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ŚWIAT S.T.A.L.K.E.R.A 
Akcja SǷTǷAǷLǷKǷEǷRǷa rozgrywa się w rzeczywistości podobnej do naszejǷ Pewne wydarzenia sprawiłyǲ 
że te dwa światy zostały rozdzieloneǷ Gra wprowadza alternatywną wersję Strefy Wykluczenia 
wokół Czarnobylskiej Elektrowni Jądrowejǲ pełną anomaliiǲ mutantówǲ walczących ze sobą frakcji 
i mrocznych sekretówǷ 

Strefa Wykluczenia wokół Czarnobylskiej Elektrowni Jądrowej lub Ȗ w skrócie Ȗ Zona powstała po 
katastroĈe w ƨưƯƭ rokuǲ w wyniku której ten obszar został napromieniowany i stał się strefą niemal 
niezamieszkałąǷ Po tym wydarzeniu strefa szybko zmieniła się w poligon doświadczalny dla różnych 
tajnych eksperymentówǲ co ostatecznie w pierwszej dekadzie xx. wieku doprowadziło do drugiego 
incydentuǷ Zmutowane obiekty będące wynikiem tych eksperymentów wędrują po ZonieǷ Co więcejǲ 
obszar ten jest usiany anomaliami Ȗ miejscamiǲ w których nie obowiązują zwykłe prawa ĈzykiǷ 
Odmieniona Zona przyciąga różnego rodzaju postaci Ȗ od naukowców pragnących poznać jej sekretyǲ 
przez gorliwych członków Monolituǲ zakonu wojowników o wypranych mózgachǲ mających „strzec” Zony 
przed zewnętrznymi wpływamiǲ aż po Powinność i Wolnośćǲ czyli przeciwstawne frakcjeǲ z których każda 
ma własną wizję przyszłości ZonyǷ Są także zwykli handlarze i bandyciǲ którzy próbują zarobić swoje 
w tym niebezpiecznym miejscuǷ

Gracze wcielają się w rolę stalkerów Ȗ odkrywcówǲ łowców nagród i awanturników przemierzających ZonęǷ 
Większość przybyła tu zwabiona obietnicą zdobycia łatwych pieniędzyǲ w poszukiwaniu niesamowitych 
artefaktów Ȗ produktów anomaliiǲ wpływających na zwyczajne przedmioty i nadających im różnorodne 
zdolnościǷ .nni pojawili się z bardziej osobistych pobudek Ȗ poszukując lekarstwa dla swoich bliskich lub 
zwyczajnie chcąc udowodnić sobie i światuǲ że mogą przetrwać wszystkoǲ co zgotuje im ZonaǷ  

Czarnobylska Strefa Wykluczenia sama w sobie jest wrogim i żywym mikrokosmosemǷ Bądźcie więc 
ostrożni ciǲ którzy odważycie się do niej wejśćǷ 
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PRZYGOTOWANIE 

ZAGINIONYCH TERYTORIÓW

Po tym, jak zakończysz przygotowanie Mapy 

(Misja Kampanii lub Scenariusz Przetrwania w Zonie), 

przed pierwszą Rundą gry możesz możesz dobrać jedną 

losową kartę Przygotowania Zaginionych Terytoriów 

(z tej talii), następnie wykonaj polecenia 

na odwrocie tej karty.

Tym sposobem dodasz obok Mapy 

jeden kafel Zaginionych Terytoriów, 

na który możesz się dostać z pola z .

Pola z tym samym Wejściem Zaginionych Terytoriów 

są traktowane jako sąsiadujące. Jednostki mogą 

Poruszać się na nie i mierzyć Zasięg pomiędzy nimi, 

jednak nie mogą wytyczać pomiędzy nimi Linii Wzroku.
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OVERLAYs

4×2×

Odrzuć tę kartę.

latrząc mu w twarz, nazywają go Ŕrze·emŘ, 

ale nieoɮcjalnie znany jest jako lalkan. 

To nie tylko geniusz taktyki, ale też prawdziwy wojownik, 

potraɮący kierować ludđmi na każdym etapie walki. 

lalkan przewodzi, dając przykÕadű wyczuwa sÕabości 

przeciwnika i prowadzi swoją grupę do zwycięstwa Ů 

nawet jeśli wkoÕo świszczą kule. Za kilka sÕabości, 

chociażby skrzętnie ukrywany strach przed 

bagnami Zony, ale nigdy ich przed nikim nie ujawnia. 

Dzięki zdolnościom przywódczym 

i umiejętnościom walki lalkan to wÕaściwy czÕowiek 

do prowadzenia każdego szturmu.

