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A. PRZECHODNIE PRZEDMIOTY GRY

Pod nazwa przechodnie przedmioty gry rozumiane sa nastgpujace przedmioty bedace
integralnym elementem gry:

ARTEFAKTY: niezwykle przedmioty, ktérych poszukuja stalkerzy.

ARTEFAKTY UNIKATOWE: niezwykle rzadko spotykane i najcenniejsze odmiany artefaktow
(oznaczone stosowna plakietka)

ANTY-X (z6tte): dawki lekow antyradiacyjnych

ANTY-RAD: zastrzyk kondensatu antyradiacyjnego

MORFINA: dawki lekow wzmocnionych substancjami z artefaktow

RUBLE: srodek ptatniczy obowiazujacy w Zonie.

KARTY PRZEDMIOTOW: karty utatwiajace stalkerom dziatania oraz przetrwanie w Zonie.
KARTY KOMBINEZONOW: zbalansowane zestawienie cech dwoéch wybranych kart
przedmiotow

KARTY AMUNICII: jednorazowego uzytku karty okreslajace przyblizona ilo§¢ posiadanej
amunicji

ZNAJDKI: réznego rodzaju klimatyczne, przydatne lub nie przedmioty rozmieszczone na terenie
gry (np. pojemniki na artefakty, zdjgcia, listy, mapy, rozne dziwne pamiatki, probki materiatow
porzucone przez naukowcow, itp.)

PRZEPUSTKI (state): umozliwiaja wstgp do okreslonych obszaréw Zony, wydawane sa przez
wojsko, wybranych NPC oraz dostgpne na czarnym rynku.

SZKICE TOPOGRAFICZNE: mapki opisujace potozenie skrytek i innych ciekawych miejsc.
NOSNIKI DANYCH: plyty CD itp. bedace elementami zadan zlecanych przez NPC.
POJEMNIKI: prozniowe puszki zawierajace substancje promieniotworcze.

ORAZ INNE PRZEDMIOTY | REKWIZYTY pojawiajace si¢ w grze uznane przez NPC badz
moderatoréw gry za przechodnie przedmioty gry.

Przechodnie przedmioty gry podlegaja prawom wolnego rynku. Sa przedmiotem handlu i
wymiany pomigdzy wszystkimi uczestnikami gry. Mozna je otrzyma¢ w nagrod¢ za wykonanie
zadania, ukra$¢, znalez¢ w anomalii, skrytce, itp..., odstgpowac innym graczom, a takze zdoby¢
posuwajac si¢ nawet do ,,zabdjstwa” (patrz dalej w czesci B. 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¢ gotowke, leki ANTY-
X/IRAD/Morfing, 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 czeéci B. 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
wlasnoscia 1 dokumentem tozsamosci w Zonie, ani PUDELKO NA TABLETKI ANTY-X.



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

V. Opis przechodnich przedmiotow gry:

1. ARTEFAKTY

a) W Zonie wystepuja dwie glowne grupy artefaktow, ktore zostaty sklasyfikowane ze wzgledu na ich
atrakcyjnos$¢ oraz ilo$¢ a co za tym idzie - ceng. Szczegdtowy opis grup artefaktow gracze poznaja w
czasie gry.

b) Kazdy gracz reprezentujacy strong stalkerow moze nie$¢ jednoczesnie najwyzej JEDEN artefakt.

c) Wyjatek od punktu b) stanowia gracze, ktorzy posiadaja karte przedmiotu MODUL NA DODATKOWY
ARTEFAKT lub KARTE KOMBINEZONU (patrz nizej, punkt 5)

2. ANTY-Xi ANTY-RAD

a) Na poczatku gry kazdy z graczy reprezentujacych strong stalkeréw otrzyma pewna minimalna ilo$¢
lekow ANTY-X (przeciwpromienne - kolor z6tty) ktére umozliwia mu eksploracj¢ anomalii.

b) Gracze reprezentujacy strong wojska nie uzywaja ANTY-X/RAD — domyslnie ich oporzadzenie zawiera
specjalny modut automatycznie dozujacy leki przeciwpromienne do organizmu

c) zasady korzystania z lekow ANTY-X/RAD zostaty opisane dalej w czgsci C. Procedura ANTY-X/RAD.

d) ANTY-RAD jest nowym lekiem przeciwpromiennym wprowadzonym w bardzo ograniczonej ilo$ci.
Jedna dawka zastgpuje trzy dawki ANTY-X. Lek symbolizowany jest przez nieduza strzykawke z
zoltym plynem. Opakowanie oznaczone nalepka z nazwa zawiera jedna strzykawke oraz instrukcjg
uzycia.

