - спецназом "Монолита". Их командир вызывает Бродягу на переговоры, во время которых сообщает ему, что тот - Харон, лидер группировки. Командир спрашивает, как Бродяга мог потерять веру в Монолит. В любом случае начинается перестрелка, после которой игрок беседует с Бродягой, который начинает вспоминать своё прошлое. Возможно, ход диалога решит, как Бродяга в будущем будет относиться к "Монолиту". Conrack

81 g** Идея Передача важных сведений государственным спецслужбам. По какому-либо из заданий игрок находит важные документы/местоположение секретной лаборатории и т. д. Когда он приходит сдавать их квестодателю, его перехватывает сталкер, который оказывается представителем силы вне Зоны (как вариант - Дегтярёв и СБУ). Он предлагает игроку сотрудничество: игрок приносит ему важную информацию, а тот взамен помогает игроку (пропуска через блокпосты; влияние на группировки; полезности для базы игрока). Как вариант, через некоторое время работы на представителя, игрока либо обвиняют в том, что он сливает информацию, либо пытаются убрать по этому поводу. Сцена перекликается со сценой №130. Conrack

82  Идея Игрок пытается сообщить группировке о том, что на неё влияет внешняя сила, но человек, которому игрок это говорит, сам оказывается представителем этой силы. Представитель предлагает сотрудничать с ними, или быть убранным. Если игрок отказывается, его пытаются убить. Тем не менее, он может донести свою информацию уважаемому человеку в группировке, что приведёт к её расколу. Conrack & t_G_M_

83  Сцена "Свободовцы" сдают десятую часть выручки от артефактов снабженцу для пополнения бюджета группировки. Игрок узнаёт, что треть снаряжения, купленного на эти деньги, уходит неизвестно куда. Игрок может либо потребовать свою долю (источник дохода/снаряжения/артефактов), либо сдать снабженца лидеру "Свободы" (тот демонстративно берёт снабженца под стражу, впоследствии мы его видим вместе с лидером "Свободы" у излучателей). Если задание не выполнено до исчезновения лидера "Свободы", оно отменяется: снабженец исчезает вместе с лидером. t_G_M_

85 b** Идея В Зоне присутствует разобщённая сила, которую хочет объединить единый лидер. Он нанимает игрока помочь ему в этом, пообщавшись с вожаками групп. К каждому из вожаков нужен свой подход - отдельное задание. Часть заданий противоречит друг другу. Выполнив все задания, игрок присутствует на большой сходке. Если большая часть вожаков поддерживает лидера, то сила объединяется в группировку. Как вариант, игрок может выдвинуть свою кандидатуру против кандидатуры лидера. Как вариант, во время сходки один из вожаков сам выдвигает кандидатуру игрока. Варианты силы: бандиты, диггеры. Conrack & t_G_M_

86 b** Сцена Игрок помогает доставить через блокпосты ящики с контрабандным оружием. Когда игрок участвует в сделке по продаже контрабанды, неожиданно для игрока оказывается, что оружие порядком подержаное. Клиенты отказываются его покупать, спор почти переходит в перестрелку. Варианты: убедить купить оружие со скидкой; помочь контрабандистам во время перестрелки; перейти на сторону клиентов. Conrack & t_G_M_

87 b** Идея Игроку необходимо выбить из персонажа некий предмет. Игрок может решить вопрос "в лоб", или же добыть информацию о том, что персонаж вскоре встречается с неким заказчиком, которому он должен передать этот предмет. Игрок приходит на условленное место, представляется заказчиком, и, заплатив деньги, забирает предмет. Варианты: убрать настоящего заказчика до встречи (необходимо выяснить его личность); не сделать этого - тогда он появится сразу после получения предмета, и игроку придётся устранить и заказчика, и персонажа. Conrack & t_G_M_
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88 b** Идея Игрока просят деморализовать противника. Для этого игроку нужно незаметно устранить конкретного человека (лидера противника), и сложить у его тела заметный знак, символизирующий заказчика убийства. Conrack

89 b** Сцена Лидер бандитов говорит, что два сильных вожака бандитских групп - слишком много. В течении двух суток должен остаться только один. Варианты: игрок сам устраняет одного из вожаков вместе с его людьми; игрок рассказывает об этом вожакам, а они стараются нанять игрока, чтобы убрать соперника. Если игрок сообщает о ситуации, но отказывается от найма, вожаки выходят на разборку со своими людьми (референс - 90-ые годы: тачки, стволы, гранатомёт). Conrack & t_G_M_

90 m** Сцена Элитный отряд боевиков группировки предлагает игроку поучаствовать в ночной операции. Задача - получить информацию и запугать противника, его физическое уничтожение - нежелательно. Игроку даются последовательные задачи (подкрасться к патрульному, взять на мушку, отвести его к точке; снять часового нелетальным оружием (см. снаряжение №3)). Остальной отряд действует слаженно с игроком (тоже сгоняют часовых к точке, где их будут держать под прицелом; одновременно снимают ещё одного часового). В итоге игроку поручают допросить лидера лагеря. Игрок поднимает его с кровати и запугиванием получает необходимую информацию. Конец миссии - такое же тихое отступление (когда отряд отходит достаточно далеко, слышно как в лагере поднимается паника). Как вариант, миссия требует пленения всех противников. Conrack & t_G_M_

92  Сцена Игрок расследует несколько кажущихся невзаимосвязанными убийств. В процессе он находит список людей, в котором некоторые пункты вычеркнуты. Они соответствуют уже убитым людям. Игрок общается с невычеркнутыми из списка людьми и с их помощью выходит на убийцу, который крайне разнообразно убирал своих жертв. Как вариант, некоторых людей из списка считали погибшими по естественным для Зоны причинам - убийца имитировал несчастные случаи (киллер-"натуралист"?). Conrack & t_G_M_

93  Антураж В игре есть чернокожий персонаж, родившийся и выросший в Украине. Кличка связана с чем-то светлым - Снегирь, Снежок, Белый. Conrack

94  Идея Игрок может получать доступ к информации с датчиков артефактов (см. снаряжение №5), которые установили другие сталкеры. Для этого нужно либо иметь нужный ключ-генератор (например, даётся группировкой как вознаграждение), либо устройство, позволяющее подобрать ключ к каждому конкретному датчику. Даже без этого, на базе "Свободы" на стене можно увидеть интерактивную карту, на которой горят огоньки в тех аномалиях, в которых есть артефакты. t_G_M_

95  Идея Одна из группировок посылает игрока уничтожить несколько датчиков артефактов (см. снаряжение №5) другой группировки, чтобы выманить отряды той за пределы защищённой территории. t_G_M_

96  Идея Поначалу есть возможность расставлять датчики артефактов (см. снаряжение №5) в аномалиях, но считывать с них информацию можно только в пределах дальности действия КПК. После того, как техник на базе игрока соберёт некий стационарный приёмник/передатчик, информацию можно будет получать на любом расстоянии. t_G_M_

97  Сцена После установки нескольких датчиков артефактов (см. снаряжение №5), один из них сообщает информацию, что в аномалии есть сразу <очень много> артефактов. Придя на место, игрок не обнаруживает ни одного артефакта, зато из засады его атакуют сразу несколько бюреров. После их смерти игрок обнаруживает, что рядом с датчиком установлена антенна, от которой куда-то тянется провод. Пройдя вдоль него, игрок находит небольшой странный прибор, после разрушения которого восстанавливается нормальная работа датчика. Невдалеке можно найти останки сталкеров с принадлежавшими им вещами. t_G_M_

98  Сцена Игрок узнаёт, что исчез сталкер, который должен был доставить заказчику предмет. Игрок находит сталкера в баре одного из лагерей. Тот рассказывает, что его перехватили наёмники и предложили ему передать им предмет за деньги или за пулю в лоб. Он выбрал деньги. Сталкер наводит игрока на след наёмников, и тот отбирает предмет. Варианты: передать предмет сталкеру за деньги, полученные им у наёмников; передать предмет напрямую заказчику - тот предложит игроку забрать полагающиеся деньги у сталкера. Conrack & t_G_M_

99  Сцена Игрок натыкается на дом, осаждённый бойцами. Из дома кто-то успешно отстреливается, не давая нападающим войти (один из них пытается забежать в дверной проём и тут же падает от пули в лоб). Если игрок уничтожит осаду, в доме окажется раненный персонаж, сидящий на полу у стены. Он отстреливался с одной руки из револьвера, второй револьвер у него в кобуре. Если помочь ему, он сможет присоедениться к отряду, как стрелок по-македонски. Как вариант, игрок приходит на точку по просьбе людей из Перекрёстка, которым нужно разобраться с неким человеком. У дома игрок видит пару бандитов, которые забегают внутрь и тут же падают, убитые точными выстрелами сквозь тонкие стены дома. Игрок должен забежать в дом и перебегать от одних непробиваемых предметов к другим, чтобы избежать попаданий. Если игрок удачно отстреливается, из-за стен слышны ругательства, а точка, из которой ведётся огонь, смещается. Игрок пробегает комнаты по периметру дома, пока не находит незапертую дверь в центральную комнату. В ней видно, что остальные двери подперты изнутри. Напротив двери, через которую зашёл игрок, облокотившись на стену в луже крови сидит раненный персонаж. Он приветствует игрока: "Можешь не дёргаться... Ствол мне уже не поднять. Ну так сколько теперь платят за беглого раба?" Игрок может переговорить с ним и узнать, что персонаж задолжал деньги людям Перекрёстка, проигравшись в азартную игру. Пытаясь вернуть долг, он выступил на Арене, но этого оказалось мало, - а больше он не захотел. Он сбежал, по пути был ранен, затаился в доме невдалеке от Перекрёстка. Теперь его вычислили. Игрок может либо пристрелить его, либо вылечить и взять в свой отряд как хорошего бойца (стреляет на слух или при помощи теплоискателя). В последнем случае игрок может выйти на человека, которому задолжал персонаж, и узнать, что та самая азартная игра велась не по правилам, - против персонажа активно мухлевали. Как вариант, персонаж будет просить у игрока деньги в долг, просаживая их в азартные игры. После нескольких раз ему повезёт, и он вернёт игроку сумму, большую чем одолженное. Conrack & t_G_M_

100  Идея Оборона лагеря (базы группировки). Игрока постоянно отправляют то к одной, то к другой стороне лагеря, в точки самого напряжённого боя. Возможно сделать несколько рядов укреплений - если игрок не успевает защитить один ряд, все в лагере отступают за следующий. Conrack & t_G_M_

101  Идея В некоем подземном комплексе игроку поначалу доступна только часть помещений, так как остальные затоплены. Найдя и запустив насосы, игрок откачивает воду из помещений, открывая к ним доступ. Как вариант, это выход из аномалии "Водоворот" (см. аномалию №30) - шахта лифта в подземной лаборатории, по стенам которой стекает вода. Шахта заполнена водой, закрывающей доступ к этажам ниже минус 1-ого. На минус первом этаже игрок может включить насосы/установку нагнетания воздуха, из-за чего вода отступит, открыв ещё этаж. На открывшемся этаже игрок сможет найти выход из лаборатории. Спуститься ниже минус 2-го этажа не получится из-за перекрывающего шахту лифта или решётки. Conrack

102 d0* Идея Игрок поднимается по вертикальной лестнице в канализационной/лифтовой шахте, стремясь к звукам перестрелки наверху. В какой-то момент мимо пролетает упавший в шахту раненный боец. Conrack

103  Сцена У аномалии спорит группа новичков. Они не могут решить, кто из них полезет за артефактом. Если игрок пытается зайти в аномалию, они останавливают его, заявляя, что они были первыми. Варианты: 1) Игрок посылает их, забирает артефакт и уходит (новички стучат "Долгу", который пытается конфисковать артефакты). 2) Игрок спрашивает, кто же из них полезет в аномалию, и, когда желающего не находится, предлагает за символическую плату показать им, как надо добывать артефакты. Новички соглашаются, игрок достаёт артефакт, новички восхищаются. Когда игрок отходит, новички начинают спорить, кто полезет в следующую аномалию. Conrack

104  Сцена Опытный сталкер рассказывает, что появилась группа новичков, которые хотят сражаться с бандитами. Игрок может пойти к ним и попытаться уговорить их не горячится. Новички будут настаивать на том, что "беспредел не может продолжаться", и "нужно сбросить с себя ярмо". Варианты: 1) Игрок соглашается с ними. Они все умирают в атаке на отряд бандитов. Если им помогал игрок, умирает хотя бы один, остальные разочаровываются в идее. 2) Игрок фраза за фразой убеждает новичков. Они всё больше и больше колеблются, потом начинают отходить в сторонку от своего лидера. Лидер держится до последнего, пока игрок не наставляет на него оружие, и не спрашивает, что он будет делать в такой ситуации. Лидер несколько секунд колеблется, и соглашается с игроком.  Conrack & t_G_M_

105  Идея Отряд сталкеров-бойцов, сражающихся против бандитов на болотах. Используют маскхалаты, когда залегают - практически невидимы. Conrack

106  Сцена Отряд сталкеров-бойцов на болотах (см. сцену №105) просит игрока завести в засаду крупный отряд бандитов. Игрок может либо наняться проводником к бандитам, либо атаковать их и отступать. Когда игрок доводит бандитов до определённого места, из камышей и кочек открывается огонь, скашивающий бандитов. Кочками оказываются сталкеры в маскхалатах. t_G_M_

107  Сцена Игрок со старым охотником отправляется в логово кровососа. Там обнаруживаются маленькие, ещё слепые кровососы. Охотник говорит: "Матерь божья!", и предлагает игроку забить тех, что слева, пока он передавит правых. Если игрок соглашается или ничего не делает, охотник перебивает детёнышей. Когда игрок с охотником отходят достаточно далеко, от логова слышен жуткий крик кровососа. Через некоторое время игрок узнаёт, что охотника разорвал кровосос, который с недавних пор буйствует в окрестности. Альтернативно, игрок может пристрелить охотника, пока тот не тронул детёнышей. В этом случае игрок впоследствии может встретить кровососа, который его не тронет (как вариант, поможет выбраться из некоей пещеры, сбросив вниз объект-"ступеньку"). Conrack

109  Сцена Игрока просят провести в Зону группу новичков. Миссия делится на две части. Первая - проход периметра в обратную сторону. Вторая - прибытие  транспорта (известного по началу игры) с новичками, проход с ними в Зону, если уже договорился с военными - перемигивания с патрулём. t_G_M_

110  Сцена У медика в лазарете без сознания лежит сталкер, страдающий от острой лучевой болезни. Медик говорит, что лекарства уже не помогают. Сталкера могли бы спасти артефакты на поглощение радиации и на исцеление. Если игрок приносит достаточно мощные артефакты, на его глазах за короткий промежуток времени сталкеру становится значительно лучше. Он приходит в себя и рассказывает, как, понимая, что уже амба, сбросил хабар в тайник, чтобы хватило сил доползти до базы. Он даёт игроку координаты тайника. Медик просит игрока продать ему артефакты (игрок может оставить их бесплатно). Conrack & t_G_M_

111 r** Идея Абсолютно адекватный сталкер при встрече с другим неожиданно его убивает, причём не может объяснить своего поступка. Доктор может осмотреть сталкера, объяснить, что он - жертва программирования, и помочь вспомнить прошлое. Было бы неплохо, если бы сталкер был одним из членов отряда игрока (в таком случае, возможно не убийство, а ранение жертвы). Conrack & t_G_M_

113 m** Идея Если за голову игрока назначена награда, игрок может прийти к заказчикам, предъявить свой КПК и сам потребовать эту награду. КПК осмотрят, отдадут игроку и передадут ему деньги, но когда игрок выйдет из здания, его уже будет поджидать вооружённая засада. t_G_M_

114  Идея Умирающий сталкер просит игрока передать редкий (единственный в своём роде?) артефакт лидеру базы. Вне зависимости от решения игрока сталкер умирает. Если игрок относит артефакт, лидер базы рассказывает, что это заранее оговоренный знак, предупреждающий о готовящейся атаке на базу. Если игрок оставляет артефакт себе, через некоторое время его ловят с этим артефактом и обвиняют в убийстве того самого сталкера. Conrack & t_G_M_

118  Сцена Игрок встречает сталкера, который собирается застрелиться. Если игрок вмешивается, тот рассказывает, что он болен, а лечения нет. Если игрок продолжает удерживать сталкера от самоубийства, тот направляет ствол на игрока и требует его пристрелить. Если игрок отказывается, сталкер угрожает, что откроет огонь через три секунды, считает до трёх, опускает ствол, обмякает, и начинает плакать. Игрок может предложить ему идею, ради которой стоит жить (идеология группировок; присоединиение к отряду игрока в поисках лекарства). Conrack & t_G_M_

119  Сцена Игроку необходимо получить предмет у одного из сталкеров. Игрок узнаёт, что тот мёртв, и от его тела собираются избавится в соответствии с традициями этого лагеря (см. сцену №317): пара сталкеров собирается сбросить тело умершего в кислотную аномалию. Игрок может договориться с ними (взяткой), чтобы пошарить в карманах трупа. После обыска тела сталкеры таки сбрасывают его в аномалию. Conrack & t_G_M_

120  Сцена Сталкер рассказывает игроку, что сходит с ума. Он недавно видел у стен лагеря своего друга, которого месяц назад нашли мёртвым. Тогда по всем признакам посчитали, что его зарезали и обобрали бандиты. Невдалеке от лагеря игрок может выследить мимика (см. мутанта №8), одетого в одежду погибшего друга. Как вариант сталкер спрятался на заброшенном КПП в лесу. Conrack

121  Идея Персонаж утверждает, что он слышит Зону. Зона плачет из-за вторжения людей. Он требует изгнать всех людей за периметр, даже если придётся действовать силой. Персонаж собрал вокруг себя группу фанатичных единомышленников. Как вариант, персонаж показыват безобидность Зоны, обнимая неагрессивного зомбированного. Игрок может найти комнату с этим зомбированным, который нападёт на игрока, и, впоследствии, узнать, что зомбированного перед "представлением" накачивают седативами (морфием?). Додумать связанные задания.Деревенская церковь Conrack

122 s** Сцена Учёный просит игрока отправится с ним в качестве охраны. Он хочет проверить теорию о цикличной активности пространственных пузырей. По пути к нужному месту он рассказывает, что полгода назад туда же отправился его ассистент. Он не вернулся, и его записали в пропавшие без вести. Учёный с игроком прибывают на место, учёный вручает игроку хороший детектор и просит подержать его в раскрытом состоянии. Лопается пространственный пузырь, из которого выходит упомянутый ассистент и, как ни в чём не бывало, спрашивает, что здесь делает учёный. Отойдя от шока, учёный делает вывод, что пузыри могут вносить темпоральные искажения. Он просит игрока отвести их к бункеру. Там он отдаёт награду и предлагает оставить себе детектор. t_G_M_

123  Сцена Сталкер-новичок, угрожая оружием, пытается отобрать у игрока целебный артефакт. Игрок может пристрелить его, отдать артефакт, или расспросить, зачем он ему. Тот скажет, что у него близкий человек умирает от болезни, которую он собирается вылечить артефактом. Игрок может объяснить, что у артефакта есть побочное действие, и посоветовать хорошего медика. Как вариант, медик может быть должен игроку, и тот скажет передать медику, что новичок - от игрока. Conrack

125  Идея К игроку пристаёт персонаж, который постоянно его о чём-нибудь расспрашивает. Отстаёт он только после определённого количества ответов, или после пары особо мрачных историй. Conrack

126  Сцена Рядом с ареной стоит хорошо экипированный персонаж, который бахвалится своими бойцовскими качествами. Игрок может вызвать его на бой, но тот откажется в стиле: "да кто ты вообще такой?" Если игрок выиграет несколько боёв на арене, то от повторных вызовов персонаж будет отмазываться, пока игрок не станет ему угрожать. Тогда персонаж признается, что он не боец, и попытается купить молчание игрока. Conrack

127 b** Идея Сталкер продаёт кусок искорёженного металла под видом артефакта. Если игрок после покупки начнёт возмущаться, подходит местная охрана. Сталкер рассказывает им, что игрок купил у него кусок свинца для отливки пуль, а теперь требует какой-то артефакт. Conrack & t_G_M_ & aidhz

128 b** Сцена Если игрок кому-то что-то продаёт на барахолке, к нему подходит местная "охрана" и предлагает отдать им полагающуюся долю. Варианты: игрок платит; игрок устраивает перестрелку. В последнем случае игроку в бою помогают несколько сталкеров-торговцев, которые после смерти охраны берут управление Барахолкой в свои руки. Как вариант, если игрок кладёт охрану, появляется местный авторитет, который предлагает игроку работать на него. Conrack & t_G_M_

129  Идея Сталкерам нужен человек, который сможет провести через аномалии. Если игрок предлагает свои услуги, сталкеры просят продемонстрировать своё мастерство на ближайшей простой аномалии. Если игрок проходит без проблем, сталкеры его нанимают и комментируют: "Доверяй, но проверяй". Conrack