PRZEBIEG RUNDY
1. FAZA WYDARZEŃ

• Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 

Natychmiastowe (jeżeli takie są).

2. FAZA GRACZY
• Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

» Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

• Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Wrogów i Zony.

3. FAZA WROGÓW I ZONY

• Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów:

» Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden , 

dobierz kartę .

» W przeciwnym wypadku dobierz kartę .

• Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

zmniejsz dawkę Promieniowania.

• Odrzuć z Mapy wszystkie  oraz .

• Wszyscy Wrogowie odrzucają swój .

• Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

w LW Wroga.
• Rozpatrz efekty Końca Rundy.

III

C01b

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +2
Wybierz Część Ciała.

3 KRÓTKA SERIA +3
Możesz rozkładać  oraz efekty 
pomiędzy Celem i wszystkimi 
sąsiadującymi z nim Wrogami, 
którzy są w twoim LW.

POWSTRZYMYWANIE
Za każde 3 : Zadaj .

5000

ZASIĘG SKUTECZNY 1-3
ZASIĘG MAKSYMALNY 4
AMUNICJA 4

AS LAVINA

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

2

1

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie mają -2  podczas tego Ataku.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego .

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego Pomieszczenia bez 
Wroga w tym samym kolorze.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 
najbliższego Pomieszczenia.

WŁÓCZENIE SIĘ

1

JEŻELI NA MAPIE JEST : 

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:

1

2

3

4  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
Specjalną.

UWAGA, GRANAT!

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o  w stronę najbliższego .

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego .

Granat:
Na każdym polu z  bez Wroga Człowieka 
i w Zasięgu 1-2 od Wroga Człowieka:

• Stalkerzy otrzymują 6  (możesz rzucać na Obronę).
• Wrogowie są Atakowani za 6 , celem jest Tułów.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
Wrogowie mają -2  podczas tego Ataku.

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:
Stalkerzy: Tracisz 9 PŻ, następnie otrzymujesz .
Wrogowie: Rana Lekka, następnie otrzymujesz .

GALARETA 
CHEMICZNA

PARANOJA
Nie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.

`ni są przeciwko tobieƄ

Wybierz jedną z możliwości:
Odparcie: Tracisz 12 PŻ. Jeśli masz , 

możesz go odrzucić, by stracić tylko 6 PŻ. 
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

LUB
Zdrajcy: Atakujesz Strzałem Pojedynczym 

innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.
Nie stosuj żadnych efektów wymagających .

W tym Ataku traktuj 1  jako 1 .
Jeżeli twoja Broń nie ma możliwości Ataku 

Strzałem Pojedynczym, wybierasz inny atak, 
jaki możesz wykonać swoją Bronią. Jeżeli nie ma innych 
Stalkerów w Zasięgu, wybierasz swojego Stalkera jako 
cel tego Ataku. Jeżeli nie masz wystarczającej liczby , 

nie wykonujesz tego Ataku.
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

SIDOROWICZ
HANDLARZ
To gruby sukinsyn, ale niezawodne đródÕo 
zasobów. |wagaű wcale nie tanieŐ

• Możesz sprzedawać karty Wyposażenia 
dowolnego Poziomu za ćwierć (1/4) ich ceny w
(zaokrąglonej w dół do najbliższej pięćdziesiątki).

• Możesz kupować Broń oraz Pancerz Poziomu 1 
zgodnie z ich ceną w .

• Możesz kupować Magazynki w cenie 500
za sztukę.

• Możesz kupować Przedmioty za ich podwójną cenę 
w .

• Możesz kupić Akcesorium „Detektor Echo” 
za jego cenę w .

SIDOROWICZ
HANDLARZ

C01a

POJEDYNCZY STRZAŁ
Wybierz Część Ciała.

KRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIA
Możesz rozkładać Możesz rozkładać 
pomiędzy Celem i wszystkimi pomiędzy Celem i wszystkimi 
sąsiadującymi z nim Wrogami, 

POWSTRZYMYWANIE
Za każde 3

5000

ZASIĘG SKUTECZNY

ZASIĘG MAKSYMALNY

AS LAVINAAS LAVINA

POJEDYNCZY STRZAŁ
Wybierz Część Ciała.

KRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIA
Możesz rozkładać Możesz rozkładać  oraz efekty 
pomiędzy Celem i wszystkimi pomiędzy Celem i wszystkimi 

POWSTRZYMYWANIE

ZASIĘG SKUTECZNY

ZASIĘG MAKSYMALNY

AS LAVINAAS LAVINA

Możesz rozkładać  oraz efekty 

POJEDYNCZY STRZAŁ
Wybierz Część Ciała.

KRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIA

POWSTRZYMYWANIE
: Zadaj 

ZASIĘG SKUTECZNY 1-3
ZASIĘG MAKSYMALNYZASIĘG MAKSYMALNY 4

4

AS LAVINAAS LAVINAAS LAVINA

 oraz efekty 

1-3
AS LAVINAAS LAVINA

POWSTRZYMYWANIE
: Zadaj .

POJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁ

: Zadaj 

Wybierz Część Ciała.
POJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁ

Wybierz Część Ciała.
KRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIA +3+3

Wybierz Część Ciała.
KRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIAKRÓTKA SERIA +3+3

 oraz efekty 
KRÓTKA SERIA

 oraz efekty 

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +3
X WYGARNIĘCIE +2XLiczba rzucanych  jest równa dwukrotności odrzuconej Amunicji. 6000

AMUNICJA 3

ZASIĘG MAKSYMALNY 3

ZASIĘG SKUTECZNY 0-2
DP-12

ROZPRYSK
2 : Ten Atak oddziałuje na wszystkich Wrogów znajdujących się na polu wybranym jako Cel.

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie mają -2

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego 

1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego Pomieszczenia bez w stronę najbliższego Pomieszczenia bez 
Wroga w tym samym kolorze.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 
najbliższego Pomieszczenia.najbliższego Pomieszczenia.

WŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘ

JEŻELI NA MAPIE JEST 

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie mają -2  podczas tego Ataku.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego w stronę najbliższego 

1 Wrogów najbliżej Wiodącego 1 Wrogów najbliżej Wiodącego 1 Wrogów najbliżej Wiodącego 1 Wrogów najbliżej Wiodącego 1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego Pomieszczenia bez w stronę najbliższego Pomieszczenia bez w stronę najbliższego Pomieszczenia bez w stronę najbliższego Pomieszczenia bez 
Wroga w tym samym kolorze.Wroga w tym samym kolorze.Wroga w tym samym kolorze.Wroga w tym samym kolorze.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego zamiast tego Poruszają się w stronę następnego zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 
najbliższego Pomieszczenia.najbliższego Pomieszczenia.najbliższego Pomieszczenia.

WŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘ

JEŻELI NA MAPIE JEST JEŻELI NA MAPIE JEST JEŻELI NA MAPIE JEST JEŻELI NA MAPIE JEST : 

WŁÓCZENIE SIĘ
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 

WŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘ
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego w stronę najbliższego w stronę najbliższego 

JEŻELI NA MAPIE JEST JEŻELI NA MAPIE JEST JEŻELI NA MAPIE JEST 

BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.

2

1

Stalkera Porusza się maksymalnie o Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego w stronę najbliższego w stronę najbliższego  Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie mają -1  podczas tego Ataku.

WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

WŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘ
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

WŁÓCZENIE SIĘ
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego Stalkera Porusza się maksymalnie o w stronę najbliższego pola z oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄT

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:

 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
Specjalną.Specjalną.

UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

Na każdym polu z Na każdym polu z 
i w Zasięgu 1-2 od Wroga Człowieka:

Stalkerzy otrzymują 6  (możesz rzucać na Obronę). (możesz rzucać na Obronę).
, celem jest Tułów.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:

 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
Specjalną.Specjalną.

UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego  w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

Na każdym polu z Na każdym polu z  bez Wroga Człowieka 
i w Zasięgu 1-2 od Wroga Człowieka:

 (możesz rzucać na Obronę).

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

Specjalną.Specjalną.

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:

Na każdym polu z Na każdym polu z 

 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 

Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

1

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:

2

Na każdym polu z  bez Wroga Człowieka 
i w Zasięgu 1-2 od Wroga Człowieka:

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:

Na każdym polu z Na każdym polu z  bez Wroga Człowieka 
i w Zasięgu 1-2 od Wroga Człowieka:

W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:W FAZIE WROGÓW I ZONY:

Na każdym polu z Na każdym polu z  bez Wroga Człowieka 

Ogień Zaporowy:Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 2 Wrogów Ludzi otrzymują  bez Wroga Człowieka .

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego .  Po tym Ruchu Wrogowie wykonują Obserwację okolicy.

UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o  w stronę najbliższego .

SZTURM

3
 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

 w stronę najbliższego  w stronę najbliższego 

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2  podczas tego Ataku.
4

Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 

Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2Wrogowie mają -2

 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną.

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:

 Tracisz 9 PŻ, następnie otrzymujesz .
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 

GALARETA GALARETA 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

GALARETA GALARETA 

z symbolem tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:z symbolem tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:

 Tracisz 9 PŻ, następnie otrzymujesz 

na Aktywację tej Anomalii:
na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu z symbolem tej Anomalii:Stalkerzy: Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz .Wrogowie: Rana Lekka, następnie otrzymujesz .

