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Wstep

Niniejszy podrecznik skierowany jest do wszystkich uczestnikow LARP-a. Zawiera on
najwazniejsze informacje dotyczace mechaniki gry, zasad bezpieczefstwa oraz elementow
Swiata przedstawionego. Celem tego dokumentu jest zapewnienie wspolnego punktu
odniesienia, ktory utatwi kazdemu graczowi zanurzenie si¢ w klimacie wydarzenia oraz
sprawne i przyjemne uczestnictwo w rozgrywce. Prosimy o uwazne zapoznanie si¢ z trescig

podrecznika — dzigki temu wspdlnie stworzymy niezapomniang przygode.

Witamy w Zonie
""Zona... znow oddycha,,

Jesli trzymasz ten podrecznik w rekach, to znaczy, ze zdecydowate$ si¢ wejs¢ tam,

gdzie wigkszo$¢ nie odwazylaby si¢ nawet spojrze¢. Nie wazne, czy jeste$ tu dla chwaty,



artefaktow, pienigedzy, czy moze — jak wielu przed tobg — z powodow, ktérych sam do konca

nie rozumiesz. Zona wzywa kazdego inaczej. | kazdego zmienia.

Ten dokument to twoje pierwsze i ostatnie ostrzezenie. Znajdziesz tu zasady, ktore
rzadza tym $wiatem — zarowno te oficjalne, jak i niepisane, szeptane przy ogniskach. Dowiesz
si¢, jak przetrwac, jak walczy¢, jak graé. Ale nie tudz si¢ — zadna instrukcja nie przygotuje ci¢

na to, co naprawde czeka za drutem.

Zona zyje. Oddycha. Obserwuje. I nigdy nie zapomina.

Przeczytaj uwaznie. Zapamietaj, co trzeba. Reszte poznasz w praktyce — tam, gdzie
skrzypiace kroki po mokradtach mieszajg si¢ z trzaskiem anomalii, a z pozornie pustych ruin

dobiega dzwigk, ktory nie powinien istniec.

Nie jestes juz cze$cig normalnego Swiata. Od teraz jeste$ Stalkerem.

Rozdzial I - Wprowadzenie do Swiata i Wydarzenia

1.1 Krotki opis fabularny.

Po zniszczeniu Kamienia Zyczen Zona stala si¢ zupetnie innym miejscem...

Gdy emisje zaczely wystepowac rzadziej, frakcje rozpoczely brutalne wojny o
dominacje. Konflikty te doprowadzity do zniszczenia ich gtownych baz i przyciagnely uwage

catego $wiata, ktory ponownie zwrocit wzrok na Prypec.

NATO wystalo swoje oddzialy, by szczelniej zamkna¢ Zong, a naukowcy
zorganizowali liczne ekspedycje, co sprawito, ze najemnicy 1 samotnicy mieli wigcej zlecen

niz kiedykolwiek wczesniej. Zona nie jest juz taka jak dawniej — wiele mutantow wybito lub



schwytano do eksperymentdw, a artefakty staty si¢ cenniejsze niz kiedykolwiek, poniewaz ich

liczba drastycznie spadta.

Cztonkowie Monolitu zaczeli budzic si¢ ze zbiorowej hipnozy — niektorzy uciekli, inni
odnalezli swoje miejsce jako stalkerzy, a czg$¢ z nich postanowita pomsci¢ zniszczenie
swojego bozka. Migdzy frakcjami panuje kruchy sojusz — wojna odebrata im bazy i posterunki,
dlatego skupiaja si¢ teraz na odbudowie oraz na walce z nowym wspdlnym wrogiem:

wojskiem, ktore za wszelka ceng chce wykurzy¢ wszystkich z Zony.

Po ktorej stronie konfliktu staniesz? Zostaniesz zolnierzem patrolujagcym Zong i
polujacym na nielegalnych turystow? A moze jako stalker sprobujesz odnalez¢ swdj sens zycia
w Strefie Wykluczenia? A moze wolisz stang¢ ponad tym wszystkim i szabrowa¢ kazdego, kto

wejdzie ci w droge?

Wybér nalezy do Ciebie.