130  Идея В Зоне присутствует торговец информацией, которому игрок может сдавать документы/флешки с ценными сведениями за вознаграждение. Как вариант, если игрок получил сведения, из-за которых за ним начинают охотиться, он может попросить торговца информацией быстро их распространить. Как вариант, торговец информацией может продать информацию об игроке его врагам. Как вариант, торговец информацией может оказаться агентом СБУ. Сцена перекликается со сценой №81. Conrack & t_G_M_

133 s** Идея Учёные просят игрока собрать данные о мутантах. Это могут быть рассказы сталкеров, фотографии, части тел или усыплённые мутанты. Учёных интересуют изменения в физиологии и психологии мутантов в сравнении с естественными видами. По ходу исследования учёные рассказывают игроку, какое животное и как изменилось, чтобы стать мутантом. Как вариант, после полного изучения мутанта учёные создают прибор, позволяющий отпугивать или привлекать мутантов этого вида. Как вариант, изучение мутанта увеличивает повреждение против него. Conrack & t_G_M_

134  Сцена Игрока просят доставить куда-то некий прибор. Когда игрок отходит достаточно далеко от нанимателя, его атакуют мутанты. Кроме того, обычные группы мутантов начинают стремиться к игроку, пока у него есть этот прибор. Прибыв на место назначения, игрок никого не находит. Если игрок осмотрит прибор, он обнаружит, что тот самопроизвольно включился, и выключить его невозможно. Варианты: уничтожить прибор; подбросить/всучить кому-то; разобраться, что это, и отключить его. В последнем случае, игрок может надавить на заказчика, и тот скажет, что ему заплатили, чтобы он передал прибор именно игроку. Conrack

136 s** Идея Учёные просят игрока добыть живого мутанта, не подвергавшегося воздействию нелетальным оружием (см. снаряжение №3). Единственный вариант - выпросить у персонажа типа Ноя щенка псевдособаки. Conrack

138  Идея Игрок находит раненного мутанта из разумных (например, контролёр), который просит его добить. Варианты: добить; оставить, как есть (мутант из последних сил наносит повреждение и умирает); вылечить аптечкой (мутант каким-то образом помогает). Conrack & t_G_M_

139  Идея Игрок видит зобированного, который постоянно набирает код на кодовом замке, код не подходит, и зомбированный начинает снова. При этом он всегда делает паузу перед последней цифрой. Игрок может подсмотреть код, и самостоятельно подобрать правильную последнюю цифру. Как вариант, игрок может уже знать последнюю цифру кода (из полусгнившего документа). Conrack & t_G_M_

140  Идея Игрок вместе со сталкером идёт по старому зданию. Под игроком проваливается пол, и игрок оказывается в подвале, полном мутантов. Игрок должен продержаться против мутантов, пока сталкер не найдёт верёвку и не сбросит игроку вниз. Пока игрок будет вскарабкиваться, сталкер будет отстреливать приближающихся мутантов. Вариант: мутанты - "крикуны", и, перед тем как сбросить верёвку, сталкер метает в подвал светошумовую гранату или аналогичный артефакт. Conrack & t_G_M_

141  Рэндом Поиск конкретных артефактов для коллекционеров. Во время поиска как игрок может перехватывать более удачливых конкурентов, убивая их или выменивая у них артефакт, так и игрока могут перехватить с артефактом на руках. t_G_M_

142  Рэндом Охота на вожаков мутантных стай, сдача трофеев "Долгу".  t_G_M_

143  Рэндом Поиск сталкера опросами недавно видевших. Искать можно как по имени, так и по смутному описанию. Опросы могут повести по ложному следу, который вскоре закончится тупиком. Нужно будет вернуться к последнему верному следу. t_G_M_

144 b** Идея В определённом лагере преступников выпускают на арену (см. фичу №35), или запускают в аномалию с мутантами (см. фичу №36). Выживших - отпускают. Как вариант, то же делают с пленными. Conrack & t_G_M_

146  Сцена Торговец посылает игрока срочно доставить другому торговцу ценный предмет. Придя к адресату, игрок обнаруживает, что предмет. тому уже не нужен. Второй торговец предлагает игроку оставить ствол предмет. (как вариант, за полцены), как плату за беготню. Conrack

147  Идея Сталкер, который изучает взаимодействие артефактов. Может продемонстрировать игроку несколько комбинаций, даёт задания на принос артефактов для экспериментов. В результате финального эксперимента исчезает/пропадает вместе с домом в пространственном пузыре. Попытки повторить эксперимент приводят к тому, что комбинируемые артефакты исчезают. Впоследствии игрок встречает его (вместе с его домом) на другом конце Зоны, причём он может как уже быть там, так и появиться на глазах у игрока. Conrack & t_G_M_

148 b** Сцена Самогонщик производит в пределах Зоны алкоголь, причём лучшего качества, чем завозимая водка. Он просит игрока узнать, почему военные задержали на блокпосту очередную партию сырья. Оказывается, что среди сырья были спрятаны стволы (вариант - наркотики), и военные теперь отказываются иметь дело с самогонщиком, который пытался их обмануть. Самогонщик утверждает, что он не занимается контрабандой чего-либо запрещённого. Игрок может узнать, что самогон мешал персонажу, занимающемуся завозом водки в Зону, и, впоследствии, найти доказательства того, что именно он организовал подлог. Conrack

149  Идея Лидера отряда убивают ножом в лагере во время выброса, причём известны все, кто был в лагере. Как вариант: игрок может либо методом перебора определить ударившего ножом и сдать его, либо углубиться в дело и узнать, что персонажу был подсыпан яд в питьё, в личный ящик была положена противопехотная мина, а ствол его оружия был заполнен ВВ и закрыт свинцовой пробкой. В последнем случае оказывается, что все члены отряда хотели убрать лидера, но убрал его боевик ударом ножа. На общей сходке они рассказывают, почему хотели убрать лидера, и сбрасываются игроку на награду. aidhz & t_G_M_

150  Сцена У военных ("Долга") есть информация, что в скором времени через блокпост пройдёт груз чего-то запрещённого. Игрока просят помочь перехватить его. Игрок стоит на блокпосту, пока через него проходят сталкеры, а командир блокпоста ждёт, пока игрок даст отмашку, что сталкера можно пропустить. У одного из них хорошим детектором можно обнаружить незадекларированный артефакт (командир блокпоста говорит, что всё уже договоренно, сталкер подмигивает игроку), другого неожиданно накрывает приступом лучевой болезни (его уводят к медику). Один из оставшихся, новичок, сообщает, что у него с собой три контейнера с артефактами. Детектор покажет, что артефактов там нет. Если игрок потребует открыть капсулы, там обнаружится контрабанда. Окажется, что новичок об этом не знал - его просто попросили доставить артефакты. t_G_M_

151  Сцена Сталкер просит игрока убрать нескольких бандитов/наёмников, которые за ним охотятся. По выполнению задания сталкер пытается убить игрока. Из информации на его КПК оказывается, что убитые игроком люди - его сообщники в контрабанде, с которыми он решил не делиться. aidhz

152  Идея У торговца есть уникальный предмет, за который он заламывает немалую цену. Когда игрок накапливает достаточно денег, торговец говорит, что у него есть другой покупатель, который вскоре купит предмет за двойную цену. Если игроку удаётся скопить и такую сумму, торговец говорит, что предмет не продаётся, и всё. Варианты: незаметно украсть предмет; сыграть на жадности, предложив ещё бОльшую сумму; принести другой уникальный предмет и обменять на него. aidhz & t_G_M_

153  Сцена Над игроком пролетает вертолёт. Он уже повреждён, либо его сбивают на глазах у игрока (например, демонстрируют игроку наличие впереди крупнокалиберного пулемёта). Вертолёт падает в топь невдалеке, и его пилот шлёт сигнал SOS. Игрок может успеть прийти на помощь, пока пилот ещё жив (не убит мутантами/теми, кто его сбил). Если игрок спасает пилота, наградой может стать возможность вызова вертолёта (fast trevel/спасение от game over) или благодарность военных. aidhz

154  Сцена Сталкеры утверждают, что за ними охотится Чёрный сталкер. Он уже разобрался с несколькими из их группы. Игрок либо выманивает на очередного сталкера, либо выслеживает убийцу. Им оказывается человек, который только выдаёт себя за Чёрного сталкера. Он охотится за этими сталкерами, потому что они кинули его на уникальный артефакт. Он убирает их по одному, используя свойство этого артефакта провоцировать пространственные пузыри при возникновении рядом гравитационного возмущения. Варианты: убрать преследователя; помочь преследователю в деле мести (подговорить последних двух оставшихся сталкеров взять артефакт, хотя они уже считают его проклятым); договориться с оставшимися сталкерами и вернуть артефакт преследователю (освобождает сталкеров из пузыря). aidhz & t_G_M_

155  Рэндом Игрок может присоедениться к любому отряду на одну миссию, если они считают, что им нужна помощь. Если миссия была удачна (уничтожение отряда противника/логова мутантов/поиск артефакта/переход к точке), игрок получает награду. aidhz

156 s** Сцена Учёные предполагают, что при определённых условиях часть памяти зомбированного можно прочесть. Для этого нужно просканировать одного из них. Варианты: игрок прикрывает учёного, пока тот сканирует; игрок ранит зомбированного и удерживает его, пока учёный сканирует; игрок обездвиживает зомбированного нелетальным оружием (см. снаряжение №3) и доставляет учёным. После этого учёные создают устройство, позволяющее читать память зомбированных, и предлагают его игроку (см. снаряжение №7). aidhz

157 m** Идея Родственники сталкера наняли наёмника, чтобы тот вытащил сталкера из Зоны. Как вариант, сталкер покидать Зону абсолютно не хочет. aidhz

158  Идея Сталкер, который объединился с растением-мутантом. Как вариант - объединился с псевдогигантом или просто резко мутировал. Ещё не понимает, что с ним произошло; считает, что сильно ранен, и потому не может двигаться. Если объяснить, что с ним произошло - просит прикончить. Если атаковать его, звериная сущность берёт верх, и начинается бой. Как вариант, существо может загораживать путь куда-то. aidhz & t_G_M_

159  Сцена Сталкер утверждает, что знает секрет бессмертия. Для этого ему нужно несколько редких артефактов. Получив требуемое, сталкер исчезает. Игрок идёт по его следу (см. сцена №143). Когда игрок находит сталкера, тот утверждает, что просто ушёл в свою лабораторию, так как ему нужно было уединение. Когда игрок требует результатов, сталкер выдаёт препарат (радиоактивен/вешает опьянение/вырубает). Если игрок спрашивает про бессмертие, сталкер искренне удивляется и утверждает, что игрок теперь не умрёт от старости - сталкер в этом абсолютно уверен. Можно надавить на сталкера, и таки получить в награду что-то полезное. aidhz & t_G_M_

160 b** Идея Торговец жалуется, что товары приходится доставлять окольными путями. Можно помочь ему: найдя более прямой путь (карты); расчистив дорогу (уничтожение логова); договорившись об охране с теми, кто контролирует территорию. aidhz

161 b** Идея Группа сталкеров или групировка просит найти нового поставщика оружия. Можно договориться о поставках либо несколько устаревшего оружия, либо оружия, сделанного по последним технологиям. В первом случае члены группировки будут жаловаться на удобство и точность, зато хвалить надёжность. Во втором - наоборот. aidhz & t_G_M_

162 b** Идея После выполнения определённого задания необходимо убрать всех, у кого игрок получал информацию по ходу задания. Как вариант, нужно устранить свидетелей финальной части задания. Как вариант, после зачистки концов пытаются убрать самого игрока. aidhz

163 r** Идея Сталкеры сообщают, что встретили неподалёку разведчика "Монолита". Они его ранили, но он сумел уйти. Сталкеры хотят найти и добить разведчика, чтобы он не навёл на них крупный отряд "Монолита". Когда игрок находит разведчика, оказывается, что это сталкер из отряда Бродяги, который  собирался внедриться в крупный отряд "Монолита", о котором упоминали сталкеры. aidhz

164  Сцена На лагерь сталкеров постоянно нападают мутанты. Перенос лагеря в другое место не решает проблему. Сталкеры предполагают самые разнообразные причины: от мистических до чьего-то злого умысла. Нападения начались после возврата сталкеров из дальнего рейда, в котором были добыты редкие артефакты. Опрос сталкеров в лагере показывает, что все артефакты уже давно проданы на сторону. Из кажущегося тупика выводит информация, что в рейде, помимо редких артефактов, были добыты ещё и несколько обычных электростатических. Техник приспособил их вместе с ещё полудесятком вместо генератора. Выключение мега-батареи во время очередной атаки мутантов показывает, что именно это и было причиной агрессии. Сцена сильно перекликается с сценой №60. aidhz

165  Идея Сталкер рассказывает, что тайники их группы постоянно кто-то обчищал, забирая самое ценное. Члены группы завели личные тайники, и теперь его тайник продолжают обчищать. Варианты преступника: кто-то из группы; сам сталкер в беспамятстве; мутант. aidhz & t_G_M_

167 b** Идея Игрок добровольно сдаёт свои вещи, чтобы куда-то войти. На второй/третий визит ему поручают задание без возможности отказаться, и сообщают, что он получит свои вещи назад только после выполнения задания. Как вариант, до третьего визита место захватывает другая сила, и игрока встречают уже переодетые в форму оригинальных хозяев люди. Варианты: перебить квестодателей и прорваться к своим вещам; выполнить задание и получить вещи обратно. aidhz & t_G_M_

168  Идея Группа опытных сталкеров занимается тем, что грабит бандитов (a-la Robin Hood). Как вариант, их действия провоцируют бандитов срываться на сталкерах-новичках. aidhz

169  Идея По словам сталкеров бандиты становятся всё более организованными. Судя по всему, у них появился общий лидер, которые занимается объединением мелких банд. Сталкеры просят узнать личность лидера. Варианты: игрок внедряется к бандитам; игрок подслушивает разговоры бандитов; игрок допрашивает бандитов. Развитием могут быть альтернативные друг другу сцены №85 и №170. aidhz

170  Идея Игрок мешает объединению мелких групп в группировку неизвестным лидером. Варианты: поддержка амбиций мелких князьков; фальсификация улик, указывающих на одного из поддерживающих объединение; разглашение информации, приводящей к междоусобным дрязгам; игра на том, что неизвестна личность лидера, занимающегося объединением. aidhz

171 b** Идея Игрок может захватить существующий блокпост, поставить там своих людей и брать плату с проходящих через укрепление. aidhz

172 m** Рэндом Игрок может разыскивать и сдавать официальным властям людей, которые разыскиваются на Большой земле. Можно связать со сценой №17. aidhz

173  Идея Игрок может получить псевдособаку как одного из членов своего отряда.  aidhz

174 r** Идея Группа сталкеров препятствует любому изучению Зоны под девизом: "Не тревожь лихо, пока тихо". Как вариант, этим же могут заниматься "монолитовцы". aidhz

175 b** Сцена Игроку предлагают вступить в отряд боевиков. Вместе с ним в отряд вступают несколько сталкеров. Во время первого задания - уничтожения спящего лагеря - один из сталкеров отказывается атаковать. Присутствующий боевик его убивает. По возврату на базу игрок получает задание во время второй вылазки убить остальных сталкеров - мол, слишком слабы. Во время вылазки один из сталкеров открывает огонь по остальным. Оказывается, задание на убийство остальных получил каждый новичок. aidhz



№ Цепочка Название Тип Описание Локация Автор
176 m** Сцена Игрока посылают найти и уничтожить группу противника, скрывающуюся в развалинах здания посреди большого аномального скопления. Пройдя аномалии, игрок находит кажущеесся пустынным здание. Через некоторое время его ловят в засаду несколько человек. Оказывается, что в здании разбила лагерь группа сталкеров-исследователей (Вано?). Они просят игрока сообщить нанимателю, что в здании оказалось пусто. Как вариант, они могут попросить сообщить, что игрок их всех убил и предложить нанимателю это проверить, тем самым заманив его в ловушку. Как вариант, игрок участвует в этом деле как наёмник, соперничая с другим отрядом. aidhz

177  Идея Отряд сталкеров, которые не убивают мутантов, предпочитая их отпугивать или обходить. Активно используют артефакты и полезные свойства аномалий. Могут быть отрядами из сцен №90 или №105. aidhz & t_G_M_

181  Идея Игрока просят узнать, почему давно нет никаких известий о Сидоровиче. Дверь в его бункер закрыта, на стук никто не отзывается. Игрок может найти сталкера, который знает о втором входе в бункер. Сталкер может рассказать, что привёл ко второму входу человека, который там его вырубил. Очнувшись, сталкер нашёл Сидоровича мёртвым. На вопрос, почему он молчал, сталкер скажет, что опасался, что убийство торговца повесят на него. Как вариант, может оказаться, что так и есть. Как вариант, убийца всё-таки кто-то иной. aidhz & t_G_M_

182  Сцена Сталкер рассказывает, что его друг пошёл к старому заводу и не вернулся. Сходив туда, игрок обнаруживает контролёра. Когда игрок возвращается к сталкеру, тот признаётся, что никакого друга не было, просто сталкеру нужно было проверить, есть ли на заводе какая-то опасность. Если игрок убил контролёра - вознаграждает. Как вариант, он уже ходил туда, и ему нужно было, чтобы игрок подтвердил другим сталкерам, что там есть контролёр, так как самому сталкеру не верят. aidhz & t_G_M_

183  Сцена Каждую ночь у лагеря группировки появляется снайпер, который работает по лагерю, причём каждый раз - с новой позиции. Игрока просят его устранить. Игрок может вычислить, с какой позиции снайпер будет атаковать в следующий раз. Варианты: заложить дистанционно управляемый заряд; отработать стационарным миномётом по позиции; устроить засаду. В последнем случае игрок может переговорить со снайпером и узнать причины его атак на лагерь. В итоге, игрок может прикончить снайпера или отпустить, передав заказчикам, что снайпер мёртв. Как вариант, сцена может быть объединена со сценой №15. t_G_M_ & aidhz

184  Сцена Игрок охотится за перемещающимся источником пси-излучения (противник с пси-способностями, либо сталкер с пси-артефактом). Охота проходит в старой канализации: лабиринте тоннелей, которые проходят друг под другом в различных направлениях. Игрок отслеживает источник пси-излучения специальным прибором (см. снаряжение №4), но из-за того, что экран прибора демонстрирует всё в плоскости, может ошибаться в том, на каком уровне находится цель. t_G_M_

185  Идея Если игрок сильно досаждает военным в определённом районе (атакует блокпосты, перехватывает патрули или же выполняет против них цепочку заданий), военные проводят операцию по зачистке местности от неучтённых личностей. Страдают ближайшие лагеря сталкеров-неофициалов и бандиты. В ходе операции могут быть использованы вертолёты и армейские сталкеры. aidhz & t_G_M_

186 a0* Идея Пока игрок не снял с себя обвинение в убийстве, за ним охотятся люди, ищущие людей для официалов (см. сцену №172). Также, его могут попытаться сдать "долговцы" или взять в плен военные. t_G_M_

188  Идея Игрок обороняет укрепление "Долга" от мутантов. Его ставят у стационарного огнемёта, установленного на возвышении, под девизом "на кнопку нажимать - много ума не надо". В определённый момент огнемёт перестаёт работать. Командир укрепления орёт: "Петренко, горючку, быстро!" и комментирует действия игрока, истратившего боезапас. Игрок должен оборонять огнемёт обычным оружием, пока Петренко не вернётся с горючим. Можно совместить с сценами №38 и №2. Если огнемёт не будет реализован, можно использовать сцену №332. t_G_M_ & aidhz

189  Идея В подземелье у игрока начинает барахлить фонарь - садятся батарейки. Фонарь можно восстановить у любого техника через диалог. aidhz

191  Сцена В углу, образованном стенами или забором, стоит сталкер и мочится. Когда игрок подходит, сталкер оказывается мимиком (см. мутант №8). t_G_M_

192  Сцена Игрок подходит к сидящим у костра сталкерам. Внезапно, один из них нападает, оказываясь мимиком (см. мутант №8). Остальные - трупы сталкеров, рассаженные мимиком в правдоподобных позах. t_G_M_ & Conrack

193 s** Идея Учёный, знающий о снах игрока, предлагает ему пройти обследование во имя науки. Возможно, результат этих исследований позволит доработать устройство раззомбирования (см. снаряжение №7). t_G_M_

194 m** Идея Игрока перехватывает группа персонажей. Если у игрока не очень хорошее оружие, один из них говорит другому, чтобы тот дал игроку нормальную пушку. Вне зависимости от того, принял игрок оружие или нет, персонажи его атакуют. Yojig & t_G_M_