GALARETA 

KARUZELA GRAWITACYJNA

PARANOJAPARANOJA
Nie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.

`ni są przeciwko tobieƄ

Wybierz jedną z możliwości:
Odparcie:

możesz go odrzucić, by stracić tylko 6 PŻ. 
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

Zdrajcy: Atakujesz Strzałem Pojedynczym 
innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.

Nie stosuj żadnych efektów wymagających
W tym Ataku traktuj 1

Jeżeli twoja Broń nie ma możliwości Ataku 
Strzałem Pojedynczym, wybierasz inny atak, 

jaki możesz wykonać swoją Bronią. Jeżeli nie ma innych jaki możesz wykonać swoją Bronią. Jeżeli nie ma innych 
Stalkerów w Zasięgu, wybierasz swojego Stalkera jako Stalkerów w Zasięgu, wybierasz swojego Stalkera jako 
cel tego Ataku. Jeżeli nie masz wystarczającej liczby 

nie wykonujesz tego Ataku.
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

PARANOJAPARANOJAPARANOJA
Nie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.Nie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.

`ni są przeciwko tobieƄ`ni są przeciwko tobieƄ

Wybierz jedną z możliwości:Wybierz jedną z możliwości:
Odparcie: Tracisz 12 PŻ. Jeśli masz 

możesz go odrzucić, by stracić tylko 6 PŻ. 
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

 Atakujesz Strzałem Pojedynczym 
innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.

Nie stosuj żadnych efektów wymagających
W tym Ataku traktuj 1
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Nie stosuj żadnych efektów wymagającychNie stosuj żadnych efektów wymagającychNie stosuj żadnych efektów wymagających
W tym Ataku traktuj 1W tym Ataku traktuj 1

Jeżeli twoja Broń nie ma możliwości Ataku Jeżeli twoja Broń nie ma możliwości Ataku 

`ni są przeciwko tobieƄ

możesz go odrzucić, by stracić tylko 6 PŻ. 
Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

LUBLUB

innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.

W tym Ataku traktuj 1W tym Ataku traktuj 1

HALUCYNACJENie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.
Co T` jestŽŐWybierz jedną z możliwości:Odparcie: Tracisz 12 PŻ. Jeśli masz , możesz go odrzucić, by stracić tylko 6 PŻ. Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.LUB

Zjawa: Odrzuć wszystkie  ze swojej aktualnie używanej Broni.Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

To gruby sukinsyn, ale niezawodne đródÕo 
zasobów. |wagaű wcale nie tanieŐ

Możesz sprzedawać karty Wyposażenia 
dowolnego Poziomu za ćwierć (1/4) ich ceny w
(zaokrąglonej w dół do najbliższej pięćdziesiątki).
Możesz kupować Broń oraz Pancerz Poziomu 1 
zgodnie z ich ceną w
Możesz kupować Magazynki w cenie 500
za sztukę.
Możesz kupować Przedmioty za ich podwójną cenę 

Możesz kupić Akcesorium „Detektor Echo” 
za jego cenę w

SIDOROWICZSIDOROWICZ
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POLA
HANDLARZ
Riedyś stalkerka, teraz caÕkowicie oddana naprawie i wytwarzaniu różnych 

kombinezonów dla stalkerów.• Możesz sprzedawać Pancerz i Akcesoria Pancerza dowolnego Poziomu za połowę ich ceny w .• Możesz kupować Pancerze i Akcesoria Pancerzy Poziomu I oraz II, z wyjątkiem Detektorów, zgodnie z ich ceną w .• Możesz kupować Przedmioty Medyczne zgodnie z ich ceną w .

POLAPOLA
HANDLARZHANDLARZ
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RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już , 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKA
Jeśli ten Wróg ma już , to -1 .

W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już Jeśli ten Wróg ma już 
Odpychasz go od siebie.Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku W przeciwnym wypadku W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje ten Wróg otrzymuje 

RANA CIĘŻKA
Jeśli ten Wróg ma już 

W przeciwnym wypadku W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje ten Wróg otrzymuje ten Wróg otrzymuje .
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Jeśli ten Wróg ma już 
Odpychasz go od siebie.
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RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 

RANA LEKKARANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już Jeśli ten Wróg ma już 
Odpychasz go od siebie.

RANA LEKKAJeśli ten Wróg ma już , Odpychasz go od siebie.W przeciwnym wypadku ten Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKARANA CIĘŻKA
Jeśli ten Wróg ma już Jeśli ten Wróg ma już 

RANA CIĘŻKA
RANA CIĘŻKA
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W przeciwnym wypadku 
.

