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B. PRZECHODNIE PRZEDMIOTY GRY
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Pod nazwa przechodnie przedmioty gry rozumiane sg nastepujace przedmioty bgdace integralnym
elementem gry:

- ARTEFAKTY: niezwykle przedmioty, ktorych poszukuja stalkerzy.

- ANTY-X (z6tte): dawki lekow antyradiacyjnych

- ANTY-PSI (czerwone): medykamenty psychotropowe

- RUBLE: $rodek ptatniczy obowiazujacy w Zonie.

- KARTY PRZEDMIOTOW: karty ulatwiajace stalkerom dziatania oraz przetrwanie w
Zonie.

- PRZEPUSTKI (stale): umozliwiaja wstep do okreslonych obszaréw Zony, wydawane sg
przez wojsko, wybranych NPC oraz dostepne na czarnym rynku.

- SZKICE TOPOGRAFICZNE: mapki opisujace potozenie skrytek i innych ciekawych
miejsc.

- NOSNIKI DANYCH: ptyty CD itp. bedace elementami zadan zlecanych przez NPC.

- POJEMNIKI: prozniowe puszki zawierajace substancje promieniotworcze.

- INNE PRZEDMIOTY pojawiajace si¢ w grze uznane przez NPC badz moderatorow gry
za przechodnie przedmioty gry.

Przechodnie przedmioty gry podlegaja prawom wolnego rynku. Sg przedmiotem handlu i
wymiany pomi¢dzy wszystkimi uczestnikami gry. Mozna je otrzymaé¢ w nagrode za wykonanie
zadania, ukra$¢, znalez¢ w anomalii, skrytce, itp..., odstepowaé innym graczom, a takze zdoby¢
posuwajac si¢ nawet do ,,zabdjstwa” (patrz dalej w czesci C. Procedura TRUP) posiadacza
przechodnich przedmiotow gry.

Przechodnie przedmioty gry gracze moga przechowywaé¢ w indywidualnych schowkach. Na
terenie gry znajduje si¢ wiele dogodnych miejsc, w ktorych mozna ukry¢ gotéwke, leki ANTY-X/
PSI, artefakty itp. z przeznaczeniem ,,na czarng godzing”. Nie jest nawet wskazane noszenie
catego dobytku przy sobie, jako ze wraz ze strata ,,zycia” traci si¢ WSZYSTKIE posiadane przy
sobie przechodnie przedmioty gry (patrz dalej w czesci C. Procedura TRUP).

Do przechodnich przedmiotow gry NIE nalezy ani ogélna mapa zony wydawana graczom
na poczatku gry, ani IDENTYFIKATOR z indywidualnym numerem gracza, ktory jest jego
wlasnoscig 1 dokumentem tozsamosci w Zonie, ani PUDELKO NA TABLETKI ANTY-X/PSI.

a) Kazdy z graczy i NPC zobowigzany jest do okazania IDENTYFIKATORA w
sytuacjach spornych badz konfliktowych kazdemu, kto tego zazada. Nieokazanie
IDENTYFIKATORA skutkuje niezwlocznym wykluczeniem gracza z gry.

Opis przechodnich przedmiotow gry:

1. ARTEFAKTY
a) W Zonie wystegpuja trzy grupy artefaktow, ktore zostaty sklasyfikowane ze wzgledu
na ich atrakcyjnos¢, a co za tym idzie - cene. Szczegdtowy opis grup artefaktow
gracze poznaja w czasie gry.
b) Kazdy gracz reprezentujacy strong¢ stalkerow moze nies¢ jednoczesnie najwyzej
JEDEN artefakt.



c)

Wyjatek od punktu b) stanowig gracze, ktorzy posiadajg karte przedmiotu
MODUL NA DODATKOWY ARTEFAKT. (patrz nizej, punkt 4 —- KARTY
PRZEDMIOTOW)

2. ANTY-XiANTY-PSI

a)

b)

¢)

3. RUBLE

a)
b)

Na poczatku gry kazdy z graczy reprezentujacych strong stalkerow otrzyma pewng
minimalng ilo$¢ lekéw ANTY-X (przeciwpromienne - kolor z6ity) 1 ANTY-PSI
(ochrona mentalna - kolor czerwony), ktére umozliwig mu eksploracje anomalii.
Gracze reprezentujacy strone wojska nie uzywaja ANTY-X/PSI — domyslnie

ich oporzadzenie zawiera specjalny modut automatycznie dozujacy leki
przeciwpromienne do organizmu, a takze niwelator fal psionicznych, ktory
umozliwia wstep do odpowiednio oznaczonych miejsc.

zasady korzystania z lekow ANTY-X/PSI zostaty opisane dalej w czesci D.
Procedura ANTY-X/PSI.