195  Сцена Два сталкера - ранее, друзья не разлей вода - теперь не общаются друг с другом. Любой из них может рассказать историю, как они сидели у костра, делили хабар, и один из них зажилил себе пси-артефакт и отказался отдавать. Слово за слово, дошло даже до кулаков. Единственное различие в историях - кто же именно зажилил артефакт. Каждый из сталкеров искренне утверждает, что это его оппонент. Можно отправиться на место делёжки и найти невдалеке логово контролёра, у которого и обнаружится артефакт. Когда игрок расскажет об этом сталкерам, последует сцена примерения, и сталкеры предложат игроку оставить артефакт себе. t_G_M_

196  Идея Один из персонажей в задумчивости рисует шаржи на тех, кого встречает (референс - Штирлиц). После того, как персонаж исчезает, игрок находит его по последнему нарисованному шаржу. После знакомства с персонажем, игрок может увидеть шарж, нарисованный на себя, и повесить его на своей базе. Образ на рисунке - уставший сталкер. t_G_M_

197  Идея Игрок выходит на двойного агента, который в конце концов оказывается тройным.  Stohe

199  Идея Игрок хватается за некий уступ, чтобы вскарабкаться выше, тот оказывается ненадёжным и выпадает из стены. Игрок начинает падать, но его хватает за руку дружественый персонаж и помогает вскарабкаться на надёжную площадку. Conrack

200  Идея Персонаж в баре, у которого нужно узнать определённую информацию, раскалывается, только если напоить его и поставить определённую музыку (см. фичу №70). Как вариант, после того, как информация получена, необходимо поговорить с персонажем по-деловому, но он уходит "в штопор" и на серьёзные темы говорит отказывается. Для разговора необходимо поймать его с утра, ещё трезвым. Как вариант, с утра его нужно либо аккуратно опохмелить, либо выстрелом разбить его первый утренний стакан. Можно объединить со сценой №22. t_G_M_

201  Идея Если у персонажа в команде есть охотник, он может оделить голову убитого мутанта и доставить её на базу, где она и будет висеть на стене в виде чучела. Как вариант, игрок может это сделать сам. Как вариант, на базе висит голова только самого сильного убитого мутанта. Conrack & t_G_M_

202 b** Идея Во время диалога в стане врага у игрока есть опция в диалоге - взять в заложники. Игрок хватает персонажа, приставляет ему к виску пушку (к горлу нож) и следует к выходу из вражеского лагеря. Conrack & t_G_M_

203  Идея Персонаж просит принести семейный альбом, оставшийся в тайнике в его старом доме в Чернобыле после эвакуации в 1986. Как вариант, в альбоме может оказаться завещание, делающее сталкера богатым человеком на Большой земле. Conrack & t_G_M_

204 a0* Идея Самый вменяемый персонаж из отряда игрока оказывается агентом заговорщиков, и ударяет в спину отряду во время финальной миссии. Как вариант, игрок может раскрыть его раньше и устранить/убедить принять нейтралитет/убедить действительно перейти на сторону игрока. Conrack

205 Идея Молчаливый боец одной из группировок несколько раз помогает игроку. Если игрок после этого спрашивает про бойца у представителей группировки, оказывается, что никто такого бойца не знает. Как вариант, один из людей группировки расскажет, что, судя по описанию, человек похож на давно пропавшего бойца, который ушёл к центру Зоны. Conrack & t_G_M_

206  Сцена Игроку поручают прикрывать отряд союзников снайперским огнём. Задача игрока - занять позицию с хорошим обзором и отстреливать вражеских снайперов/гранатомётчиков/заходящих в тыл противников, пока отряд пробивается через основные силы противника. Как вариант, для этой мисии игроку могут дать стационарный Баррет и наводчика. Conrack

207  Идея Сильно искалеченный персонаж - весь в шрамах, однорукий и на спортивном протезе ноги. Персонаж обучает новичков бою с мутантами. Ходят слухи, что свои ранения он получил, выйдя на псевдогиганта с ножом, чтобы прикрыть раненного товарища, которого он потом дотащил до базы. Как вариант, правда может оказаться намного банальнее: причина ранений - случайная мина или грави-аномалия. Conrack

208  Сцена Персонаж с гранатой без чеки требует что-то у других персонажей либо у игрока (выпустить его с базы/отдать ему некий предмет). Варианты: игрок соглашается с персонажем/убивает хэдшотом и выбрасывает гранату в окно/уговаривая персонажа подходит ближе, обхватывает ладонью руку с гранатой и вырубает террориста. В последнем случае игрок может впоследствии расспросить персонажа, узнать, что его толкнуло на это действие и, при желании, помочь. В этом случае можно связать со сценой №123. Conrack & t_G_M_

209  Идея Изначально шумный, говорливый персонаж пропадает или умирает на глазах у игрока. Впоследствии он возвращается к базе молчаливым, замкнутым человеком. Как вариант, переломный момент может произойти в лаборатории мимиков: персонаж пропадает, слышны звуки перестрелки, на месте боя оказывается персонаж и труп точно такого же персонажа. Это заставит игрока подозревать персонажа, тем не менее, впоследствии тот докажет свою верность (пожертвует собой ради отряда). Conrack & t_G_M_

210  Идея Два сталкера спорят, в какую из группировок податься (как вариант, это Медведь и Торба - друзья Митяя). Либо игрок присоединяется к спору, либо его втягивают в спор. Игрок может поддержать одну из сторон, или (что гораздо сложнее) убедить остаться сталкерами и присоедениться к отряду игрока. Conrack

213 b** Сцена После того, как игрок выполнил несколько заданий для человека из группировки, к игроку приходит боец той же группировки, представляется посланником от того самого человека и просит пойти с ним. Когда боец и игрок отходят в безлюдное место, и игрок поворачивается спиной к бойцу, тот пытается убрать игрока. Из записки на теле бойца становится ясно, что он перехватил настоящего посланника; на самом деле боец - охотник за головами. Как вариант, бойца ничто не выдаёт, и только в разговоре с человеком из группировки игрок узнаёт, что тот никого не посылал. Conrack

214  Сцена Игрок идёт по подземелью. Из стен время от времени слышен скрежет, шорох и писк тушканов. Игрок спрыгивает в некое помещение - стены изрядно покрыты небольшими отверстиями, в центре есть возвышение (стол), под потолком проходит несколько труб/балок. Изо всех щелей начинают лезть тушканы волнами по 10-15 особей. Если игрок взбирается на возвышение, тушканы карабкаются на трубы/балки и спрыгивают вниз на игрока. Задача игрока - своевременно отстреливать тех, которые взбираются на трубы. После некоторого количества убитых тушканов под напором очередной волны падает кусок стены, куда можно пролезть в присяди. Через открывшийся тоннель можно выбраться наружу. Как вариант, в открывшемся тоннеле находятся крысиные матки, которых защищают крысиные волки. И те, и те слепы и покрыты белым мехом.Логово крыс Conrack & t_G_M_

215  Сцена Игрока на границе лагеря перехватывают превосходящие силы противника. Когда игрока уже собираются расстрелять, из-за его спины выходят два сталкера из лагеря, и спрашивают противников, хотят ли те иметь дело со всем их отрядом. Противники вынуждены уходить, комментируя, что они ещё встретятся с игроком, когда тот будет один. Сталкеры облегчённо вздыхают: оказывается, что никакого отряда нет – их в лагере только двое. t_G_M_

216  Сцена Игрок находит в тайнике некий предмет. Почти сразу после обчистки тайника появляется хозяин, и требует всё вернуть. Варианты: отдать вещи/начать доказывать, что, если плохо спрятал, - его проблемы/убить персонажа. В любом случае, подтягивается отряд "Долга". В третьем случае отряд сразу атакует; в первом и втором - поддерживает хозяина тайника. Если игрок отдаёт предмет, хозяин тут же начинает утверждать, что в тайнике были ещё и деньги. Если игрок расстаётся и со своими деньгами, впоследствии можно увидеть, как "хозяин" вместе с "долговцами" делит деньги игрока. Conrack & t_G_M_

218 b** Идея Если игрок начинает набирать вес среди бандитов, его останавливает группа "пацанов" с темой: "Чё, фраер, приблатниться решил?". Варианты: провести разъяснительный разговор на "фене" (общее увеличение авторитета); перестрелять "пацанов" (придётся отвечать перед их паханом, увеличение авторитета среди силовиков); спасовать. Conrack & t_G_M_

221  Сцена Бармен рассказывает, что в последнее время на базу зачастили сталкеры, которые ни с кем не разговаривают: дремлют в закутках, на вопросы - отмалчиваются. Бармен укажет на одного такого, сидящего в углу. Если игрок подходит к дремлющему сталкеру, начинает расспрашивать и не отстаёт, тот неожиданно атакует, оказавшись мимиком (см. мутант №8). Conrack & t_G_M_

222  Идея Персонажа, голос которого хорошо знаком игроку, похищают. Игрок находит место, в котором держат персонажа, и слышит его голос и крики боли. Игрок проникает в помещение, откуда доносятся звуки, чтобы обнаружить стул с наручниками, на котором кого-то пытали, и лежащий на столе КПК, который воспроизводит запись криков, услышанных игроком. Когда игрок берёт КПК, его атакуют похитители. Conrack

223  Идея Техник, судя по всему - бывший военный, который может подробно рассказать о каждом оружии, бронежилете, и о том, какое оружие когда лучше использовать. Если игрок расспросит его про всё оружие, техник сделает постоянную скидку, как собрату по интересам. Conrack

224  Идея На игрока, идущего с группой сталкеров, нападает полтергейст. Сталкеры врассыпную разбегаются по укрытиям, и по КПК договариваются о тактике боя: игрок включает детектор и, уворачиваясь от летающих предметов, держит полтергейста проявленным (см. мутант №11), пока сталкеры его расстреливают. Conrack

225  Идея Один из потенциальных бойцов отряда игрока присоединяется к нему, только если игрок его превзойдёт. Мотивация: "меня интересуют только те лидеры, у которых есть чему поучится". Варианты: победить многократного чемпиона Арены; подкрасться к неуловимому разведчику. Conrack

226  Сцена Убегая от чего-то, игрок попадает в пространственный пузырь. Внутри пузыря можно создать любой замкнутый мир, ограниченный только фантазией (референс - мир картины в Oblivion). Как вариант, референсом можно взять один из миров Myst и ненадолго погрузить игрока в полное одиночество. По прохождению замкнутого мира, игрока выбрасывает назад в Зону, в густонаселённое место (Город). Conrack & t_G_M_

227  Идея Один персонаж на глазах игрока убивает другого (в перестрелке либо ядом). Игрок гонится за убийцей по крышам, но тот срывается, разбиваясь насмерть. По информации с его КПК можно вычислить заказчика. Как вариант, убийца получает какое-то собщение на КПК, после чего сам прыгает с крыши. Просматривая информацию на КПК убийцы, игрок увидит это сообщение: "Ты облажался". Conrack

228 m** Идея Безоружный зомбированный, посаженный на привязь. Пытается достать руками любого проходящего мимо. Как вариант, привязан в одном из лагерей бандитов, которые пинают его, проходя мимо. Зомбированного можно пристрелить, и объяснить свои действия лидеру лагеря. Как вариант, можно устроить диверсию против лагеря, освободив зомбированного ночью (перестрелить верёвку). t_G_M_

229  Сцена Странное эпичное сооружение, появившееся на краю Зоны. Проникнув внутрь, игрок обнаруживает, что сооружение строят/ремонтируют удивительно целеустремлённые, неагрессивные зомбированные. Подвал сооружения оказывается полуразрушенной лабораторией, в которой на специальных креплениях в системе жизнебеспечения подвешен контролёр. Внешне контролёр худой, с бледной кожей, глаза удалены или закрыты маской, не реагирует на внешние раздражители. Судя по всему, подвешен контролёр был ещё людьми. Если его убить, зомбированные теряют целеустремлённость и становятся агрессивными. Как вариант, контролёр давно уже мёртв, вокруг его тела разложены предметы "культа", а зомбированные становятся агрессивными, если убрать крепления, поддерживающие мёртвое тело. Conrack & t_G_M_

230  Идея Игрок получает заказ на поимку персонажа. Персонаж оказывается параноиком, запершимся в старом доме или в катакомбах. Каждый поворот его жилища заминирован, на каждой лестнице стоит растяжка, за каждой дверю - волчья яма, все подходы кроме главного - завалены. Как вариант, персонаж-параноик указывает на преступников. Когда игрок приходит к нему с человеком, помогающем в расследовании, параноик опознаёт его как главаря. Когда тот пытается убить параноика, последний выживает благодаря поддетой под одежду броне. Как вариант, единственным входом в жилище параноика сделать коридор длиной ~15 м, заполненный растяжками, капканами, нажимными плитами и т. д., - самый длинный коридор по времени прохождения. Conrack

231  Сцена Перепуганный "свободовец" хочет, чтобы игрок помог ему добраться к базе "Долга". Он опасается за свою жизнь, так как, похоже, узнал что-то лишнее. В пути "свободовца" пытается убрать снайпер-наёмник. Если персонаж выжил, он рассказывает немного о заговоре в "Свободе", не говоря ничего конкретного, и даёт игроку небольшую награду. Затем персонажа замечает другой "свободовец", пытается подойти поближе, затем атакует. Если персонаж выжил, он рассказывает о снабженце "Свободы" (см. сцену №83) и даёт дополнительную награду. В последний раз персонажа атакует один из "долговцев" уже на базе. Последняя попытка - всегда удачна. Задание доступно только пока не сбежал старый лидер "Свободы". Conrack & t_G_M_

232  Идея Остановившийся в железнодорожном тоннеле состав, от которого на развилке отходит ещё один, образовывая находящийся под землёй треугольник помещений. Необходимо собрать по предмету (ключу) в двух вершинах треугольника, чтобы открыть доступ к третьей вершине. Как вариант, описываемые тоннели могут находиться под горой, и, впоследствии, служить коротким путём для игрока. Conrack & t_G_M_

234  Идея Игрок должен повторить за персонажем действие, сопряжённое с риском для жизни. Например, игрок должен быстро бежать паралельно персонажу по рушащемуся зданию, а в конце, на большой высоте в густом тумане (см. фичу №96), - прыгнуть через провал, другой стороны которого не видно. Conrack

235  Идея Расследуя одно из преступлений/разыскивая шпиона, игрок заходит к одному из персонажей. Того нет на месте, но на столе стоит открытый ноутбук, на экране которого висит сообщение от заказчика/противоположной группировки. Conrack

236 b** Идея Разновидность бандитов - мародёры (симметричны диггерам у сталкеров), которых не уважают даже другие бандиты. Не ищут риска, промышляют грабежом трупов и, изредка, нападением на новичков. Могут продать награбленные товары. Conrack

237 b** Идея Игрок должен подслушать разговор двух авторитетов. Он договаривается с персонажем, в жилище которого будет проходить разговор. Перед тем, как в жилище входят авторитеты, их охрана начинает обыскивать помещение. Персонаж показывает игроку, чтобы тот прятался. Игрок должен во время обыска перебегать из одного укрытия в другое, чтобы не обнаружить себя. Conrack & t_G_M_

238  Идея Помещение, в котором нет кислорода - либо вакуум, либо помещение заполнено CO2. В центре помещения выжжена дыра, на полках стоят колбы с едва тлеющими искрами внутри. В помещении у игрока вначале до половины снимается стамина, а затем начинает скапывать жизнь. Когда игрок преодолевает помещение и впускает в него кислород, из дыры в центре начинает бить "жарка", а из колб вырываются огненные полтергейсты. Conrack

239  Идея Игрок через решётку видит свою цель, но не может к ней добраться - проход закрыт нагромождением контейнеров. Варианты: либо разнести кучу контейнеров взрывчаткой (РПГ), либо заманить в комнату живущих невдалеке полтергейстов/бюреров, чтобы они в бою разобрали контейнеры. t_G_M_

240 b** Идея Игрок с персонажем тихо проникают к некоей цели. Когда цель достигнута (взят предмет/получена информация) в комнату врывается охрана с криком: "Руки за голову!". Персонаж так и делает, после чего неожиданно бросает на пол светозвуковую гранату и кричит: "Бежим!". Conrack

241 Сцена Некто перехватил отряд, доставлявший ценный груз. Известно, что товары попали на Барахолку и разошлись между торговцами. Необходимо выяснить, какому из торговцев досталась определёная, необходимая игроку, часть груза. Игрок опрашивает трёх торговцев, и получает от каждого из них по наводке, с помощью которых можно вычислить нужного торговца. Если игрок не может вычислить, то за деньги каждый торговец даст ещё одну подсказку, что, в итоге, однозначно выведет игрока на верный путь. Stohe

242  Сцена Игрок прибывает на склад у окраины Города. Там торговец из сцены №241 должен передать игроку товар. Во время сделки появляется другой торговец со своими людьми и пытается товар перекупить. Когда ему это не удаётся, начинается перестрелка, по окончанию которой игрок наконец получает желаемое. Как вариант, часть людей второго торговца - сталкеры из сцены №145. Если игрок помог им в начале игры, они отказываются принимать участие в перестрелке и уходят. Stohe & t_G_M_

243 b** Идея Игрок проникает на базу группировки под видом нейтрального сталкера, чтобы получить предмет от засланного туда шпиона либо местного двурушника. Когда игрок покидает базу, он видит как этого персонажа вяжут местные бойцы. Из громкоговорителя раздается команда никого не выпускать без обыска. Игрок обычным и социальным стелсом должен проникнуть за пределы базы. Conrack

245  Идея Игрок ловит сигнал SOS, который приводит его к пустому лагерю - либо все мертвы, либо исчезли, остался только рабочий передатчик. Conrack

246  Идея Персонаж просит игрока отдолжить денег. Если игрок соглашается, через какое-то время персонаж просит ещё денег. Если игрок согласится и во второй раз, персонаж через некоторое время вернёт деньги со значительными процентами, пояснив, что деньги помогли ему провернуть выгодное дело. Возможно, через некторое время местные представители власти захотят допросить игрока по поводу связи с этим персонажем и "выгодным делом". Conrack & t_G_M_

247  Идея Игрок время от времени получает на КПК сообщения от неизвестного с предупреждениями о приближающихся ситуациях. Возможно, впоследствии игрок сможет раскрыть личность неизвестного. Как вариант, это окажется один из группы игрока, который владеет информацией о планах противника, так как является "казачком засланным". В итоге, получается, что персонаж - двойной агент. t_G_M_

249 b** Сцена Поначалу игрока не пускает к лидеру группировки ("Долга"? Рэкетиров?) слишком рьяный заместитель. По мере возрастания крутости игрока, попытки не пустить игрока к лидеру приобретают всё более и более личный характер. В конце концов лидер сам приглашает игрока к себе на разговор. Игрок приобретает врага в лице заместителя. Как вариант, добавить сюжетную линию о том, что этот заместитель искажает приказы лидера и не пускал игрока в целях самосохранения. t_G_M_

250 a0* Сцена В один из разов, когда игрок по сюжету возвращается к Доктору, он обнаруживает, что того нет дома, а все его вещи перевёрнуты вверх дном. Когда игрок собирается уходить, он натыкается на входящего в дом Доктора. Тот извиняется за бардак, и объясняет его тем, что искал одну важную вещь. t_G_M_

251  Сцена Под игроком, участвующим в бою, проваливается пол. Игрок падает в бетонный колодец на некую платформу/ступень. Возле него - провал, ведущий глубже. Не видящие игрока противники что-то оскорбительно кричат и для верности сбрасывают вниз гранату. Она падает между лежащим игроком и провалом. Игрок должен столкнуть гранату вниз, где она и взорвётся. Удовлетворённые звуком взрыва, противники уйдут, а игрок будет вынужден спуститься в провал. Там обнаружится труп какого-то мутанта, убитого гранатой. За провалом могут начинаться катакомбы из сцены №220. Как вариант, чтобы сбросить гранату, необходимо дотянуться к ней: игрок при помощи мыши управляет своей рукой, которая постоянно уходит в сторону. t_G_M_

255 b** Идея Персонажа убивают во время диалога с игроком.  t_G_M_

256 Антураж Торговец разномастным товаром, на отказ от товара отвечающий предложением купить другой товар. Как вариант, торгует едой и мелким барахлом, но из-под полы продаёт оружие. Как вариант, игрок об этом узнает, если решит логическую загадку - сцену №241. Как вариант, может быть одним и тем же лицом, что и торговец из сцены №324. Stohe & t_G_M_

258  Идея Поиск преступника методом исключения. Преступником оказывается один из уже исключённых (референс - "9 негритят"). Conrack & t_G_M_

259  Антураж Кто-то в Зоне устанавливает связь при помощи модема (дать характерный звук).  Stohe

267  Антураж Война группировок (ЧН) на языке участников называется Большой кашей (варианты - Рокировкой, Перестановкой, Двухлетней войной). t_G_M_