1.2 Tematyka i klimat wydarzenia

LARP w klimacie stalkera to wydarzenie inspirowane serig gier komputerowych i

ksigzek o tym samym tytule, gdzie akcja toczy si¢ w na fikcyjnym obszarze zwanej Zona.

Uczestnicy wcielajg si¢ w role stalkerow i innych frakcji, ktorzy probujg przetrwaé w

niebezpiecznym, postapokaliptycznym $wiecie pelnym anomalii.

Scenariusze czgsto zawieraja elementy eksploracji, walki oraz poszukiwania artefaktow o

niezwyktych wlasciwosciach.

Catos$¢ odbywa si¢ w klimatycznej scenerii, ktora oddaje ponury i tajemniczy nastroj

znany z gier i ksigzek.

1.3 Gléwne frakcje / sily dzialajace w Swiecie gry.



WOJSKO

Frakcja nastawiona gtownie na wymiane ognia. Wojsko nie martwi si¢ o ilo§¢ amunicji

poniewaz dostajg przydziat na kazda misje/patrol.

Wojskowi od poczatku rozgrywki majg mozliwo$¢ uzywania dowolnej jednej sztuki
broni gldwnej oraz dowolnej jednej sztuki broni bocznej (przypisanej do nich na state mozliwej

do wymiany wytacznie w razie awarii).

Inne przedmioty uzytkowe jak maski przeciwgazowe oraz inne dostaja do uzytku za

pozwoleniem zbrojowni na czas trwania misji/warty/patrolu.

Ich ograniczenie amunicji i medykamentéw to zasoby ogoélne Kordonu z ktdrych

dostaja przydzial na misje/warty/patrole.

Nie mozna ich ograbi¢ (procz przedmiotow fabularnych oraz artefaktow ). Musza
wykonywac¢ rozkazy dowodztwa, ale nie dostaja za to nagrdd poniewaz sa na stuzbie . To
znaczy ze nie zarabiaja w $wiecie gry poniewaz kazdy przedmiot do kupienia w Zonie

otrzymaja w bazie.

Wojskowi nie s3 na wezasach 1 nie zwiedzajg dowolnie calej Zony, maja wyznaczone

miejsce do odwiedzenia/patrolu, a po wykonanym zadaniu wracaja do bazy.

STALKERZY

Sa to osoby i organizacje¢ aktywnie eksplorujace Zong. Organizacje¢ znane z trylogii gier:

— na poczatku rozgrywki przy rejestracji losujg zestaw startowy broni oraz zasobow.
— majg sporg swobodg¢ poruszania si¢ miedzy trzema bazami o ile dowddztwo bazy ich

wpusci.



BANDYCI

— na poczatku rozgrywki przy rejestracji losujg zestaw startowy broni oraz zasobow.

— ze wzgledu na charakter biznesowy frakcji ich cztonkowie maja spore ograniczenia w
dostaniu si¢ do baz innych frakcji (procz kuriero6w i1 0osob z konkretnymi zadaniami,a i
tak nie ma gwarancji swobodnego poruszania sig¢).

— Dbandyci ze wzgledu na kontakty z wielkiej ziemi majg tanszy dostgp do amunicji i

broni.

1.4 Wyposazenie obowiazkowe i zalecane dla uczestnikéw wydarzenia:

— stroj frakcji zgodny z dress code wybranej organizacji.

— kamizelka odblaskowa (inna niz niebieska).

— ochrona oczu ASG.

— dokument tozsamosci.

— NNW

— prowiant i woda na czas trwania gry.

— ekwipunek do przespania nocy w terenie.

— Naszywka frakcji wybranej organizacji.

— Odpowiednie obuwie ( najlepiej buty za kostke)

— telefon z aplikacja discord oraz ares alfa (potrzebne do komunikacji z NPC 1

organizatorami).
Instrukcja korzystania z Ares Alfa na LARP-ie

Podczas naszego LARP-a aplikacja Ares Alfa bedzie stuzy¢ jako interaktywna mapa
terenu, ktora pomoze uczestnikom w orientacji oraz plynnym poruszaniu si¢ po obszarze gry.
Znajdziecie w niej takie informacje jak granice terenu rozgrywki, lokalizacje punktéw
medycznych (np. ,,szpital”), miejsca, gdzie mozna spotka¢ NPC, zdoby¢ informacje lub
wykona¢ zadania, a takze zaznaczone strefy frakcyjne i inne istotne lokalizacje powigzane z

fabutg wydarzenia.