3. MORFINA

a) Morfing potocznie nazywane sa fiolki wypeklnione lekiem spreparowanym przez wojskowych
naukowcow. Lek wykazuje silne dzialanie przeciwbolowe, a dzigki technologii ze Strefy znacznie
przyspiesza regeneracjg organizmu.

b) Na poczatku gry dawkami morfiny dysponuje jedynie wojsko oraz wybrane postacie NPC. Kazdy
zolierz otrzymuje przy rejestracji okreslona ilos¢ dawek morfiny, jakie moze uzy¢ w celu
»przekupienia” gracza frakcji ,,Chimery” w celu zapewnienia ochrony przed mutantami. Rowniez
Stalkerzy moga w ten sposob zapewnia¢ sobie ochrong przed mutantami.

c) W przypadku trafienia (czgs¢ B. Procedura TRUP), ,cigzko ranny” zolierz wracajacy do bazy
kazdorazowo otrzymuje jedna dawke morfiny jaka moze uzy¢ na dwa sposoby:

— Zazy¢ (wypi¢ lub wylac) od razu. Zazycie zwalnia z konieczno$ci przebywania na respawnie. Gracz
zaraz po przyjeciu dawki leku moze wrécic do gry.

— Zachowa¢ w celach ,,handlowych”. Gracz musi jednak wtedy odczekac na respawnie ilo$¢ czasu
okreslong og6lnymi zasadami gry.

d) Gracz reprezentujacy strong Stalkerow nie moze uzy¢ morfiny w celu catkowitego zwolnienia sig z
koniecznosci respawnu — domyslnie nie posiada systemu dobierajacego precyzyjne dawki leku, ktory w
zlej 1losci dziata mniej efektywnie. Skorzystanie z jednej dawki morfiny pozwala stalkerowi na
skrécenie czasu respawnu o potowe czasu wymaganego przez ogolne zasady gry.

e) Kazdy stalker, za optata depozytowa, moze pozostawi¢ u DUTY(POWINNOSC) do 3 dawek morfiny z
jakiej moze skorzysta¢ w dowolnym momencie gry. Ranny, po powrocie do punktu respawnu moze
réwniez pozyczy¢ dawke morfiny od innego gracza jaki ja posiada.



a)
b)

RUBLE

Oficjalny $rodek ptatniczy w Zonie. Dostgpne sa w kilku réznych nominatach (10,50, 100 oraz 200)

Na poczatku gry kazdy stalker otrzymuje pewna ilo§¢ gotdwki, ktora moze od razu przeznaczy¢ np. na
zakup dodatkowych lekoéw ANTY-X/RAD. Warto jednak oszczedza¢ pieniadze, poniewaz moga si¢
przyda¢ jako tapowka dla zotierzy a takze dla NPC, ktorzy za optata zlecaja specjalne zadania.
Fundusze mozna zdobywac¢ na r6zne sposoby:

— gry hazardowe i zrgcznosciowe organizowane na terenie baru,

—  zaplata za zadania zlecane przez NPC,

—  spienigzenie ARTEFAKTOW oraz innych przechodnich przedmiotéw gry po cenach umownych,

—  kradzieze,

— znajdowanie gotowki w anomaliach, schowkach itp.,

— obrabowanie kas znajdujacych si¢ na posterunkach wojskowych.

KARTY AMUNICJI

Na poczatku gry kazdy z graczy (wojsko oraz stalkerzy) otrzyma pewna ilo§¢ jednorazowych kart
amunicji.

Karty amunicji okreslaja orientacyjna/przyblizona ilo$¢ strzatdéw jaka mozna oddac z replik ASG, jedna
karta pozwala na oddanie ~50 strzalow (podzielone na 5 kwadratow po 10strz.)

Stalkerzy karty amunicji moga zdoby¢ poprzez kupno w Barze, znajdywanie w anomaliach lub
schowkach a takze otrzymywac jako wynagrodzenie za wykonane zadania.

W przypadku wojska amunicja bedzie wydawana wedle woli i rozkazow dowodcy.

Postacie NPC, Moderatorzy, wybrane frakcje oraz VIP’y sa zwolnieni z obowiazku korzystania z Kart
amunicji, limit strzatéw ich nie obowiazuje.