Oficjalny $rodek ptatniczy w Zonie. Dostepne sa w kilku roznych nominatach.
Na poczatku gry kazdy stalker otrzymuje pewng ilos¢ gotowki, ktorg moze od
razu przeznaczy¢ np. na zakup dodatkowych lekow ANTY-X/PSI. Warto jednak
oszczedzaé pienigdze, poniewaz moga si¢ przydac jako tapowka dla zotierzy a
takze dla NPC, ktoérzy za optata zlecaja specjalne zadania.

Fundusze mozna zdobywac¢ na rdézne sposoby:

- gry hazardowe 1 zrgczno$ciowe organizowane na terenie baru,

zaptata za zadania zlecane przez NPC,

spieniezenie ARTEFAKTOW oraz innych przechodnich przedmiotéw gry po
cenach umownych,

kradzieze,

znajdowanie gotowki w anomaliach, schowkach itp.,

obrabowanie kas znajdujacych si¢ na posterunkach wojskowych.

4. KARTY PRZEDMIOTOW

a)

b)

¢)

d)

Gracze, ktorzy przygotuja najbardziej atrakcyjne stylizacje strojow otrzymaja karty
przedmiotow podczas rejestracji w BARZE.
Karty przedmiotow bedzie mozna réwniez zdoby¢ podczas gry wykonujac zadania
zlecane przez NPC lub znajdujac je w anomaliach i innych miejscach.
W grze wystepuja cztery roézne karty przedmiotow:

- system antyradiacyjny,

- modut na dodatkowy artefakt,

- detektor artefaktow

- niwelator psioniczny.

Dzialanie poszczegdlnych kart przedstawia si¢ nastepujaco:

- Niwelator psioniczny: umozliwia wstep do lokacji, w ktorych panuje wysoki
poziom fluktuacji psionicznych. Lokacje takie s3 oznaczone stosownymi
znakami, a wstep do nich bez niwelatora psionicznego jest zabroniony. Ponadto
zuzycie o 1 dawke ANTY-PSI (czerwone tabletki) mniej niz wykazuja to karty
polecen (np. karty anomalii).

- System antyradiacyjny: zuzycie o 1 dawke ANTY-X (zo6lte tabletki) mniej niz
wykazujg karty polecen.

- Modul na dodatkowy artefakt: umozliwia niesienie dodatkowe artefaktu, a nie
tylko jednego, jak ustalajg ogdlne zasady gry.



- Detektor artefaktow - umozliwia otwarcie pudetka oznaczajacego anomalie
1 sprawdzenie jej zawartosci bez potrzeby zazywania lekéw potrzebnych do
eksploracji anomalii. UWAGA, ta karta NIE umozliwia zabrania przedmiotow
znajdujacych si¢ w anomalii bez koniecznosci zazycia lekow.

UWAGA! Dla utatwienia opis funkcji poszczegolnych przedmiotow znajduje sie
rowniez na kartach przedmiotow.

e) Gracz moze posiadac i uzywac wigcej niz jedng karte przedmiotu jednoczesnie.
Funkcje wszystkich posiadanych kart SUMUJA SIE, np.:
- Jesli gracz posiada 3 karty systemu antyradiacyjnego to zuzycie lekow ANTY-X
zmniejszone jest o trzy dawki.
- Jesli gracz posiada 2 karty modutu na dodatkowy artefakt, to moze nie$¢ przy
sobie maksymalnie trzy artefakty: jeden dozwolony ogdlnymi zasadami gry i
dwa dodatkowe, na co zezwalaja dwie karty z modutem na artefakt.

C. Procedura TRUP
L. Gracz uznawany jest za trupa w wyniku zaistnienia jednego trzech zdarzen:

1. Trafienie pociskiem airsoftowym (kulka kompozytowa).

a) Gracz zostaje uznany za trupa po trafieniu go kulka (pojedyncza lub serig od
jednego lub wigkszej liczby graczy) w dowolng cze$¢ ciala, munduru, oporzadzenia
lub broni.

b) Przypadkowe trafienie przez sojusznika powoduje taki sam skutek, tzn. uznanie za
trupa.

¢) Rykoszety nie sg uznawane.

d) Nie istnieje pojecie strzatu oddanego wczeséniej. Przy jednoczesnym (w granicach
dziesiatych sekundy), dwustronnym otwarciu ognia obaj gracze uznawani sg za

trupy.