Na miejscu kazdy uczestnik bgdzie mogt zeskanowaé QR kod przypisany do swojej
frakcji, co umozliwi dostep do dodatkowych danych oraz pomoze w lepszym planowaniu
dziatan w grze. Ponizej znajduje si¢ QR kod do pobrania aplikacji Ares Alfa — zachecamy, aby

zrobi¢ to wczesniej, jeszcze przed rozpoczeciem wydarzenia.

ARES ALFA

Wyposazenie zalecane (nieobowigzkowe)

— bezpieczna replika broni biatej (treningowa/gumowa)
— replika broni bocznej ASG ( pistolet )
— maly plecak/torba na przedmioty

— maska przeciwgazowa ( postuzy jako przedmiot do odblokowania do poruszania si¢ po

strefie radiacji )

Rozdzial IT - Mechanika Gry

2.1 Tworzenie postaci

Tworzenie postaci zaczyna si¢ juz przy zakupie biletu online na LARP, gdzie

wybieramy jedna z 3 gléwnych frakcji : WOJSKO, STALKER 1 BANDYTA.

— przy wyborze frakcji nalezy pamigta¢ o dress code danej organizacji. Jest to jeden z
warunkow uczestnictwa (podpowiedzi dostepne w artykule dress code dostgpnym na
naszych socjalach i stronie www https://wydrapos.odoo.com ).

— po potwierdzeniu akredytacji na miejscu przy gtdéwnym szlabanie przy parkingu nalezy

dokonczy¢ rejestracje, odebra¢ zestaw startowy w biurze administracji (budynek



oznaczony) 1 uda¢ si¢ do bazy macierzystej frakcji ktorej lokalizacje otrzyma si¢ wraz
Z zestawem startowym.

zestawy startowe gracze losuja w budynku rejestracji. W przypadku gdy uczestnik
wylosuje przedmiot, ktérego nie posiada (bron krotka/bron dhuga/bron biata) mozna
wymieni¢ przedmiot na rOwnowarto$¢ w walucie.

rzeczy osobiste (czyli przedmioty cenne nie biorgce udziatu w grze) nalezy zostawic
we wlasnym namiocie lub w miejscu wyznaczonym przez organizatorow. UWAGA:
istnieje mozliwo$¢ zostawi¢ rzeczy potrzebne na LARP-a w samochodzie, ale
wychodzac po nie nalezy zastosowac si¢ do zasad OFF GAME 1 zabra¢ tylko
przedmioty odblokowane w fabule. Zasady OFF GAME sg opisane szczegoétowo w

regulaminie wydarzenia.

Legitymacja gracza

legitymacja zawiera informacje o twojej postaci i jej ekwipunku. NIE ZGUB JEJ!
zgubienie legitymacji oznacza przymus zgloszenia tego w biurze administracji lub
jednej z os6b oznaczonych jako administrator i oznacza ze dana posta¢ fabularna
»przepadta” i gracz zaczyna od nowa!

na legitymacji bedzie widniala informacja czy gracz nie tamat zasad gry dlatego
zgubienie jej oznacza przymus stworzenia nowej postaci ( informacje w legitymacji
beda dopisywane tylko 1 wylacznie przez NPC oraz organizatorow).

przedmioty na legitymacji postaci beda zapisane rowniez u zbrojmistrza wigc nie ma
mozliwos$ci podrobienia ekwipunku.

legitymacja jest rowniez dowodem na to jaka bron mozesz uzywaé w grze (bron nalezy

odblokowac by jej uzywac).

W razie podejrzen o oszustwo organizatorzy moga sprawdzi¢ dokument w kazdej

chwili. W przypadku watpliwosci innych graczy mozesz okaza¢ im legitymacj¢ by

udowodni¢, ze nie oszukujesz.