Zasady korzystania opisano ponizej — patrz D. PROCEDURA AMUNICJA

KARTY PRZEDMIOTOW/KOMBINEZONOW

Gracze, ktorzy przygotuja najbardziej atrakcyjne stylizacje strojow otrzymaja karty przedmiotow
podczas rejestracji w Barze.

Karty przedmiotow begdzie mozna réwniez zdoby¢ podczas gry wykonujac zadania zlecane przez NPC
lub znajdujac je w anomaliach lub schowkach.

W grze wystepuja trzy rozne karty przedmiotow:

System antyradiacyjny,

Modul na dodatkowy artefakt,

Detektor artefaktow

Dziatanie poszczegdlnych kart przedstawia si¢ nastgpujaco:

System antyradiacyjny: pozwala na zuzycie o 1 dawke ANTY-X (zo6tte tabletki) mniej niz wykazuja
karty polecen.

Modul na dodatkowy artefakt: umozliwia niesienie dodatkowe artefaktu (nie tylko jednego, jak
ustalaja ogolne zasady gry).

Detektor artefaktéow - umozliwia otwarcie pudetka oznaczajacego anomali¢ | Sprawdzenie jej
zawartosci bez potrzeby zazywania lekow potrzebnych do eksploracji anomalii. UWAGA, ta karta NIE
umozliwia zabrania przedmiotow znajdujacych si¢ w anomalii bez koniecznosci zazycia lekow.

W grze wystepuja trzy rézne karty kombinezonow taczace zbalansowane wtasciwosci wybranych kart
przedmiotow:

Kombinezon Naukowca: System antyradiacyjny (x6) + Detektor Artefaktow

Kombinezon Seva: System antyradiacyjny (x4) + Modul na dodatkowy artefakt (x2)

Kombinezon Stalkera: System antyradiacyjny (x1) + Modul na dodatkowy artefakt (x1)



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

f) Gracz moze posiada¢ i uzywaé¢ wigcej niz jedna karte przedmiotu jednocze$nie. 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 ogolnymi zasadami gry i dwa dodatkowe, na co zezwalaja dwie karty z
modutem na artefakt.

B. Procedura TRUP
I. Gracz uznawany jest za trupa w wyniku zaistnienia jednego czterech zdarzen:

1. Trafienie pociskiem airsoftowym (kulka kompozytowa).
a) Gracz zostaje uznany za trupa po trafieniu go kulka (pojedyncza lub seria od jednego lub
wigkszej liczby graczy) w dowolna cz¢$¢ ciata, munduru, oporzadzenia lub broni.
b) Przypadkowe trafienie przez sojusznika powoduje taki sam skutek, tzn. uznanie za trupa.
€) Rykoszety nie sa uznawane.
d) Nie istnieje pojecie strzatu oddanego wczesniej. Przy jednoczesnym (w granicach dziesiatych
sekundy), dwustronnym otwarciu ognia obaj gracze uznawani sg za trupy.

2. Bezposredni kontakt z mutantem.

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

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

3. Dziatanie promieniowania radioaktywnego i fluktuacji psionicznych.
a) Gracz zostaje uznany za trupa jesli nie posiada PRZY SOBIE wystarczajacej liczby dawek
ANTY-X/RAD ktorych zazycie wymagane jest w danej chwili przez:
— polecenie zawarte w Karcie Zdarzen lub Karcie Anomalii,
— polecenie wydane przez NPC,
— o0golng zasadg gry zwigzang z wchodzeniem do lokacji o podwyzszonym promieniowaniu
(wigcej informacji dalej w czesci D. Procedura ANTY-X/RAD).

4. Bezposredni kontakt z ostrzem ,,broni biatej”.

a) Przez pojecie broni biatej rozumie si¢ replike noza, maczety lub innego przedmiotu zdolnego do
»zadawania obrazen”, odpowiednio zabezpieczonego (pianka) i dopuszczonego do gry przez
organizatora.

b) Gracz zostaje uznany za trupa w przypadku bezposredniego kontaktu z ostrzem broni, tzn.
dotkniecie niag dowolnej czesci ciata, munduru lub oporzadzenia.

c) Nie jest dopuszczalne stosowanie w grze prawdziwych nozy, maczet lub przedmiotow
mogacych zadaé realne obrazenia osobom trzecim. O dopuszczeniu broni bialej do gry,
decyduje organizator w momencie rejestracji gracza.