269  Антураж Отношения между «Долгом» и «Свободой» становятся всё напряжённее. «Свобода» постепенно отбивает  новые территории, богатые артефактами. В этом им помогают новое вооружение и научно-технологическая поддержка, которые обеспечивают популярность группировки среди сталкеров. Долг пытается выяснить источник поддержки, считая, что дело нечисто, но в сложившихся условиях их позиция достаточно слаба. t_G_M_

271  Антураж Когда кто-то пытается взять "налог" со сталкеров, один из них передёргивает затвор и говорит: "Ребят, по-моему, мы эту басню с налогом на Свалке проходили." Conrack

278 f0* Сцена Когда "свободовцы" переходят в контратаку на "Монолит", игрок может встретить отряд первых, который собирается убить сдающегося "монолитовца". Игрок может попросить отдать его для допроса. "Свободовцы" прокомментируют, что "эти сволочи" убили их друзей, но согласятся. Спасённый персонаж расскажет игроку, что он не следовал зову Монолита, а маскировался среди настоящих "монолитовцев". Он же, на самом деле, член отряда Бродяги. Персонаж укажет игроку, где искать Бродягу. t_G_M_

280 Антураж Персонаж аккуратно вынимает стакан из рук другого, выпивает, так же аккуратно ставит на стол и уходит. t_G_M_

281 r** Идея На Перекрёстке стоит лагерем новая полурелигиозная группировка. Они стараются неагрессивно препятствовать проникновению сталкеров на север, в опасную местность. Тем не менее, они спасают сталкеров, попавших на севере в передрягу. По их словам, они искупают какие-то деяния прошлого. Изначально игрок не может попасть к лидеру группировки (см. сцену №249); им оказывается Бродяга. По его словам, группировка большей частью состоит из бывших "монолитовцев". Остальные - люди, которые почувствовали, что пора делать добрые дела. Сюжетная линия группировки - поиск разобщённых групп "Монолита", разоблачение планов проповедников, приведение рядовых "монолитовцев" в чувство. t_G_M_ & Stohe

282 b** Идея В Зоне пристутствуют три банды: 1) Налётчики ("гопники", "отморозки"), лидер - Йога, база - скрытый бункер; тема - личная ненависть к  2) Рэкетиры ("крыша"), лидер - Султан, база - Барахолка; 3) Игроки ("катранщики", "каталы"), лидер - некий "смотрящий", база - Перекрёсток. Основная тема бандитов - сбор всех банд под одним лидером. Если игрок не уничтожает все банды, в финале - общая сходка с оружием наголо для выбора "пахана"; в определённых условиях паханом могут выбрать игрока. В процессе ведения дел с бандами игрок может взаимодействовать с "болотными сталкерами" (заведение банды в засаду), с "сектой" (разборки с мародёрами), и т.д. t_G_M_ & Stohe

283 Антураж "Свобода" когда-то была создана для дестабилизации ситуации в Зоне и противодействия контролю Зоны властями. Со временем группировка вышла из-под контроля, и первоначальный наниматель вместо "Свободы" стал использовать организованные отряды наёмников. Наёмники ведут охоту за немногими оставшимися "свободовцами", которые помнят об истоках группировки. Один из таких людей - дядька Яр. Conrack

284 Идея Игрок, сидя под окном, подслушивает разговор находящихся в доме людей. Поначалу слышно плохо - окно лишь немного приоткрыто. Через некоторое время один из людей в доме, сообщник игрока, под предлогом духоты распахивает окно полностью, подмигивая игроку. Становится слышно значительно лучше. t_G_M_



№ Цепочка Название Тип Описание Локация Автор
285 Идея Персонаж держит заложника на мушке, используя его как "живой щит". Игрок должен снять персонажа, когда тот выглянет из-за заложника. Conrack & t_G_M_

286 b** Идея Игрок не знает, где находится некий человек или предмет во вражеском лагере. Его союзник требует у врагов продемонстрировать ему человека/предмет. Пока враги ведут союзника через лагерь, игрок следит за ними, бесшумно пробираясь мимо врагов. t_G_M_

291 Идея Конфликт между официальными и неофициальными сталкерами. Вариант: официалы отгоняют от аномалии неофициалов, мотивируя тем, что у них есть разрешение и официальный заказ. Как вариант, можно связать со сценой №16: с одной стороны неофициал, которому не хватает денег на лекарства для ребёнка, с другой - официалы, которым нужен артефакт для создания нового лекарства. Conrack

292 r** Идея На Перекрёстке стоит лагерем группа разъярённых сталкеров, которые хотят отомстить "Монолиту" за атаку на их лагерь. Через их рассказы игроку подаётся тема о том, что группировка Перекрёстка не пускает сталкеров дальше на север. Вариант: когда сталкеры в прошлый раз пытались выдвинуться на север, что-то им помешало (например, всё оружие оказалось поломанным), и, когда игрок вопреки предупреждениям отправляется туда же, с ним происходит то же самое. Conrack

293 r** Идея Игрока не пускает к лидеру группировки Перекрёстка весьма доброжелательный персонаж типа Джека Воробья (Пираты Карибского моря). На каждую просьбу игрока пустить к лидеру, он начинает тему, уводящую разговор максимально далеко и заканчивающуюся абсолютно отвлечённо от изначального посыла. В конце-концов, игрок встречает лидера группировки как абсолютно рядового персонажа, и узнаёт о его роли только придя с ним на базу. Conrack & t_G_M_

294 r** Идея Группировка на Перекрёстке делится на две части: те, кто был в группировке "Монолит" до ухода за Выжигатель, и те, кто присоеденился позже. Варианты сюжетов: 1) конфликт ценностей первых (хотят спасти остальных членов группировки) и вторых (хотят вернуться к нормальной жизни); 2) разношёрстность вторых ("долговец" и бандит обнаруживают, что вместе были "монолитовцами"). t_G_M_ & Conrack

295 Идея Игрока стараются удержать от посещения какой-то территории: невдалеке от него в стену попадает снайперская пуля; игрок натыкается на растяжки, которые при срабатывании оглушают, не повреждая; игрок падает в "волчью яму", из которой ведёт тоннель, возвращающий игрока назад. t_G_M_

296 Идея Персонаж-шизофреник. Абсолютно адекватно беседует, но в какой-то момент вплетает в разговор тему из своего мира, которая для него повседневна, а для игрока - дика. t_G_M_

297 Идея Разумный мутант, умеющий создавать фантомы, либо маскируется под человека, либо постоянно поддерживает его фантом. Мутант либо сам выдаёт задания игроку, либо участвует в них. t_G_M_

298 Антураж Персонаж, скупающий артефакты, чтобы их уничтожить (бросить в кислотное озеро?). Является состоятельным человеком с другим источником дохода (детекторы/аномальная защита?), делает это, чтобы не допустить перенасыщения рынка и понижения спроса на его товар. t_G_M_

299 Сцена Едва сводящий концы с концами сталкер, скупающий артефакты, чтоы накопить их критическую массу, что должно привести к некоему сверхэффекту. Окружающие считают его полоумным. Если игрок помогает сталкеру собрать необходимое количество артефактов, впоследствии ему рассказывают (игрок сам видит?), что сталкер со своим тайником исчез в яркой вспышке. То, что от него осталось, отдают игроку (деталь снаряжения или образовавшийся артефакт). Прав ли был сталкер - не объясняется. t_G_M_

300 b** Идея Темы заданий бандитов. Мошенники: бизнес, мешающий торговцам. Рэкетиры: возмещение ущерба сталкерам; защита склада; защита интересов торговцев; устранение лидера противников. Налётчики: избавление от претензий сталкеров за ущерб; атака склада; массированная атака на противника. Нераспределённые: компромат (то, что может быть посчитано за "блядство"); убийство и подброс улик; общак; информатор; киллер-"натуралист"; находка тайника с ценностями ("Долг" выбивает ценности назад, вместе с деньгами игрока); мнимое попадение одного из людей игрока в неприятности (требование взятки); напёрсточник со ввязыванием в игру; карты на повышение с партнёром; продажа предмета по сильно завышенной цене (объяснение - только здесь предмет оригинальный/настоящий/правильный); деньги в долг (создание ситуации, когда долг вернуть невозможно). t_G_M_ & Conrack

301 b** Идея Налётчики ограбили группу сталкеров, убив одного из них. Сталкеры обращаются к своей крыше (рэкетирам), требуя возместить ущерб, и торгуются, упирая на смерть одного из них. Показать, что сталкеры готовы променять месть за погибшего товарища на деньги. t_G_M_

302 Идея Персонаж сообщает игроку, что один из людей в отряде игрока попал в неприятности, и нужны деньги, чтобы ему помочь. В любом случае игрок впоследствии узнаёт, что с человеком из отряда ничего не случалось. Как вариант, игрок позже видит, как персонаж разводит кого-то другого (варианты - сдать/шантажировать). Как вариант, персонажа потом может линчевать группа сталкеров (спасти/забить/поучаствовать). t_G_M_

303 b** Сцена При наличии игры в напёрстки (см. фичу №91), игрока ввязывает в игру человек, который сидит перед напёрсточником и явно выигрывает. Он предлагает совет игроку насчёт местоположения шарика, чем вызывает определённое недовольство напёрсточника. Пока игра идёт на мелкие ставки - игрок выигрывает. Затем "везунчик" предлагает игроку сыграть "на паях" на крупную ставку. Если игрок соглашается, он вместе с "везунчиком" проигрывает. Тот вначале возмущается, хватает напёрсточника за ворот, но затем успокаивается, и признаёт неудачу в стиле: "Ну, что уж тут поделаешь". Впоследствии игрок узнаёт о том, что "везунчик" - подставное лицо. Игрок может разоблачить шулера, либо, по предложению последнего, отбить свои деньги, побыв подставным лицом. t_G_M_

304 Идея Сталкер предлагает игроку купить у него препараты, объясняя их высокую цену тем, что это оригинальные препараты, а не подделки, как во всей Зоне. Он утверждает, что они обладают значительно более сильным действием/его продолжительностью/более слабыми побочными эффектами. На самом деле, препараты ничем не отличаются от обычных, кроме внешнего вида. t_G_M_

305 b** Сцена Игрок посещает торговца дорогими товарами. Если у игрока мало денег, к нему подходит человек и предлагает дать денег в долг, под процент. Как вариант, к человеку направляет сам торговец, или же предлагает взять товар "в кредит". Если игрок не отдаёт долг до назначенного дня, остальные торговцы это комментируют и ухудшают цены. Каждый раз, когда игрок идёт отдавать долг, что-то ему мешает: местные силовые структуры требуют взятку за мнимое преступление; игрока берут в оборот гоп-стопщики; оказывается, что формулировка "денег в долг" подразумевала значительно больший процент, чем предполагал игрок. В конце концов кредитор предлагает игроку выступить на Арене в обмен на аннуляцию долга. t_G_M_

306 s** Идея Время от времени, при использовании устройства чтения памяти зомбированных (см. снаряжение №7), игрок получает информацию не о времени, когда персонаж был уже зомбирован, а о моментах перед его зомбированием. Эти моменты складываются в картину, которая позволяет найти место зомбирования. Как вариант, во время попыток прочесть память одного из зомбированных, он раззомбируется и, своим рассказом довершает картину. t_G_M_

307 d0* Идея Отряд "Долга", с которым игрок чистит пещеры, не слишком рад приказу взять игрока в команду: игрок занял место их недавно погибшего товарища, разведчика отряда. По этому поводу командир отряда гонит игрока вперёд, заставляя выполнять функции разведчика. По ходу миссии отношение отряда к игроку меняется к лучшему при виде профессиональных действий игрока. t_G_M_ & Conrack

309 s** Идея В финале различных цепочек заданий игрок получает части информации, которая позволяет выйти вначале на заброшенную тюрьму в лесу, а затем и на старую лабораторию, в которой проводились эксперименты над заключёнными. Целью экспериментов было создание суперсолдата. Побочные результаты экспериментов - контролёры, бюреры и мимики. В конце лаборатории игрок находит информацию, что эксперименты увенчались успехом, но неотличимому от человека суперсолдату удалось вырваться на свободу. Цепочки, приводящие к данной: 10х - информация от "Долга" о старых лабораториях; 20х - информация от "Свободы" о группе зданий в лесу; возможно, цепочка учёных? Stohe & t_G_M_ & Conrack

313 Сцена Жители небольшого лагеря предупреждают игрока, что по вечерам в лагерь приходит туман (см. фичу №96), а вместе с ним - мутанты. Жители вынуждены баррикадироваться в домах, чтобы иметь шансы выжить. Они просят помощи игрока в обороне лагеря. Если игрок соглашается, он видит, как лагерь постепенно заполоняет туман, закрывая свет заходящего солнца, и из тумана начинают выныривать мутанты. Необходимо продержаться, пока аномалия не минует лагерь - тогда игрок видит, как туман расступается, открывая луну и звёздное небо. t_G_M_

314 f** Идея На РЛС "Дуга" силами "Свободы" установлен ветрогенератор, с которым что-то произошло. "Свобода" просит игрока помочь в починке ветрогенератора. t_G_M_

317 Антураж Похоронные традиции лагерей. "Свобода" кремирует погибших бойцов. "Долг" вывозит тела погибших из Зоны. Сталкеры хоронят погибших на месте; возле Города есть кладбище тех, кто погиб в лагере от ран или радиации. Мародёры подобранные тела продают друзьям погибшего, либо, если таковых не нашлось, сбрасывают в кислотную аномалию. t_G_M_ & Conrack

318 Идея Группа нечистых на руку "долговцев" вывозит из Зоны артефакты в гробах со своими погибшими (см. сцену №317). t_G_M_

319 l** Идея Персонаж просит игрока добыть что-то с тела сталкера, погибшего в Городе от радиации. Сталкер пришёл из дальнего рейда, фонящий, как кусок обогащённого урана. Его похоронили на кладбище, но персонаж не знает где. Необходимо найти могилу при помощи счётчика Гейгера. t_G_M_

321 Идея Игрок собирает достаточно информации, чтобы убедить две враждующие группы в том, что их стравливает третья. Группы объявляют временное перемирие и начинают войну против общего врага. Conrack

322 Идея Бандиты используют сталкеров, как добытчиков артефактов, давя силой или шантажём. t_G_M_

323 Идея Выполнив определённые условия (появление на базе игрока определённого человека, добыча оборудования), игрок начинает получать раннее предупреждение о выбросе. Как вариант, предупреждение может быть в форме прогноза на сутки. t_G_M_

324 Идея Торговец-барахольщик, живущий на отшибе, которому можно продать квестовые вещи, а потом купить назад. Как вариант, вещи можно продать многим, но впоследствии они всплывают именно у этого торговца. t_G_M_

325 Сцена Диалоговая игра. При покупке одного или нескольких преметов у торговца, тот предлагает поторговаться. Игроку через диалог предлагаются 4 варианта суммы, выброшенные случайным образом. Хотя бы один вариант суммы ниже реальной стоимости, хотя бы один - выше. Вне зависимости от того, какую сумму выберет игрок, торговец называет свою сумму - выше реальной стоимости и суммы игрока. Если игрок повышает свою сумму, торговец понижает свою. Если цена игрока два раза попала в допустимый для торговца предел (от 85% стоимости вещи), торговец соглашается. У игрока всегда есть возможность два раза подряд назвать одну и ту же сумму, но если она не попадает в допустимый предел, торговец на второй раз не снижает свою сумму. Если за 5 кругов торговли сделка не заключена, торговец прекращает торговлю. Игрок может попробовать ещё раз. t_G_M_

326 Идея Два брата-близнеца (конкуренты в торговле?). Лица создаются на основе единого референса, но один из братьев лыс и бородат, а второй длинноволос и гладко выбрит. Объединяющие элементы лиц - тонкие/мохнатые брови, характерный греческий/орлиный нос и яркие голубые/зелёные глаза. t_G_M_

327 Сцена "Позавчера"/"Хроноклазм"/"Забытье", аномальное место. Замедлило время, сохранив нетронутой часть жилого дома, который в остальном разрушился от старости. Всё, попадающее в аномалию - замедляется относительно окружающего мира. Соответственно, при нахождении игрока в аномалии окружающий мир движется слишком быстро, за окном мелькают закаты/рассветы. При выходе из аномалии время в КПК перескакивает вперёд - на время окружающего мира, либо же несётся вперёд в ускоренном темпе внутри аномалии. Сталкеры говорят о таинственных вещах, происходящих возле этого места. В ряды идущего отряда неожиданно врывается нечто, движущееся слишком быстро, чтобы за ним уследить, убивает одного из сталкеров и так же молниеносно утаскивает его в сторону аномалии. Сталкеры просят разобраться. Пробраясь по аномалии, игрок находит артефакты "Песок" (см. артефакт №4). В центре аномалии игрок обнаруживает уникального мутанта, который в условиях аномалии движется со скоростью внешнего мира. Используя артефакты, чтобы преодолеть действие аномалии и выйти с мутантом на одну скорость, игрок должен уничтожить мутанта. Чем меньше артефактов игрок потратит, тем больше он сможет продать или впоследствии использовать. t_G_M_

328 Сцена "Зеркальный лабиринт", аномальное место состоящее из коридоров, заполненных аномалиями "Зеркало" (см. аномалию №25) и "Лабиринт" (см. аномалию №35), в которых находится группа противников. Продвигаясь по коридору, игрок видит то противников, то их прошлые отражения в "Зеркалах", то себя в них же, в то же время запутываясь в коридорах, по которым его телепорирует "Лабиринт". t_G_M_

329 Идея Невдалеке от Города есть пристань, от которой на моторной лодке можно добраться до болот. t_G_M_

330 Идея Официально "Долг" либо конфискует артефакты у сталкеров, либо обменивает их на небольшое количество боеприпасов и передаёт в НИИ ЧАЗ для исследований. Тем не менее, снабженец "Долга" продаёт часть артефактов на Барахолке. Будучи раскрыт, он рассказывает, что, хотя у группировки есть внешний источник финансирования, денег хватает только на снаряжение. Еду и медикаменты снабженец вынужден покупать на деньги, добытые от продажи артефактов. t_G_M_

331 Реклама Детский голос спрашивает, много ли это - квадратный километр, выкладывая восемнадцать квадратиков (по квадратному километру каждый), которые складываются в игровую карту Зоны. t_G_M_

332 d** Идея На одной из баз ("Долг"?) расположен стационарный огнемёт. Вначале его нельзя использовать, потому что он поломан, затем - потому что нет горючего, затем его захватывает противник, а во время отвоёвывания огнемёт взрывается. Yojig

333 g** Напоминание Проработать побочку со стукачём в СБУ, который сдаёт расследование в НИИ ЧАЗ и сообщает бывшему лидеру Свободы о том, что игрок отправился под излучатели. Stohe & t_G_M_

334 Идея Прокачка снаряжения бойцов своего отряда: 1) Снаряжение меняется при выполнении заданий; 2) Передача снаряжения напрямую от игрока бойцам отряда. t_G_M_

335 m** Идея К базе игрока выходит охранник, который оскорблял его в камере в здании ВОХРы НИИ ЧАЗ. Он приносит извинения игроку. В ответ на удивлённый вопрос, откуда он узнал о местоположении базы, бывший охранник рассказывает о некой группе людей, которые указали путь. Это является предупреждением для игрока об атаке на базу этой группой (наёмники-конкуренты?). t_G_M_

337 m** Идея Продвигаясь по цепочке заданий наёмников, игрок обнаруживает, что постоянно конкурирует с одной из групп наёмников. Впоследствии он встречает эту группу, которая относится к нему более чем прохладно. Затем на одно из заданий нанимают и группу игрока, и группу соперников, что провоцирует открытую конкуренцию. В конце цепочки заданий игроку предлагают два задания: либо устранение персонажа, либо его защита. Что бы не выбрал игрок, группа-конкурент берёт противоположное задание. Как вариант, эта группа - та, которая спугивает игрока у бара в начале основного сюжета. t_G_M_

338 m** Идея Одно из заданий по цепочке наёмников - устранить ту группу, чей схрон занимает игрок. Задание даётся сразу после сорваной игроком передачи контейнера для артефактов с удалённой активацией. Игрок берёт задание, и тут же сообщает о его выполнении. t_G_M_

339 a0* Идея Сталкер, который выводит игрока из НИИ ЧАЗ, впоследствии присоединяется к отряду, оказавшись специалистом по газовым гранатам и дымовым завесам. t_G_M_

340 Напоминание Не забыть вставить в игру Петруху и Шило после их участия в основном сюжете. t_G_M_

341 Рэндом Поиск брошенной техники и пометка её маячками для диггеров. t_G_M_

342 Идея Во время диалога с несговорчивым персонажем, если у игрока в отряде есть снайпер, по персонажу начинает ползать пятнышко ЛЦУ. Игрок может указать на это персонажу, после чего тот станет значительно более сговорчивым. t_G_M_

344 a0* Идея Источник пси-излучения в лаборатории О-Сознания - контролёр, положенный в одну из колб установки. Как вариант, эта колба вырвана из креплений и поставлена вертикально; в ней намертво закреплён контролёр. Как вариант, сделать контролёра безумно похожим на Стрелка. Conrack & t_G_M_