OFF GAME

Jest to system “poza grag”. Gdy nasza posta¢ zginie lub ma potrzebg wykona¢ co$ poza
gra nalezy ma obowiazek zalozy¢ na siebie kamizelk¢ odblaskowa (kolor dowolny procz

niebieskiego, ktdry jest zarezerwowany dla organizatorow)

— OFF GAME s3 to rowniez wyznaczone strefy w ktorych zakazana jest wymiana ognia.
Sa to miejsca wyznaczone na odpoczynek i aktywnos$ci poza gra oraz inne strefy

bezpieczne (np. parking lub biuro organizatorow).

HUWAGA !l
OFF GAME nie jest kamizelka nieSmiertelnosci ! Poza Smiercig i sytuacjami
awaryjnymi nie mozna z niej korzysta¢é. To nie jest mechanika umozliwiajaca
swobodne poruszanie si¢ po terenie bez konsekwencji. Ubranie kamizelki

odblaskowej laczy sie z natychmiastowym powrotem do bazy.

2.2 System walki i obrazen

W Zong nie wchodzi si¢ lekkomyslnie — kazdy krok moze by¢ ostatnim, a konflikt
zbrojny to nie kwestia czy, lecz kiedy. Walka w §wiecie STALKERa to brutalne, szybkie i
czgsto chaotyczne starcia, gdzie przewage zyskuje ten, kto potrafi zachowa¢ zimng krew,
wykorzysta¢ otoczenie i dobrze zna swoj sprzet. Ten rozdzial opisuje zasady prowadzenia walk

— zar6wno z ludzmi, jak i nieludzkimi zagrozeniami.

Mechaniki walki w tym systemie zostaly zaprojektowane tak, by odzwierciedlac
nieprzewidywalnos$¢ i $miertelno$¢ star¢. Kazdy strzal ma znaczenie, a kazda decyzja moze

uratowac zycie — albo je odebrad.

Walka

— Do wymiany ognia moze dochodzi¢ wytacznie miedzy graczami nalezacymi do jednej

z trzech frakcji: Wojsko, Stalkerzy oraz Bandyci, a takze w przypadku starcia z zombie.



— Trafienia w konczyny nie sg $miertelne, jednak uniemozliwiajg korzystanie z trafione;j
cze$ci ciala do momentu jej wyleczenia za pomoca przedmiotu leczniczego lub przez
lekarza.

— Trafienia w glowe lub tors uznawane sa za trafienia krytyczne i skutkuja
natychmiastowg $miercig postaci.

— Walka bronig bialg polega na zadaniu jednego skutecznego ciosu.

Smier¢ i ograbianie

W przypadku $mierci z przyczyn innych niz walka, gracz natychmiast zaklada
kamizelke odblaskowa i udaje si¢ do bazy. Przed opuszczeniem miejsca zdarzenia musi
pozostawi¢ wszystkie artefakty oraz przedmioty fabularne w widocznym miejscu, natomiast
moze zatrzymac przy sobie amunicj¢, walute, medykamenty oraz opaske-trofeum. Jesli §mier¢
nastgpuje w obecnosci towarzysza i nie jest bezposrednim wynikiem walki albo nastapita juz
po pokonaniu przeciwnikow, mozliwe jest przekazanie towarzyszowi artefaktow oraz
przedmiotow fabularnych, a takze podzielenie si¢ z nim amunicja i walutg. Nalezy jednak
pamigtac, ze podczas takiej wymiany towarzysz nie jest w zaden sposob chroniony i moze

zosta¢ zaatakowany.

W przypadku ,,odprowadzania” martwego towarzysza do bazy, gracz nadal uznawany
jest za aktywnego 1 nie przystuguje mu zadna dodatkowa ochrona. Zmarly gracz nie moze w
zaden sposob wplywaé na przebieg gry — nie wolno mu podpowiadaé, informowac o
lokalizacjach przedmiotow ani zastania¢ linii ognia. Martwi nie majg glosu — nie rozmawiajg

z zywymi, nie przekazuja im informacji, nie komentujg sytuacji na polu gry.

