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WPROWADZENIE

W roku 2012 stalkerowi zwanemu Strietokiem udato sie wytaczy¢ Mézgozweglacz -
potezny generator promieniowania psionicznego, zdolny wymazac do czysta ludzki mozg.
Po tym wydarzeniu do centrum Zony ruszyty ttumy poszukiwaczy szczescia: niektorzy
szukali owianych legendg zt6z artefaktéw, inni rownie legendarnego Spetniacza Zyczen.
Zachodzace nagle zmiany zmusity Rade Bezpieczeristwa Narodowego i Obrony Ukrainy

do podjecia decyzji o jak najszybszym zorganizowaniu operacji pod nazwa ,Tor Wodny”.
Dziesiatki helikopterow z oddziatami do zadan specjalnych wzbity sie w powietrze i przyjety
kurs na Czarnobylska Elektrownie Jadrowa. Jednakze Zona wcigz byta Zong - pomimo
skrupulatnego przygotowania, operacja ,,Tor Wodny” zakoriczyta sie kompletnym fiaskiem.
Aby ustali¢ przyczyne niepowodzenia, kierownictwo SBU skierowato do Zony jednego

ze swoich najlepszych ekspertdw - majora Aleksandra Diegtiariowa, w przesztosci
doswiadczonego stalkera.



HISTORIA POWSTANIA ZONY

26 kwietnia 1986
PIERWSZA KATASTROFA

0 godzinie 1.23 nad ranem w sobote, 26 kwietnia, zaplanowany wczesniej test czwartego
reaktora w Elektrowni Jadrowej im. W.I. Lenina doprowadzit do stopienia rdzenia reaktora,
na skutek czego znaczny obszar ulegt skazeniu, a chmura opadéw promieniotworczych
przeptyneta nad Ukraing, Biatorusig, Rosja, a takze niektorymi rejonami Europy Wschodniej
i Zachodniej, Skandynawig, Wielka Brytanig, docierajgc az do wschodnich granic Stanow
Zjednoczonych.

Byt to najstraszliwszy wypadek w historii badan nad energig nuklearng, a jego nastepstwa
spoteczne, polityczne oraz finansowe przeszty wszelkie wyobrazenie. Wystarczyt jeden
drobny btad w obstudze, by zaktécic¢ rutynowy eksperyment, sprawdzajgcy awaryjny
system chtodzenia. Ten pozornie nieszkodliwy incydent spowodowaty przegrzanie rdzenia
reaktora, wytworzenie lotnej mieszaniny tlenowo-wodorowej i wreszcie eksplozjg, ktéra na
znacznej przestrzeni rozproszyta substancje radioaktywne, napromieniowujac wszystko na
swej drodze.

Tereny w bezposrednim sasiedztwie elektrowni zostaty natychmiast ewakuowane.
Zagrozenie byto tak wielkie, ze ponad 160 tysiecy 0s6b - wszyscy mieszkajacy

w promieniu trzydziestu kilometréw od miejsca wypadku - uciekto, przez moment nawet
nie pomyslawszy, ze nigdy wiecej nie ujrza swych domow. Przez wiele lat zwiedzajgcy
doswiadczali tej upiornej obecnosci, jaka napotkac mozna tylko w opuszczonym

miescie - zupetnie jakby cata ludno$¢ byta ledwie w pokoju obok, czekajac na mozliwo$c
powrotu. Spowodowane napietymi stosunkami pomiedzy Wschodem i Zachodem proby
ukrycia skali tej tragedii przez wtadze ZSRR odegraty fatalng role w losach nie tylko 0sdb
napromieniowanych lub wysiedlonych ze Strefy Zamknigtej, lecz takze wielu innych.
Stowo «Czarnobyl» zagoscito na dobre w jezykach kilku pokolen.



13 kwietnia 2006
DRUGA KATASTROFA

,Bylismy dzi$ Swiadkami wybuchu masowej paniki w spotecznosci $wiatowej. Ludnos¢é
Europy przerazona jest nastepstwami nowej katastrofy w Czarnobylskiej Elektrowni
Jadrowej. Jak sie okazato, wszystkie zapewnienia wtadz ZSRR, a nastepnie wolnej Ukrainy
co do bezpieczenstwa obiektu ,,Schronienie” nie maja oparcia w rzeczywisto$ci. Byto

to jedynie kolejne ktamstwo dzierzacych wtadze, z ktdrym przyszto nam sig zetknag.
Ktamstwo to jest szczegdlnie okropne ze wzgledu na jego mozliwe nastgpstwa.”

Z informacji prasowej, 14 kwietnia 2006

0 mozliwosci powtornej katastrofy méwiono juz wezesniej, lecz jej nastapienie byto dla
wszystkich nie mniejsza niespodziankg niz wypadek z 1986 roku. Nawet przedstawiciele
Swiatowej nauki, ktérzy od dawna pracowali na terenie Strefy Zamknigtej, okazali sig
zaskoczeni. Sadzgc z ich reakcji, nawet najznamienitsi naukowcy nie spodziewali sie
podobnego rozwoju wydarzen. Fakt pozostaje jednak faktem. Do wybuchu doszto, co
oznaczato, ze problem Czarnobyla byt jeszcze daleki od rozwigzania. Nastgpstwa tego
zdarzenia réwniez trudno byto przewidzie¢, podobnie jak nastgpstwa wybuchu z 1986
r., ale watpliwe, by byty mniej okropne. Pomimo zabdjczego dla normalnego organizmu
poziomu promieniowania i ryzyka $mierci w kazdej z anomalii, ktérymi obficie wypetnita
sie Zona, opuszczone tereny staty sig jednak magnesem przyciggajacym pewnego
rodzaju ludzi. Tutaj mozna byto tatwo sig¢ wzbogacic, co dla niektérych okazato sig na
tyle powaznym argumentem, by nie zwraca¢ uwagi na state zagrozenie. Przedstawicieli
spotecznosci poszukiwaczy szczescia, ktéra spontanicznie powstata na terenie Zony,
media wkrétce nazwaty stalkerami.

Rok 2011

W tym roku do imponujgcego juz asortymentu Zony dotgczyty nowe okropieristwa.
Gwattowne zmiany pochtonety wiele zy¢ - stalkerzy gineli w anomaliach na $ciezkach
uwazanych wczesniej za bezpieczne, a takze od kul w Wojnach Frakcji.



INSTALACJA | URUCHAMIANIE GRY

INSTALACJA

W celu zainstalowania gry w6z ptyte z gra do napgdu DVD. Program instalacyjny powinien
uruchomic sie automatycznie. Jesli to nie nastapi, skorzystaj z programu Eksplorator
Windows®, by zlokalizowac¢ naped DVD, i dwukrotnie kliknij plik setup.exe.

DEZINSTALACJA

W celu odinstalowania gry kliknij przycisk ,Start”, nastepnie ,,Programy”, ,,GSC World
Publishing”, ,S.T.A.L.K.E.R. - Zew Prypeci” i wreszcie ,,0dinstaluj”. Ewentualnie kliknij
przycisk ,Start”, nastepnie ,,Ustawienia”, ,,Panel sterowania” i dwukrotnie kliknij ,,Dodaj/
usun programy”. Przewin liste w dot do nazwy ,S.T.A.L.K.E.R - Zew Prypeci” i wybierz ja
kliknieciem, po czym kliknij przycisk ,Usun”.

AKTYWACJA GRY

Do aktywaciji gry niezbedne jest potaczenie z Internetem. Podczas pierwszego
uruchomienia gry, uzytkownik zostanie poproszony o podanie klucza aktywacyjnego,
ktéry znajduije sig na oktadce tej instrukcji. Gra bedzie zaktywowana do momentu,

gdy uzytkownik zmieni sprzet lub przeinstaluje Windows, wtedy gra ponownie poprosi
o0 aktywacje. Aby méc wymienic sprzet w komputerze bez koniecznosci ponownej
aktywacii, nalezy najpierw dokonac dezaktywacji, wymienic sprzet i dokonac ponownej
aktywaciji. Jest to bardzo wazne, poniewaz liczba aktywacji jest ograniczona.

URUCHAMIANIE GRY

Do aktywacii gry niezbedne jest potgczenie z internetem. Gdy uzytkownik zmieni sprzet
lub przeinstaluje Windows, gra ponownie poprosi o aktywacje. By mdc wymienic sprzet
w komputerze, nalezy dokona¢ dezaktywacji, wymienic sprzet i dokonac ponownej
aktywacii. Jest to bardzo wazne, poniewaz liczba aktywaciji jest ograniczona (zwykle 1-2).

W celu rozpoczecia lub wznowienia gry kliknij przycisk ,,Start”, nastepnie ,Programy”,
,GSC World Publishing”, ,S.T.A.L.K.E.R. - Zew Prypeci” i ponownie ,S.T.A.L.K.E.R. - Zew
Prypeci”. Jesli na pulpicie komputera znajduje sig skrét do gry (mozna utworzy¢ go
podczas instalacji), wystarczy dwukrotnie klikngé ten skrét. Do rozpoczecia gry stuzy
opcja ,Nowa gra”. W celu wznowienia rozpoczetej gry kliknij opcje ,Wczytaj gre” i wybierz
odpowiedni zapis gry.



WYMAGANIA SYSTEMOWE

Sktadnik

Zalecane

System operacyjny

Microsoft Windows XP SP2

Microsoft Windows
Vista SP1 lub Windows 7

Intel Pentium-4 2.2 GHz

Intel Core2 Duo E8300

Karta graficzna

ATI Radeon 9600 XT 128 MB

e AMD Athlon XP 2200+ AMD Phenom II X2 550
Pamig¢ RAM 768 MB 2 GB
Miejsce na dysku twardym |6 GB

nVidia GeForce 5900 nVidia GeForce GTX 260

ATI Radeon HD 4870 1 GB

Karta dzwigkowa

Zgodna z DirectX 9.0

Naped CD/DVD

Naped DVD

tacze internetowe / siec
lokalna

512 kb/s (co najmniej 2 Mb/s do uruchomienia serwera)

Urzadzenia wejsSciowe

Klawiatura, mysz




DOMYSLNA KONFIGURACJA KLAWISZY

USTAWIENIA KLAWIATURY MOZNA ZMIENIC W MENU OPCJI
(STEROWANIE).