356 Идея Научная лаборатория или мастерская размещена в старом доме-мазанке. Местное название - изба-лаборатория/хата-лаборатория/изба-мастерская/хата-мастерская. t_G_M_

357 b** Идея После уничтожения верхушки отряда бандитов, с игроком связываются боевики отряда и говорят: "Ну, теперь ты у нас главный. Последнее задание мы выполнили. Что дальше делать?" Можно представить появление боевиков, как вежливый стук в дверь боевиком, который до этого постоянно посылал напрочь. t_G_M_

358 b** Идея Небольшая банда уголовников постоянно беспокоит местных сталкеров. Когда игрок разбирается с бандитами, оказывается, что те были наняты, чтобы отвлечь внимание от других преступлений - действий более крупной банды или тёмных дел снабженца "Свободы" (см. сцену №83). Как вариант, небольшая банда не знает, что отвлекает внимание, - им известно только имя нанимателя. t_G_M_

359 Идея Вместо обычного вынесения двери динамитом, выпилить её автогеном. Использовать ту же технологию, что и выплавление дыры термитом (см. сцену №276 - цепочка f03). t_G_M_

360 Идея Игрок выполняет несколько заданий для группы сталкеров, обосновавшихся в деревне. В конце-концов оказывается, что сталкерами управляет живущий в изначально закрытой для игрока комнате контролёр. Додумать, что нужно контролёру.Лагерь контролёра t_G_M_

381 Сцена "Водоворот", аномальное место. Громадная воронка в воде, посреди реки, невдалеке от базы "Долга". Если игрок прыгает в воронку, его телепортирует туда, куда девается вода. Додумать выход из телепорта.Аномалия "Водоворот" t_G_M_

382 Сцена "Качели", аномальное место. Основано на аномалии "Магнит" (см. аномалию №46). В двухэтажном здании рухнуло перекрытие между этажами, не тронув несущие стены. Под воздействием аномалии обломки постройки неподвижно парят в воздухе, создавая собой лестницу, ведущую к крыше. Когда игрок наступает на парящий обломок, тот просаживается в воздухе под весом игрока, немного покачиваясь. На некоторых обломках расположились крикуны (см. мутанта №7) или снорки, которые атакуют карабкающегося игрока. Под крышей, прижатый к кровле, висит артефакт. Когда игрок его забирает, происходит один из вариантов: 1) Все обломки рушатся на землю; игрок, стоящий на балке под потолком должен выбраться через крышу; 2) Обломки со стоящим на них игроком медлено опускаются на землю; 3) Обломки начинают один за другим падать вниз; игрок должен успеть спуститься. t_G_M_

391 Идея У базы "Свободы" раньше было меньше аномалий, но после того, как территория группировки расширилась и на базу потекло больше артефактов, аномальная активность усилилась. Conrack

392 b** Идея У Распутья находится застава людей из Перекрёстка, которые говорят, что дальше жизни нет, и шутят: "Прямо пойдёшь, голову свернёшь, назад пойдёшь - бабло не вернёшь, направо пойдёшь - мозги набекрень будут". У заставы стоит группа бывших "монолитовцев", которые убеждают сталкеров не идти на север мстить "Монолиту". Люди Перекрёстка комментируют: "Мужики, ша! Вся агитация - за границей заставы". Conrack

395 r** Идея Отряд Крайнего лагеря скупает у мародёров сталкерскую одежду. Как вариант, они же изредка продают на Перекрёстке форму "Монолита". По этой информации игрок может понять, что бойцы Крайнего лагеря что-то скрывают. В конце-концов игрок узнает, что одежду используют, чтобы переодевать пришедших в себя "монолитовцев" перед отправкой от центра Зоны. Полученную форму "Монолита" обычно сжигают, часть оставляют для маскировки среди "монолитовцев", а очень небольшую часть - сбывают, чтобы поправить финансовое положение.  В результате заданий Крайнего лагеря игрок сможет добыть для себя перекрашенный тяжёлый комбинезон "Монолита" (сделать комбинезону хорошие регенерирующие свойства вместе с уязвимостью к пси-защите).Крайний лагерь t_G_M_

396 r** Идея Время от времени со стороны Крайнего лагеря в южную часть Зоны приходят странные отряды сталкеров. Они крепко держатся друг за друга, с подозрением относятся к чужим, а на расспросы предпочитают отмалчиваться. Бывает такое, что среди таких отрядов один явно - бывший бандит, другой - "свободовец", а третий - то ли долговец, то ли военный. Расспрашивая такой отряд, игрок понять, что бойцы Крайнего лагеря что-то скрывают. В конце концов эти отряды оказываются пришедшими в себя "монолитовцами". t_G_M_

397 d** Идея Элитный отряд "Долга" - Чёрная гвардия. Не сражаются с людьми кроме самозащиты, беспощадно уничтожают мутантов. Члены отряда - люди, которые потеряли что-то или кого-то из-за Зоны. Как вариант - отряд из сцены №50 (d03). Как вариант, их лидер - человек из сцены №207 или сцены №33. t_G_M_

399 Идея В крайнем лагере присутствует один из бывших представителей "Чистого неба", который просит игрока принести любую информацию о том, что произошло с членами группировки во время выброса у Саркофага в финале ЧН. Conrack

400 Лабиринт "Монолита"Идея Когда игрок проходит Железный лес, он вынужден идти через Лабиринт - запутанный участок поваленных столбов ЛЭП, аномалий и зарослей. Среди всего этого прячутся элитные бойцы "Монолита", устраивающие засады на всех, кто пытается проникнуть дальше на север. Они активно используют маскхалаты, снайперское оружие и артефакты. Conrack & t_G_M_

402 Идея На дальнем посту Крайнего лагеря есть сигнальный огонь, которым дозорные предупреждают основной лагерь о предстоящем нападении "Монолита". Он представляет из себя лежащую на боку цистерну без верха, открытой частью направленную в сторону основного лагеря. В моменты активности "Монолита" в цистерне зажигается костёр. Когда игроку, после очередной атаки "Монолита", указывают путь к лагерю СБУ, ему говорят идти в сторону сигнального огня. Conrack & t_G_M_

404 Идея На заброшенном в лесу хуторе ГГ встречает группу наемником с проводниками сталкерами, отбивающуюся от мутантов. Когда ГГ им помогает они предлагают их сопроводить до некого объекта в лесу. На первом этапе им встречается часть леса покрытая "Нитями" и ГГ должен указывать им путь. Один из сталкеров во время прохождения аномалии предупреждает ГГ, что наемники могут убить их, если найдут что ищут. На втором этапе сталкер выводят наемников на поляну и говорят, что не знают куда идти дальше и что они должны были уже выйти к объекту. Наемники потерявшие из группы несколько человек впадают в бешенство и начинается перестрелка. ГГ может поддержать любую из сторон. Если он поддерживает сталкеров, те дают ему награду и указывают на объект. Если  наемников, те платят деньги и собираются искать объект сами. Как вариант, если ГГ в скором времени обыскивает объект, то на выходе его встречают наемники и требуют сдать найденные материалы. Как вариант, если ГГ долго ищет объект то находит на его территории эту группу наемников мертвой.  Conrack

405 Идея Когда ГГ пробирается среди слишком высоких, чтобы забраться на них объектов в аномалии, внезапно на них запрыгивают мутанты, и начинают по ним пробираться к ГГ. На этих объектах они в большей безопасности чем игрок. Как вариант аномалия "Ржавчина" и она не сильно опасна для этого вида мутантов - скаже снорков. Conrack 

408 Идея Для того, чтобы попасть в бунекр ГГ необходимо найти зомбированного ученного с карточкой доступа, или кодом. Как вариант, ГГ сопровождает группа. Попав в бункер ГГ узнает из записей, что ученые поймали живого контроллера и провели над ним ряд исследований, но в результате исследованний повредили тому спинной мозг и парализовали контроллера. Решив, что того можно вывозить из Зонв они вызвали вертолет, который стоит расстрелянный на площадке рядом с бункером.  Conrack 

409 Идея Когда ГГ выходит из бункера, то видит ученного стоящего на хранилище радиоактивных отходов. Как вариант то тпривлекает внимание ГГ, выстрелом, или запустив сигнальную ракету, после чего начинает двигаться к объекту справа от ХОЯТ-2, через туннель с отходами, петляя между радиоактивными зонами. Когда ГГ его доганят на объекте тот оказывается зазомбирован, а к объекту со всех сторон сползаются зомбированные. Из его КПК ГГ узнает, что контроллер прийдя в себя и обнаружив себя парализованным, взял под свой контроль большую часть экспедиции и военных, которую сразу же натравил на остальных. Часть ученных убежала от бункера. Но долго продержаться у них не получилось. Он остался одним последним и видел, как зомбированные перетащили контроллера в здание ХОЯТ-2. Спасительная операция приземлилась рядом с бункером и пополнила число зомбированных. Как вариант, ученный безумен и сам все это рассказывает, или ему надо вколоть пси-защиту.  Conrack 

410 Идея В здании ХОЯТ-2 среди полчища зобированных находится прикрепленный к системам жизнеообеспечения контроллер, когда ГГ добирается к нему и перебивает всю охрану, тот требует ГГ добить его. Conrack & t_G_M_

411 Идея ГГ подходит по дороге к упавшему дереву, или другому импровизированному перекрытию. По приближению из-за него нападают бандиты. Conrack

413 Идея На базе Долга есть мемориальная доска, на которой можно посмотреть кто из Долга умер на момент игры. Conrack

415 Идея В лесу находится каверна в которую можно провалится или зайти. Зверобой посылает в нее, найти пропавшего охотника. Conrack

417 Идея Ученик Звреобоя убегая от псевдособак попал в топь, в которой он находится, когда его находит ГГ, предварительно убивший псов. Ученик рассказывает, что выследил химеру. Conrack 

420 Идея Казино держит группу налетчиков в лесу, чтобы "бесплатно" получать со сталкеров артефакты. Conrack

421 Идея На территории Казино живет торговец параноик, торгующий через бронедверь. ГГ видит через заслонку только его глаза. Параноик просит ГГ защитить его от покушенний со стороны конкурентов. В начале он просит убить вольного гладиатора, которого наняли для его убийства. Потом группу контрабандистов, которые хотят его убрать. А в конце, он отправляет его на встречу с бандитами с Казино. На встрече ГГ узнает что параноик его обманывал, - гладитору он должен был крупную сумму с тотализатора, контрабандистам денег за товары, а в казино проигрался в долг. ГГ может вступить в конфликт с бандитами, а может признать их правоту и согласится убрать параноика. Когда он прейдет к дому последнего, та будет открыта. Когда ГГ войдет внутрь, дверь за ним закроется, а дом окажется заминирован. Додумать куда делся параноик. Conrack

422 Идея Среди рабов-гладиаторов пленный СБУшник, которого нужно освободить. Поскольку тот ранен, ГГ может выступить за него. Conrack

423 Идея На заставе перед Казино группа охранников своевольно берет плату за проход.  Conrack



№ Цепочка Название Тип Описание Локация Автор
424 Идея Где-то рядом, или под, Казино есть секретная арена, где происходят самые кровавые и аморальные бои. Стакер против мутанта с ножем, или против группы свежых зомбированных. Или сталкер против сталкера, бой насмерть. Conrack

425 Идея На территории Казино есть бараки, в которых живут гладиаторы, которых можно пораспрашивать друг о дружке, повызывать на бой, осмотреть экипировку.  Conrack & t_G_M_

426 Идея На территории Казино есть закрытый сборочный цех, где рабы собирают оружие на продажу, возможно самодельные ПП. Как оказывается рабов держат силой, даже тех, кто отработал свои долги. Conrack

427 Идея Когда ГГ обыскивает аномалию, ее окружает отряд наемников и начинает обстреливать. Как оказывается это охотники за головами посланные убить ГГ.  Conrack

428 Идея ГГ встречает группу бандитов, которые ищут сталкеров робин-гудов, при этом нападая на других сталкеров. ГГ может направить группу к робин-гудам и ударить оп ним со спины, или помочь бандитам убить робин гудов, тем самым закончив террор других сталкеров поблизости. Conrack 

429 Идея На глазах ГГ падает подбитый бандитами военный вертолет, когда ГГ спасает выжившего пилота, то узнает, что тот отправлялся к точке эвакуации. Прибыв на место ГГ с пилотом помагают отбится армейским сталкерам. Оказывается что те прикрывают эвакуацию важной шишки, раскрытого агента СБУ под прикрытием, или ученного у которого важные данные исследований. Потом группа отправляется в Город, чтобы оттуда эвакуироваться. Conrack & t_G_M_

430 Идея ГГ встречает сильно облучившегося ученного, которого можно спасти Анти-радом. Впоследствии его можно взять в свой отряд. Conrack

431 Идея Наемники присылают заказ, захвата груза военного конвоя. Как вариант с ГГ на миссию идут наемники НПС.  В определенном участке дороги конвой заезжает на мину, а последнюю машину подрывают из РПГ. Конвой перевозит, или заключенных из лагеря СБУ, или ученных, или результаты исследований. Conrack

432 Идея Наемники присылают заказ, по охране человека, до прибытия группы сопровождения. Ночью во время охраны, на объект нападают неизвестные. Как вариант, дело происходит на старой ферме и видно как сыпется пыль, с чердака, там где ступают нападающие. Группа сопровождения прибывает до смерти всех нападающих и помогает ГГ. Conrack

433 Рэндом Время от времени игрок через систему связи с центром наёмников получает заказы на убийство персонажей. Conrack

434 Идея ГГ встречает сталкеров, которых вытащил с болота на дороге. Их встретили бандиты и требуют пошлину за поиск артефактов на их территории. Первые отказываються, так как артефактов тут не искали. Часть сталкеров спряталась, незамеченная бандитами и предлагает ГГ  атаковать бандитов. ГГ может уговорить бандитов отстать, если круто экипирован, или в авторитете. Conrack

435 Идея Болотные духи просят ГГ выследить логово мутантов. Для этого ему нужно жучком попасть по определенному типу мутантов, а дальше найти их логово и убить альфапару. Conrack 

436 Идея ГГ находит в аномалии труп долговца, когда он рассказывает об этом на базе Долга оказывается, что сталкер мертв и более того, его тело должно находится в гробу, который должны забрать военные. Когда ГГ прибывает на место передачи, после короткого диалога, начинается перестрелка между долговцами, военные не вмешиваются. В итоге оказывается, что часть долговцев ложила в гробы артефакты, вместо трупов. Военные обещают узнать кто должен был принимать артефакты с той стороны.  Conrack 

437 Идея Молодой долговец поддавшись искушению полез в аномалию за артефактом, но сильно повредил костюм. Он просит ГГ вывести его из аномалии, чтобы он мог сохранить достоинство в глазах братьев по оружию. Conrack 

438 Идея ГГ с группой долговцев направляется отвоевывать заставу у бандитов, но по пути попадает в хорошо организованную засаду. Conrack

439 Идея Долговцы отбив заставу у бандитов и отразив штурм свободы, узнают о расположенном рядом лагере последних. Свободовцы на лодках высадились на причале убив там всех бандитов. ГГ выбирает за кого участвовать в этих заданиях. Conrack

440 Идея Кто-то блокирует поставки контрабанды в Город, Бармен просит разобраться с этой проблемой. ГГ проникает на блокпост, где узнает у начальника КПП, что прибыл некий более высокопоставленный офицер, и он в курсе всех сделок. Этот офицер хочет увидется с Барменом лично. Офицер помечает ГГ место встречи и говорит, что поговорит с начальником и передаст информацию по встречи. Когда ГГ прибывает на место встречи, высокопоставленный офицер находится там с группой военных. Он предполагает что ГГ это Бармен и говорит что ему следовало остановить бизнес когда его предупреждали, а теперь он поедет в места лишения свободы, или будет расстрелян при попытке к бегству. Conrack & t_G_M_

441 Идея На патруль военных напала стая псевдособаки. Ранив одного в патруле, чтобы замедлить его весь, стая выжидает бегая вокруг отряда, пока на ее вой сбегутся еще пседособаки. Патруль послыает в эфир просьбу о помощи. ГГ может прийти и помочь отряду, заручившись, таким образом, хорошим отношением со стороны блокпоста. Conrack & t_G_M_

442 Идея На глазах ГГ военные задерживают сталкера новичка за попытку несанкционированного вывоза артефактов. Новичек выглядит удивленным и сильно напуганным. Если поговорить с ним в камере предварительного задрежаничя, то он расскажет что не знал, что в конетейнере двойное дно и что должен был передать этот контейнер дальше. ГГ может договорится с начальником блокпоста, чтобы тот подержал у себя новичка, пока ГГ займется расследованием. ГГ приходит к официалу передавшему контейнер и наезжает на него, начинается перестрелка. В перестрелке, ГГ ранит сталкера и узнает, что тот в прошлом бандит, которому посчастливилось достать официальный пропуск через знакомого на НИИ ЧАЗ, который снабжает такими пропусками "своих ребят". Когда ГГ собирается уходить подтягиваются бандиты, которые увидев такую картину нападают на ГГ. В оконцовке ГГ сдает имя двурушника и освобождает новичка. Conrack

443 Идея Сталкер просит ГГ помочь ему найти новичка который отправился в определнный дом и не вернулся. Когда ГГ подходит к дому, на него нападает мутант, или несколько, а его спутник тем временем проскальзвает мимо чтобы извлечь из дома свой тайник, пока ГГ отвлекает мутантов. Conrack & t_G_M_

444 Идея Группа охотников предлагает ГГ охоту на псевдособак, рядом с городом. ГГ идет с группой, выходит к полянке, на которой лежат несколько псевдособак. Сталкеры расходятся, чтобы не дать собакам убежать, но в момент нападения на мутантов, оказывается что это фантомы, а настоящая чернобыльская собака атакует одного из охотников со спины. Награда болльше в том случае, если сцена сыграна до конца и ГГ не загружался, чтобы спасти убитого сталкера, в таком случае он получает еще и его снарягу. Conrack & t_G_M_

445 Идея К югу от Города расположена заставе перед мостом. Когда ГГ проходит через нее, сталкеры осматривая его снарягу комментируют стоит ли ему двигать к центру Зоны. Conrack

446 Идея К югу-западу от Города расположена заставе перед мостом. Когда ГГ проходит через нее, бандиты осматривая его снарягу и если ГГ недостаточно круто снаряжен грабят его, комментируя, что таким образом уберегают его от неменуемой смерти в центре Зоны. Conrack

447 Идея Пара сталкеров неофициалов просят ГГ помочь вернуть вещи одного из группы. Когда лидер группы попал в госпиталь, его младший брат нашел себе другую группу, официалов, в которой его использовали как отмычку. Так он и погиб, а его вещи забрали официалы. Когда сталкеры, ГГ приходят к офциалам, те смеются с них и указывают на выход, угрожая.  Conrack

448 Идея Сталкеры просят ГГ помочь им достать тайник. В начале, они проходят мимо дороги, прячась в кустах от военного патруля, который задерживает группу неофициалов. Потом ГГ проводит их до ангара, расстреливая слепых псов.В ангаре на отряд нападает полтргейст и сталкеры просят его активировать детектором, пока они будут его расстреливать и сбивать поднимаемые им объекты. В последней комнате  находится аномалия, расрушившая все подходы к тайнику. ГГ нужно воспользоваться аномалией, чтобы добраться до тайника. Потом он делит хабар со сталкерами и может направлятся куда угодно. Conrack 

449 Идея ГГ заходит в схрон, просторное помещение, вместе с группой сталкеров. Те включают фонари и движутся в кострищу. ГГ обыскивая схрон, начинает слышать как сталкеры зовут одного из них, но он не отвечает. ГГ натыкается на обглоданные кости. Дво время движения к выходу, слышится стрельба. С перекрытий на ГГ и сталкеров планируют крикуны. Conrack 

450 Идея ГГ ловит сигнал СОС, или просто странный сигнал,  от ближайшего сооружения. Когда он подходит к источнику сигнала, это оказыватся КПК. Переграждая ГГ путь к выходу, обрушивается балка. Слышится треск конструкций, из них сыпется пыль. Бюреры, не показываясь обрушивают балки вниз, загоняя ГГ на небольшую площадку, удобную для боя.  Conrack 

451 Идея На глазах ГГ более опытный сталкер посылает более молодого сталкера-отмычку в аномалию и тот из-за неопытности гибнет. После чего опытный поняв принцип действия аномалии старается достать артефакт сам. Conrack 

452 Идея У аномалии один из сталкеров попав под сильное пси воздействие атакует своего напарника. Если его сильно ранить, то от боли он приходит в себя. Conrack 

453 Идея Бандиты захватили достаточно большой лагерь неофициалов, часть из них взяв в плен, а другую часть отпустив, чтобы они могли выкупить своих друзей. Показать как некоторые сталкеры отказываются спасать вчерашних друзей. Как вариант, в конце оказывается, что это официалы натравили бандитов. Conrack 