Jesli $mier¢ nastgpita w walce z innymi graczami, nalezy przekaza¢ przeciwnikowi
wszystkie artefakty, przedmioty fabularne, opaske-trofeum oraz cata posiadang walutg. W
takim przypadku z przedmiotow zuzywalnych przy graczu pozostaje wylacznie amunicja.
Amunicja to jedyne elementy ekwipunku, ktoérych nie mozna straci¢ na skutek walki — zawsze

zostajg przy graczu po jego $mierci.
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Respawn

Respawn oraz odliczanie czasu jego trwania rozpoczynajg si¢ w budynku medyka,
ktory jest wyraznie oznaczony odpowiednim znakiem. Domys$lny czas respawnu wynosi jedna
godzing, jednak w zaleznosci od rozwoju fabularnego wydarzen lub liczby oczekujacych
graczy, medyk ma prawo dostosowac ten czas. Respawn jest calkowicie darmowy 1 nie

wymaga zadnej opflaty.

Nie ma koniecznos$ci oczekiwania catej godziny w budynku medyka — w momencie
zgloszenia si¢, medyk zapisuje godzing, o ktorej gracz moze powrdci¢ do gry. Gdy nadejdzie
wyznaczony czas respawnu, gracz powinien ponownie zgtosi¢ si¢ do medyka w celu odebrania
nowej opaski trofeum. Opaska ta symbolizuje przynalezno$¢ do frakcji 1 potwierdza, ze gracz

powrocit do gry jako aktywny, zywy uczestnik.
Zadania

W zalezno$ci od przynaleznosci do danej frakeji uczestnicy otrzymuja r6zne zadania w

grze.

Frakcja Wojska na biezgco otrzymuje zadania do wykonania, ktorych realizacja jest

obowigzkowa. Ich zaletg jest mozliwo$¢ udania si¢ po potrzebny sprz¢t do zbrojmistrza.

Zadania przeznaczone dla Wojska sa zazwyczaj krotkie i stosunkowo tatwe. Choc
zolierze nie otrzymuja za nie zaptaty, kazde ukonczone zlecenie przektada si¢ na zwigkszenie
wplywow frakcji — zarowno pod wzgledem kontrolowanego terenu, jak i liczby zZotnierzy
wysylanych jednorazowo na kolejne zadania. Na poczatku rozgrywki kazde zadanie wykonuje

oddziat maksymalnie dwoch Zotnierzy.
Stalkerzy i Bandyci

Aby zdoby¢ zadanie w celu zarobku, nalezy podejs¢ do dowolnego NPC — s3 to postacie
specjalnie oznaczone, rozpoznawalne na terenie gry. NPC majg petng dowolnos¢ w rozdawaniu
zadan 1 mogg przydziela¢ je dowolnej liczbie graczy. O tym, czy dane zadanie zostato

wykonane poprawnie, decyduje NPC, ktory je zlecit.

Wigksze misje zakonczone niepowodzeniem mogg zostaé ponownie zlecone lub

podjete jeszcze raz — wszystko zalezy od aktualnych okolicznos$ci. Na przyktad, jesli bandyci
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zagrabili skrzynie, mozliwe bedzie ponowne podjecie proby jej odzyskania. Nie nalezy jednak

oczekiwac, ze cel zadania bedzie cierpliwie czekat na gracza.
Artefakty i anomalie

Anomalie pojawiaja si¢ w $wiecie gry w formie mini-gier, ktore sa obstugiwane i
nadzorowane przez organizatoréw lub specjalnie wyznaczonych NPC. To wlasnie oni na
miejscu wyjasniaja zasady uczestnictwa oraz sposob, w jaki mozna zdobyc¢ artefakt. Aby wzigc
udziat w anomalii, gracz musi zaptaci¢ cen¢ w postaci jednego leku antyradiacyjnego. Nalezy

pamigtac, ze porazka w anomalii rOwnoznaczna jest ze Smiercig postaci.

Artefakty zdobyte w anomaliach sa niezwykle cenne — nie tylko ze wzgledu na swoja
warto§¢ w $wiecie gry, ale réwniez z powodu bonusoéw, jakie przyznaja posiadaczowi. To

unikalne przedmioty, ktore moga znaczaco wptyna¢ na losy gracza i jego frakcji.
Emisja

Emisja to wydarzenie obejmujace cala mape gry, wplywajace na wszystkich
uczestnikow rozgrywki. Jej rozpoczgcie zostanie jasno zakomunikowane graczom za pomoca
obowigzkowej aplikacji oraz wyraznych sygnatow dzwigkowych, dzigki ktorym nikt nie

przegapi momentu zagrozenia.