Czynnosé Klawisz Opis
W lewo Strzatka w lewo Patrzysz w lewo
W prawo Strzatka w prawo Patrzysz w prawo
W gére Strzatka w gore Patrzysz w gore
W dot Strzatka w dot Patrzysz w dot
Do przodu w Robisz krok do przodu
Do tytu S Robisz krok do tytu
Krok w lewo A Robisz krok w lewo
Krok w prawo D Robisz krok w prawo
Skok Spacja Podskakujesz
Niskie przykucnigcie | Lewy Shift + Lewy Ctrl Skradasz sig kucajac
Przykucnigcie Lewy Ctrl Przykucasz
Chod Lewy Shift Chodzisz
Sprint X Biegniesz do przodu
Wychylenie w lewo Q Wychylasz sie w lewo
Wychylenie w prawo E Wychylasz sig¢ w prawo




Zmiana broni 1-4 Wybierasz bron
Zmiana amunicji Y Wybie_re_l_sz BV
amunicji
Nastepna bron Kotko myszy w gore Wybierasz nastgpna bron
Poprzednia bron Kétko myszy w dot Wybierasz poprzednig bron
Strzat LPM Oddajesz strzat
Przyblizenie/oddalenie PPM Przyblizasz/oddalasz obraz
Przetadowanie R Przetadowujesz bron
Granatnik (w niektdrych v Wybierasz whudowany
rodzajach broni) w niektdre bronie granatnik
Wybierasz nastepny tryb
Nastepny tryb strzatu 0 (zero) strzatu (z dostepnych dla
danej broni)
Wybierasz poprzedni tryb
Poprzedni tryb strzatu 9 strzatu (z dostgpnych dla
danej broni)
Przegladasz posiadang bron,
HEE I ekwi%t?nek i grtefakty21
PDA B Wtaczasz PDA
Latarka I Wiaczasz/wytaczasz latarke
Lornetka 5 Wyjmujesz lornetke
Sruby 6 Przygotowujesz Srube do rzutu
Detektor anomalii 0 Wyjmujesz detektor
Noktowizor (jesli go N Wtaczasz/wytaczasz
posiadasz) noktowizje
] Uzywasz przedmiotu z okienka
Szybki dostep Fi-F4 Szjbkiegop .
Upuszczenie broni G Upuszczasz bron
Usycie F Uzywasz przedmiotu,

rozpoczynasz rozmowe




DODATKOWE KLAWISZE

Czynnos$¢ Klawisz Opis

Pauza Pause Wstrzymujesz gre

Zrzut ekranu F12 Wykonujesz zrzut ekranu

Wyjscie Esc Wychodzisz z gry

GRA WIELOOSOBOWA

Czynnos$¢ Klawisz Opis

Artefakt i Bierzesz w rece artefakt

Wyniki Tab Wyswietlasz okno z wynikami

Rozmowa ¥ Wyswietlasz okienko rozmowy

Rozmowa druzynowa Wyswietlasz okienko rozmowy druzynowej

Menu wyboru modelu 0 Wybigrasz wygqu z_ewnetrgny i
i ekwipunek) swojej postaci

Menu wybory druzyny U Otwierasz menu wyboru druzyny

Menu handlu B Otwierasz menu handlu

Rozpoczecie gtosowania F5 Proponujesz rozpoczgcie gtosowania

Gtosowanie F6 Otwierasz menu gtosowania

Gtosuj za F7 Gtosujesz za

Gtosuj przeciw F8 Gtosujesz przeciw

Komunikat glosowy 1 c Otwierasz pierwsze menu komunikatow
gtosowych

Komunikat glosowy 2 7 Otwierasz drugie menu komunikatéw
gtosowych

Mozesz przywrdci¢ domysine ustawienia klawiszy odpowiednim przyciskiem w menu

sterowania.




GRAFIKA

W celu zmiany ustawien graficznych kliknij zaktadke ,,Grafika” w menu opcji.
Znajdziesz tam nastepujace mozliwosci:

TYP RENDEROWANIA

Oswietlenie statyczne - wykorzystuje renderowanie DirectX 8.

Dynamiczne oswietlenie obiektow - wykorzystuje DirectX 9 z oswietleniem statycznym
(mapy Swietlne).

Peine oswietlenie dynamiczne - wykorzystuje DirectX 9 z oswietleniem dynamicznym
(cienie od storica).

Rozszerzone petne oswietlenie dynamiczne - wykorzystuje DirectX 9 z petnym
oswietleniem dynamicznym (SSAO, gtebia ostrosci, migkka woda, migkkie czasteczki,
mapowanie reliefowe, oswietlenie wolumetryczne). Wymaga obstugi pixel shaderéw 3.0.

Rozszerzone petne oswietlenie dynamiczne (DX10) - wykorzystuje wszystkie
mozliwosci DirectX 9, a takze nowe funkcje (wolumetryczny dym, promienie stonca,
dynamiczne mokre powierzchnie).

Ustawienia jakosci - okreslenie najodpowiedniejszego ustawienia grafiki dla twojego
systemu (im wyzsze ustawienie, tym wydajniejszy komputer potrzebny jest do gry).
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Rozdzielczos¢ - wybierz rozdzielczos¢ ekranu najodpowiedniejsza dla swojego systemu
(im wyzsza rozdzielczos¢, tym wydajniejszy komputer potrzebny jest do gry).

Korekcja gamma - ustawienie wspétczynnika korekcji gamma.
Kontrast - zmiana poziomu kontrastu obrazu.
Jasnos¢ - zmiana poziomu jasnos$ci obrazu.

Petny ekran - przetgczenie migdzy trybem petnoekranowym i trybem uruchamiania
w oknie.

Klikniecie przycisku ,,Zaawansowane” przeniesie cie do listy zaawansowanych opcji
graficznych. Zaleca sig pozostawienie ustawien domy$inych.

Zasieg widzenia - okresla maksymalng odlegtos¢, na jaka siegac bedzie wzrok postaci.
Szczegotowosc obiektow - zmienia poziom szczegotowosci (liczbe wielokatéw) obiektow.
Szczegotowosé tekstur - stuzy do zmiany jakosci tekstur obiektow w grze.

Filtrowanie anizotropowe - za pomoc3 tej opcji ustala sig poziom filtrowania
anizotropowego tekstur.

Wygtadzanie krawedzi - za pomoca tej opcji ustala si¢ poziom wygtadzania grafiki.
Gestos¢ trawy - zmiana gestosci wyswietlanej trawy.

Cienie od stonca - wtgczenie tej opcji sprawi, ze wszystkie obiekty bedg rzucac cien pod
wptywem stofica; wytgczenie opciji sprawi, ze obiekty bedg rzucac cien tylko pod wptywem
dynamicznych zrodet Swiatta.

Odlegtosé oswietlenia - zmienia zasigg widzialno$ci Zzrodet Swiatta.
Jakosc¢ cieni - zmienia odlegtosc, od ktérej widoczne s osobne czgsteczki.

Latarki BN-6w - wiacz te opcje, jesli chcesz, zeby postacie sterowane przez komputer
korzystaty z latarek.

Mapowanie szczegotow wypuktosci - zwigksza szczeg6towosc wyswietlanego obrazu.

Mapowanie reliefowe - zwigksza jako$¢ grafiki wySwietlanej za pomoca efektu
paralaksy.

Jakos¢ stonca - okresla jakos¢ cieni od Swiatta stonecznego.
Jakos¢ promieni stonecznych - wigcza rozpraszanie Swiatta stonecznego w atmosferze.

SSAO - po wiaczeniu obiekty bedg rzucac cienie na same siebie z wykorzystaniem Swiatta
rozproszonego.

Miekka woda — wygtadza krawedz pomigdzy wodg i ladem.
Miekkie czasteczki - wygtadza krawedzie pomigdzy czasteczkami i wielokatami.

1



Giebokosé pola widzenia - wigczenie tej opcji zwigksza jakosc efektu gtebi ostrosci.
Wolumetryczne Swiatto - wigcza rozpraszanie dynamicznego Swiatta.
Synchronizacja pionowa - wigcza synchronizacje pionowa.

Czestotliwosé 60Hz - wtacza wymuszong czestotliwosc 60 Hz.

Kliknij przycisk ,Zastosuj”, by zatwierdzi¢ zmiany, lub ,Anuluj”, Zeby je odrzucic.
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DZWIEK

Zmiana opcji dzwieku odbywa sie w zaktadce ,DZzwigk” w oknie opcji. Znajdziesz tam
nastepujace mozliwosci:

Gtosnosé efektow dzwigkowych - uzyj suwaka, jesli chcesz zmienic gtosnosé efektow
dzwigkowych.

Gtosnos$¢ muzyki - uzyj suwaka, jesli chcesz zmieni¢ gtosnos¢ muzyki.
Urzadzenie dzwigkowe - wybierz jedno z dostepnych urzadzen dzwigkowych.

EAX - wiacz te opcje, jesli chcesz uaktywni¢ wspomaganie efektow dzwigkowych 3D EAX
dla kart dzwigkowych zgodnych z tym systemem.

Dynamiczna muzyka - wigcza dynamiczng muzyke w grze.

Kliknij przycisk , Zastosuj”, by zatwierdzi¢ zmiany, lub ,,Anuluj”, zeby je odrzucic.

13



GRA

W grze dostegpne sa nastgpujace poziomy trudnosci:
Nowicjusz
Stalker

Weteran

Mistrz

Im wyzszy poziom trudnos$ci wybierzesz, tym niebezpieczniejsze beda dla ciebie anomalie,
mutanty i wrogo nastawieni ludzie.

Pokaz celownik - wigcza celownik.
Dynamiczny celownik - wtgcza dynamicznie zmieniajgcy sie celownik.
Pokaz bron - bron jest widoczna w trakcie rozgrywki.

Pokaz odlegtosé¢ do celu - wigcza wyswietlanie odlegtosci do celu (widocznej pod
symbolem celownika).

Identyfikacja BN-6w - wyswietlanie informaciji dotyczgcych celu pod celownikiem (imig;
frakcja, do kidrej nalezy; nastawienie wobec postaci).

Tryb kucania/wstawania - wtgcza mozliwos$¢ przykucnigcia jednym nacisnigciem
odpowiedniego klawisza.

Autozapis - wtgcza tryb autozapisu.
Pokazuj interfejs - wiacza interfejs gracza

14



STEROWANIE

Czuto$¢ myszy - dostosowanie czutosci reakcji myszy.
Inwersja osi Y — odwraca sterowanie myszg przy rozgladaniu sig.

PODKATEGORIE CZYNNOSCI:

Kierunek - przesuwanie widoku kamery (obracanie w lewo i w prawo, podnoszenie
i opuszczanie).

Ruch - zmiana kierunku i sposobu poruszania si¢ bohatera.
Bron - zarzadzanie uzbrojeniem: wybor, przetadowywanie, przyblizanie itd.

Plecak - zarzadzanie plecakiem postaci: przegladanie niesionych przedmiotéw, wtgczanie
PDA, uzywanie noktowizora itd.

0golne - zatrzymywanie gry, korzystanie z przedmiotow itd.

Tryb wielu graczy - zarzadzanie opcjami rozgrywki wieloosobowej: dostep do menu
handlu, gtosowanie itd.

15



INTERFEJS GRY

EKRAN GLOWNY

1. Minimapa.

2. Wskazniki zdrowia i wytrzymatosci postaci.

3. Wskazniki typu i ilosci amunicji.

4. Piktogramy oddziatywania radioaktywnego, fizycznego, chemicznego, termicznego,
elektrycznego i psionicznego.

5. Posiadana gotowka i ranga (tryb dla wielu graczy).

6. kaczny wynik kazdej z druzyn (tryb dla wielu graczy).