, to 

, 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 
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Jeśli ten Wróg ma już 

RANA LEKKATen Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKARANA CIĘŻKA

RANA CIĘŻKATen Wróg otrzymuje oraz .
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 RZUĆ (ZASIĘG 2)
Umieść swój  na wybranym polu.
Wykonaj rzut 4 . Atakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.

• Stalkerzy:  = .
• Przeciwnicy: Celem jest Tułów.

Odrzuć tę kartę.

GRANAT ODŁAMKOWY
GRANAT, ROZPRYSK

500

 RZUĆ (ZASIĘG 2)
Umieść swój 
Wykonaj rzut 4
wszystkie Jednostki na tym polu.wszystkie Jednostki na tym polu.

Stalkerzy:Stalkerzy:Stalkerzy:Stalkerzy:  = .
 Celem jest Tułów.
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GRANAT, ROZPRYSK
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 RZUĆ (ZASIĘG 2)
 na wybranym polu.

Wykonaj rzut 4
wszystkie Jednostki na tym polu.wszystkie Jednostki na tym polu.

 RZUĆ (ZASIĘG 2)
 na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu.

AtakujeszAtakujeszAtakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.wszystkie Jednostki na tym polu.

 RZUĆ (ZASIĘG 2)
 na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu. na wybranym polu.

AtakujeszAtakujeszAtakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.

. . AtakujeszAtakujeszAtakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.wszystkie Jednostki na tym polu. 300

 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0)Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. Odrzuć tę kartę.

APTECZKA PIERWSZEJ POMOCYMEDYCZNY

 na wybranym polu.

GRANAT ODŁAMKOWY

300300

 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0) na wybranym polu.
 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0) na wybranym polu.Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. 

Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. 
 na wybranym polu.Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. 
 na wybranym polu. na wybranym polu.Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. 
 na wybranym polu.

Atakujesz
Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. AtakujeszAtakujesz
Wybierz Stalkera. Ten Stalker leczy 8 PŻ. Atakujesz

APTECZKA PIERWSZEJ PIERWSZEJ POMOCYGRANAT ODŁAMKOWYPOMOCYGRANAT ODŁAMKOWYGRANAT ODŁAMKOWY

 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0) na wybranym polu.
 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0) na wybranym polu.

APTECZKA APTECZKA PIERWSZEJ PIERWSZEJ PIERWSZEJ POMOCYGRANAT ODŁAMKOWYPOMOCYGRANAT ODŁAMKOWYGRANAT ODŁAMKOWY

 WYLECZ RANY (ZASIĘG 0) 100

 WYPIJ
Otrzymujesz . Wykonaj następną  jako . Odrzuć tę kartę.

NAPÓJ ENERGETYZUJĄCYŻYWNOŚĆ

46000Odrzucasz , by obniżyć 
dawkę Promieniowania o 6.

KOTLET
CHEMICZNY

446000, by obniżyć 

KOTLETKOTLET
CHEMICZNYCHEMICZNY

44
53000

 Odrzucasz , by przenieść swój żeton Uwagi na obszar w Zasięgu 2 od twojego Stalkera.

OKO
OGNISTY

553000

 Odrzucasz , by przenieść swój żeton Uwagi na obszar 
swój żeton Uwagi na obszar 

, by przenieść , by przenieść 62500

 Po rzucie na Atak lub Obronę możesz otrzymać +1do tego rzutu. Jeśli to zrobisz, otrzymujesz  po tym rzucie.

NEURONOGNISTY

I

PROMIENIOWANIE NA MAPIE 

PS5-M

2500 Otrzymujesz +1
do rzutów na Obronę.

OBRONA 2

Pojemnik na Artefakty: PODSTAWOWY
-0
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PROMIENIOWANIE NA MAPIE 

PS5-M
OBRONA

2500

Pojemnik na Artefakty: 

PROMIENIOWANIE NA MAPIE 

Pojemnik na Artefakty: 
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PROMIENIOWANIE NA MAPIE -2

PSZ-9D

5500

OBRONA 2

Pojemnik na Artefakty: Pojemnik na Artefakty:  Otrzymujesz +1do rzutów na Obronę.