W czasie epicentrum emisji kazdy gracz znajdujacy si¢ poza kordonem, poza trybem
OFF GAME lub poza bezpieczna baza swojej frakcji, ginie natychmiast. Jedynym wyjatkiem

sa zombie, ktore pozostajg catkowicie odporne na dziatanie emis;ji.

Zakonczenie emisji rOwniez zostanie wyraznie ogltoszone, a od tego momentu gracze

moga bezpiecznie opusci¢ swoje schronienia i wréci¢ do dalszej gry.
Zombifikacja

Aby zosta¢ zombie, wystarczy zgtosi¢ si¢ do NPC znajdujacego si¢ w szpitalu. Decyzja
0 przemianie jest ostateczna i jednorazowa — nie ma mozliwosci powrotu do poprzednie;j roli.
Zombie pokonuje si¢, strzelajac mu w plecy. Mozna réwniez tymczasowo unieruchomic
zombie, trafiajac go w jedng z n6g — po takim trafieniu traci on mozliwo$¢ poruszania si¢ przez

30 sekund.
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Zombie nie umierajg w klasyczny sposob — po trafieniu stajg si¢ nieaktywni na kilka
minut. Taki nieaktywny zombie sam oznacza si¢ kamizelkg odblaskowa, aby byto to widoczne
dla innych graczy. Poruszaja si¢ wolniej niz pozostali uczestnicy gry i oddajg strzaty gldwnie

Z biodra, bez celowania.

Zombie posiadajg pelng odporno$¢ na emisj¢ oraz promieniowanie. Ich domy$lnym
zadaniem jest pilnowanie okreslonych stref wyznaczonych przez organizatorow.
Organizatorzy zaopatruja zombie w amunicj¢ niezbedng do dzialania. Cho¢ zombie nie
wykonuja zadan, moga posiada¢ przedmioty fabularne — wylacznie te, ktére otrzymaja
bezposrednio od organizatorow. Przedmiotéw lezacych na mapie nie moga zabiera¢, ale maja

prawo je otoczy¢ 1 probowac chroni¢, aby utrudnia¢ zycie stalkerom.

Zombie sg wyraznie oznaczone wizualnie, a ich zachowanie réwniez jednoznacznie
wskazuje, z jakim rodzajem istoty gracz ma do czynienia. W trybie OFF GAME nie ma

obowigzku odgrywania roli zombie — gracz moze wtedy poruszac si¢ swobodnie poza §wiatem

ary.
Radiacja

Radiacja w grze dziata na zasadzie niewidzialnej $ciany strefy — aby wej$¢ na teren
skazony, gracz musi posiada¢ lek antyradiacyjny lub mie¢ w swoim ekwipunku maske
przeciwgazowa. Lek antyradiacyjny petni funkcj¢ jednorazowego biletu wstepu — przed

przekroczeniem granicy strefy radiacyjnej nalezy zuzy¢ jedng jego dawke.

Po zazyciu leku nie mozna dowolnie wchodzi¢ 1 wychodzi¢ ze strefy. Kazde
opuszczenie terenu skazonego skutkuje konieczno$cig ponownego zuzycia kolejnej dawki,
jesli gracz bedzie chcial wréci¢ do srodka. W przeciwienstwie do tego, maska przeciwgazowa
umozliwia swobodne poruszanie si¢ po strefie radiacyjnej bez koniecznosci cigglego

zuzywania lekow, co czyni ja wyjatkowo cennym 1 drogim przedmiotem.

W przypadku uzycia maski przeciwgazowej jako ochrona twarzy, ta musi by¢ odporna
na ostrzat z replik ASG. W przypadku jesli maska bedzie stanowi¢ jedynie element stroju i nie
bedzie zaktadana na twarz nie musi spelnia¢ norm. Jest ona oficjalnie zapisywana w legitymacji
gracza oraz odpowiednio oznaczona jako cze$¢ ekwipunku. Nie ma obowigzku noszenia jej
przez caly czas — wystarczy, ze gracz ja posiada przy sobie. Nalezy jednak pamigta¢, ze maska

przeciwgazowa nie zapewnia zadnej ochrony podczas anomalii ani emisji.
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2.3 Ekwipunek, zasoby i ekonomia.