MINIMAPA

W lewym gdrnym rogu ekranu gry znajduje
sie mapa. Niebieska strzatka wskazuje
pétnoc, a czerwona potudnie. Znajdujace
sie w poblizu osoby, ktére majg wtgczone
PDA, réwniez s3 zaznaczone na mapie;
kolor znacznika wskazuije, czy osoba jest
nastawiona przyjaznie (zielony), neutralnie
(26tty) czy wrogo (czerwony). Wszelkie
znaczniki umieszczone na mapie w PDA
(cele, miejsca wykonywania zadan) rowniez
bedg widoczne na tej minimapie, przy
czym kierunek do wybranego obecnie
punktu wskazuije strzatka. Oprocz tego na
minimapie znajduje sie zegar pokazujacy
czas w Zonie. Z prawej strony minimapy w matym okienku przedstawiono informacje

o liczbie zywych istot (ludzi i mutantéw) znajdujacych sie w poblizu bohatera. Dwa paski
potozone nad i pod okienkiem wskazujg stopien widocznosci bohatera dla innych postaci
W grze (zaznaczony symbolem oka) i poziom hatasu towarzyszacego ruchom gracza
(zaznaczony symbolem fal dZzwigkowych). W grze wieloosobowej na minimapie pojawia
sig informacja o znajdujacych sie w poblizu innych graczach twojej druzyny, a takze

0 potozeniu punktéw zakupu broni i sprzetu. Gracze oznaczeni sg zielonymi punktami,
twoj artefakt - zielonym symbolem, artefakt wroga - biatym, punkt zakupu broni i sprzetu
- zielonym albo granatowym (w zaleznosci od druzyny). Gracze wrogiej druzyny nie s3
pokazani na minimapie.
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OKIENKA SZYBKIEGO DOSTEPU

W lewym dolnym rogu ekranu znajduje si¢

x43. x5 x14f ) informacja o zawartosci okienek szybkiego

E | dostepu. W okienkach mozna umiesci¢ bandaze,
£ srodki medyczne i jedzenie w celu szybkiego
skorzystania z nich w sytuacji krytyczne;.

Liczby nad ikonkami zawarto$ci okienek odpowiadajg tacznej liczbie tych przedmiotow
w plecaku bohatera.

WSKAZNIKI ZDROWIA | WYTRZYMALOSCI

Dwa poziome paski w prawym dolnym rogu ekranu
symbolizujg twoje zdrowie (pasek czerwony)

oraz wytrzymatos¢ (pasek niebieski). Wskazniki
zdrowia i wytrzymatos$ci bohatera potgczone sg ze
wskaznikami typu i ilo$ci amunicji (patrz ponizej).

WSKAZNIKI TYPU | ILOSCI AMUNICJI
Znajduja sie w prawym dolnym rogu ekranu pod
paskami zdrowia i wytrzymato$ci. W matych

- liczbe granatoéw do granatnika podwieszanego

| (0ile jest w danej broni), w dolnym - biezgcy tryb

| strzatu (automatyczny, pojedynczy lub krétkimi

| seriami). Informacja o liczbie nabojow do wybranej
obecnie broni jest wyswietlana duzymi cyframi

w duzym kwadratowym okienku. Mniejszymi cyframi wskazano dostepna ilo$¢ obu typow

amunicji. Typ uzywanej w danym momencie amunicji pokazany jest w okienku w prawym

dolnym rogu.

kwadratowych okienkach przedstawiono: w gérnym

17



WSKAZNIKI NIEBEZPIECZNYCH ODDZIALYWAN
g

Podczas obecnosci w miejscu
oddziatywania niebezpiecznych czynnikow
(radioaktywnego, chemicznego, termicznego
i psionicznego) pod minimapg pojawiajg sie
tréjkatne ikonki.

Ich kolor - od zielonego po czerwony -
odzwierciedla natgzenie niebezpiecznego
oddziatywania na organizm bohatera.

Z prawej strony ekranu w postaci okragtych
ikonek przedstawione sg potencjalnie
niebezpieczne dla organizmu bohatera
stany (krwotok, napromieniowanie,

gtéd, przecigzenie). Znajduja sie tam
réwniez informacje o uszkodzeniach

broni, kombinezonu i hetmu. Kolor ikonek

- od zielonego po czerwony - odzwierciedla
stopien zagrozenia ze strony danego stanu
lub uszkodzenia.

WSKAZNIKI DZIALANIA PREPARATOW

Tymczasowe dziatanie

spozytego jedzenia lub $rodkow
medycznych wskazane jest

w lewym dolnym rogu ekranu nad
okienkami szybkiego dostepu.

Do takich dziatan naleza: ochrona
przed chorobg popromiennag, silnym oddziatywaniem chemicznym lub psionicznym,
regeneracja zdrowia, gojenie sig ran, obnizenie poziomu napromieniowania organizmu czy
powigkszenie maksymalnego przenoszonego cigzaru.
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GOTOWKA | RANGA

llo$¢ posiadanej przez gracza gotéwki w czasie
rozgrywki wieloosobowej wskazana jest w prawym
gornym rogu ekranu. Biezgca ranga gracza jest
wys$wietlona na lewo od ilosci gotowki.

W trybach gry wieloosobowej ,,Polowanie na artefakty”, ,,Zdobycie artefaktu” i ,,Gra
druzynowa” na gorze ekranu wyswietlane sg dwie liczby o réznych kolorach, wskazujace
wynik kazdej z druzyn.

PLECAK

Po wybraniu opcji ,,Plecak” - domysinie klawisz | - dostepne sg informacje na temat

broni, pancerza, uzywanego detektora, a takze zawartosci plecaka. Po wejsciu do menu
ekwipunku na srodku dolnej czgsci ekranu bedg wyswietlane informacje na temat zdrowia
(czerwony pasek), a na prawo od niej wskazniki krwawienia i napromieniowania. Aktywujg
sig one, jesli w wyniku silnego oddziatywania zewnetrznego postac krwawi lub przyjeta
duza dawke promieniowania. Ponizej paska zdrowia wysSwietlone s3 informacije o obecnej
ochronie gracza przed zewnetrznymi oddziatywaniami: radioaktywnym, chemicznym,
termicznym, fizycznym, elektrycznym i psionicznym. Znajduja sie tu réwniez dane

0 ochronie bohatera przed kulami i odtamkami (parametr ,Pancerz”), a takze zdoIlnosci

do szybkiej regeneracii sit. Na gorze prawej czesci ekranu przedstawiona jest informacja
o statusie bohatera w Zonie i ilosci posiadanych obecnie pienigdzy. W prawym dolnym
rogu, pod zawartoscig plecaka, wyswietlona jest informacja o wadze broni, sprzetu

i przedmiotow, ktdre w danym momencie nosi przy sobie bohater.
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SPRZET | EKWIPUNEK

JAK UZYWAC EKWIPUNKU

W oknie zawartosci plecaka za pomoca dwukrotnego kliknigcia LPM mozna przebra¢
bohatera w inny kombinezon ochronny, zaopatrzy¢ go w nowy hetm i ekwipunek, a takze
uwolnic sig od niepotrzebnych juz przedmiotéw. Po kliknigciu PPM dowolnego przedmiotu
w plecaku otworzy sie menu kontekstowe, umozliwiajace uzycie danego obiektu (na
przyktad schowanie broni do plecaka, skorzystanie z apteczki itd.). Dostepne sg tez opcje
LWyrzué” i ,\Wyrzuc wszystko”, jesli musisz pozby¢ sig niepotrzebnej broni lub przedmiotu.
Zwrd¢ uwage, ze oba okienka obecnie uzywanej broni sg réwnoznaczne. Dzigki temu
mozna uzbroi¢ postac w dwie sztuki lekkiego, Sredniego lub cigzkiego uzbrojenia
jednoczesnie.

PANCERZE | KOMBINEZONY OCHRONNE

Nierzadko styszy sie, ze najlepsza obrong jest atak. Jednakze w tym przypadku, jesli
trzeba sig broni¢ przed dostownie wszystkim, kiedy caty
Swiat dookota nastawiony jest nieprzyjaznie, nie

da sig zaatakowac wszystkich naraz. Wtasnie
dlatego nalezy zaopatrzyc sie

w petnowartosciowy kombinezon
ochronny, a jesli nie wystarczy ci na
to pienigdzy, przynajmniej w prosta
tytanowo-kevlarowg kamizelke
kuloodporna.

BRON

W grze bardzo czesto trzeba strzelac, dlatego sukces nierzadko zalezy od wtasciwego
wyboru broni. Mozna ja kupowac za pienigdze, jak i zabierac jako zdobycz.
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DOSTEPNE UZBROJENIE DZIELI SIE NA NASTEPUJACE
KATEGORIE:

N6z - skuteczna bron w walce na krétki dystans mt'm

Pistolety - na krdtki zasieg jest to bron celna, cho¢ ma niewielk3 site
razenia. Do pistoletu mozna doczepi¢ ttumik.

Strzelby - strzelba ma taka site razenia, ze poradzi sobie
z wigkszoscig przeciwnikow, ale niestety jej zasieg jest
niewielki i trzeba ja regularnie przetadowywac. m

Karabiny szturmowe - standardowa bron wigkszosci
jednostek wojskowych; do tej kategorii zalicza sie
m.in. Akm 74/2. Karabiny szturmowe tacza duza site
razenia z wysokg szybkostrzelnoscig oraz przyzwoitg
celnoscia. Ponadto do czgsci z nich mozna dotaczy¢
granatnik, co sprawia, ze nadajg sig rowniez do star¢
z potezniejszymi wrogami.

Bron ciezka - bron cigzka (np. granatniki) jest
skuteczna przeciw pojazdom opancerzonym oraz
latajgcym. Niskg szybkostrzelno$¢ réwnowazy
olbrzymia sita razenia.

" P
e
3

Granaty - granaty sprawdzajg sige przeciw grupom wrogow lub wtedy, gdy nie
ma czystej linii strzatu.

Karabiny snajperskie - karabin

snajperski to bron niebywale precyzyjna,
ale z uwagi na niska szybkostrzelnos¢ nie
ma z niej wielkiego pozytku w potyczkach
na krotki dystans.

Kazda bron w grze charakteryzuja cztery parametry: celnosc, obstuga, obrazenia

i szybkostrzelno$¢. W zaleznosci od preferowanego przez ciebie stylu rozgrywki,
mozesz zdecydowac sig na bron zbalansowang lub taka, u ktdrej jeden z powyzszych
wspotczynnikow jest bardzo wysoki.
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Na wyborze najodpowiedniejszej broni sig nie konczy: w grze do kazdego typu uzbrojenia
dostepnych jest kilka rodzajow amunicji (niektore nadaja sig bardziej do potyczek

Z opancerzonymi wrogami, inne wybuchaja przy zetknigciu z celem). Zapoznaj si¢ dobrze
z wszelkimi rodzajami amunicji i wybierz najodpowiedniejsza.