Pojemnik na Artefakty: PODSTAWOWY
PROMIENIOWANIE NA MAPIE -0

PODSTAWOWY

PROMIENIOWANIE NA MAPIE 

PSZ-9D

55005500

OBRONAOBRONA

2

 Otrzymujesz +1 Otrzymujesz +1PODSTAWOWY Otrzymujesz +1PODSTAWOWY Otrzymujesz +1

2Pojemnik na Artefakty: 
Pojemnik na Artefakty: 2Pojemnik na Artefakty: 2

-0
PODSTAWOWY

PROMIENIOWANIE NA MAPIE 

2Pojemnik na Artefakty: 2Pojemnik na Artefakty: 2 PODSTAWOWY

PROMIENIOWANIE NA MAPIE -2
PODSTAWOWY

KURTKA SKÓRZANA

100

OBRONA 1
PROMIENIOWANIE NA MAPIE 
PROMIENIOWANIE NA MAPIE -2

22Pojemnik na Artefakty: PODSTAWOWY

PROMIENIOWANIE NA MAPIE -0

I

5000

CELOWNIK 
TERMOWIZYJNY

 Atakując z użyciem Pojedynczego 
Strzału lub Strzału Celowanego 
w Zasięgu 3+, rzuć +1 .

 Atakując z wykorzystaniem 
tej Broni, możesz zignorować efekt .

I
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 WYKRYJ ARTEFAKT (ZASIĘG 0)Wykonaj rzut i umieść żeton Artefaktu spod Anomalii na wybranym odpowiadającym mu symbolu Anomalii.

DETEKTOR „ECHO”

 Atakując z wykorzystaniem  Atakując z wykorzystaniem 

TERMOWIZYJNYTERMOWIZYJNY
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i umieść żeton Artefaktu  Atakując z wykorzystaniem 

DETEKTOR „ECHO”DETEKTOR „ECHO”

 WYKRYJ ARTEFAKT (ZASIĘG 0)
i umieść żeton Artefaktu 2000

 Jeśli Atakujesz z użyciem Pojedynczego Strzału lub Strzału Celowanego w Zasięgu 3+, rzuć +1 .

CELOWNIK

latrząc mu w twarz, nazywają go Ŕrze·emŘ, 

nieoɮcjalnie znany jest jako lalkan. 

To nie tylko geniusz taktyki, ale też prawdziwy wojownik, 

potraɮący kierować

przewodzi, dając przykÕadű wyczuwa sÕabości 

przeciwnika i prowadzi swoją grupę do zwycięstwa

nawet jeśli wkoÕo świszczą kule. Za kilka sÕabości, 

chociażby skrzętnie ukrywany strach przed 

Zony, ale nigdy ich przed nikim nie ujawnia. 

Dzięki zdolnościom przywódczym 

i umiejętnościom walki lalkan to wÕaściwy czÕowiek 

do prowadzenia każdego szturmu.

 NIGDY NIE PUDŁUJE
Zawsze kiedy Atakujesz Wroga, 
będąc poza jego LW, otrzymujesz +1
do tego rzutu.

 SKRADANIE SIĘ
Porusz się maksymalnie o 3 pola. 
Podczas tego Ruchu maksymalna LW Wrogów to 1, 
z wyjątkiem ostatniego pola twojego Ruchu. 
Raz na Turę.

MILADY
PŻ 14
STRZELANIE
2 (ZASIĘG 0-3)
3 (ZASIĘG 4+)

PRZEBIEG RUNDY

Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 

Natychmiastowe (jeżeli takie są).

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów:

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 

W przeciwnym wypadku dobierz kartę 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

zmniejsz dawkę Promieniowania.

Odrzuć z Mapy wszystkie 

Wszyscy Wrogowie odrzucają swój 

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

Rozpatrz efekty Końca Rundy.

PRZEBIEG RUNDY

Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 

Natychmiastowe (jeżeli takie są).

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów:

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 

W przeciwnym wypadku dobierz kartę 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

zmniejsz dawkę Promieniowania.

Odrzuć z Mapy wszystkie zmniejsz dawkę Promieniowania.
 oraz 

Wszyscy Wrogowie odrzucają swój 

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

Rozpatrz efekty Końca Rundy.

Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów:

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 
Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 
Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 

W przeciwnym wypadku dobierz kartę .

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

zmniejsz dawkę Promieniowania.
zmniejsz dawkę Promieniowania.

 oraz  oraz .

Wszyscy Wrogowie odrzucają swój 
Wszyscy Wrogowie odrzucają swój .

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

ŻETONY STANU
 PRZYGWOŻDŻENIE

Stalker: Możesz wykonać tylko następującą Akcję:
 Odrzuć swój .

Wróg: Wrogowie z 
zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują. nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 
Aktywacji Wrogów.
Jeżeli Wróg z 

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 
 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 

zamiast tego odrzuca .

Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów: ODSŁONIĘCIE
Stalker: Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ  o 3. Następnie odrzuć ten żeton. 
Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.
Wróg: Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego 
otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.
Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje -2 . 
Następnie odrzuć ten żeton.
Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

Rozpatrz efekty Końca Rundy.
 SKUPIENIE 

Stalker: Możesz odrzucić ten żeton, by przerzucić dowolną liczbę wybranych 
kości podczas Ataku, Obrony lub rzutu na Aktywację Anomalii.
Dopóki masz , możesz wykonywać Akcję Podstawową „Przeładowanie” 
jako . 
Niektóre efekty sprawdzają, czy masz , lub wymagają, byś go odrzucił.

 RANA KRYTYCZNA
Stalker: Za każdym razem, kiedy PŻ twojego Stalkera spadną do 0 lub poniżej 
tej wartości, umieść żeton Rany Krytycznej na jednym ze swoich żetonów Tury. 
To ogranicza liczbę , które możesz wykonać podczas tej Tury.

Radioaktywny deszcz
Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego 
deszczu.

Koniec Rundy
Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o  w stronę 

najbliższego obszaru z . Ten Ruch nie może zostać przerwany.
Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez  otrzymuje .

Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

5
1

1
2 2

2

CHOMIK 
MUTANT

SPECJALNE
Chrupnięcie: Każdy Stalker w Zasięgu 1 traci 3 PŻ.

UGRYZIENIE [SZARŻA]

OBRAŻENIA 5   
ZASIĘG 1

TRAFIENIE TUŁÓW
6 -1

 NIGDY NIE PUDŁUJE
Zawsze kiedy Atakujesz Wroga, 
będąc poza jego LW, otrzymujesz +1
do tego rzutu.

 SKRADANIE SIĘ
Porusz się maksymalnie o 3 pola. 
Podczas tego Ruchu maksymalna LW Wrogów to 1, 
z wyjątkiem ostatniego pola twojego Ruchu. 
Raz na Turę.

(ZASIĘG 0-3)

 NIEUSTRASZONYZawsze kiedy wykonujesz rzut na Atak lub Obronę, jeżeli w Zasięgu 1 znajduje się , rzuć +1 .

 UNIK
Po tym, jak wykonasz rzut na Obronę, jeżeli Atakujący znajduje się w Zasięgu 1, 

możesz odrzucić 

jeżeli Atakujący znajduje się w Zasięgu 1, , by wykonać rzut 

jeżeli Atakujący znajduje się w Zasięgu 1, 
: – Otrzymujesz +4  do tego rzutu na Obronę.

 – Otrzymujesz +2  do tego rzutu na Obronę.
 – Zadajesz  Atakującemu. – Obniżasz  Ataku o połowę (zaokrąglone w górę), 

ale odrzucasz wszystkie inne kości Obrony.

CZORT
PŻ 16
STRZELANIE 2

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

ŻETONY STANU
Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty ŻETONY STANU
Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 

 PRZYGWOŻDŻENIE

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 
 PRZYGWOŻDŻENIE

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem  Możesz wykonać tylko następującą Akcję:
Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem  Możesz wykonać tylko następującą Akcję:
Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Możesz wykonać tylko następującą Akcję:

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Odrzuć swój 
wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Odrzuć swój 
wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz. Odrzuć swój 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują. nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 
zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

 nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 
zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują. nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 
Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 
Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

zamiast tego odrzuca 
 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 

 ODSŁONIĘCIE

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden 
 ODSŁONIĘCIE

Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ 
Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ 
Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ 

Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.
 Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz  Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 
otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 
otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje 
Następnie odrzuć ten żeton.
Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

 SKUPIENIE 
 Możesz odrzucić ten żeton, by przerzucić dowolną liczbę wybranych 

kości podczas Ataku, Obrony lub rzutu na Aktywację Anomalii.
Dopóki masz 

Niektóre efekty sprawdzają, czy masz 

 RANA KRYTYCZNA
 Za każdym razem, kiedy PŻ twojego Stalkera spadną do 0 lub poniżej 

tej wartości, umieść żeton Rany Krytycznej na jednym ze swoich żetonów Tury. 
To ogranicza liczbę To ogranicza liczbę , które możesz wykonać podczas tej Tury., które możesz wykonać podczas tej Tury.

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

ŻETONY STANUŻETONY STANUŻETONY STANU
 PRZYGWOŻDŻENIE

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 
 PRZYGWOŻDŻENIE

Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem  Możesz wykonać tylko następującą Akcję: Możesz wykonać tylko następującą Akcję: Możesz wykonać tylko następującą Akcję:
Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem  Możesz wykonać tylko następującą Akcję:
Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Możesz wykonać tylko następującą Akcję:

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Odrzuć swój 
wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz  Odrzuć swój 
wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz. Odrzuć swój 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.
wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz..