Il. Gracz uznany za trupa wykonuje kolejno ponizsze czynnosci:

1.

no

4.

Krzyczy ,,Dostatem!” (jezeli zostat trafiony pociskiem airsoftowym, wszedt w bezposredni kontakt
Z mutantem lub ostrzem broni biatej) lub ,,Nie zyje!” (jesli ,,$§mier¢” nastapita w wyniku dziatania
promieniowania).

Oznacza si¢ czerwonym kolorem (czerwona szmata w dzien, $wiatto chemiczne noca).

W miejscu, gdzie ,,zginal” pozostawia w widoczny sposob WSZYSTKIE przechodnie przedmioty
gry, ktore ma przy sobie (dotyczy to rowniez graczy reprezentujacych wojsko), czyli:

a) gotowka,

b) dawki ANTY-X/RAD (bez pudetka do ich przechowywania),

¢) morfina

d) Karty Przedmiotow (np. Karty Kombinezonow)

e) Karty Amunicji

f) Karty i Mapy Zadan (UWAGA! Nie dotyczy ogdlnej mapy Zony otrzymywanej na poczatku

imprezy!),

g) artefakty,
h) inne przechodnie przedmioty gry np. ptyty CD itp...

Utracone przedmioty nalezy wlozy¢ do koperty, ktora gracz otrzymal na poczatku gry (tzw.
KOPERTA TRUPA). Jesli gracz nie posiada KOPERTY TRUPA, wowczas umieszcza stracone
przedmioty gry, tak aby byly widoczne i nie uleglty zniszczeniu lub zabrudzeniu (w szczego6lnosci
dotyczy to dawek ANTY-X. Znalezione wczesniej i oproznione z przechodnich przedmiotow gry
KOPERTY TRUPA innych graczy NIE pozostawiamy w miejscu swojej Smierci, lecz odnosimy na
Respawn.

UWAGA! Trupy NIE pozbywajq sie osobistego Identyfikatora, ani pudetka do przechowywania

10.

ANTY-X, ani ogolnej mapy Zony wydawanych na poczqtku gry!

Jesli w poblizu trupa toczy si¢ wymiana ognia, trup stara si¢ by¢ jak najmniej uciazliwym dla
grajacych osob. Wskazane jest potozenie si¢ na ziemi i 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
istnialy dodatkowe punkty Respawnu dostgpne dla WYBRANYCH graczy (zostana 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 musza) otrzymaé pewne drobne
wsparcie finansowe.
Trupy wracaja do gry zgodnie z zasadami:

d) wojsko - po 30 min po przyjsciu do punktu respawnu.

e) stalkerzy - po 60 min od zgloszenia si¢ u barmana.
Mutanty sa nie do zabicia zwykla bronia, co znaczy ze sa one praktycznie nieSmiertelne. Strzelanie
dhugimi seriami powoduje ich sptoszenie.

UWAGA! Ze wzgledu na to, ze spotkania z mutantami odbywajq sie najczesciej na krotkich
dystansach zabrania sie strzelania w sylwetke mutanta. Ze wzgledow bezpieczenstwa nalezy
strzela¢ OBOK osoby grajqcej mutanta. Osoba grajqca mutanta ma prawo wylegitymowac
gracza, ktory oddaje w jej kierunku strzaly nie stosujqc sie do niniejszej uwagi. Osoby takie

bedq wypraszane z imprezy.



11. Mutant trafiony ostrzem broni bialej nalezacej do gracza frakcji ,,Chimer” staje si¢
nieprzytomny. Pozostaje na miejscu W jakim zostat trafiony przez okres 15 minut, po uplywie
ktérych automatycznie wraca do gry.

12. Gracz grajacy po stronie Stalkerow moze poprzez zazycie Morfiny skroci¢ czas respawnu o polowe
(patrz Przechodnie przedmioty gry — Morfina). Gracze reprezentujacy strong wojska moga wrocic¢
do gry natychmiast po zazyciu dawki Morfiny (patrz Przechodnie przedmioty gry — Morfina).

1. Trupom zakazuje sig:

1. Prowadzenia rozmdéw z innymi ,trupami” lub graczami dotyczacych przebiegu gry. W
szczegblnosci obowiazuje ZAKAZ przekazywania informacji o miejscu i okoliczno$ciach wiasne;j
,Smierci”, miejscu pozostawienia przechodnich przedmiotow gry przez trupy itp. (informacje te
mozna przekazywac dopiero po respawnie).