CELNOSC

Im wyzszy jest ten parametr, tym fatwiej trafi¢ do celu nawet z duzej odlegtosci. Karabiny
snajperskie wyrézniaja sie pod wzgledem celnosci, natomiast strzelby s3 wyjatkowo mato
precyzyjne.

SZYBKOSTRZELNOSC

Im wyzszy jest ten parametr, tym mniej czasu uptywa pomiedzy wystrzeleniem kolejnych
nabojow. Wysoka szybkostrzelnos¢ zazwyczaj wigze sig z niewielkg celnoscig.

OBRAZENIA

Obrazenia zadawane przez dang bron s3 proporcjonalne do tego parametru. Bron zadajgca
duze obrazenia zazwyczaj ma niska szybkostrzelnosc.

OBStUGA

katwiej i szybciej korzysta sig z broni, ktéra ma wysoki parametr obstugi.

STAN BRONI

Bron z czasem sig zuzywa. W wyniku tego pogarsza sig celnosé, a takze zwigksza
prawdopodobienstwo zacigcia zamka, skrzywienia amunicji i innych uszkodzen. Na ekranie
pojawi sig informacja, ze bron sie zacigta i nalezy ja przetadowac. Zeby przetadowac bron,
wecisnij ,przetadowanie” lub zmien rodzaj amunicji.

STRZAL

Jesli cheesz strzelic, przesun celownik na cel i weisnij ,,strzat” (domysinie lewy przycisk
myszy). Mozesz korzystac z ,,przyblizenia/oddalenia” (domyslinie prawy przycisk myszy),
zeby utatwic¢ sobie celowanie.
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W grze S.T.A.L.K.E.R. jednym z aspektow o decydujacym znaczeniu w walce jest
przetadowywanie. Traci sig przez nie cenne sekundy, dobrze wigc robi¢ to jak najczesciej -
gdy zacznie sig strzelanina, moze nie by¢ na to czasu.

TRYBY STRZALU

Poszczegolne rodzaje broni maja rézne tryby prowadzenia ognia: strzaty pojedyncze,
krétkie serie oraz ogien ciggty. W zaleznosci od wybranego trybu strzatu zmienia sie
rozrzut i natgzenie ognia. Jesli chcesz przejs¢ do nastepnego trybu, weisnij ,,0”; jesli
chcesz przejs¢ do poprzedniego, wcisnij ,9”.

GRANATY

Istniejg dwa tryby rzucania granatow: zwykty i kontrolowany. Klikajgc lewym przyciskiem
myszy, wykonuije sig rzut zwykty. Przytrzymujac wcisnigty prawy przycisk myszy,
wykonuije sig rzut kontrolowany. W tym trybie pojawia si¢ wskaznik sity. Im jest on wyzszy,
tym mocniejszy bedzie rzut. Po puszczeniu prawego przycisku myszy granat zostanie
rzucony.
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PDA

W PDA znajdujg sie pogrupowane najrézniejsze informacije. Jest tu szczegdétowa

mapa okolicy, dane dotyczace zadan, statystyki twojej postaci, a takze notatnik

Z przeprowadzonymi rozmowami i zegar pokazujgcy czas w Zonie. Mozesz przetgczac sie
pomiedzy kategoriami informaciji, wybierajac zaktadki na gérze ekranu.

MAPA

W tej zaktadce znajdziesz elektroniczng mape danego obszaru Zony. Opcje wyswietlone

w prawym dolnym rogu ekranu umozliwiajg zmiang skali i przesunigcie widzianego obszaru
mapy. Mape mozna réwniez przewijac przesuwajac paski przewijania lub przytrzymujac
weisnigty lewy przycisk myszy i poruszajac myszg, a zmian skali mozna dokonywac za
pomoca kotka myszy.
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STATYSTYKA

Tutaj znajdujg sig szczeg6towe statystyki twojej postaci. Mozna tu znalez¢ dane o ilosci
czasu spedzonego w Zonie, liczbie przezytych emisji, wykonanych zadan, posiadanych
pienigdzy, znalezionych schowkow, zabitych wrogéw i mutantow, a takze informacije o tym,
ktéry z zabitych mutantow byt najgrozniejszy, i o ulubionej w danym momencie broni
gracza. W oddzielnym oknie znajduje sig informacja o osiggnigciach bohatera.
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REJESTR WIADOMOSCI

Znajdujg sie tu zapisy wszystkich rozmdéw, a takze szczeg6towe informacije na temat
nastepujacych wydarzen oraz otrzymanych w trakcie gry zadan.
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HANDEL | KONTAKTY

ROZMOWA

W celu rozpoczgcia rozmowy podejdz do neutralnej lub przyjaznej postaci i weisnij ,uzycie”
(domyslnie - F). Niektorzy nie beda chcieli z tobg rozmawiac, jesli bedziesz trzymac w reku
bron - schowaj jg, zanim sprébujesz ponownie. Na dole okna rozmowy wida¢ przycisk
handlu, dzigki ktéremu mozna przejs¢ do trybu handlu.
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HANDEL

MEAL N

Hynuts 0 ny Npopats

Do ekranu handlu mozesz przejs¢, weiskajac przycisk ,Handel” znajdujacy sie na dole
okna rozmowy.

Ekran handlu podzielony jest na trzy kolumny: w lewej znajduje si¢ wizerunek napotkanej
postaci wraz z informacjg o zawartosci jej plecaka i ilosci posiadanych pienigdzy, prawa
czes¢ zawiera takie same informacje o postaci gracza.

Kliknij wybrany przedmiot, zeby zobaczy¢ jego opis. Poza nazwg, wagg i parametrami
pojawi sig rowniez jego cena (prawy gorny rog). Kliknij dwukrotnie przedmiot, by go
wybraé. To samo rdb z pozostatymi przedmiotami, ktérymi chcesz handlowac. Wszystkie
wybrane przedmioty sg widoczne w oknie pod portretem postaci. Pod listg przedmiotow
pojawi sie ich tgczna cena. Wybrane przedmioty mozna odznaczyd, klikajgc je dwukrotnie.
Kliknij przycisk ,Kup” lub ,Sprzedaj”, by dokonac transakcji. Ekran handlu opuscisz po
kliknigciu przycisku ,Wstecz”.
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ULEPSZENIA | NAPRAWA BRONI

IBME RD A

W kazdym z obozdéw znajduje sig technik - cztowiek zajmujacy sig naprawa i ulepszaniem
broni, kombinezondw i hetmow. Korzystajac z jego ustug, mozesz znacznie udoskonali¢
parametry swojej broni i wyposazenia. Aby otworzy¢ okno naprawy i ulepszen, kliknij LPM
przycisk ,Naprawa/modyfikacje”.

Okno podzielone jest na trzy czesci. Po kliknigciu LPM broni albo przedmiotu
umieszczonego w Srodkowej lub prawej czesci ekranu, w jego lewej czesci pojawi sig lista
dostepnych ulepszen. Jednoczesnie aktywny staje sie przycisk ,,Naprawa”, umieszczony
pod wizerunkiem technika. Aby dokona¢ naprawy, kliknij ten przycisk LPM. Na ekranie
pojawi sig okienko dialogowe z ceng naprawy.

Informacije o charakterze i cenie ulepszenia broni, kombinezonu lub hetmu mozna uzyskac
najezdzajgc kursorem myszy na wizerunek ulepszenia. Jesli ulepszenie jest niedostepne,
w tym miejscu pojawi si¢ informacja na ten temat. W celu dokonania ulepszenia nalezy
klikna¢ LPM na wizerunku ulepszenia i zatwierdzi¢ swoj wybdr w oknie dialogowym.

Aby zamknac okno naprawy i ulepszen, nalezy wcisnac przycisk ,Wstecz”.
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CO NALEZY WIEDZIEC

CZYNNIKI PRZYRODNICZE

ANOMALIE

Anomalie, obficie wystepujgce na terenie Zony, stanowig zagrozenie dla zycia. Sg
one jednak gtéwnym zrédtem zarobku stalkeréw, poniewaz wytwarzajg sig w nich
artefakty. Artefakty majg zréznicowane dziatanie na organizm cztowieka - niektore
efekty sg dobroczynne, ale z drugiej strony w wigkszosci wypadkdw istnieje ryzyko
napromieniowania.
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MUTANTY

Skazone tereny Zony wytworzyty zadziwiajgcg liczbg zmutowanych form zycia, z ktérych
wigkszos¢ ma silny instynkt terytorialny, jest agresywna i postuguije si¢ taktyka w walce
z intruzami. Caty czas miej sig na bacznosci i szybko likwiduj cele. Bliskie spotkanie ze
stadem zmutowanych psoéw moze sig skoriczy¢ tragicznie.

CZYNNIKI SPOLECZNE

LUDZIE | KOEGZYSTENCJA

Stalkerzy, podobnie jak spoteczenstwo poza granicami Zony, stanowig zbiér réznorodnych
osobowosci, czesto bardzo od siebie odmiennych. Niektorzy potrafig harowac catymi
dniami i nie potakomig sie na kawatek cudzej butki czy kietbasy, a inni nie rusza nawet
palcem, ale jesli nadarzy sig sposobnos¢, wpakuijg ci kule w teb i okradng ze wszystkiego.
Stosunki pomigdzy przedstawicielami frakcji stalkerdw czesto nie sg pokojowe. Istnieje
wiele zmiennych czynnikéw wptywajacych na biezgcg sytuacje. Na nastawienie
przedstawicieli ktdrejs z frakcji moze silnie wptywac na przyktad wczesniejsza wrogoscé
postaci gracza albo sam fakt pojawienia sig na cudzym terenie bez zaproszenia.

31



CZYNNIKI TECHNICZNE

CELOWNIK | DODATKOWE DANE

W grze zastosowano system dynamicznego celownika, dzigki czemu gracz otrzymuje
informacje o otaczajacym $wiecie oraz o warunkach celowania (patrz ,Ludzie

i koegzystencja”). Pewne czynniki wptywaja bezposrednio na celno$¢ broni - na przyktad
podczas ruchu jest ona nizsza niz wtedy, gdy postac gracza jest nieruchoma.

Kolor celownika oraz ikon na minimapie odzwierciedla nastawienie celdw znajdujacych sig
w zasiegu PDA. Reakcja neutralnych i zyczliwie nastawionych postaci wzigtych na celownik
nie bedzie bardzo negatywna, ale jesli musisz spokojnie z nimi porozmawiac, lepiej opuscic
bron lub w ogdle ja schowac.

Gdy celownik nie znajduje si¢ na zadnym celu, jego kolor jest biaty. Po wycelowaniu

w przyjazng postac zmienia kolor na zielony, a w przypadku postaci neutralnej - na zotty.
Jesli w celowniku znajdzie sig przedstawiciel wrogiej frakcji lub mutant, celownik staje sig
czerwony.