454 Идея Пропадают диггеры. ГГ отправляется на их поиски и находит проход среди радиоактивных оствов к центру самого большего кургана. На ГГ в пути нападают снорки. Там оказывается яма, с пещерой, в которой ГГ находит останки нескольких диггеров и одного сильно раненного и облученного диггера.  Conrack

455 Идея ГГ ищет необходимую ему деталь на кладбище вертолетов. У одного из вертолетов его атакуют снорки, когда ГГ убивает их, оказывается что рядом находилась группа диггеров, которая выжидала, пока ГГ справится со снорками. Один из диггеров отвлекает ГГ диалогом, в то время как другой пытается достать нужную ГГ деталь из вертолета. ГГ может выкупить у них деталь, или пригрозить силой. Как вариант ГГ может отпустить диггеров и если он до этого помогал им, то они отдадут, хоть и нехотя,  деталь сами. Conrack

456 Идея ГГ выходит к аномалии, в которую свободовцы, под прикрытем, устанавливают датчики артефактов. Внезапно начинается атака бандитов, которые быстро убивают сталкеров в аномалии. ГГ с остальными свободовцами убивает бандитов. Когда все оканчивается свободовцы просят установить датчики артефактов. ГГ может установить их для Свободы, или для себя, а может и пропустить этот этап. После этого лидер охраны группы связывается со штабом, откуда ему говорят, что эти бандиты, скорее всего те которые дислоцировались неподалеку среди нескольких сооружений. Conrack

457 Идея ГГ с ударной группой свободовцев ночью проникает к лагерю бандитов. Свободовцы аккуратно в стелсе зачищают лагерь, бессшумно устраняя бандитов одного за другим. Свободовцы используют выскотехнологичные аксессуары в борьбе с бандитами. Вроде дымовых гранат и тепловизора, или разбивая источники света, надев ПНВ. Conrack

458 Идея ГГ подрасывают приглашение на встречу, в здании недалеко от базы Свободы. Там ГГ встречается со свободовцем подозревающем, что бандитов нанял кто-то из своих же, чтобы спровоцировать конфликт с Перекрестком. Во время диалога в окно влетает дымовая граната и слишится шум шагов на улице. Дальше происходит перестрелка в задымленном помещении в противогазах. Нападающие оказываются той самой ударной группой с которой ГГ штурмовал бандитов. Когда ГГ приводит спасенного свободовца на встречу с Лукашем, то его перехватывает снабженец Свободы, который в попытке убить свободовца разоблачает себя. Conrack

459 Идея ГГ видит, как на его глазах образуется аномалия, в результате исследований оказывается что причина в большом скоплении артефактов рядом. Как вариант это скопление артефактов на базе Свободы. Conrack

460 Идея ГГ узнает что в "Чертовом доме" есть тайник одного из свободовцев. Координаты тайника игрок может купить крайне дёшево, или, в случае отказа, даже за пиво. Причина - координаты есть у всех на базе "Свободы", но добраться до тайника никто не смог. Conrack

461 Идея Причинной поломки ветрогенератора являются несколько мимиков, одетых под свободовцев. Когда ГГ подходит к ним, они нападают на него и у нас получается красочная драка на вершине Дуги. Conrack

464 Встреча Если отряд бандитов встречает менее сильный отряд сталкеров, они их грабят. Игрок может вступиться: если он крут - бандиты отстают; если нет - грабят и его; если игрок убивает бандитов, сталкеры делятся хабаром. Если бандиты замечают сталкеров в аномалии, они дожидаются сталкеров снаружи. В последнем случае со стороны бандитов возможно оправдание грабежа: "За охрану". Conrack & t_G_M_



№ Автор Тип Описание
4 t_G_M_ Звук При наведении курсора на персонажа (после появления подписи с его именем) приглушать все звуки, кроме его голоса и голосов связанных с ним персонажей.

6 t_G_M_ Геймплей Ограничить размер инвентаря. Разбить инвентарь на ячейки таким образом, чтобы не каждый предмет помещался в каждую ячейку. Ограничивает количество таскаемого хлама: больше одной гитары или РПГ-7 не возьмёшь.

12 t_G_M_ Антураж Визуализация торговли. Все вещи, участвующие в торговле, в процессе выкладываются на стол. То же для ремонта/улучшения.

15 t_G_M_ Физика Если не отыгрывается анимация смерти, передать регдолу импульс от попадания. Возможно, искуственно усилить его. Как вариант, просчитывать ту часть импульса, которая необходима для пробивания брони, и передавать регдолу оставшуюся часть.

20 t_G_M_ Антураж При смерти главного персонажа камера показывает, как он отыгрывает анимацию смерти. Как вариант, кинематографично показывается то, что его убивает: подходит наёмник и пускает пулю в лоб; кровосос наклоняется и всё заслоняют его щупальца; и т. д.

21 t_G_M_ Антураж Если рядом с лицом игрока в землю попадает пуля или на земле взрывается граната - визор противогаза игрока забрызгивает грязью. То же происходит, когда игрок с размаху падает в грязь (лежачее положение).

22 t_G_M_ Антураж Динамические канализационные люки "Керчь, 1984", которые могут метать бюреры.

24 t_G_M_ Антураж Светящийся мох/грибы/лужи жидкости, которыми можно освещать места, где электрический свет смотрится нелогично.

25 t_G_M_ Геймплей Электроника не работает во время выброса. Приборы отключаются в порядке сложности и неэкранированности: дальняя связь, детекторы живых существ, системы автозахвата цели, приборы ночного видения и тепловизоры, детекторы аномалий, и, в последнюю очередь - КПК. Во время пика выброса мигает искусственное освещение, выключая фонарик игрока.

27 t_G_M_ & Conrack Антураж Возможность приёма радиостанций, находящихся вне Зоны. Перекрытие радиовещания экстренными собщениями: предупреждениями о выбросе, сигналами СОС, и т. п.

31 t_G_M_ Геймплей Блокпосты военных в Зоне. Можно штурмовать, можно договориться. Если договорился с одной сменой, а попал на другую - нужно опять договариваться. Возможны вариации: неподкупный сержант; неожиданное изменение графика смен; увеличившаяся пошлина; и т.д.

34 t_G_M_ Геймплей К группе игрока могут примкнуть техник, медик и снабженец. Они не выходят на внешние миссии, оставаясь на базе.

35 Conrack & t_G_M_ Геймплей Арена. Как вариант, бои могут проводиться нелетальным оружием (см. снаряжение №3). Как вариант, можно договориться, и участвовать в боях с реальным оружием. Варианты боёв: один на один; группа на группу; все против всех; чемпионат на выбывание; стрельба по мишеням на скорость/точность; бои против мутантов. Одним из боёв может быть точная копия мультиплеерной части. Сделать таблицу лидеров.

36 t_G_M_ Геймплей Вариация арены: прохождение аномалий при стечении зрителей. Варианты: одновременное прохождение аномалии несколькими участниками на скорость; бой в туманной аномалии до последнего выжившего (можно добавить в бой кровососа); командный бой за артефакт в аномалии.

38 Conrack Геймплей После того, как игрок настроил какую-то группу против себя, за ним начинают охотится хорошо вооружённые отряды. В КПК их командиров есть запись о том, что за голову игрока назначена награда.

39 t_G_M_ Диалог Чтобы поймать игрока в диалог, персонаж хватает его рукой за плечо. Один из вариантов диалога - сбросить руку/взять "на Одессу".

47 t_G_M_ Геймплей Игрок может спрашивать сталкеров о конкретных локациях. В зависимости от отношения спрошенного сталкера к игроку и его осведомлённости, можно узнать: общую информацию ("там свиноферма"), наличие противников ("и целое логово плотей"), их количество ("их там полдесятка, так точно, не считая пары кабанов"), дополнительную информацию ("зато, говорят, там на потолочных балках есть тайник").

50 aidhz Геймплей Ловушки, расставленные противниками: противопехотная мина (холмик земли, ликвидируется гаусской или взрывом); растяжка (столбик с верёвкой, ликвидируется ножом); волчья яма (земля, по текстуре отличающаяся от окружающей, ликвидируется броском чего-то тяжёлого); возможно - аномальные ловушки. Как вариант, дать возможность игроку самому ставить ловушки.

51 aidhz Геймплей Бойцы отряда игрока могут выполнить заскриптованное действие во время миссии: прикрытие с позиции; разведка; одновременное снятие часовых; поиск пути через аномалию.

53 aidhz & t_G_M_ Геймплей Небольшие препятствия игрок может преодолеть, нажав кнопку прыжка - отыгрывается HUD анимация, в которой игрок перелазит через преграду. То же возможно и для лестниц: чтобы приклеится с ней, нужно нажать кнопку прыжка, глядя на лестницу. Так же можно сделать и карабканье по старой кирпичной кладке и т.п. Как вариант, возможно вообще убрать прыжок как таковой, заменив его адаптивной клавишей перемещения (референс - Smart в Brink).

54 aidhz & t_G_M_ Геймплей Применение аптечки не мгновенно. Некоторое время отыгрывается HUD-анимация, и только потом наступает эффект. Возможны аптечки с разной скоростью применения из-за различной лекарственной формы.

55 t_G_M_ Антураж Патроны лежат не только в виде коробок, но и в виде магазинов.

60 aidhz Физика Отключать регдолл через некоторое время после смерти или упрощать его просчёт. Возможно, временно включать снова при попадении тела в радиус действия взрывчатки. Позволит оставить большее количество трупов за счёт никому не нужного и нереалистичного функционала - сдвигания тела попаданием из оружия.

61 t_G_M_ Геймплей Техник задёшево скупает сильно поломанное снаряжение - "на детали". Продажа ему такого снаряжения даёт постоянную скидку. Как вариант, стоимость поломанного снаряжения начисляется на условный "счёт" у конкретного техника, из которого впоследствии вычитается стоимость ремонта/улучшений (референс - денежные карточки магазинов).

62 aidhz & t_G_M_ & Conrack Геймплей Техник может собирать снаряжение из найденных составляющих, разбросанных по игре. Можно обставить как улучшение основной детали более мелкими. Например: детектор можно собрать из основной платы, экрана и антенны; дробовик Remington 870 MCS собирается из ствольной коробки, ствола и ложи. Как вариант, для улучшений тоже понадобятся детали или материалы: другой ствол или ложа для замены таковых у дробовика; контейнеры для артефактов для интеграции в костюм; сервоприводы; линзы для оптики; листы кевлара; рулоны плексигласа. Как вариант, можно визуализировать сбор предметов: стоящий в углу каркас экзоскелета, обрастающий сервоприводами и бронёй; закреплённая в тисках ствольная коробка, со временем становящаяся собранным миниганом.

67 Conrack Геймплей Брошенную противником гранату можно успеть отбросить в сторону клавишей "use".

68 Conrack Графика Ореол вокруг источников света в тумане.

70 Conrack & t_G_M_ Антураж В баре есть музыкальный автомат/проигрыватель, через стандартное диалоговое меню которого можно поставить определённую музыку.

71 t_G_M_ & Andy Диалог Если игрок что-то спрашивает у персонажа, и, пока тот не договорил, задаёт вопрос другому персонажу, первый прерывает фразу и проигрывает соответствующий звук (возмущённое хмыканье/покашливание/краткая фраза в стиле "ну-ну"). Если опять поговорить с первым, он скажет что-то вроде: "на чём я остановился" - и снова проиграет неоконченную фразу.

72 Conrack Графика Пыль в воздухе в заброшенных помещениях.

75 t_G_M_ Геймплей Возможность ставить свои метки (одну навигационную метку?) на карте и выбирать их, вызывая появление указующей стрелки на миникарте.

79 t_G_M_ Антураж При смертельном попадании в противника у него на одежде проступает пятно крови в точке попадания. Если персонаж был пристрелен в грудь - изо рта по лицу стекает полоска крови.

86 t_G_M_ Геймплей Варианты использования mutant lock (см. фичу №95). Вариант №1, бой на расстоянии с бюрером, выхватывающим оружие. Необходимо за короткий промежуток времени ранить бюрера, причём тот постоянно отводит прицельную линию в сторону. Камера не может выйти за пределы конуса, направленного на мутанта. Вариант №2, захват заложника. Игрок держит заложника, которого в любой момент может убить или отбросить от себя. Вариант №3, ликвидация растяжки с гранатой. Игрок lock-ом берёт гранату с чекой в руку, и ножом перерезает леску.

87 t_G_M_ Графика Визуальная область заставляющая всё, что через неё видно, выцветать до чёрно-белого. Можно вешать на аномалию и как ауру соответствующему артефакту. Использовать аналогичный механизм для сепии (аномалия "Безвременье").

89 t_G_M_ Геймплей Зональное ранение. Если игрок ранен в руку, снижается точность стрельбы и/или возможно использовать только малое оружие; при сильном ранении стрельба принципиально невозможна. Если игрок ранен в ногу, снижается скорость передвижения и/или исчезает возможность прыгать; при сильном ранении игрок падает на землю. Если игрок ранен в голову, ухудшается видимость и координация. Если игрок ранен в тело, ухудшается восстановление здоровья и выносливости.

90 t_G_M_ Мини-игра Автомат морского боя (на базе). Упомянуть, что такие автоматы устанавливались на подводные лодки.

91 t_G_M_ Мини-игра Напёрстки (на базе). Некоторые напёрсточники играют честно, некоторые - нет. Наличие возможности заметить обман.

92 t_G_M_ Мини-игра Очко (в походных условиях). Возможность играть на вещи, которые персонаж готов продать.

93 t_G_M_ Мини-игра Тир. Варианты: по банкам/бутылкам (сталкеры); по мишеням в форме мутантов ("Долг"); по воронам (бандиты); по мишеням в форме людей ("Свобода"). Как вариант, при стрельбе по мишеням различать их по виду, начисляя разное количество очков за "убийство" или промах: зомбированные/"монолитовцы"/"свободовцы", кабаны/контролёры/старушка, и т. п.

94 t_G_M_ Геймплей Ближний бой с мутантами, вариант "удар - ответ". Мутант предупреждает об атаке (собака припадает к земле и рычит), после чего атакует (собака прыгает на игрока). Игрок должен вовремя нажать клавишу, соответствующую защите от конкретного типа атаки. Варианты: клавиша ближнего боя (игрок ловит собаку на нож), клавиша прыжка или действия (игрок отбрасывает собаку в сторону), клавиша гранаты (игрок запихивает собаке гранату в распахнутую пасть).

95 Stohe & t_G_M_ Геймплей Ближний бой с мутантами, вариант "mutant lock". Мутант хватает игрока, камера центрируется на мутанте. В ответ на действия мутанта игрок должен нажимать клавиши "атака"/"блок", продвигаясь по дереву анимаций. В зависимости от выбранных ветвей дерева побеждает игрок или мутант. Пример: игрока двумя лапами хватает кровосос и тянется к лицу щупальцами. Игрок нажимает "блок", ударяя мутанта по морде; тот отшатывается. Игрок нажимает "атаку", всаживая нож в одну из лап мутанта; тот взвывает и заносит другую лапу для удара. Игрок нажимает "блок", уклоняясь и всаживая очередь мутанту в грудь.

96 t_G_M_ Графика Густой туман с видимостью ~5-10 метров. Трудности - скрывает собой опасный ландшафт, мутантов и аномалии; приглушает любое освещение, в том числе фонарь игрока; искажает звуки. Преимущества - позволяет спрятаться от противника; в туманной аномалии хорошо заметен невидимый кровосос.

97 t_G_M_ Геймплей Кусты не только издают шум при перемещении через них, но и замедляют продвижение. Как вариант, с помощью ножа можно прорубаться сквозь кусты, не снижая скорости движения, но издавая больше шума. Кусты, расположенные на краю игровой зоны, замедляют вплоть до полной остановки.

98 t_G_M_ Антураж Трупы не исчезают мгновенно сами по себе. Они проходят три стадии разложения - целый, полуразложившийся, скелет - под воздействием слетевшихся ворон (под открытым небом) и вырастающего "Шипа" (под землёй, см. аномалию №37).

99 t_G_M_ Геймплей Опьянение добавляет инерцию к управлению персонажем. Персонаж не сразу начинает указанное действие, и не сразу его заканчивает. Например, при попытке пройти вперёд персонаж сделает на несколько шагов больше, чем нужно; при стрельбе будет держать курок, даже если закончилась обойма; при повороте камеры будет доворачиваться, когда мышь уже не движется.



№ Автор Тип Описание
1 t_G_M_ HUD Минимизация интерфейса. Миникарта - на КПК в левой руке. Встроенный в КПК детектор. Там же - необходимые индикаторы.

2 t_G_M_ КПК Внутриигровая энциклопедия в КПК. В раздел каждого события добавляются любые услышанные о нём слухи.

3 t_G_M_ HUD Выводить сообщения о выдаче/смене/завершении заданий и т.п. последовательно, по одному. Ставить их в очередь, выводить следующее, только когда истекло время показа предыдущего (a-la Witcher).

4 t_G_M_ КПК Заносить в отдельный раздел КПК все звуковые записи и фотографии документов. Дать возможность повторно прослушивать записи.

5 t_G_M_ HUD При обновлении/отмене/провалу/выполнении задания кратко описывать причину в стиле: "Выполнено. Передан предмет и устранены свидетели"; "Провалено. Погиб сержант Петренко"; "Обновлено. Цель сменила маршрут".

6 t_G_M_ Управление Бросок гранаты происходит по нажатию клавиши. Выбор гранаты для броска происходит через радиальное меню при удержании той же клавиши.

7 t_G_M_ Управление Геймпад: LAJ - перемещение; RAJ - камера/выбор точки стрельбы/выбор в радиальном меню; RB - оптический/открытый прицел + автоприцеливание на враге или радиальное меню на невраждебном персонаже; RT - выстрел; RB - бег/адаптивное перемещение; RT - присядь; A - действие; B - перезарядка + выбор аммуниции; X - нож + выбор оружия; Y - граната + выбор гранаты; D-pad - выбор снаряжения; Select - КПК.

8 t_G_M_ КПК Раздел "Личности" в КПК. В раздел заносится информация об уникальных персонажах, которых игрок встречал, или о ком слышал. Информация включает в себя изображение и дополняющуюся текстовую информацию. Референс - "информация к размышлению" из "17 мгновений весны".

10 aidhz HUD Усталость показывается как нарастающий блюр по углам экрана, тяжёлое дыхание и постепенное замедление скорости движения.

12 t_G_M_ HUD Хитмарки показывают не только направление атаки и её тип, но и служат индикатором интенсивности повреждения. Так как хитмарки со временем бледнеют и исчезают, большое количество хитмарков на экране значит, что игрок на грани смерти.

13 Conrack Управление Бег при спуске по лестнице приводит к быстрому спуску.

14 t_G_M_ Управление Перезарядка происходит по нажатию клавиши, по её зажатию появляется радиальное меню выбора боеприпасов.

15 t_G_M_ Управление По зажатию клавиши ножа появляется радиальное меню выбора оружия, в котором есть действие "спрятать оружие".

16 t_G_M_ Управление Через D-pad можно: извлечь/спрятать детектор, надеть/снять противогаз, взять в руки датчик артефактов.

17 Conrack HUD Принадлежность персонажа к какой-либо группировке нельзя узнать, просто навёвшись на нём. Персонажи идентифицируются цветом и контуром одежды/формы.



№ Автор Тип Описание
2 t_G_M_ Аномалия "Пресс" и "Батут", гравитационные аномалии. Первая - концентрированный вариант. Возрастает вес несомого снаряжения, соответственно больше расходуются силы. Затрудняются прыжки. Пули быстрее теряют высоту полёта, вплоть до резкого падения в центре. При приближении к центру начинает раздавливать (наносить повреждения). Легче всего передвигаться через аномалию ползком. Вторая - рассеянный вариант. Вес снаряжения облегчается, меньше тратятся силы. Прыжки становятся высокими, кривая броска гранаты - пологой, объекты падают достаточно медленно. Возможна местность, в которой действует такая аномалия, и в которой нужно высокими прыжками добраться куда-то наверх. Возможен артефакт, который временно создаёт такую местность.

4 t_G_M_ & aidhz Аномалия "Ива" и "Корни", растительные аномалии. Первая - свисающие ветви, вторая - ползущие корни. Если игрок замирает невдалеке, начинают постепенно опутывать его. Пока игрок опутан слабо - рвутся при движении, если опутан сильнее - не дают двигаться. Если не вырваться - оплетают в кокон и поглощают. Освободиться можно, отстреливая/разрезая растения. 

7 t_G_M_ Аномалия "Трясина", "Гладь". Часть асфальтного покрытия или простой земли, сливающаяся по виду с окружающей поверхностью. При попадании объекта вроде болта или пули, по поверхности проходят медленные круги. Если персонаж наступает на аномалию - начинает медленно его засасывать, замедляя движения. Если погрузится полностью - убивает. Единственный способ спастись, если игрок погрузился слишком глубоко - использовать гранату в направлении аномалии. При взрыве трясина "выплёвывает" игрока наружу.