2. Bezpos$redni kontakt z mutantem.

a) Gracz zostaje uznany za trupa w przypadku bezposredniego kontaktu z mutantem,
tzn. dotknigcie/zlapanie przez mutanta za dowolng czg$¢ ciata, munduru,
oporzadzenia lub broni gracza.

b) Uwaga! Niektore mutanty dysponuja bronig kréotka i moga prowadzi¢ z niej ostrzal.
W tym przypadku stosowane s3 zasady opisane w powyzszym punkcie nr 1.

3. Dziatanie promieniowania radioaktywnego 1 fluktuacji psionicznych.

a) Gracz zostaje uznany za trupa jesli nie posiada PRZY SOBIE wystarczajacej liczby
dawek ANTY-X (zolte tabletki) lub ANTY-PSI (czerwone tabletki), ktérych zazycie
wymagane jest w danej chwili przez:

- polecenie zawarte w Karcie Zdarzen lub Karcie Anomalii,

- polecenie wydane przez NPC,

- 0g0lng zasad¢ gry zwiazang z wchodzeniem do lokacji o podwyzszonym
promieniowaniu (wig¢cej informacji dalej w czgéci D. Procedura ANTY-X/PSI).

II. Gracz uznany za trupa wykonuje kolejno ponizsze czynnosci:
1. Krzyczy ,,.Dostalem!” - jezeli zostat trafiony pociskiem airsoftowym, albo wszedl w

bezposredni kontakt z mutantem, lub ,,Nie zyje!” — jesli ,,$mier¢” nastgpita w wyniku
dziatania promieniowania.



2.
3.

Oznacza si¢ czerwonym kolorem (szmata w dzien lub §wiatto chemiczne nocg).
W miejscu, gdzie ,,zginal” pozostawia w widoczny sposob WSZYSTKIE przechodnie
przedmioty gry, ktore ma przy sobie (dotyczy to rdOwniez graczy reprezentujacych wojsko),
czyli:

a) gotowka,

b) dawki ANTY-X 1 ANTY-PSI (bez pudetka do ich przechowywania),

¢) Karty Przedmiotow (np. Karty Kombinezonéw),

d) Karty i Mapy Zadan (UWAGA! Nie dotyczy ogodlnej mapy Zony otrzymywanej na

poczatku imprezy!),

e) artefakty,

f) inne przechodnie przedmioty gry np. ptyty CD itp...
Utracone przedmioty nalezy wtozy¢ do koperty, ktora gracz otrzymat na poczatku gry (tzw.
KOPERTA TRUPA). Jesli gracz nie posiada KOPERTY TRUPA, wowczas umieszcza
stracone przedmioty gry, tak aby byly widoczne 1 nie ulegty zniszczeniu lub zabrudzeniu
(w szczegolnosci dotyczy to dawek ANTY-X/PSI). Znalezione wcze$niej 1 oprdznione z
przechodnich przedmiotow gry KOPERTY TRUPA innych graczy NIE pozostawiamy w
miejscu swojej $mierci, lecz odnosimy na Respawn.

UWAGA! Trupy NIE pozbywajqg sie osobistego Identyfikatora, ani pudetka do przechowywania
ANTY-X/PSI, ani ogolnej mapy Zony wydawanych na poczqtku gry!

5.

10.

Jesli w poblizu trupa toczy si¢ wymiana ognia, trup stara si¢ by¢ jak najmniej ucigzliwym dla
grajacych osob. Wskazane jest potozenie si¢ na ziemi 1 poczekanie do przerwania wymiany
ognia.
Trup niezwlocznie 1 najkrotsza trasa, unikajac miejsc walki, udaje si¢ do punktu Respawnu
okreslonego dla danej strony.
Glownym punktem Respawnu dla Stalkerow jest Bar na terenie Fortu Prusy. Na terenie Zony
beda istniaty dodatkowe punkty Respawnu dostepne dla WYBRANYCH graczy (zostang o
tym poinformowani przez NPC). Punkty Respawnu dla Wojska zostanie okreslony w tajnym
rozkazie.
Po przybyciu do punktu Respawnu trup zdaje wszystkie puste KOPERTY TRUPA innych
graczy, ktore udato mu si¢ znalez¢. Ponadto stalkerzy moga (cho¢ nie muszg) otrzymac
pewne drobne wsparcie finansowe.
Trupy wracaja do gry zgodnie z zasadami:

a) wojsko — po 5 min po przyjsciu do punktu Respawnu.

b) stalkerzy — po 10 min od zgloszenia si¢ u barmana.
Mutanty sg nie do zabicia zwykla bronia, co znaczy Ze sg praktycznie niesmiertelne.
Strzelanie dlugimi seriami powoduje jego sptoszenie.