AMUNICJA

Celnos¢ strzatow zalezy rowniez od rodzaju uzywanej amunicji, w zwigzku z czym on
takze wptywa na rozmiary celownika (patrz ,Celownik i dodatkowe dane”). Zazwyczaj
najcelniejsze strzaty daje amunicja o stalowym rdzeniu (przeciwpancerna).

TRYB SERII/AUTOMAT

W trybie strzelania krétkimi seriami lub ognia ciagtego celownik trzgsie sig i zmienia
rozmiar, a celnos$¢ jest zmniejszona.

TRYB CELOWANIA

Kiedy gracz uzywa przyrzaddéw celowniczych lub lunety, symbol celownika znika z ekranu.
Zazwyczaj zwigksza sie wtedy celnos¢ oddawanych strzatéw w danym trybie.

Inne pozyteczne rady utatwiajace przechodzenie gry znajdujg sie w zatgczniku.
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GRA WIELOOSOBOWA

W trybie dla wielu graczy gra umozliwia graczowi zmierzenie sig z zywymi przeciwnikami.
Moga oni znajdowac sie na drugim koricu Swiata, jak réwniez siedzie¢ w sasiednim pokoju
(w pierwszym przypadku wspdlna gra odbywa si¢ za posrednictwem tgcza internetowego,
w drugim - w sieci lokalnej). W grze moze brac udziat maksymalnie 32 graczy. Majg oni do
dyspozycji wiele map i kilka trybow gry.

URUCHAMIANIE GRY WIELOOSOBOWEJ

Aby gra¢ w trybie wieloosobowym, nalezy wybrac opcje ,Gra wieloosobowa” w gtéwnym
menu. Nastepnie nalezy wybrac rodzaj gry - przez internet lub w sieci lokalne;j.

Do gry przez internet niezbedne jest konto GameSpy. Jesli masz juz zarejestrowany profil
GameSpy, wystarczy wcisngé przycisk ,Wejdz”. W celu stworzenia nowego konta GameSpy
po wybraniu opgcji ,Internet” nalezy wybrac opcje ,,Nowy profil” i poprawnie wypetni¢
wszystkie punkty formularza.

Przy grze w sieci lokalnej (opcja ,,Sie¢ lokalna” w menu) w wySwietlonym oknie nalezy
wpisa¢ swojg nazwe gracza.
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TRYBY GRY

WSZYSCY PRZECIW WSZYSTKIM

Kazdy dba o wtasng skore. Zadanie polega na zabiciu (sfragowaniu) wigkszej liczby
wrogow niz rywale, zanim uptynie wyznaczony czas lub osiggnigty zostanie limit fragow.

W tym trybie dostep do menu handlu otrzymuje sie po Smierci postaci gracza. Dopoki gracz
zyje, musi zadowolic sie trofeami zdobytymi na przeciwniku.

GRA DRUZYNOWA

W tym trybie gracze podzieleni sa na dwie druzyny - kazda z wtasnym, wyjatkowym
arsenatem.

Frakcja ,,Wolnos¢” (wolni stalkerzy) - cztonkowie tej grupy wyposazeni sg gtownie
w bron z bytego Zwigzku Radzieckiego.

Najemnicy (zbiry) - posiadaja bron i sprzet uzywany przez sity zbrojne NATO.

W tym trybie druzyna gracza musi zabi¢ (sfragowac) wigcej wrogéw niz druzyna
przeciwna, zanim uptynie wyznaczony czas lub osiggnigty zostanie limit fragow. Dostep do
menu handlu otrzymuije sig po Smierci postaci gracza.

POLOWANIE NA ARTEFAKTY

W tym trybie gracze réwniez sg podzieleni na dwie grupy: stalkeréw i najemnikéw, ale
podstawowym celem jest dostarczenie artefaktu do bazy druzyny. Druzyny pojawiaja

sig w dwdch réznych lokacjach (w swoich bazach), ktére znajduja sie w przeciwlegtych
sektorach mapy. Poszukiwany artefakt pojawia sie w losowym miejscu na mapie. Druzyna,
ktéra dostarczy go do bazy, zdobywa punkt. Jesli artefakt nie zostanie znaleziony przez
zadng z druzyn lub jesli zostanie uzyty przez ktdrego$ z graczy, znika na jakis czas,

a nastepnie pojawia sig ponownie w innym miejscu. Kazdy gracz moze aktywowac
artefakt. W tym celu nalezy wzig¢ go w rece i przez pewien czas trzymac wcisnigty LPM
(domyslne ustawienie). Po aktywacji w miejscu rzuconego artefaktu pojawia sig $miertelnie
niebezpieczna anomalia.

Handlowac¢ mozna jedynie w obrebie wiasnej bazy.
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ZDOBYCIE ARTEFAKTU

W tym trybie gracze sg podzieleni na dwie druzyny. Gtéwnym celem gry jest zdobycie
artefaktu przeciwnika i przyniesienie go do w poblize swojego artefaktu. Punkt zaliczany
jest tej druzynie, ktdra zdota wykrasc i przeniesc artefakt przeciwnika do swojego
artefaktu (ten ostatni powinien znajdowac sig na swoim miejscu). Gracz, ktory przyniost
artefakt przeciwnikow, otrzymuje nagrode. Jesli artefakt dostanie sig w niedostepne
miejsce, wrdci do gry po uptywie ustalonego czasu.

RANGI

W grze wieloosobowej jest pod dostatkiem sprzetu, granatéw oraz broni, ktéra rézni sie
szybkostrzelnoscia, zadawanymi obrazeniami oraz celnoscig. Mozliwos¢ korzystania

z najlepszego sprzetu wymaga jednak duzej ilo$ci pieniedzy oraz odpowiedniej rangi.
Istnieje pie¢ rang, a na kazda kolejng awansuje sie zdobywajac doswiadczenie przez
zadawanie obrazen wrogom i wykonywanie zadan przydatnych dla druzyny (tylko

w trybach ,Polowanie na artefakty” i ,Zdobycie artefaktu”).

FINANSE

Nawet po osiggnigciu maksymalnego poziomu do$wiadczenia w grze nie mozna obejsc sie
bez pienigdzy. Jest kilka sposobdw na ich zdobycie:

e Zabijanie przeciwnikow
o Zhieranie plecakow ze sprzetem (mozna go sprzedac)
* Oszczedzanie, zdanie sig na nagrody i niekupowanie niczego po Smierci
o W trybie ,Polowanie na artefakty” premiowane jest rowniez:
- Dostarczenie artefaktu do bazy
- Zabicie wroga, ktory niesie artefakt
- Zakonczenie rundy
o W trybie ,Zdobycie artefaktu” premiowane jest rowniez:
- Dostarczenie artefaktu wroga do swojej bazy

- Dostarczenie artefaktu cztonkom druzyny w bazie
- Zakonczenie rundy
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GRA WIELOOSOBOWA

Aby gra¢ w trybie wieloosobowym, nalezy wybrac opcje ,Gra wieloosobowa” w gtéwnym
menu. Otworzy sie menu, w ktérym dostepne sg nastgpujace opcije:

Przez internet - potaczenie z serwerem przez Internet. - twéj pseudonim wyswietlany
w.-trakcie gry.

Przez siec lokalna - gra w ramach sieci lokalne;.

Menu gry sieciowej podzielone jest na pigé czesci.

1. KLIENT
Wybierz te zaktadke, by potaczyc sig z istniejgcym serwerem.

Potacz - taczy z wybranym serwerem.
Anuluj - powrét do menu gtéwnego.

Tutaj znajduje sig lista wszystkich serweréw spetniajgcych okreslone przez ciebie kryteria.
Mozesz filtrowac liste, wykorzystujac opcje po prawej, w sekcji ,Filtry”.

FILTRY. PRIORYTETY SERWEROW ZNAJDUJACYCH SIE NA LISCIE.
¢ Puste - pokazuje puste serwery.

¢ Petne - pokazuje petne serwery.

¢ 7 hastem - pokazuje serwery prywatne, chronione hastem.

¢ Bez hasta - pokazuje serwery niechronione hastem.

* Brak ostrzatu sojuszniczego - pokazuje serwery, na ktorych gracze jednej druzyny nie
moga zadawac obrazen swoim partnerom.

¢ Dedykowany - pokazuje serwery niededykowane.

ODSWIEZ

* Bezposredni adres IP - potgczenie z konkretnym komputerem (w ramach sieci lokalnej
lub przez Internet) dzigki wpisaniu jego adresu IP.

» 0dswiez wszystkie - aktualizuje informacje o wszystkich serwerach na liscie.

 Szybkie odswiezania - aktualizuje informacje o wybranym serwerze.

¢ Informacje o serwerze - pokazuje imiona graczy, typ rozgrywki, punktacije itd.
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2. SERWER

Ta zaktadka pozwala zatozy¢ nowy serwer o wskazanych ustawieniach.
Nazwa serwera - nazwa, ktora zostanie wyswietlona na liscie serwerow.
Hasto - cigg znakow, ktory trzeba bedzie wpisac, by potaczyc sie z serwerem.

Tryb - wybierz tryb gry: ,Wszyscy przeciwko wszystkim”, ,Gra druzynowa”, ,,Polowanie na
artefakty” lub ,,Zdobycie artefaktu”. Wiecej szczegotéw w sekgji , Tryby gry”.

Limit graczy - ustala maksymalng liczbe graczy na serwerze - od 2 do 32.
Dedykowany - tworzy serwer dedykowany.

Dostepne mapy - dwukrotnie kliknij mysza lub wybierz za pomocg strzatek, by dodac¢
mape do listy map wybranych do nastepnej sesji gry.

Po wecisnigciu przycisku ,Utworz” zostanie utworzony serwer o wskazanych ustawieniach.

3. OPCJE

Ta zaktadka pozwala skonfigurowac¢ zaawansowane ustawienia serwera.

OPCJE ODRADZENIA

Wymuszone odradzanie - po Smierci postac automatycznie sig odradza, gdy uptynie
okreslony czas.

Positki - okresla czas potrzebny do odrodzenia wszystkich postaci jednoczes$nie.

Zdobycie artefaktu - wszyscy gracze odradzajg sie po dostarczeniu artefaktu do bazy.

Nie$miertelno$¢ - okresla czas, przez jaki odrodzona posta¢ jest niewrazliwa na
obrazenia.

Wskaznik niesmiertelnosci - wtacz/wytacz wskaznik nad gtowa niesmiertelnej postaci.
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OPCJE POGODY

Mozliwosci:

e Bezchmurnie
® Pochmurno
o Deszczowo

Gra moze odbywac sig w dzien lub w nocy.
WSPOLCZYNNIK ZMIANY

Ustala, jak czesto bedzie sig zmieniata pogoda, od 1 (bardzo wolno) do 100 (bardzo
szybko).