2. Wykorzystywania swojego statusu w celach zwiadu terenu itp...

C. Procedura ANTY-X/RAD

I. Na poczatku imprezy gracz otrzymuje pudetko na leki oraz okreslona liczbe dawek lekow
przeciwpromiennych ANTY-X, ktoére moze uzupei¢ kupujac dowolna ich ilo§¢ w barze, od innych
stalkeréw, NPC itp...

Il. Dawki ANTY-X/RAD sa zuzywane podczas gry w wyniku nastgpujacych zdarzen:

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

b) Polecenie zuzycia okre$lonej liczby dawek ANTY-X wydane przez NPC - np. podczas
przechodzenia na terytorium o zwigkszonym promieniowaniu.

I1l. Po wystapieniu zdarzenia okreslonego przez KARTE ANOMALII lub KARTE ZDARZENIA gracz
zobowiazany jest sprawdzi¢ liczbg posiadanych przez siebie dawek ANTY-X/RAD.

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

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

IV. Sprawdzenie wymaganej do zuzycia iloéci dawek ANTY-X/RAD.
a) Jesli nie posiadasz przy sobie wymaganej do zuzycia ilosci dawek ANTY-X/RAD - ,,giniesz” i
wykonujesz procedur¢ TRUP (patrz wyzej, czes¢ B. Procedura TRUP).
b) Jesli posiadasz co najmniej wymagana do zuzycia ilo§¢ dawek ANTY-X/RAD podejmujesz
ponizsza procedurg ich zuzycia:
1. Wyciagnij ze swojego pudetka do przechowywania lekow taka liczbg dawek ANTY-X, ktora
odpowiada biezacym wymaganiom.
2. Zjedz tabletki lub odrzu¢ daleko od siebie albo zniszcz np. zgniatajac, jesli nie chcesz ich
poltknac.
3. W przypadku ANTY-RAD zastosuj si¢ do polecen z ich instrukcji uzycia.

V. Dodatkowe dawki ANTY-X/RAD mozna:
a) kupi¢ (Barman, NPC, Handlarze lub inny gracz dowolnej strony),
b) znalez¢ w anomaliach lub schowkach (niektorych),
C) otrzymac jako nagrod¢ za wykonanie zadania,
d) zabraé¢ po graczu, ktéry jako trup pozostawil swoje przedmioty gry w KOPERCIE TRUPA w
miejscu ,,$§mierci”.



D. Procedura AMUNICJA
I.  Karta amunicji okresla przyblizony limit strzalow jaki gracz moze odda¢ z replik broni ASG. Karta
podzielona jest na 5 kwadratow zawierajacych po 10 strzatow. Zasada jest jedna: 1 kulka = 1 strzal.

Limit w rownym stopniu obowiazuje graczy posiadajacych repliki spr¢zynowe, gazowe a takze

elektryczne.

Il.  Sposéb uzycia.

a) Po wystrzeleniu ok. 10 strzatow (w przypadku replik AEG ok. 2-3 krotkich serii) nalezy
oderwac, zgnie$¢ 1 wyrzuci¢ jeden kwadrat reprezentujacy 10 nabojow, itd.

b) W przypadku ciaglej i dlugotrwatej walki stan amunicji nalezy zrewidowac zaraz po zakonczeniu
wymiany ognia lub podczas dluzszej przerwy.

c) Sciste kontrolowanie amunicji co do jednej kulki jest mato mozliwe, dlatego limit narzucany
przez Kkarty jest przyblizony, umowny i zawierajacy pewna tolerancje. Np. wystrzelenie
magazynku typu low-cap moze by¢ rownoznaczne z calkowitym zuzyciem jednej karty, za$
magazynek typu mid-cap to 2-3 karty. Wszystko zalezy od doktadnosci i stopnia zaangazowania
graczy.

d) Limit amunicji ma na celu wprowadzi¢ pewien element realizmu, zwigkszy¢ stopien trudnosci
oraz ograniczy¢ bezcelowe walki. Czasem lepiej porozmawiac niz strzelac.

IIl.  Zasady postepowania w przypadku braku/wyczerpaniu kart amunicji sa oczywiste. Gracz musi
bezwzglednie zaprzesta¢ korzystania z jakiejkolwiek posiadanej przy sobie repliki broni ASG.
Alternatywnym sposobem ochrony/walki w takich przypadkach jest posiadanie i uzywanie ,broni
biatej” — patrz B. Procedura TRUP, punkt 4.