Przedmioty zuzywalne

Przedmioty jednorazowe w grze nalezy faktycznie zuzy¢, aby mogty zadziata¢ — ich
uzycie powinno by¢ wyraznie zasygnalizowane poprzez pokazanie zuzycia danej sztuki lub

odpowiednie odegranie czynno$ci zwigzanej z jej uzyciem.

Po zuzyciu takiego przedmiotu nie wolno go zostawia¢ na ziemi — §miecenie jest
zabronione. Zuzyty przedmiot nalezy umie$ci¢ np. w torbie zrzutowej lub innym
wyznaczonym miejscu, aby mie¢ pewnos$¢, ze zostal juz uzyty. Wszystkie zuzyte przedmioty
nalezy nast¢pnie przekaza¢c NPC lub organizatorom, ktorzy zajma si¢ ich odpowiednia

utylizacja lub recyklingiem.

W przypadku amunicji obowigzuje zasada uczciwosci — wolno uzywaé wytacznie
amunicji zdobytej w trakcie gry. Zabronione jest przynoszenie i wykorzystywanie kulek spoza

wydarzenia.
Przedmioty wielokrotnego uzytku

Maska przeciwgazowa bedzie oficjalnie wpisywana do legitymacji gracza, co
oznacza, ze jej posiadanie stanowi trwale ulepszenie postaci. Jest to element ekwipunku,
ktérego nie mozna odsprzedac ani przekaza¢ innym graczom. W przypadku frakcji Wojska, po
zakonczeniu misji maska zostaje odebrana i1 aby ponownie ja otrzymac, nalezy zwrdcic si¢ do

zbrojmistrza o nowy przydziat.

Maska przeciwgazowa nie musi by¢ fizycznie noszona ani nawet zakladana —

wystarczy jej obecnos$¢ w legitymacji gracza, by uznac ja za aktywna.

Artefakty natomiast dzialaja nieprzerwanie, o ile gracz faktycznie je posiada i sa one
umieszczone w widocznym miejscu — na przyktad zawieszone na szyi, przyczepione do broni
lub w inny sposdb wyeksponowane. Artefakty nie emitujg promieniowania, wiec nie ma

potrzeby przechowywania ich w specjalnych pojemnikach.

Jesli jednak artefakt zostanie schowany do plecaka, torby, fadownicy lub kieszeni —

przestaje dziata¢ 1 nie przynosi zadnych efektow graczowi.
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Przedmioty stale i bron

Zakup i1 odblokowanie broni to trwale ulepszenie postaci, ktére zostaje zapisane w
legitymacji gracza. Taki zapis jest staty — broni nie mozna odsprzeda¢, mozna jedynie zmieni¢

jej model (gtownej, krotkiej lub biatej) u odpowiedniego NPC.

Bron biata, ktorg mozna wykorzystywaé¢ w grze, musi by¢ bezpieczna. Moze to by¢
gumowa bron treningowa, tzw. , kietbasa” (czyli twardy rdzen owinigty migkkim materiatem),
lub realistyczna bron biata wykonana w sposob, ktory nie zagraza bezpieczenstwu innych
graczy. Warunkiem dopuszczenia jej do uzytku jest pelne bezpieczenstwo — nie moze ona

wyrzadza¢ krzywdy.

Zapis w legitymacji odno$nie posiadanego ekwipunku okresla, jakiego uzbrojenia i
akcesoridow gracz moze uzywac podczas LARPa. Inne repliki, bron biata lub dodatki, ktorych
nie ma w legitymacji, s3 niedozwolone do uzytku — najlepiej zostawi¢ je w obozie lub

samochodzie.

Korzystanie z ekwipunku, ktory nie zostat wpisany do legitymacji, traktowane jest jako
jawne oszustwo. Takie zachowanie skutkuje upomnieniem od organizatoréw i moze prowadzi¢
do powazniejszych konsekwencji, takich jak redukcja ekwipunku, $§mier¢ postaci i odestanie

na respawn, a w skrajnych przypadkach — catkowitym wykluczeniem z gry.