10 t_G_M_ Аномалия "Комета" и "Тесла", движущиеся аномалии. Первая - огненный шар, вторая - шаровая молния. Движутся по определённому зацикленному маршруту. По приближению живого существа сходят с пути, направляясь к нему. По отходу существа возвращаются на прежний маршрут.

12 t_G_M_ Аномалия Плоды аномальных растений. При попадании разлетаются туманной пеленой, скрывая от противника.

13 t_G_M_ Идея Электромагнитные аномалии воздействуют на приборы так же, как и выброс (см. фичу №25). Как вариант, аномалии произвольно меняют ориентацию миникарты, компаса, карты аномалий на детекторе.

15 t_G_M_ Идея Детекторы, будучи включёнными, влияют на аномалии. Некоторые аномалии могут вести себя активнее. Например, быстрее притягивается "Тесла" или активнее перемещаются мины в "Ржавчине" (№20). Другие - могут разрушаться. Становится более проницаема "Линза" (№32), на поверхности "Зеркала" (№25) проявляется рябь.

16 aidhz Аномалия "Мороз", аномалия низкой температуры. Поверхности внутри аномалии покрываются льдом, заставляя игрока скользить и попадать в сугробы, временно удерживающие в аномалии. Артефакты и предметы, которые можно было бы поднять, примёрзли к земле. Чтобы их взять, необходимо активировать огненный артефакт, временно подняв температуру.

17 t_G_M_ Идея На некотором расстоянии от термальных аномалий буйствует растительность, намного более зелёная, чем в остальной Зоне. Возможно - тропические растения.

19 aidhz Аномалия "Свистун". Висящие в воздухе объекты, издающие гул, который нарастает по зависимости от уровня шума в определённом радиусе. Если превышается определённый порог шума, с громким свистом устремляются к источнику, ударом нанося повреждения и разрушаясь. Сами по себе являются хрупкими артефактами (см. артефакт №7).

20 aidhz & t_G_M_ Аномалия "Ржавчина". Область, покрытая рыжей пылью. При любой активности внутри области пыль поднимается в воздух, повреждая живые существа, и разрушая металлическое снаряжение. Особо большие облака поднимаются взрывными волнами, потому применение гранат вблизи аномалии не рекомендуется. Время от времени небольшие зоны ржавой поверхности начинают раскаляться. Если задеть такую зону, вверх взметается столб раскалённой ржавчины, мгновенно разъедающей всё, чего он коснётся.

21 t_G_M_ Идея Не забыть, что аномалии влияют не только на картинку, но и на звук.

23 t_G_M_ Аномалия "Паутина"/"Паутинка"/"Леска". Блестящая тонкая нить, натянутая между объектами. С лёгкостью прорезает пластик и кевлар, в свою очередь легко перерезаясь металлом (ножом). При прикосновении живого существа обрывается, оставляя глубокие, но почти не кровоточащие порезы. Способна одним касанием вывести из строя конечность или серьёзно повредить туловище. Воссоздаётся после выброса. Благодаря отблеску легко обнаружается под светом фонарика.

24 Conrack Идея Влияние погоды на аномалии. При влажной погоде или возле воды мощность электростатических аномалий уменьшается, а радиус поражения при срабатывании - увеличивается. То же - для высокотермальных аномалий, создающих при срабатывании горячий пар. В свою очередь, при влажной погоде уменьшается распространение ядовитых газов, ржавой пыли и токсичного пуха.

25 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Зеркало"/"Запись"/"Повтор". Сталкер или мутант, циклически повторяющий одни и те же действия. При приближении постепенно растворяется в воздухе, при удалении - вновь появляется. Берёт неожиданностью; примеры - бегущий сталкер или напрыгивающий мутант. Как вариант, после прохода игрока может показывать его действия. Как вариант, появляется перед игроком, выворачивающим из-за угла, в точности повторяя его действия.

26 Stohe & t_G_M_ Идея Опасность аномалии прямо пропорциональна количеству артефактов в ней. Когда игрок или NPC забирают артефакты, опасность аномалии понижается (исчезают мины, уменьшается интенсивность поля), и опять повышается при появлении новых артефактов во время выброса.

27 t_G_M_ Аномалия "Соты". Обычная земля расчерчена тонкими трещинами на шестиугольники, которые вразброс подняты или опущены. Когда персонаж пытается встать на шестиугольник, его либо прижимает гравитацией к земле (если шестиугольник ниже уровня земли), либо подбрасывает в воздух (если выше того же уровня). В определённом порядке (по диагонали через один?) расположены безопасные шестиугольники. В центре поля находится площадка из семи прозрачных шестиугольников, сквозь которые видно, что шестиугольная структура уходит довольно глубоко под землю. В трещинах вокруг центральных шестиугольников пляшет свет. В центре образования лежит кристаллический артефакт.

29 t_G_M_ Аномалия "Ртуть". По земле/бетону/асфальту разбросаны обычные на вид лужи. Когда что-то пытается в них вступить, лужа вздымается амёбоподобной массой с ртутным отблеском, ударяя проходящего. Во время удара во все стороны разлетаются капельки ртутеподобного вещества, которые затем медленно сползаются к луже. После удара лужа успокаивается, принимая обычный вид.

31 Conrack Аномалия Сильный ветер, несущий облака радиоактивной пыли. Вынуждает носить противогаз, сильно уменьшает видимость и точность стрельбы.

32 t_G_M_ Аномалия "Линза", гравитационная аномалия. Висящая в воздухе область в форме двояковыпуклой линзы ~2 метров в диаметре, искажающая картинку за собой аналогично обычной линзе. Замедляет продвижение через себя прямо пропорционально начальной скорости движения, резко снижает скорость летящих предметов и пуль. Разрушается взрывной волной. Используется как щит бюрерами. Как вариант, возникает при активации артефакта (например, "Слюды", см. артефакт №10). Возможен движущийся вариант.

34 Stohe & t_G_M_ Аномалия "Одуванчики", растительная аномалия. Похожи на гигантские плодоносящие одуванчики. Реагируют на звук пульсацией семянок, при превышении определённого уровня шума взрываясь облаком токсичного, легко носимого ветром пуха. Через некоторое время одуванчики "перезаряжаются", отращивая новые семянки.

35 t_G_M_ Аномалия "Жарка", высокотермальная аномалия. Марево горячего воздуха, висящее над выжженной землёй. Земля покрыта постоянно меняющейся паутиной глубоких трещин, сквозь которые проглядывает раскалённая масса. Прикосновение к трещине вызывает бьющий из-под земли язык огня.

36 t_G_M_ Аномалия "Студень", токсичная аномалия. Выглядит, как неравномерное пятно слизи на потолке, расположенное над лужей слизи на полу. Время от времени слизь на потолке собирается в густую каплю, которая медленно, длинной нитью спускается в лужу. В какой-то момент силы поверхностного натяжения оказывается недостаточно, и капля срывается вниз, формируя в луже медленно разглаживающийся сталагмит. При прикосновении к живому существу оставляет химические ожоги. Даёт тусклый свет.

37 t_G_M_ Аномалия "Шип"/"Лоза", растительная аномалия. Телесного цвета лоза с чёрными шипами и такими же корнями. Довольно быстро вырастает на брошенных трупах существ, погибших в подземельях Зоны. Погружёнными в тело корнями поглощает плоть, по пути разрушая металл, пластик и керамику; со временем разлагает и кости. При приближении к себе выстреливает в сторону движения шипами. Для безопасного обыска поражённого тела рекомендуется разрядить лозу, бросив в неё болт.

38 t_G_M_ Аномалия "Мох"/"Лишайник"/"Грибница"/"Ягель", световая аномалия. Пятна слабосветящегося мха/лишайника на стенах. При наличии источника света (огонь выстрела, фонарь) начинают светиться всё сильнее и сильнее. Если источник света исчезает - свечение аномалии постепенно начинает спадать. Если уровень свечения достигает определённого уровня, аномалия ярко вспыхивает, действуя аналогично светошумовой гранате, после чего мгновенно переходит в состояние покоя. Как вариант, выглядит как обычная лампа дневного света.

39 Conrack Аномалия "Хлопушка", звуковая аномалия. Не имеет визуального проявления. Обнаруживается по низкому гулу или по сильному эху от всех звуков. Реагирует на шум - при достижении определённого уровня громкости вспыхивает с громким хлопком, действуя аналогично светошумовой гранате.

40 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Лабиринт", пространственная аномалия. Действует в местах с однообразной местностью: тоннелях, высотных домах, лесах. Незаметно для игрока переносит его в другое место, не позволяя добраться в центр "лабиринта" или выйти из него. Каждый "лабиринт" имеет определённое условие прохождения: "иди вдоль правой стены", "не проходи между берёзами", "входи в двери только спиной вперёд" и т. д.

41 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Мыльный пузырь", гравитационная аномалия. Летающая в воздухе сфера, выглядящая как большой мыльный пузырь. При прикосновении к чему-либо лопается, нанося сильный удар. Может быть разрушена выстрелом, болтом или взрывом. Как вариант, рождается в аномалии "Ртуть" (см. аномалию №29).

42 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Булыжник". Неправильной формы тёмный камень, является источником сильного пси-излучения. Если рядом находится живое существо, рывками передвигается к нему, когда существо не смотрит на камень. Обычно встречается группами в местах пси-пробоя.

43 t_G_M_ Аномалия "Пси-пробой", зона с сильным пси-излучением. Бьёт по психике живых существ, вызывая эффекты, схожие с опьянением (см. фичу №99). Создаёт фантомов, наносящих вполне реальные повреждения существам внутри зоны, но разрушающихся от одного прикосновения. Как вариант, вешает на камеру игрока эффект "рыбий глаз", усиливающийся по мере подхода к центру зоны. Как вариант, в аномалии игрок начинает слышать навязчивый многоголосый шёпот, который усиливается до определённого уровня. Как только рядом прозвучит громкий звук (выстрел), громкость шёпота сильно падает, но после паузы опять начинает нарастать.

44 t_G_M_ Идея Разместить в аномалии "Ржавчина" (см. аномалию №20) рассыпающиеся в ржавую пыль вещи: станки, автомобили, части галерей и лестниц.

45 t_G_M_ Аномалия "Полдень"/"Зной", пси-аномалия. Все объекты в аномальной зоне отбрасывают тени положенной длины, но тени движутся, как будто источник света вращается  вокруг объектов. Если игрок попадает в такую тень, он получает сильное пси-повреждение. Как вариант, нужно перебегать между тенями, так как свет в аномальной зоне наносит термальное повреждение.

46 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Магнит", пространственная аномалия. Находящиеся внутри аномалии объекты определённого характера (металлические/бетонные/органические) висят в воздухе или движутся каждый со своей скоростью по определённым траекториям. Движущиеся объекты при столкновении могут повредить игрока или подтолкнуть его к опасному месту. Артефакты в такой аномалии как правило находятся в центре. После забора артефактов, объекты либо замедляются/зависают на месте, либо падают на землю до появления следующего артефакта.

47 Stohe Аномалия "Блеск"/"Память"/"Анахронизм", временная аномалия. Посреди старых, ржавых окружений зоны стоит новенький, яркий, блестящий предмет: детский трёхколёсный велосипед, автомат с газировкой, новый запорожец и т. д. По прикосновению к предмету, игрок получает повреждение, а предмет за несколько секунд приобретает соответствующий окружению старый/ржавый вид. Как вариант, размещать предметы в аномалии "Ржавчина" (см. аномалию №20).

48 Conrack & Stohe & Tolmachev Аномалия "Зеркало"/"Отражение", пространственная аномалия. В пространстве проходит линия, по которой объекты, находящиеся с одной стороны, зеркально отражаются на другую сторону. Например, передняя часть "Запорожца" переходит за линией в такую же переднюю часть, но отражённую зеркально - с правым рулём. Линия непроницаема для новых объектов - она телепортирует объект в другую точку линии, или попросту разворачивает его в точке входа. Таким образом, можно пробрасывать болтами линию в поисках точки входа. Додумать перемещающиеся опасности и точку входа.

49 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Варево", высокотермальная газовая аномалия. Грязевые озёра, в которых надуваются и с тихим бульканьем лопаются пузыри разного размера. Лопнувший пузырь выпускает небольшое облако рассеивающегося газа. Если в этом облаке появится источник пламени (выстрел без пламегасителя, взрыв), оно мгновенно выгорает огненным шаром. Если игрок прикасается к ещё не лопнувшему пузырю, тот лопается, сразу же воспламеняясь.

50 Conrack & t_G_M_ Аномалия "Гейзер", высокотермальная аномалия. Сеть небольших, но глубоких луж. С определённой периодичностью над каждой лужей вздымается столб кипящей воды, разбрызгивающей горячие капли. Предупреждение об извержении - короткий низкий гул. Чтобы попасть в центр аномалии, игрок должен высчитать периодичность срабатывания гейзеров, чтобы не попасть ни на гейзер, ни под капли.

51 t_G_M_ Аномалия "Тень"/"Тьма"/"Темнота"/"Сумрак"/"Уголь", пси-аномалия. Непроницаемо-чёрное объёмное пятно, при прикосновении к которому игрок получает пси-повреждение. Сделать, как материал для предмета. Можно создавать: колышущиеся лужи; висящие в воздухе, меняющиеся формы; пятна на стенах. Додумать сочетания с другими аномалиями и геймплей.



№ Автор Тип Описание
1 t_G_M_ Идея Тройное назначение артефакта: 1) влияние на носителя, просто находясь в рюкзаке. Чтобы артефакт в рюкзаке не воздействовал на носителя, его нужно поместить в контейнер; 2) активное использование - метание, активация; 3) Пассивное воздействие артефакта во время нахождения в аномалии.

2 t_G_M_ Артефакт "Манок". При активации (бросок) приманивает мутантов к себе, отвлекая от других целей.

3 t_G_M_ Артефакт "Душа". При активации (удержание в руке) ненадолго делает игрока невидимым, но неспособным двигаться.

4 t_G_M_ Артефакт "Песок". При активации (удержание в руке) замедляет окружающий мир/ускоряет игрока, но оставляет только одну свободную руку.

5 t_G_M_ Артефакт "Зуда". При активации (бросок) генерирует ультразвук в небольшом радиусе. Временно выводит противника из строя. Может задеть использующего.

6 t_G_M_ Идея Комбинирование активного использования артефактов. Например, если метнуть один артефакт в другой - происходит взрыв. Если один артефакт рождает аномальную зону, другой её нейтрализует.

7 aidhz & t_G_M_ Артефакт "Свистун". Хрупкий артефакт, который можно взять, только тихо приблизившись. При превышении определённого порога шума летит к источнику, разбиваясь при ударе (см. аномалию №19). При активации (установка) зависает в воздухе, переходя в свой обычный режим ожидания шума (аналог противопехотной мины).

8 t_G_M_ Идея Бродячие артефакты при передвижении издают звук, зависящий от типа артефакта. Пути, по которым ходят бродячие артефакты, определённым образом выделены: проторенная тропинка через поле; выжженая полоса травы; колея; отверстие в камне/дереве.

9 t_G_M_ Идея Выводят радиацию только артефакты. Препараты либо защищают от накопления радиации, либо временно нейтрализуют её эффекты.

10 aidhz & t_G_M_ Артефакт "Слюда". Тонкие кристаллические пластины, прячущиеся под слоем рыжей пыли в аномалии "Ржавчина" (см. аномалию №20). Чтобы найти, необходимо поднять пыль в воздух, что черевато повреждением снаряжения. Как вариант, при активации (установка) на короткое время создаёт в воздухе непроницаемый, или односторонне проницаемый щит. Как вариант, щит может не пропускать только быстродвижущиеся объекты (пули) - аналог щита бюрера.

11 aidhz & t_G_M_ Артефакт "Светляк". Мягко светящий артефакт. При простом удержании в руке несильно освещает окружение. При активации (бросок) ярко вспыхивает (сродни светозвуковой гранате). Как вариант, после вспышки разлетается светящейся жидкостью, которая некоторое время продолжает освещать местность.

12 Conrack & t_G_M_ Идея Взаимодействие аномалий и активного использования артефактов: звуковым ударом "Зуды" временно дестабилизировать грави-аномалии, чтобы успеть сквозь них пробежать; создать туманную зону поверх электрической, чтобы увеличить площадь действия последней, либо поверх огненной, чтобы уменьшить силу языков огня.

13 t_G_M_ Артефакт "Морская капуста". Артефакт, являющийся составной частью болотного льва (см. мутанта №16). Комок растительности с кусками плоти. Формируется, когда кто-то погибает в воронке болотного льва.

14 t_G_M_ Идея Некоторые артефакты откатываются от любого живого существа. Чтобы их взять, необходимо загнать артефакт в угол.

15 t_G_M_ Артефакт "Капля"/"Амёба". Артефакт аномалии "Ртуть " (см. аномалию №29). Обычно находится под поверхностью аномалии, вне досягаемости игрока. При срабатывании аномалии вылетает наружу, после чего медленно ползёт назад.

16 t_G_M_ Идея Если у игрока с собой есть артефакт без контейнера, то при вхождении в соответствующую аномалию её активность повысится. Чтобы артефакт действовал на игрока, он должен быть извлечён из контейнера.



№ Автор Тип Описание
1 t_G_M_ Доп. снаряжение Осветительные/сигнальные ракеты. Используются для подачи сигнала или для освещения местности. Как вариант, осветительные шашки для тёмных помещений. Сделать фонарь более направленным.

2 t_G_M_ Боеприпас Граната для подствольного гранатомёта ВОГ-25П. При приземлении происходит мини-взрыв, который подбрасывает гранату на 1,5 метра вверх, где она и взрывается. Повышает эффективность поражения осколками.

3 aidhz & Conrack & t_G_M_ Оружие Нелетальное оружие. Варианты: 1) ствол, метающий дротики, бесполезные против брони, но усыпляющие при попадании в незащищённую часть тела; 2) резиновые пули/bean bag (травматического действия); 3) электрошоковые боеприпасы для гладкоствольного оружия (Taser XREP).

4 t_G_M_ Доп. снаряжение Прибор, реагирующий на пси-активность (пси-пробой, действующие на психику артефакты, контролёр, пси-собака, ужас Припяти). Как вариант, детектор показывает активные источники пси-излучения.

5 t_G_M_ Доп. снаряжение Датчики присутствия артефактов, которые можно расставлять в аномалиях. Датчики расставляет не только игрок, но и другие сталкеры. Датчики группировок помечены их символами.

6 aidhz Улучшение оружия Навес на оружие в виде небольшого экрана, дублирующий миникарту в КПК. Позволяет смотреть на миникарту, удерживая оружие обеими руками.

7 t_G_M_ Доп. снаряжение Устройство, позволяющее прочесть память зомбированного, получив информацию об окружающей местности (см. сцену №156).

10 t_G_M_ Боеприпас След за летящей гранатой. Позволяет игроку видеть, как он бросил гранату, и откуда вражеская граната прилетела к нему. Сделать опцию для отключения.

11 t_G_M_ Оружие Если расстояние от центра экрана до препятствия меньше, чем расстояние от конца ствола оружия от плеча актёра, актёр поднимает оружие в небоевое положение. Как только расстояние становится больше - опускает. Таким образом будут иметь значение длина ствола и приклада: укороченное оружие и пистолеты получат небольшое преимущество. Как вариант, если препятствие не занимает весь экран, оружие перемещается в положение, из которого можно стрелять за препятствие: персонаж поднимает оружие над ящиком, перемещает набок для стрельбы из-за угла, и т. д. (референс - Хроники Риддика).

12 t_G_M_ & aidhz Оружие Некоторые виды оружия можно поставить на сошки (снайперские винтовки, пулемёты) из лежачего положения. В этом случае оружие становится a-la mounted gun - игрок теряет возможность перемещаться обычным образом, и перемещается только вокруг точки установки оружия, смещая прицел.

13 aidhz Доп. снаряжение Прибор, позволяющий увидеть Ужас Припяти. Либо один из "-визоров", либо прибор регистрации пси-активности (см. снаряжение №4).

14 aidhz Оружие После заклина оружия по кнопке перезарядки проигрывается анимация, в которой игрок приводит оружие в порядок (например, бъёт его основанием ладони в районе затвора, затем передёргивает затвор).

15 t_G_M_ Доп. снаряжение Дать автозахват цели как улучшение бинокля.

16 t_G_M_ Доп. снаряжение Детектор артефактов показывает артефакты в инвентаре у сталкеров, если артефакты не в контейнере.

17 aidhz Доп. снаряжение Ультрафиолетовый фонарь, видимый только через прибор ночного видения. Доступен как отдельный предмет и как навес на оружие.

18 t_G_M_ Доп. снаряжение Обычный фонарь изначально доступен только в виде налобника, который в ночных условиях повышает вероятность хэдшота игроку. Впоследствии становятся доступны фонари на оружии.