UWAGA! Ze wzgledu na to, Ze spotkania 7 mutantami odbywajq si¢ najczesciej
na krotkich dystansach zabrania si¢ strzelania w sylwetke mutanta. Ze wzgledow
bezpieczenstwa naleZy strzelaé¢ OBOK osoby grajgcej mutanta. Osoba grajgca
mutanta ma prawo wylegitymowad gracza, ktory oddaje w jej kierunku strzaly nie
stosujgc si¢ do niniejszej uwagi. Osoby takie bedq wypraszane 7 imprez)y.

III. Trupom zakazuje si¢:

1.

2.

prowadzenia rozméw z innymi ,.trupami” lub graczami dotyczacych przebiegu gry. W
szczegllnosci obowigzuje ZAKAZ przekazywania informacji o miejscu i okolicznosciach
wlasnej ,,Smierci”, miejscu pozostawienia przechodnich przedmiotow gry przez trupy itp.
(informacje te mozna przekazywac¢ dopiero po respawnie).

wykorzystywania swojego statusu w celach zwiadu terenu itp...



D. Procedura ANTY-X/PSI

II.

IV.

VL

Na poczatku imprezy gracz otrzymuje pudetko na leki oraz okreslong liczbe dawek lekoéw
przeciwpromiennych ANTY-X (zotte tabletki) oraz blokeréw mentalnych ANTY-PSI (czerwone
tabletki), ktore moze uzupehic kupujac dowolng ich ilos¢ w barze, od innych stalkerow itp...
Dawki ANTY-X/PSI sg zuzywane podczas gry w wyniku nastepujacych zdarzen:

a) Otwarcie koperty zawierajacej] KARTE ANOMALII lub KARTE ZDARZENIA, w
ktorych okreslona jest ilos§¢ wymaganych do zuzycia dawek ANTY-X/PSI.

b) Polecenie zuzycia okreslonej liczby dawek ANTY-X/PSI wydane przez NPC - np.
podczas przechodzenia na terytorium o zwigkszonym promieniowaniu.

Po wystapieniu zdarzenia okre$lonego przez KARTE ANOMALII lub KARTE ZDARZENIA
gracz zobowigzany jest sprawdzi¢ liczbe posiadanych przez siebie dawek ANTY-X/PSI.

a) Podczas sprawdzania gracz moze bra¢ pod uwage jedynie te dawki ANTY-X/PSI,
ktore sam przy sobie (kieszenie munduru, fadownice, oporzadzenie itp.) posiada w
pudetku do ich przechowywania.

b) Podczas sprawdzania nie mozna korzysta¢ z ANTY-X/PSI, ktorymi dysponuje
bezposrednio inny gracz, ani innymi dawkami ANTY-X/PSI, ktérych nie posiadato
si¢ wczesniej, t.J. przed wystapieniem zdarzenia wymagajacego sprawdzenie liczby
dawek ANTY-X/PSI.

Sprawdzenie wymaganej do zuzycia ilosci dawek ANTY-X/PSI.
a) Jesli nie posiadasz przy sobie wymaganej do zuzycia ilosci dawek ANTY-X/PSI -
»giniesz” 1 wykonujesz procedure TRUP (patrz wyzej, cze$¢ C. Procedura TRUP).
b) Jesli posiadasz co najmniej wymagang do zuzycia ilo$¢ dawek ANTY-X/PSI
podejmujesz ponizsza procedure ich zuzycia:
1. Wyciagnij ze swojego pudetka do przechowywania lekow taka liczbe dawek
ANTY-X/PSI, ktora odpowiada biezagcym wymaganiom.
2. Zjedz tabletki lub odrzu¢ daleko od siebie albo zniszcz np. zgniatajac, jesli nie
chcesz ich potknacé.

Dodatkowe dawki ANTY-X/PSI mozna:
a) kupi¢ (Barman, Handlarz, Przewodnik, inny gracz dowolnej strony),
b) znalez¢ w anomaliach lub schowkach (niektorych),
c) otrzymac jako nagrode za wykonanie zadania,
d) zabra¢ po graczu, ktory jako trup pozostawil swoje przedmioty gry w KOPERCIE
TRUPA w miejscu ,,$mierci”.

