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Wprowadzenie

Poradnik do gry S.T.A.L.K.E.R.: Zew Prypeci zawiera szczegotowy opis wszystkich zadan, z
uwzglednieniem zaréwno misji pobocznych jak i gtéwnego watku fabularnego oraz wszystkich
wariantow wybordw, ktoére gracz moze podja¢ w trakcie przygody. Do tego dochodza jeszcze
doktadne mapy kazdego z sektoréw (w tym dwéch lokacji podziemnych, do ktérych w samej grze
prézno szuka¢ duzej wersji map). Wprowadzony w nich klarowny system oznaczen liczbowo-
punktowych znacznie utatwia nawigacje. Ponadto swoje miejsce w poradniku znalazia lista
artefaktdow, wyczerpujacy opis kazdej z lokacji, systemu uszkodzen i usprawnien ekwipunku,
miejsca ukrycia kryjéwek ze sprzetem i wielu innych.

tukasz , Terrag” Znojek
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Podstawy

Kazdy z opisywanych w poradniku sektoréw zostat przedstawiony z uzyciem dwdéch map. Pierwsza
to ,mapa ogoélna”, na ktérej czerwonymi punktami oznaczone zostaty kryjéwki z ekwipunkiem
( punkty to ,lepsza” bron - czasami dosy¢ rzadki karabin, czasami snajperka czy
kombinezon). Kryjowki lezace nieopodal gtéwnych lokacji z map ogdinych, zostaty doktadnie
opisane (potozenie, zawartos¢) przy okazji opisu kazdej lokacji. Punkty niebieskie symbolizujg
anomalie z ktérych mozemy pozyskac¢ artefakt (czasami wiecej niz jeden, nawet jesli w przy opisie
lokacji uzyta zostata liczba pojedyncza... ich ilos¢ jest losowa). Do ,map ogdlnych” odnosza sie
rowniez wspédtrzedne z tabeli rozdziatu artefakty. Drugim typem map, sa te zawarte w
podrozdziatach , questy”. Do nich odwotujg sie opisy zadan, oraz wspdtrzedne opisywanych postaci.
Symbolika kazdego z zaznaczonych na mapach punktéw, zostata poruszona w tresci zadan ktore
przedstawiajq.

Artefakty

Wyrdézniamy w sumie 27 typoéw artefaktow (ponizej tabelka z przyktadowa, prawdopodobng
lokalizacja, ktorg mozemy odczyta¢ na mapach ogdlnych) z ktérych 23 sg ,odnawialne” i mozemy
je znalez¢ w réznego rodzaju anomaliach. Pierwsze cztery typy spotykamy natomiast wytacznie w
trakcie wykonywania zadan i na dobrg sprawe nie zabawig w naszych rekach zbyt dtugo.

W zdobywaniu artefaktéw niezwykle istotng role odegra posiadany przez nas detektor. Urzadzen
tych wyrdzniamy w sumie cztery rodzaje. Echo - generuje sygnaty sSwietlne i dzwiekowe,
NiedzwiedZz - wskazuje kierunek, Weles - doktadne potozenie, Swardg (prototyp) - potozenie i
okoliczne anomalie. Staramy sie jak najszybciej wej$¢ w posiadanie przynajmniej typu Weles, a
lepiej - najbardziej zaawansowanego, prototypowego detektora Swardg (patrz - zadanie 19
(Kuszacy interes) sektora Zaton). Wtedy polowanie na artefakty (screen) stanie sie prawdziwag
przyjemnoscia.
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Handel artefaktami jest najbardziej lukratywnym sposobem na zdobycie gotowki. Najwyzszy zysk
osiggniemy sprzedajac je handlarzowi (punkt 2 na mapie questow) w bazie Stalkeréw w Zaton.
Beard po ukonczeniu zadania 2 (Dziwne Zjawisko) sektora Zaton, bedzie mogt zleci¢ nam
odszukanie konkretnego rodzaju artefaktu za ktéry zaproponuje nam wyzsza niz zwykle kwote.

Uwaga - miejsca w ktérych mozemy zebrac¢ artefakty oznaczone zostaty na mapach ogoélnych
punktami niebieskimi. Po kazdej emisji istnieje pewna szansa, ze artefakty na nowo pojawig sie w
tych wiasnie miejscach.

IKONA

NAZWA

WEASCIWOSCI

MIEJSCE [sektor] (misja)

Przemienione Koto

Promieniowanie +6

[Z - Zaton] (2. Dziwne Zjawisko)

Przerobiony Izolator

Promieniowanie +6

[J - Jupiter] (13. Okresowe
emisje psioniczne)

Serce Oazy Regeneracja Zdrowia +2, Zaspokoj. Gtodu+1, [3] (12. Oaza)
Odnawianie Energii +2, Leczenie Ran +2,
Promieniowanie +4
Kompas Ochr. termi. +3, Ochr. chem. +3, Ochr. [Z] (20. Kompas)
psion.+3, Ochr. elektr. +3, Odnawianie Energii
+2, Promieniowanie +4
Muszla Odnawianie Energii +4, Promieniowanie +2 4[Z], 12 [Z], 12 [P — Prype(]
Bateria Odnawianie Energii +2, Promieniowanie +1 4 [Z]
Kulebiak Regeneracja Zdrowia +4, Promieniowanie +2 [Z] (5. Udzielenie Stalkerowi
pomocy); 20 [Z]
. Korale Mamy Leczenie Ran +2, Promieniowanie +1 3[2],21[3],6[7]
$ énieZynka Odnawianie Energii +6, Promieniowanie +3 12 [7], 12[P], 7 [P]
E Swietlik Regeneracja Zdrowia +6, Promieniowanie +3 14 [3], 10 [I]
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Babel Promieniowanie -4 18 [Z], 14 [3], 15 [3], [P] (1.
Niezidentyfikowana Bron /
Karabin Gaussa)
Ptomien Leczenie Ran +6, Promieniowanie +3 6 [Z], 3 [7]
Oko Leczenie Ran +4, Promieniowanie +2 17 (21,6 [Z],3[3], 6 [31, 9 ]
Kula Ognista Ochr. termi. +6, Promieniowanie +2 6 [Z], 6 []]
Dusza Regeneracja Zdrowia +2, Promieniowanie +2 18 2], 4[], 14 []]

Kamienna Krew

Ochr. chem. +3, Promieniowanie +1

14 3], 15 [J]

Krysztat

Ochr. termi. +3, Promieniowanie +1

3[21,6(2],17[2], 23], 6 []]

Ztota Rybka Max. udzwig +12kg, Promieniowanie +3 8 [P]
Grawi Max. udzwig +8kg, Promieniowanie +2 3]
Gwiazda Wieczorna Max. udzwig +4kg, Promieniowanie +1 10 [Z]
Skretak Promieniowanie -3 7 [Z]
Meduza Promieniowanie -2 7 [Z]
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Blask Ksiezyca 0. PSI +6, Promieniowanie +2 41[Z], 10 [J]
Btysk Ochr. elektr. +6, Promieniowanie +2 41[Z], 12 [Z]
Swiecidetko Ochr. elektr. +3, Promieniowanie +1 12 [Z], 4[Z]
Kotlet Ochr. chem. +6, Promieniowanie +2 7 [Z], 18 [Z], 4 [7]
Kamienny Kwiat O. PSI +3, Promieniowanie +1 7 [2], 3 []]
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