Bron wyposazona w dodatki takie jak kolimatory, chwyty, latarki montowane, czy

lunety traktowana jest jako bron ulepszona, a jej zakup wiaze si¢ z wyzszym kosztem.

Pozostate akcesoria — takie jak osobiste latarki (niezamontowane na broni),
powerbanki, ptachty maskujace, maskataty, torby czy inne nieopisane przez organizatorow —

mozna wykorzystywac bez ograniczen.

Przedmioty takie jak helmy, kamizelki kuloodporne, egzoszkielety, kombinezony ABC
1 podobne, ktore nie sg opisane w podreczniku, nie zapewniaja zadnych dodatkowych funkcji
ani ochrony. Traktowane sg wylagcznie jako elementy kosmetyczne stluzace do wzbogacenia

wygladu postaci.

15



Rozdzial I11 — Zasady Bezpieczenstwa i Organizacja Gry

3.1 Bezpieczenstwo

Zasady bezpieczenstwa i kontakt z organizatorami

Strefy bezpieczne

Strefy bezpieczne znajduja si¢ w obozach frakcji i w kordonie. Sg to miejsce, w ktérym
uczestnicy moga odpocza¢ i nabra¢ sit. W obozach znajduje si¢ NPC, ktéory pomoze w

sytuacjach niebezpiecznych nie zwigzanych z gra (OFFGAME).
Zachowanie podczas zagrozenia realnego

W przypadku sytuacji niebezpiecznej lub awaryjnej, uczestnicy sa zobowigzani do
natychmiastowego poinformowania organizatorow. Nalezy rowniez respektowac zasady
bezpieczenstwa, w tym wszelkie hasta i gesty, ktére moga by¢ uzyte przez innych uczestnikéw

w sytuacjach dla nich niekomfortowych lub zagrazajacych zdrowiu.

Organizatorzy majg prawo uzy¢ hasta "STOP GRA"™, ktore natychmiastowo
wstrzymuje calg rozgrywke. Gra moze zosta¢ wznowiona wylgcznie na wyrazny sygnat od

organizatora.

Wszelkie kryzysowe sytuacje lub potrzeba pomocy medycznej powinny by¢ zglaszane
telefonicznie, przez radio lub za posrednictwem aplikacji Discord (dane kontaktowe znajduja

si¢ w przewodniku). Prosimy o korzystanie z tych kanatow wytacznie w nagtych przypadkach.

Przebieg gry i kontakt z organizatorami

Harmonogram dnia

Szczegdtowy plan dnia wraz z godzinami poszczegdlnych wydarzen zostanie

udostepnione przy punktach informacyjnych na miejscu lub w postach pod wydrzeniem.
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Punkty kontaktowe i NPC organizatoréw

W grze obecni sg rowniez NPC pelnigcy funkcje punktow kontaktowych —
odpowiednio oznaczeni. Mozna si¢ do nich zglasza¢ w razie pytan, potrzeby pomocy lub

zgloszenia problemow.
Po zakonczeniu gry — debriefing i feedback

Po zakonczeniu rozgrywki odbedzie si¢ krotkie spotkanie podsumowujace (debriefing),
podczas ktérego omowimy najwazniejsze aspekty gry i zbierzemy Wasze opinie. Zachgcamy
do dzielenia si¢ feedbackiem — pomoze nam to w przygotowaniu jeszcze lepszych wydarzen w

przysztosci.

Zakonczenie

Jesli dotarle$ az tutaj — 1 tak nie jeste$ gotow. Ten podrecznik to nie tylko zbior zasad —
to twoja pierwsza mapa w $wiecie, gdzie logika ustgpuje miejsca instynktowi, a przezycie

zalezy nie tylko od broni, ale i od sprytu, lojalnosci... albo zimnej kalkulacji.
Pamigtaj: tu nie ma bohaterow, sg tylko ci, ktorzy jeszcze zyjq.

Stuchaj starszych stalkerdw, trzymaj si¢ swojej frakcji 1 nie zapominaj — kazdy krok w
Zonie moze by¢ twoim ostatnim... albo pierwszym w legendzie, ktora ktos kiedy$ opowie przy

ognisku.

Do zobaczenia po drugiej stronie drutu.

ALDO T NI
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