IV. Gracze moga posiada¢ dowolna ilo$¢ kulek oraz kart amunicji. Jedynie ilo$¢ dostgpnych strzalow
zawartych w posiadanych kartach amunicji jest ograniczeniem.

E. Procedura ANOMALIA

I. Na terenie Zony znajduja si¢ roznego rodzaju anomalie. Jedne sa lepiej zauwazalne inne mniej. Cecha
wspolna wszystkich anomalii jest tekturowe pudetko (ok. 20x20x30 cm) ze stosowna naklejka, ktora
okresla domyslne centrum anomalii. Pudetko zawiera KARTE ANOMALIL. Moga w niej znajdowac
sig¢ rowniez inne przedmioty gry, takie jak: gotowka, dawki ANTY-X/RAD, Morfina itp... a przede
wszystkim ARTEFAKTY.

Uwaga! Nie mozna zabierac artefaktow oraz innych przedmiotow z anomalii przed

zastosowaniem sie do polecen zawartych w
KARCIE ANOMALII!

Il. Podejscie do anomalii:

a) Gracz, ktory zauwazy centrum anomalii w odleglosci WIEKSZEJ niz ok. 5 metrow od siebie
MOZE podjaé probe jej eksploracji. Zanim to zrobi, moze skontaktowa¢ sie ze swoim
towarzyszem np. w celu poproszenia go o odstapienie dodatkowych dawek ANTY-X/RAD.

b) Jesli centrum anomalii zostanie dostrzezone w odlegltosci MNIEJSZEJ niz ok. 5 metrow od
gracza, wowczas gracz MUSI podjaé probe eksploracji anomalii i NIE MOZE kontaktowaé sie
ze swoim towarzyszem w celu np. odstapienia dodatkowych lekow ANTY-X/RAD.

Uwaga! Wymienione w podpunktach a) i b) odleglosci sq wartosciami przyblizonymi. Liczymy tutaj na
stalkerskq intuicje, stopien ,,wczucia sie” w gre i uczciwosc graczy.

I1l. Eksploracja anomalii polega na otworzeniu pudetka 1 wyjgcia z niego KARTY ANOMALIL Jesli w
pudetku znajduja si¢ dodatkowo inne przedmioty gry, gracz NIE wyciaga ich zanim nie zastosuje si¢
do WSZYSTKICH polecen okreslonych w KARCIE ANOMALII.



IV.Po wyjeciu KARTY ANOMALII nalezy zastosowaé si¢ do wyszczegolnionych na karcie instrukcji

ktore sa rozpisane w postaci prostego algorytmu. Przyktadowy zestaw takich instrukcji przedstawia

ponizszy rysunek (nowa karta anomalii bgdzie wygladata nieco inaczej, natomiast ogélna zasada
algorytmu pozostanie bez zmian).

VI.KARTY ZDARZEN dziataja podobnie, jak KARTY ANOMALIL

KARTA ANOMALII

Wszedtes w anomalig, w ktérej] panuje
wysoki poziom promieniowania radioaktywnego!

MNiezaleznie od tego, czy juz byles w tej anomalii, czy tez nie, wykonaj
ponizsze instrukcje, ktore okresla na ile eksploracja anomalii jest udana:

Tracisz 2 jednostki ANTY-X!
TAK + Sprawdz czy masz ich + NIE

mam ich preynaimnics 2. wystarczajgcy ilosc¢ przy sobie.

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

nig mam ich az bdu.

Zazyj 2 jednostki ANTY=X

(mozesz je tez odrzucié daleko od siebie)

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

1

Jesli w kopercie znajdujg sie

UWAGA! Swdj identyfikator gracza, mape Zony
,DfZEd'min]f gry - WEZ E 58 T.WD]E ‘ i puste pudetko na Anty=X NIE zostawiasz w koperciel

L
|

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

1

WidE z powrotem KARTE ANOMALII
do koperty i pozostaw jg w widocznym
migjscu. Opuscé anomalie.

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

L

Oznacz sie jako trup i udaj
niezwlocznie na RESFA.

UWAGA! Wszelkie kwestie zwigzane z przebiegiem i zasadami qry, ktore
nie zostaly uwzglednione w powyzszych punktach sq ostatecznie
rozstrzygane na miejscu przez NPC/Moderatorow.