USTAWIENIA OBSERWATORA
Tylko druzyna - po wigczeniu tej opcji widzowie beda mogli podazac tylko za cztonkami
wiasnej druzyny.

Swobodna kamera - po wiaczeniu tej opcji widzowie beda mogli korzystaé z trybu
swobodnej kamery, recznie nig sterujac.

Pierwsza osoba - po wigczeniu tej opcji widzowie bedg mogli przygladac sie grze z trybu
pierwszej osoby.

Trzecia osoba - po wtaczeniu tej opcji widzowie beda mogli przygladac sie grze z trybu
trzeciej osoby.

Wolny widok - po wiaczeniu tej opciji widzowie beda mogli obracac kamere w trybie
trzeciej osoby.

SERWER

Obrazenia od sojusznikow - procent obrazen, jakie odniesie postac po trafieniu przez
cztonkéw wiasnej druzyny.

Limit fragow - limit fragow dla kazdej gry.

Limit czasu - limit czasu dla kazdej gry.

Trwatos¢ artefaktow - czas, przez jaki artefakt pozostanie w jednym miejscu, jesli nie
zabierze go zadna z druzyn.
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Liczba artefaktow - liczba artefaktéw, ktére trzeba dostarczy¢ do bazy, zeby odnies¢
zwyciestwo.

Powstanie artefaktu - czas, po ktdrego uptywie artefakt ponownie sig pojawi po tym, jak
poprzedni zniknie lub zostanie dostarczony do bazy.

Automatyczny balans druzyn - wtgcz, zeby automatycznie réwnowazyc liczbe graczy
w kazdej z druzyn.

Automatyczna zmiana druzyny - wiacza/wytgcza automatyczne przenoszenie graczy
z jednej druzyny do innej po dostarczeniu do bazy okreslonej liczby artefaktow. Zaraz
potem gra automatycznie rozpoczyna si¢ od nowa.

Wskazniki sojusznikow - wigcza/wytgcza wskazniki nad gtowami sojusznikdw.

Nazwy sojusznikow - wtgcza/wytacza tryb, w ktérym nicki partneréw pokazuijg sie po
przycisnigciu okreslonego klawisza (domysInie Caps Lock).

Brak anomalii - wtgcza/wytacza anomalie.

Czas trwania anomalii - czas, po ktdrego uptywie anomalie przemieszczaja sie w inne
miejsce na mapie.

Rozgrzewka - czas na ,rozgrzewke” przed rozpoczeciem gry (dostepna jest kazda bron
i pancerz, ale gracze nie moga w tym czasie zdobywac punktéw).

POLACZENIE SIECIOWE

Serwer internetowy - wybor pomigdzy gra prowadzong za posrednictwem sieci lokalnej
a grg internetowa.

Obserwator - wigcz, zeby potaczeni gracze mogli przystapic do gry jako widzowie (zabici
gracze przetaczani sg w ten tryb do korica rundy).

Zezwol na gtosowanie - pozwala bgdz zabrania gtosowac na serwerze.

4. FILMY

Nagrane filmy - umozliwia odtwarzanie zapisanych podczas gry filmow i zapoznanie si¢
z informacjami o nich (tytut, data zapisu, statystyki uczestnikow).
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5. PROFIL

Unikalne imig - umozliwia graczowi zmiang pseudonimu.

Nagrody - zawiera liste nagréd otrzymanych przez gracza w ciaggu wszystkich
rozegranych gier.

Najlepsze wyniki - osobiste statystyki gracza.

Po nacisnigciu przycisku ,,Anuluj” nastapi wyjscie z menu gry wieloosobowe;.

ROZPOCZECIE GRY

Wybor druzyny
Wybierz druzyne stalkeroéw lub najemnikdw, klikajgc przyciskiem myszy odpowiednig ikone.

Wyhor skorki
Wybierz stréj noszony podczas gry.

Zakup broni i sprzetu
Wecisnij klawisz B, zeby przejS¢ do menu zakupu broni i sprzetu.

Za pomocg myszy i klawiszy 1-5 wybierz rodzaj sprzetu, jaki chcesz kupic: pistolety,
karabiny/karabiny szturmowe, granaty, kombinezony ochronne, inne wyposazenie.
Jesli cig stac, mozesz kupi¢ wybrane przedmioty, dwukrotnie je klikajac - pojawig sig
wtedy w odpowiednich miejscach w menu ekwipunku. Jesli brakuije ci pienigdzy, nie
mozesz kupic broni ani sprzetu.

W celu potwierdzenia zakupu kliknij ,,0K”. To jedyny sposob na zakorczenie transakcji.

40



TWORCY GRY

Producent
Sergiy Grygorovich

Kierownik projektu
Ruslan Didenko

Gtéwny grafik
Yuri Negrobov

Dyrektor artystyczny
llya Tolmachev

Giowny programista
Dmitry Yasenev

Gtowny projektant gry
Andrey Verpakhovsky

DZIAt GRAFIKI

Projektowanie poziomow
Eugene Zaitsev
Konstantin Mironov
Victor Merkulov
Yuri Konstantinov
Igor Pasichnyi
Vladimir Vazhinsky
Denis Rutkovsky
Sergey Kurbatov
Roman Androshiuk

Alexander Kachaniuk
Svetlana Kudrya
Sergey Eremenko

Géwny animator
Eugene Yablon

Animator
Roman Malinkin

Modele postaci
Alexander Kovach
Sergey Maistrenko

Tekstury
Liudmila Starodub
Igor Sidorenko
Maria Kotolovskaya

Projekt interfejsu
Konstantin Stupivtsev

DZIAL PROGRAMISTYCZNY

Gtowni specjalisci
Andrey Kolomiets
Sergey Chechin
Sergey Ivantsov



Programista fizyki
Konstantin Slipchenko

Programisci grafiki
Mikhail Parfeniuk
Armen Abroyan

Programista trybu wielu graczy
Alexander Maniliuk

Programisci rozgrywki
Alexander Plichko
Sergey Prishepa

DZIAt PROJEKTOWANIA GRY

Petr Dushinsky
Sergey Shelest
Dmitry Krivets
Kirill Koval
Elena Dovgaliuk
Viadimir Morev
Maxim Smirnov
Alexander Demidenko
Yuri Skripal
Andrey Zakoliukin
Aleksey Kuznetsov
Pavel Mikhailov

Rezyser dzwigku
Dmitry Kuzmenko
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Kompozytor
Aleksey Omelchuk
Przygotowanie tekstow
Vladimir Litvinenko

Aktorzy
Alexander Vilkov
Aleksey Zorin
Aleksey Cherevatenko
Anatoly Bogush
Andrey Moroz
Angelica Girich
Vladimir Stavitsky
Vladimir Tereshiuk
Grigory Hermann
Eugene Pashin
Ivan Rozin
Igor Melnikov
Oleg Stalchuk
Sergey Tikhomirov
Yuri Doroshenko
Yuri Yatsenko

Testy
Denis Matveenko
Yuri ,Dark” Falchenko
Dmitry “Abe” Davidyan
Denis “Tetri$Zs” Yusupov
Eugene Yatsiuk
Maria Shapunova
Nikita Atroshenko
Anastassia Voskolovich
Andrey “Darin” Kirienko



Dmitry Macedon
Mikhail Bastrykin

DZIAL PR

Dyrektor ds. PR
Oleg Yavorsky

Menedzerowie ds. PR
Valentin Yeltyshev
Olga Kuzhel

Programista WWW
Sergey Terliuk

Menedzer ds. rozwoju firmy
Eugene Kuchma

SZCZEGOLNE
PODZIEKOWANIA

AMD/ATI
Holger Grun
Eric Lundgren
RandyJ VanderHeyden
Justin Boggs
Peter Ross
Darren McPhee
Irina Krivchikova

Intel
Aaron Davies
Filip Gerasimov

Dmitry Kalita

nVidia
Anton Ravin
Aleksey Kuznetsov
Yuri Uralsky

Ogromne podzigkowania dla Olega
Fomienki i firmy BuntarMedia za
konsultacje w sprawie MOCAP.

Dzigkujemy tez wszystkim
osobom, ktore przyczynity sig do
ulepszenia gry:
Alexander Poshtaruk, Andrey
Oleshk, Alexander Oleinik,
Konstantin “Inquisitor” Kriuchkov,
Alexander Shakhovsky, lgor
Dolzhenko, Sergey “Tur”
Leshenko, Dmitry “Hill” Gorban,
Mikhail Kliuev, Sergey “Termite”
Volchanov, Konstantin Morozkov,
Yaroslav “Uncle Yar” Alexandrov,
Dmitry “Comandor” Ivanov, Oleg
Chernov, Ig. Valerian (Golovchenko)
aka oVal, M. Bystrykhin, Eugene
“Mulder” Khaletskiy, Pavel “Goon”
Bolotov, Morrant, Alexander “Leks”
Abramov, Alexander Novikov,
Eugene “KRANZ” Goncharenko,
Igor ,SONY” Yegorov, Aleksey
»Don Reba” Badalov, Sergey
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Dvuzhilny, Tolusha,
Artem ,BAC9-FLCL’ Zuev, Glot,
Patriot, Mers, Tiger, Demesis,
Kharon, Moby

Cenega QA

Menedzerowie ds. projektu
Marcin Gutowski
tukasz Watroba

Starsi testerzy
Jerzy Chrul

Jakub Gabryel
Marcin Gorniak
Maciej Mazurek
kukasz Osinski
tukasz Ruminski
Pawet Strzelczyk

Marcin Szwargolinski

Testerzy
Arkadiusz Bochenek
Wojciech Borowy
Stanistaw Burtsau
Wojciech Ciemny
tukasz Dereworiko
Rafat Durajczyk
Maciej Dziarnowski
Cezary Gatach
Pawet Golubinski
Tomasz Goscicki
Norbert Jankowski
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Aleksander Keska
tukasz Kobylariski
Artur Komorek
Szymon tazarski
Daniel Markowski
Piotr Mazurkiewicz
Damian Mielnik
Dawid Mrozowski
Bartosz Peas
Jacek Piotrowski
Sebastian Rejent
Filip Resiak
Mateusz Rekorajski
Piotr Samborowski
Mikotaj Sitkiewicz
Tomasz Sobdtka
Pawet Stempien
Rafat Szekalski
Maciej Szumowski
Jakub Trudzik
Andrzej Wardziak
Marek Zdziarski
Michat Zegarski
Albert Zmudzki

Specjalne podzigekowania
Krzysztof Binkowski
Pawet Grzywaczewski
Dominik Wojcik
tukasz Rynkowski
Bartosz Zukowski



ZALACZNIK

POZYTECZNE RADY

Karabin szturmowy AS- 96/2 posiada specjalny tryb prowadzenia ognia - statg serig
dwach nabojow. Zazwyczaj obie kule wystrzelone w tym trybie trafiajg w jeden punkt.