E. Procedura ANOMALIA

Na terenie Zony znajduja si¢ r6znego rodzaju anomalie. Jedne sg lepiej zauwazalne inne mniej.
Cecha wspolng wszystkich anomalii jest tekturowe pudetko (ok. 20x20x30 cm) ze stosowng
naklejka, ktora okresla domys$lne centrum anomalii. Pudetko zawiera KARTE ANOMALIL.
Moga w niej znajdowac si¢ rowniez inne przedmioty gry, takie jak: gotowka, dawki ANTY-X/
PSI itp... a przede wszystkim ARTEFAKTY.

Uwaga! Nie mozna zabierad artefaktow z anomalii przed zastosowaniem si¢ do polecen zawartych w
KARCIE ANOMALII!

II.

Podejscie do anomalii:
a) Gracz, ktory zauwazy centrum anomalii w odlegtosci WIEKSZEJ niz ok. 5 metrow



od siebie MOZE podjaé probe jej eksploracji. Zanim to zrobi, moze skontaktowaé
si¢ ze swoim towarzyszem np. w celu poproszenia go o odstapienie dodatkowych
dawek ANTY-X/PSI.
b) Jesli centrum anomalii zostanie dostrzezone w odlegto§ci MNIEJSZEJ niz ok.
5 metréw od gracza, wowczas gracz MUSI podjac probe eksploracji anomalii
i NIE MOZE kontaktowaé sie ze swoim towarzyszem w celu np. odstapienia
dodatkowych lekéw ANTY-X/PSI.
Uwaga! Wymienione w podpunktach a) i b) odleglosci sq wartosciami przyblizonymi. Liczymy tutaj na
stalkerskq intuicje, stopien ,,wczucia si¢” w gre i uczciwosé graczy.

III. Eksploracja anomalii polega na otworzeniu pudetka i wyjecia z niego KARTY ANOMALIL
Jesli w pudetku znajduja si¢ dodatkowo inne przedmioty gry, gracz NIE wycigga ich zanim nie
zastosuje si¢ do WSZYSTKICH polecen okreslonych w KARCIE ANOMALII.

IV. Po wyjeciu KARTY ANOMALII nalezy zastosowac¢ si¢ do wyszczegolnionych na karcie
instrukcji, ktore sa rozpisane w postaci prostego algorytmu. Przyktadowy zestaw takich instrukcji
przedstawia ponizszy rysunek (nowa karta anomalii bedzie wygladata nieco inaczej niz zalgczona
ponizej. Przede wszystkim begdzie uwzglednia¢ dwa rodzaje lekow, natomiast ogolna zasada
algorytmu pozostanie bez zmian).

V. KARTY ZDARZEN dziataja podobnie, jak KARTY ANOMALII.

KARTA ANOMALII

Wszedtes w anomalie, w ktérej panuje
wysoki poziom promieniowania radioaktywnego!

Niezaleznie od tego, czy juz byte$ w tej anomalii, czy tez nie, wykonaj
ponizsze instrukcje, ktére okreslg na ile eksploracja anomalii jest udana:

TAK <€

mam ich przynajmniej 2.

v

Tracisz 2 jednostki ANTY-X!
Sprawdz czy masz ich
wystarczajgcy ilos¢ przy sobie.

Jesli w kopercie z Kartg Anomalii sg jakie$
dawki ANTY-X nie bierzesz ich pod uwage!

5> NIE

nie mam ich az tylu.

v

Zazyj 2 jednostki ANTY-X

(mozesz je tez odrzuci¢ daleko od siebie)

Jesli w kopercie znajdujg sie
przedmioty gry - wez je, sg twoje.

WSZYSTKIE posiadane przy sobie
pienigdze, jednostki ANTY-X, karty
kombinezondw, mapy zadan i inne
przechodnie przedmioty gry wtéz do
koperty razem z KARTA ANOMALII.

UWAGA! Swdj identyfikator gracza, mape Zony
i puste pudetko na Anty-X NIE zostawiasz w kopercie!

Rozejrzyj sie. Jesli w promieniu
ok. 3 metréw widzisz jakis artefakt,
mozesz go zabrac. (max. 2 art.!!)

Kopertg pozostaw tam, gdzie stoisz
w widocznym miejscu. Nie zabieraj
zadnych artefaktow, ktoére sg w poblizu!

Wi6Z z powrotem KARTE ANOMALII
do koperty i pozostaw jg w widocznym
miejscu. Opus¢ anomalie.

Oznacz sie jako trup i udaj
niezwitocznie na RESPA.

UWAGA! Wszelkie kwestie zwigzane z przebiegiem i zasadami gry,
ktore nie zostaty uwzglednione w powyzszych punktach sg ostatecznie
rozstrzygane na miejscu przez NPC.