20 aidhz Улучшение оружия Подствольный дробовик. Позволяет использовать тот же набор боеприпасов, что и обычный: картечь, пуля, резиновая пуля, bean bag (травматического действия), Taser XREP (электрошок).

21 aidhz & t_G_M_ Оружие Если игрок пытается прицелиться в присяди, уперевшись в невысокое укрытие (см. снаряжение №11), он автоматически привстаёт, чтобы иметь возможность стрелять через укрытие. Когда игрок отпускает кнопку прицеливания, он возвращается в обычное положение.

22 aidhz Оружие Из лёгкого оружия (пистолет, пистолет-пулемёт, укороченный дробовик) можно стрелять с одной руки, когда во второй находится детектор/КПК. При этом точность стрельбы падает обратно пропорционально удобности и лёгкости оружия.

23 Conrack & t_G_M_ & aidhz Улучшение брони Игрок может установить уникальную модификацию на экзоскелет: вывод питания для внешних систем. С этим улучшением игрок может подойти к любому стационарно установленному "минигану", снять его с креплений и подключить к выводу питания экзоскелета. Как вариант, есть набор оружия, который с рук можно использовать только в экзоскелете: "миниган", винтовка под патрон 12.7 мм, автоматический (станковый) гранатомёт.

24 Conrack Оружие При стрельбе из снайперского оружия можно временно задержать дыхание, повысив точность. Можно реализовать кнопкой "use" во время прицеливания из оптики.

25 t_G_M_ Броня В экзоскелете нельзя присесть, но можно включить режим стабилизации, фиксирующий части экзоскелета относительно друг-друга. Хотя в этом режиме нельзя двигаться, на оружие перестаёт влиять подбрасывание и не нарастает разброс, аналогично закреплению в тисках.

26 Conrack & t_G_M_ Оружие Количество патронов не отображается на HUD-е. Вместо этого у некоторого оружия есть либо "окошко" на магазине, либо индикатор заряда (для гаусски). Для всего оружия количество патронов можно посмотреть, зажав клавишу перезарядки (режим смены патронов).

27 Conrack & t_G_M_ Доп. снаряжение Респиратор/противогаз/фильтрующая маска/купол, который необходимо надевать при попадании в загазованные/запылённые области. Будучи надетым, ухудшает восстановление выносливости.

28 Conrack Детектор Детектор с экраном обновляет информацию не постоянно, а импульсами. Референс - экран радарной установки.

29 t_G_M_ Доп. снаряжение Направленный микрофон, встроенный в бинокль. Когда игрок прицеливается в некую точку, источники звуков недалеке от этой точки становятся лучше слышны. Активируется кнопкой "use" во время использования бинокля. Помогает услышать многочисленную и разнообразную озвучку, которую мы запишем для персонажей.

30 t_G_M_ Улучшение брони Конфигурация и количество контейнеров для артефактов, ячеек для оружия и быстрых ячеек зависит от типа брони и установленных улучшений. Варианты: поясная кобура, подмышечная кобура, тактический ремень, кобура для обреза/пистолета-пулемёта.

31 aidhz & Conrack & t_G_M_ Доп. снаряжение Светошумовые гранаты и гранаты дымовой завесы.



№ Автор Тип Описание
1 aidhz Антураж Анимации ходьбы с оружием: оружие на плече; оружие на скрещённых руках; оружие стволом вниз. Анимации стояния с оружием: передёргивание затвора; извлечение/вставка магазина; складывание/раскладывание приклада; регулировка оптики.

2 aidhz Бой Частота использования каверов зависит от опытности персонажа: новички предпочитают бой в поле, ветераны почти не вылазят из-за каверов.

3 aidhz & t_G_M_ Жизнь Персонажи зарабатывают деньги, и тратят их у торговца, техника, бармена и медика. Покупки/улучшения, которые выбирает персонаж, зависят от группировки и специализации: собиратель артефактов "Свободы" наверняка возьмёт новый детектор, антирады и улучшения брони на аномальную защиту, а боевик "Долга" выберет подствольный гранатомёт, антикоагулянт и улучшение брони на пулестойкость.

4 aidhz & Conrack & t_G_M_ Бой Противники, с которыми трудно воевать с фронта. Варианты: противники в экзоскелетах в режиме стабилизации; тактическая броня, слабо защищающая спину.

7 t_G_M_ Жизнь Во время выброса мутанты ищут укрытия. Укрытия мутантов не подходят людям (лужи, в которые можно залечь; овраги, в которые можно вжаться; норы, слишком маленькие для человека).

8 t_G_M_ Антураж По приходу на базу или к костру, персонажи снимают противогазы.

9 t_G_M_ Общее Небольшой задаваемый рендом времени при переключении работ. Даст большее ощущение живости, когда группа персонажей будет делать всё не одновременно. Дать возможность отключать рендом в конкретных случаях.

10 t_G_M_ Фича Относительно честное зрение персонажей. Плохо видят сквозь дым, туман и кусты. Хуже замечают персонажа, который сливается с местностью.

11 t_G_M_ Фича Возможность персонажам закрывать дверные замки. Возможность персонажам открывать дверные замки из оружия.

12 t_G_M_ Антураж Наплечная рация у спецназа и "Долга". Сохранить ручную рацию у сталкеров и военных.

13 t_G_M_ Фича В диалоговом меню у невраждебных персонажей есть просьба сдвинуться в сторону, чтобы игрок мог пройти.

14 aidhz Бой Оглушение. При воздействии на персонажа чем-либо оглушающим он на время выходит из боя, отыгрывая анимацию, соответствующую типу воздействия: обычная или светозвуковая граната, травматический или электрошоковый патрон, воздействие артефактами, удар прикладом.

15 aidhz Бой Раненные стараются доползти до ближайшего укрытия, если таковое есть в определённом радиусе.

16 t_G_M_ Жизнь У персонажей есть три состояния - обычное, встревоженное и истерика (последнее отсутствует у ветеранов). В обычном они спокойно ходят в патруле. Во встревоженном (предполагают, что есть противник) проверяют тёмные углы, смотрят вверх/вниз, выходят из-за угла рывком, с оружием наизготовку. Отыгрывают озвучку: "Стой! Хмм... никого". В истерике (видели нескольких своих убитых, противник не найден) время от времени резко оборачиваются, продолжая двигаться спиной вперёд, иногда палят по тёмным углам и по безобидным источникам звуков. Орут: "Где ты? Выходи, с***!", матерятся, когда видят, что стреляли попусту. В первом состоянии они наменее опасны для тихого прохождения, во втором - наиболее опасны, в третьем - подставляются для тихого убийства, но слабо предсказуемы.

17 aidhz Антураж Всё оружие персонажи носят на виду: полноразмерное оружие (винтовка/дробовик/автомат/гранатомёт) на плече; укороченное оружие (пистолет-пулемёт/укороченный автомат или дробовик) на поясе или на плече; вторичное оружие (пистолет, револьвер) на поясе или подмышкой.

18 t_G_M_ Антураж При появлении у персонажа оружия, которое носится в кобуре (пистолет, револьвер, пистолет-пулемёт, укороченный дробовик) на персонаже появляется соответствующая кобура, в которую он складывает это оружие. Как вариант, некая универсальная кобура всегда есть на персонаже, но не всегда в ней есть оружие.

19 aidhz & t_G_M_ Фича Персонажи через какое-то время замечают на себе точку лазерного целеуказателя. Как вариант, эту точку может заметить другой персонаж, отыграть озвучку по этом поводу и всполошить первого.

20 aidhz & t_G_M_ Фича Если фонарь или лазерный целеуказатель работают в УФ/ИК-диапазоне, их могут заметить только персонажи с приборами ночного видения. При этом, такие персонажи могут указать на этот факт другим персонажам.

21 aidhz & t_G_M_ Бой У персонажей заканчиваются патроны к основному оружию. В таком случае они достают вторичное оружие, патроны к которому бесконечны. При первом посещении торговца/снабженца, персонаж восстанавливает запас основных патронов.

22 t_G_M_ Фича Если два персонажа должны миновать друг друга в узком проходе вне боя, они сцепляются в смарт-анимацию в зависимости от отношений и ранга. К примеру, если персонажи нейтрально относятся друг к другу, они аккуратно протискиваются боком вперёд; если их отношение негативно - более крутой проходит, отталкивая менее крутого; и т. д.

23 Conrack Бой Вокруг НПС, в бою, существует невидимая сфера опасности. Когда через сферу проходит достаточно вражеских пуль, НПС пытается укрыться, если вне укрытия, или не высовываться, если он уже в нём.



№ Автор Тип Описание
1 t_G_M_ Идея Огненный полтергейст. Любит кострища, в обычном состоянии маскируется под костёр. При приближении опасности - взлетает. Если игрок стоит на месте - вокруг него появляется дисторшн. Если продолжать стоять - персонаж загорается. Интересно сочетание обычного и огненного полтергейстов: первый заставляет стоять, второй - двигаться.

3 t_G_M_ Идея Зомбированные в костюмах с разбитым куполом.

4 t_G_M_ Идея Чем больше пси-защита, тем больше вероятность, что каждый отдельный фантом пси-собаки выдаст свою призрачную сущность, вплоть до шанса разрушения фантома.

5 t_G_M_ Мутант Иллюзионист. Создаёт иллюзию стены или пола, которая выдаёт свою природу мерцанием перед самым физическим контактом. То же может быть и с укрытиями, и с loot-ом, и с другими предметами.

6 t_G_M_ Идея Броски мутантами мёртвых тел: телекинетически (бюрер, полтергейст), физически (псевдогигант).

7 aidhz Мутант Крикун. Большая летучая мышь (50 - 60 см в длину, размах крыльев примерно 1.5 м), утратившая способность к долгим перелетам, но хорошо передвигающаяся по любым поверхностям (стены, потолок, пол). Передвигается на четырех конечностях с прыжками-подлетами. Обитает в подземельях, разрушеных зданиях, отлично ориентируется в темноте. Территориальны, стараются нападать стаей, и атаковать сзади или сверху. Если вынуждены атаковать спереди - бросаются в лицо. Могут издавать мощный оглушающий звук, но и сами уязвимы для громких звуков и яркого света. Мирно уживаются с бюрерами.

8 t_G_M_ Мутант Мимик или мим. Мутант, маскирующийся под сталкеров, со спины практически не отличим. Выдаёт себя либо отсутствием лица, либо чем-то аномальным в районе груди. Притворяется раненным сталкером, лёжа в позе эмбриона. Рассаживает тела убитых сталкеров вокруг костра и сам прячется между ними. Имитирует какие-то действия, стоя лицом к препятствию. Когда к нему подходит сталкер - неожиданно атакует. Хороший боец ближнего боя, на расстоянии беспомощен.

9 t_G_M_ Босс Уникальный мутант, описанный в сцене №158. Сталкер, объединившийся с растением-мутантом. В бою растение манипулирует сталкером, как куклой. Стрельба по конечностям сталкера или по голове просто заставляет поражённую часть безжизненно болтаться, в то время как тело продолжает поддерживаться растением. Необходимо отстрелить все "ветви", проникшие в сталкера. Тогда он упадёт на землю, открыв уязвимое место растения.

10 t_G_M_ Идея Снорки не только высоко прыгают и отталкиваются от стен, но и цепляются в прыжке за трубы/балки, и, качнувшись на них, прыгают двумя ногами на жертву.

11 Conrack Идея Полтергейст неуязвим в грави-свёртке. Чтобы его убить, необходимо дестабилизировать свёртку детектором - тогда он становится видим.

12 Conrack Идея Внешний вид плоти объясняется экспериментом по внедрению ей генов арктической мухи.

13 t_G_M_ Босс Плотематка. Огромная плоть, охраняемая плотями поменьше. Выглядит, как громадная масса жира и мускулов, колышущихся в разные стороны. Лежит на боку; будучи атакованной, с трудом поднимается на ноги. Во время боя разгоняется и пытается расплющить игрока своей массой об одну из стен. Врезавшись в стену медленно разворачивается в поисках врага. Уязвимое место - глубоко посаженные глазки. Необходимо стрелять, пока мутант несётся на игрока, после чего успеть отпрыгнуть.

14 t_G_M_ Идея Вороны: 1) Стаи в 25-35 особей, летящие по заданным путям высоко в небе. 2) Одиночные особи, которые взлетают при приближении игрока и возвращаются при его уходе. 3) Одиночные особи, кружащие над определёнными точками, и улетающие по событию. 4) Сбор ворон над трупами, с поглощением последних.

15 Stohe & t_G_M_ Идея Симбиотическая несимметричная связь двух мутантов. Варианты: 1) Бюрер и крикун. Бюрер прикрывает крикуна щитом или предметами, резко перемещает его в сторону от опасности, подбрасывает его для атаки сверху; крикун, сидящий на горбу бюрера, следит за происходящим за спиной хозяина и, в случае опасности, предупреждает его криком.

16 t_G_M_ Мутант Болотный лев. При вступании персонажа в определённую зону топей, растение-мутант, живущее под водой, начинает активно втягивать в себя воду, создавая воронку. Затянутые в воронку жертвы впоследствии всплывают обезображенными телами. Персонаж может при определённом везении вырваться из воронки, либо же метнуть в неё гранату, убивая хищника. В последнем случае из-под воды всплывает часть растения - артефакт "Морская капуста" (артефакт №13).

18 t_G_M_ & Conrack Мутант Охотник. Территориальное существо. Неустанно преследует любого, зашедшего на его территорию. Не старается спрятаться, приближаясь к цели. Будучи смертельно ранен - исчезает, чтобы появиться вновь на значительном расстоянии и продолжить охоту. Варианты смерти существа: 1) Умирает в этом теле, появляется в новом, свежезахваченом; 2) Разрушается на части, как рой мелких существ; 3) Исчезает в грави-свёртке; 4) Просто умирает, чтобы через некоторое время снова ожить.

19 t_G_M_ Идея Один из мутантов обладает способностью воссоздавать фантомы существ, вместе с которыми он охотится. При этом, как правило, старается держаться за спинами настоящих мутантов. Дополнительно, фантомы небольших существ могут использоваться для заманивания игрока в лапы к более крупному мутанту.

20 t_G_M_ Идея Мутант, заменяющий крупных хищников (химеру и псевдогиганта). Прототип - медведь. Не обладает особыми способностями, кроме громадных силы, выносливости и скорости. Способен преследовать игрока через любые препятствия, снося лёгкие и перебираясь через тяжёлые.

21 t_G_M_ Идея Способность мутанта влиять на восприятие того, кто смотрит ему в глаза. Проявляется, как появляющееся размытие морды мутанта, когда игрок смотрит ему в глаза. Если игрок не отводит взгляд - размытие распространяется на бОльшую площадь, мешая игроку целиться. Вариант: если игрок продолжительно смотрит в глаза псевдособаке Доктора, то появляющеся размытие в определённый момент резко сменяется взглядом из глаз псевдособаки. Таким образом игрок может осмотреть себя со стороны.

22 t_G_M_ Мутант Некоторые слепые псы - бешенные. Используют ту же модель, что и нормальные, отличаясь анимацией и поведением: не стайны, атакуют более сильного противника, не отступают, значительно более живучи, время от времени выдают себя визгами боли.

23 t_G_M_ Идея Мутанты издалека выглядят как обычные существа, но вблизи сильно отличаются от нормы: 1) У слепых псов начисто отсутствуют глаза и глазные впадины; 2) У контролёра по спине вплоть до черепа проходит цепь сильно увеличенных позвоночных пластин, закрывающих сверхразвитый спинной мозг; и т. д.

24 t_G_M_ Босс Плиточник. В помещении, в котором пол выложен небольшой плиткой, под полом перемещается бугор, вздымающий собой плитку. Во время атаки вздымается из-под плитки невидимым щупальцем, на котором закреплены несколько поднятых им плиток. Как вариант, закреплённые плитки - либо сами по себе уязвимые места, либо их скрывают.

25 t_G_M_ & Tolmachev Босс Крот/Бульдозер/Туннеллер/Бур/Бурильщик/Кротобур/Кроторыл. Существо, похожее на гигантского крота-звездоноса. Прокладывает под землёй тоннели, которыми впоследствии пользуются снорки. Атакует медленно, действуя в тоннеле как поршень. Трудноуязвим спереди, но легко поражается сзади.

26 t_G_M_ Идея Бюреры не используют грави-щит. Вместо этого они защищаются от стрельбы, левитируя между собой и противником попавшиеся под руку объекты. Бюрер, идущий по Зоне, старается подобрать два-три предмета и левитировать их за собой, чтобы использовать в качестве оружия/защиты. Новый внешний вид бюрера: рост около 1,2 м; массивный горб, на котором обычно сидит крикун (см. мутанта №7); маленькие, атрофировавшиеся за ненадобностью руки; небольшая безшеяя голова на уровне груди; толстые, короткие, кривые ноги; из одежды - обрывки штанов, наброшенный на плечи, незастёгивающийся плащ с оторванными рукавами и полами, открывающий массивный живот.

27 t_G_M_ Мутант Мутант-одиночка, сильно мутировавшая выдра. Хрупкое существо с очень длинными конечностями, заканчивающимися острыми когтями. Перемещается на четырёх лапах короткими перебежками; между ними замирает, приподымаясь на задних лапах, и осматривает окружающую местность. Почувствовав опасность, создаёт между собой и источником угрозы "Линзу" (см. аномалию №32) в качестве защиты. В зависимости от степени угрозы, перемещается к противнику или от него такими же перебежками, прикрывая движение новыми "Линзами". Когда противник находится на расстоянии атаки, с громадной скоростью бьёт его когтями, стоя на задних лапах и огибая передними "Линзы". Без защиты "Линз" легко убивается одной-двумя пулями. Как вариант, и осматриваясь, и в бою стоит на хвосте, атакует всеми четырьмя лапами. Как вариант, никогда не поднимается на задние лапы, атакует длинным хвостом над "Линзой".

28 t_G_M_ Мутант Парный мутант, мутировавшая рысь. Всегда передвигаются парами на небольшом расстоянии друг от друга. Во время боя берут противника "на растяжку": один из мутантов отвлекает цель, перемещаясь из стороны в сторону быстрыми прыжками/перекатами или замыливая ей зрение (см. мутанта №21), пока другой готовится к прыжку на спину цели. Если один из мутантов сильно повреждён/вогнан в кому, второй загораживает его от врага, давая время на регенерацию. Если второй мутант из пары жив, то раненный, не получая повреждений,  способен за 5-10 секунд восстановить с нуля половину здоровья.



Тип Описание
Группа Вано: группа «свободовцев», исследующих аномалии и выступающих за мир между группировками.

Группа Бродяги: группа «монолитовцев», ищущих ответ на то, что произошло с группировкой в центре Зоны.

Люди, стоящие за наёмниками.

Результаты работы лабораторий «X».

Гаусс-пушка.

Агенты СБУ в Зоне.

Агенты программы «S.T.A.L.K.E.R.» в Зоне.

Ужас Припяти.

Антенны «Монолита», и некто, транслирующий через них приказы «монолитовцам».

Ной – сумасшедший, но очень практичный сталкер.

Азот и Кардан – техники, конструирующие средство передвижения по Зоне.

Учёные – Сахаров, Герман, Озёрский.

Дядька Яр – старый «свободовец», техник, медик и снайпер, не в ладах с наёмниками.

Шустрый, сталкер, который может добыть почти всё. Возможно, сталкер, который помогает ГГ в начале игры?

Борода, сталкер, скупающий артефакты для заказчиков вне Зоны.

Султан, бандитский пахан.

Коряга, сталкер-кидала. Возможно, исправился или стал ещё хуже?

Генерал Воронин, лидер «Долга».

Лукаш, лидер «Свободы».

Подполковник Шульга, «долговец».

Локи, «свободовец».

Сталкеры: Гонта, Краб, Гармата; Спартак; Митяй, Медведь, Торба; Тополь, Булава, Дух, Змей; Петруха, Шило.

Сыч, сталкер-торговец.

Сидорович, торговец.

Зверобой, сталкер-охотник.

Костоправ, сталкер-медик.

Гаваец, сталкер-бармен.

Лоцман, сталкер-проводник.

Гарик, сталкер-проводник.

Тесак, наёмник.

Новиков, техник-легенда.

Военные: Тарасов, Валентир, Подорожный, Кириллов, Роговец.

Пропавший командир "Свободы".

Один из основателей "Долга" Петренко.

Заказчик, которому Борода достал "Компас".

Миклуха - старый лидер "Свободы".

Неизвестный сталкер, спасший Стрелка в начале ТЧ.

Ашот, торговец со многими конкурентами, готовыми его убить.

Сербин и Барчук, учёные, наниматели отрядов наёмников.

Выжившие представители "ЧН" - Суслов, Холод, Каланча, Новиков, Шустрый.

Грузовики смерти - транспорт, развозящий зомбированных и "монолитовцев".