Z dwulufowej strzelby mozna jednoczesnie oddac dwa strzaty.

Nie nalezy lekcewazy¢ pistoletow. Ten rodzaj broni wyrdznia sie wysoka sitg razenia
i jest dosc efektywny w walce z lekko opancerzonym przeciwnikiem.

Karabiny snajperskie idealnie nadajg sig do atakowania przeciwnikéw z duzej odlegtosci
ze wzgledu na swojg celnosc, ale w walce na krétki dystans sg mato skuteczne.

W surowych warunkach Zony bron i ekwipunek szybko sig niszczg. Zuzyta bron jest

mniej celna i zacina sig, a zuzyty kombinezon nie zapewnia takiej ochrony jak wczesniej.

Niektore sSrodki medyczne majg wyjatkowe wiasciwosci, jak na przyktad tabletka
»Herkules”, umozliwiajgca przez pewien czasu noszenie wigkszego tadunku, czy bloker
psioniczny, dajacy odpornos¢ na oddziatywanie promieniowania psionicznego.

Zeby zrobi¢ zrzut ekranu, nacisnij klawisz F12.

Jednym z najpowszechniejszych niebezpieczenstw w Zonie jest promieniowanie. Silne
napromieniowanie organizmu prowadzi do pogorszenia stanu zdrowia, a nieleczone -
réwniez do Smierci.

Wddka jest tanig alternatywa dla preparatow przeciwradiacyjnych i najdostepniejszym
sposobem na zmniejszenie oddziatywania promieniowania na organizm.

Szczegdty biezacego zadania mozesz poznac, weiskajac klawisz TAB.

Do poszukiwania artefaktéw niezbedny jest detektor. Najlepsze detektory utatwiaja
poszukiwanie i pomagaja w znalezieniu cenniejszych artefaktow.

Stalkerzy nie wpuszczajg do obozu ludzi z wyjetg bronig. Zeby schowaé bror, naci$nij
odpowiadajacy jej klawisz (1-4).

Granice anomalii mozna okreslié za pomoca $rub. Zeby przygotowaé srube do rzutu,
nacisnij 6.

Jedzenie nie tylko zaspokaja gtdd, ale tez w pewnym stopniu poprawia stan zdrowia.

Napdj energetyczny tymczasowo przyspiesza odzyskiwanie wytrzymatosci, co zwigksza
mozliwosci ruchu.

Brak zapasu wytrzymatosci moze w krytycznym momencie skofczyc sig utrata
ruchliwosci i narazeniem bohatera na ataki wroga.
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Stopien widocznosci bohatera dla os6b postronnych mozna sprawdzac za pomocg
wskaznikéw widocznosci i wytwarzanego hatasu. Oba wskazniki umieszczone sg
w lewym gornym rogu ekranu.

Trzymajac detektor w jednej rece, w drugg mozna wzig¢ néz, pistolet lub Srube.

Niektore Srodki medyczne podnoszg poziom odpornosci organizmu na czynniki
zewnetrzne i moga okazac si¢ jedynym ratunkiem podczas wypraw na obszary anomalii.

Klikajac PPM przedmiot w plecaku, mozesz otworzy¢ jego menu kontekstowe.

Pomimo swych pozytecznych wtasciwosci wigkszosc artefaktow jest promieniotwdrcza.
Efekt ten mozna jednak zniwelowac za pomoca artefaktow, ktore pochtaniajg
promieniowanie.

N6z jest mato skuteczny w walce z przeciwnikami uzbrojonymi w bron palng. Najlepiej
nadaje sig do walki wrecz i cichego usuwania wrogow.

llo$¢ noszonego tadunku bezposrednio wptywa na obnizenie wytrzymatosci. Wielki
cigzar ogranicza ruchliwo$c¢, a przeciazenie zupetnie uniemozliwia ruch.

Detektor to jedyny pewny sposdb na stwierdzenie obecnosci artefaktow na terenie
anomalii.

Wigkszo$¢ artefaktow migruje wewnatrz anomalii i nie sg one widoczne przed
wykryciem ich za pomoca detektora.

Mutanty sg aktywne w nocy, w zwigzku z czym stalkerzy wolg dokonywac wypadéw
za dnia.

Po silnym napromieniowaniu konieczne jest skorzystanie z preparatéw
przeciwradiacyjnych. Jesli ich nie masz, mozesz skorzystaé z apteczki, zeby doraznie
zmniejszy¢ negatywne dziatanie promieniowania na organizm.

Wigkszo$¢ stalkeréw moze pokazac ci okolice, ale tylko doswiadczony przewodnik
szybko i bezpiecznie poprowadzi cie w oddalone miejsca. Z drugiej strony, przewodnicy
zwykle wysoko wyceniaja swoje ustugi.

Zarobic¢ mozna nie tylko na artefaktach, ale rowniez na sprzedazy nadmiaru ekwipunku.
Trzeba jednak wzig¢ pod uwage, ze handlarze nie pala si¢ do kupowania zuzytych
przedmiotéw za ich petng wartosc.

Zeby odtgczy¢ zainstalowany na broni thumik, celownik optyczny lub podwieszany
granatnik, kliknij PPM ikone broni w plecaku i wybierz odpowiednie polecenie z menu
kontekstowego.

Zeby nie robi¢ zbyt wiele hatasu, mozesz sie skrada¢, trzymajac weisnigte klawisze Ctrl
i Shift, lub poruszac sig, przykucnawszy - po nacisnigciu klawisza Ctrl.

Strzelba to bron na krétkie dystanse: im dalej znajduje sig cel, tym mniej jest skuteczna.
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Szukajgc schronienia przed kulami, nalezy bra¢ pod uwage materiat ostony. Deski
i cienka blacha stanowig staba ochrone, w odrdznieniu od zelbetowej $ciany.

Trafienie w gtowe jest zabdjcze dla wigkszosci przeciwnikéw.

Kazdy rodzaj mutantéw w Zonie broni sig i atakuje na swéj wtasny sposeb. Jesli
wezmiesz to pod uwage, znacznie zwigkszysz swoje szanse przezycia.

Odlegtos¢ rzutu granatem mozna regulowag, przytrzymujac PPM.

Przeciwnicy potrafig uzywac granatow i beda to robic. Jesli zobaczysz na ekranie

symbol granatu, natychmiast oddal sig z przypuszczalnego obszaru razenia odtamkami.

Skokiem z rozpedu mozesz pokonywac szerokie doty i szczeliny.

Kluczowe wskazniki - stanu zdrowia i wytrzymatosci - znajduja si¢ w prawym dolnym
rogu ekranu.

Zona zyje wtasnym zyciem. Oznacza to, ze zawsze istnieje ryzyko napotkania mutanta
lub nieprzyjaznie nastawionego stalkera w bezpiecznej okolicy.

W Zonie nie wolno traci¢ czujnosci i zdawac sig na stare informacje. Jesli znajdziesz
sie ponownie na jakims obszarze anomalii, mozesz przyjac, ze nie da sig go przejs¢
dawng trasa.

Podczas rozméw ze zwyktymi stalkerami mozna uzyskac pozyteczne informacje na
temat nowych miejsc lub ostatnich wydarzen.

Okienka broni umozliwiajg uzywanie dowolnego jej rodzaju. Sprobuj wybrac najbardziej
odpowiadajace ci potgczenie: karabin i strzelba, pistolet i karabin snajperski, nz
i granatnik itd.

Kazdy handlarz w obozie stalkerow oferuje wtasny asortyment towaréw. Na przykfad
najlepszy wybor srodkéw medycznych na pewno znajdziesz u medyka.

Jesli trafisz do obozu stalkeréw ranny albo napromieniowany, mozesz liczy¢ na
bezptatng pomoc miejscowego medyka.

Zeby nie nosi¢ ze soba niepotrzebnego tadunku, mozesz zostawic swoje rzeczy
w osobistej skrytce na terenie obozu. Zazwyczaj takie skrzynki znajduja sie w poblizu
miejsc odpoczynku.

Jesli chcesz skrécic¢ sobie oczekiwanie na konkretng porg, mozesz zdrzemnac sie
w obozie. W tym celu znajdz miejsce do odpoczynku, nacisnij klawisz F i wybierz
dtugos¢ snu.

Podstawowy noktowizor w hetmie mozna wymieni¢ na ulepszone urzadzenie drugiej
generacji 0 znacznie wyzszej rozdzielczosci.
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W Zonie zawsze dobrze mie¢ przy sobie kilka zapasowych magazynkow, poniewaz
w kazdej chwili moga one stac si¢ potrzebne.

Okresowe zapisywanie gry moze zaoszczedzic ci duzo czasu, poniewaz w przypadku
Smierci bohatera nie bedzie trzeba drugi raz robic¢ tego samego.

sie dobrze z opisem kazdego z preparatow.

Rozwazne stosowanie Srodkéw medycznych wymaga znajomosci ich dziatania. Zapoznaj

Przeciwnika ukrytego za ostong mozesz dosiegna¢ granatem. Koniecznie trzeba przy
tym uwzglednic¢ promien razenia energig wybuchu i odtamkami, zeby nie zaszkodzi¢
sojusznikom.

Zeby wyrzucié przedmiot z plecaka, kliknij przedmiot PPM i wybierz odpowiednie
polecenie z menu kontekstowego.

Jedna z opcji gry umozliwia wigczenie autozapisu stanu gry w kluczowych punktach.

Po powrocie do obozu dobrze jest naprawi¢ sprzet, sprzedac niepotrzebne artefakty
oraz uzupetni¢ zapasy amuniciji i Srodkéw medycznych.

Zeby zmniejszyé szkodliwy wptyw czynnikow zewngtrznych na organizm podczas
wypraw na obszary anomalii, mozesz ulepszy¢ kombinezon ochronny, wykorzysta¢
ochronne wtasciwosci artefaktow lub zastosowac odpowiednie preparaty medyczne.

Przy zwtokach przeciwnikéw oprécz amunicji i broni mogg znajdowac sig inne cenne
przedmioty, na przyktad PDA z waznymi informacjami.

Artefakty sg nie tylko cennym towarem - czesto charakteryzujg sie tez wyjatkowo
pozytecznymi dla organizmu wtasciwos$ciami.

Z powodu warunkéw panujgcych w Zonie wiele mutantdw jest radioaktywnych
i zblizanie sie do nich bez odpowiedniej ochrony jest niebezpieczne.

Zeby zatamowad krwotok, mozesz uzyé bandazu, apteczki lub preparatu "barwinek".
Niezatrzymany w pore krwotok moze znacznie ostabi¢ organizm i doprowadzi¢
do $mierci.

Niektdre typy broni moga by¢ wyposazone w regulowany celownik optyczny.
Do regulaciji celownika stuzy kétko myszy.

W niektorych miejscach nie mozna poruszag sie nawet w pozycii zgietej. Zeby obnizyé
ciato jak najbardziej, weisnij jednoczesnie klawisze Ctrl i X.

Zeby zmniejszy¢ ryzyko postrzatu przez przeciwnika, mozesz prowadzic walke,
wychylajac sie zza rogu. W tym celu przytrzymuj klawisz Q lub E.

Dzigki wbudowanemu wskaznikowi celu lornetka umozliwia nie tylko ogladanie
oddalonych obiektéw, ale i dostrzezenie wsrdd nich przeciwnika. Zeby wyciagnac
lornetke, weisnij klawisz 5.
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Do wigczania i wytgczenia latarki stuzy klawisz L.

Zeby przygotowag $rube do rzutu, weisnij klawisz 6.

Do wiaczania i wytgczania wbudowanego w hetm noktowizora stuzy klawisz N.

Klawisze F1-F4 umozliwiajg skorzystanie z przedmiotu na pasku szybkiego dostepu.

Srodki medyczne nie dziatajg od razu po przyjeciu, a niektore odznaczaja sie
przedtuzonym dziataniem. Powtdrne przyjecie takiego preparatu naktada sie na obecne
analogiczne dziatanie.

W PDA znajduje sig mapa okolicy, informacie o biezacych zadaniach, osobista
statystyka i rejestr wiadomosci. Zeby wtaczy¢ PDA, wcisnij klawisz P.

Detektor jest niezastapiony przy poszukiwaniu artefaktéw. Zeby go wiaczy¢, weisnij
klawisz 0.

Zeby wstrzymag przebieg gry, wcisnij klawisz Pause.

Bieg jest najszybszym sposobem poruszania sig, ale wiaze sig z szybka utrata
wytrzymatosci. Zeby biec, wcisnij klawisz X.

Strzelanie z wyk_orzystaniem celownika jest znacznie celniejsze niz strzelanie bez
przygotowania. Zeby skorzystac z celownika, wcisnij PPM.

Jesli do broni jest podwieszony granatnik, tryby strzatu przetacza sie klawiszem V.

Jesli masz kilka rodzajow amunicji do obecnie uzywanej broni, mozesz wybra¢
odpowiedni rodzaj amunicji klawiszem Y.

Zeby przetadowaé bron bez wystrzelenia wszystkich nabojow w magazynku, weisnij R.

Zeby wyrzuci¢ obecnie trzymang bron, weisnij klawisz G.

Emisje mozna bezpiecznie przeczekac w solidnym budynku lub pod ziemia. Przed emisja
potozenie najblizszego schronienia bedzie zaznaczone w PDA.

Zeby uzyskaé szybki dostep do jakiego$ przedmiotu, nalezy przeciggnac go z zawartosci
plecaka do jednego z czterech okienek szybkiego dostepu, umieszczonych nad
pojemnikami na artefakty.

Symbol w ksztatcie kropli krwi w prawym dolnym rogu ekranu uprzedza o
niezatamowanym krwotoku. Kolor symbolu odzwierciedla intensywnos$¢ krwotoku.

Symbol promieniowania w prawym dolnym rogu ekranu ostrzega o napromieniowaniu
organizmu. Kolor symbolu odzwierciedla intensywno$¢ napromieniowania.

Za pomoca filtrdw mozesz ukrywac i wyswietlac rézne rodzaje znacznikéw na mapie w PDA.
Przyciski zarzadzania filtrami znajdujg sie pomiedzy mapa i nazwa biezacego zadania.
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Zwykle artefakty nie pozostaja w jednym miejscu, tylko przemieszczaja sie stopniowo
wewnatrz obszaréw anomalii. Podczas bezmysInej pogoni za artefaktem tatwo wpasé
w anomalig.

Niektorzy stalkerzy moga zaoferowac ci informacje na sprzedaz, unikalny towar, a takze
ztozy¢ zamowienie na konkretny artefakt.

Po emisji w zbadanych juz miejscach moga pojawic sig nowe artefakty.

Poziom trudnosci gry mozna w kazdej chwili zmieni¢ w opcjach.

Wtasciwosci broni, kombinezonu ochronnego czy hetmu mozna ulepszyé u technikow
w obozach stalkeréw.

Zwracaj uwage na dzwiek licznika Geigera - ostrzega on o promieniowaniu. Reaguj
takze na sygnat zagrozenia anomalig, ktory pojawia si¢ w poblizu anomalii.

Stosunki z innymi osobami bezposrednio wptywaja na ceng proponowanych przez nie
towardw i ustug. Przy ztych stosunkach z handlarzem nie masz co liczy¢ na znizki,
natomiast przy dobrych moze on zaoferowac ci wyjatkowy towar.

Zeby uzupetni¢ zapasy amunicji, zabieraj jg ze znalezionej broni. W tym celu kliknij PPM
ikone broni w plecaku i wybierz odpowiednie polecenie z menu kontekstowego.

Zeby obejrzeé zawarto$¢ swojego plecaka, weisnij klawisz I.

Zeby naprawi¢ bror, kombinezon lub hetm, znajdz technika, wybierz odpowiedni
przedmiot w oknie napraw i wcishij przycisk naprawy. Mozna tez w tym samym oknie
klikng¢ przedmiot PPM i wybra¢ odpowiednie polecenie z menu kontekstowego.

Bron automatyczna posiada dwa tryby strzatu, ale mozna zwigkszy¢ ich liczbe, modyfikujac
model bazowy. Do przetgczenia pomigdzy trybami strzatu stuza klawisze 9 0.

Ptaskos¢ toru pocisku to parametr broni wptywajacy na trajektorig lotu kuli, a obstuga
- na szybkos¢ powrotu celownika w potozenie wyjsciowe.

Niektore kombinezony zawieraja zintegrowany hetm. Noszenie innych hetmdw z takimi
kombinezonami jest niemozliwe.

Kazda bron ma inne parametry celnosci, obstugi, zuzycia (uszkodzenia)
i szybkostrzelnosci. Dzigki temu kazdy moze wybrac najbardziej odpowiadajgcy mu model.

Wyruszajac na dalsza wyprawe, nalezy wzig¢ ze soba zapasy zywnosci. Silny gtdd
odbija si¢ negatywnie na wytrzymatosci i zdrowiu.

Celnos¢ strzatéw w ruchu jest znacznie nizsza, niz gdy jestes w bezruchu - stoisz lub
kucasz.
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OGRANICZONA GWARANCJA

Wtascicielowi niniejszego egzemplarza gry przystuguje licencja na korzystanie z zakupionego programu.
Obejmuje ona wytacznie korzystanie z niniejszego oprogramowania na jednej stacji roboczej (komputerze) oraz
korzystanie z instrukcji obstugi i innych materiatéw dotaczonych do niniejszego egzemplarza oprogramowania.
Wiascicielowi nie przystuguja zadne inne specjalne prawa, w szczegélnosci prawo do nieautoryzowanego
powielania oprogramowania i materiatéw do niego dotaczonych, wprowadzania tzn. instalowania

i kopiowania catosci lub czgsci oprogramowania do pamigci wigcej niz jednego komputera oraz umieszczania
oprogramowania ani zadnej jego czesci lub dokumentaciji w sieci Internet.

Cenega Poland Sp. z 0.0. udziela wtascicielowi niniejszego produktu gwarancii na okres 90 dni, poczawszy od
daty zakupu, obejmujacej wady materiatowe lub produkcyjne nosnika oprogramowania (ptyty CD-ROM/DVD/
BluRay) oraz dotgczonej do niego dokumentacii i opakowania. Gwarancija nie dotyczy oprogramowania ani wad
no$nika spowodowanych w jakikolwiek sposéb dziataniem wtasciciela egzemplarza gry.

W celu wykonania uprawnieri gwarancyjnych, wiasciciel egzemplarza gry zgtasza pisemnie wade sprzedawcy, od
ktérego oprogramowanie nabyt, badz bezposrednio dystrybutorowi/wydawcy programu w Polsce - Cenega Poland
Sp. z 0.0. na adres: CENEGA Poland Sp. z 0.0. ul. Janka Muzykanta 60, 02-188 Warszawa; telefonicznie pod numer:
(22) 574 2 574; faksem pod numer: (22) 574 2 555; za pomoca poczty elektronicznej na adres serwis@cenega.pl —
opisujac rodzaj problemu oraz podajac swdj adres i numer telefonu oraz date zakupu egzemplarza oprogramowania.
W terminie 7 dni od zgtoszenia reklamacji towaru przedstawiciel firmy Cenega Poland Sp. z 0.0. skontaktuje
sig telefonicznie lub za pomoca poczty elektronicznej ze zgtaszajacym w celu omdéwienia szczeg6tow
dotyczacych problemu i ustalenia sposobu przekazania reklamowanego egzemplarza oprogramowania do
Cenega Poland Sp. z 0.0.

W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz z dowodem zakupu
Cenega Poland Sp. z 0.0. sprawdzi produkt i w przypadku uznania reklamacji prze$le zgtaszajacemu, na wtasny
koszt, wolny od wad egzemplarz programu.

CENTRUM OBStUGI KLIENTA W POLSCE

ZrobiliSmy wszystko, co w naszej mocy, aby uczyni¢ nasz produkt jak najbardziej zgodnym z dostgpnym
aktualnie sprzetem. Jesli jednak napotkasz problemy w czasie korzystania z ktéregos z naszych programéw,
mozesz skontaktowac sie z naszym Centrum Obstugi Klienta.

Przed zgtoszeniem problemu prosimy o przygotowanie informacji, ktére pomoga nam rozwigzac Twdj problem
szybko i skutecznie. Aby udzieli¢ Ci pomocy, potrzebujemy szczegétowych danych Twojego komputera (lub
konsoli, jesli problem dotyczy gry na konsolg) i problemu, ktéry wystapit. W przypadku, gdy nie dysponujesz
ktéras z wymaganych ponizej informacji, skontaktuj sie z dziatem pomocy technicznej producenta Twojego
komputera*, zanim skontaktujesz sig z Centrum Obstugi Klienta naszej firmy. W przeciwnym przypadku nie
bedziemy mogli Ci pomdc w rozwigzaniu problemu.

UWAGA: DZIAE POMOCY TECHNICZNEJ CENEGA POLAND NIE UDZIELA WSKAZOWEK DOTYCZACYCH
PROWADZENIA GRY. NASI PRACOWNICY NIE SA UPOWAZNIENI | NIE POSIADAJA ODPOWIEDNICH
KWALIFIKACJI DO UDZIELANIA TEGO TYPU INFORMACJI.

SZCZEGOLY KONTAKTU:
Adres pocztowy: Centrum Obstugi Klienta
Cenega Poland Sp. z 0.0.
ul. Janka Muzykanta 60, 02-188 Warszawa
Numer telefonu: (22) 574 2 574 (od pon. do pt, w godz. 9-18)
Faks: (22) 574 2 555
E-mail: serwis@cenega.pl
Strona WWW:  www.cenega.pl
*/Nie dotyczy produktow konsolowych.
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