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.
 nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty  nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty  nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.
 nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 

zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują. nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty 

Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.

 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera,  miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera,  miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 
Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 
Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

 miałby Zareagować po zakończeniu Tury Stalkera, 
.

 ODSŁONIĘCIE ODSŁONIĘCIE ODSŁONIĘCIE
 Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ ,  Gdy ktoś cię Atakuje, zwiększ ,  o 3. Następnie odrzuć ten żeton.  o 3. Następnie odrzuć ten żeton.  o 3. Następnie odrzuć ten żeton. 

Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.
 Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego  Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego  Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz  Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Lekką, zamiast tego 

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 
otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 
otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.

Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje -2-2-2 . 
Następnie odrzuć ten żeton.
Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

 SKUPIENIE 
 Możesz odrzucić ten żeton, by przerzucić dowolną liczbę wybranych  Możesz odrzucić ten żeton, by przerzucić dowolną liczbę wybranych  Możesz odrzucić ten żeton, by przerzucić dowolną liczbę wybranych 

kości podczas Ataku, Obrony lub rzutu na Aktywację Anomalii.kości podczas Ataku, Obrony lub rzutu na Aktywację Anomalii.kości podczas Ataku, Obrony lub rzutu na Aktywację Anomalii.
, możesz wykonywać Akcję Podstawową „Przeładowanie” , możesz wykonywać Akcję Podstawową „Przeładowanie” , możesz wykonywać Akcję Podstawową „Przeładowanie” 

Niektóre efekty sprawdzają, czy masz , lub wymagają, byś go odrzucił., lub wymagają, byś go odrzucił., lub wymagają, byś go odrzucił.

 RANA KRYTYCZNA
 Za każdym razem, kiedy PŻ twojego Stalkera spadną do 0 lub poniżej  Za każdym razem, kiedy PŻ twojego Stalkera spadną do 0 lub poniżej  Za każdym razem, kiedy PŻ twojego Stalkera spadną do 0 lub poniżej 

tej wartości, umieść żeton Rany Krytycznej na jednym ze swoich żetonów Tury. tej wartości, umieść żeton Rany Krytycznej na jednym ze swoich żetonów Tury. tej wartości, umieść żeton Rany Krytycznej na jednym ze swoich żetonów Tury. 
To ogranicza liczbę , które możesz wykonać podczas tej Tury., które możesz wykonać podczas tej Tury., które możesz wykonać podczas tej Tury.

otrzymuje Ranę Ciężką. Następnie odrzuć ten żeton.
Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje Jeżeli ten Wróg miałby otrzymać Ranę Ciężką, zamiast tego otrzymuje 

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się Po jakimkolwiek Ruchu odrzuć ten żeton.

Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 

PRZEBIEG RUNDY1. FAZA WYDARZEŃ• Dobierz nową kartę Wydarzenia i zastosuj wszystkie efekty 
Natychmiastowe (jeżeli takie są).2. FAZA GRACZY• Gracze wykonują kolejno po jednej Turze zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Zanim rozpocznie się twoja Tura, możesz 
zdecydować się ją pominąć. Swoją Turę rozegra wtedy kolejny gracz.

» Jeśli zakończysz Turę w LW Wroga, Wrogowie Reagują.
• Gdy wszyscy gracze zakończą obie swoje Tury, przejdźcie do Fazy 

Wrogów i Zony.3. FAZA WROGÓW I ZONY• Dobierz i rozpatrz kartę Aktywacji Wrogów:
» Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej jeden , 

dobierz kartę .» W przeciwnym wypadku dobierz kartę .
• Ponieś konsekwencje związane z Ekspozycją na Promieniowanie oraz 

zmniejsz dawkę Promieniowania.• Odrzuć z Mapy wszystkie 

zmniejsz dawkę Promieniowania.
 oraz .• Wszyscy Wrogowie odrzucają swój .

• Obniż poziom Uwagi każdego Stalkera, który nie znajduje się 
w LW Wroga.• Rozpatrz efekty Końca Rundy.

Radioaktywny deszcz
Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego 

Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o 
najbliższego obszaru z 
Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez 

Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Radioaktywny deszczRadioaktywny deszcz
Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego 

Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o 
najbliższego obszaru z 
Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez 

Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Radioaktywny deszczRadioaktywny deszczRadioaktywny deszcz
Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego Chmury wyglądają na ciężkie od radioaktywnego 

Koniec RundyKoniec RundyKoniec RundyKoniec RundyKoniec RundyKoniec Rundy
Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o  w stronę 

najbliższego obszaru z 
Każdy Wróg Człowiek Porusza się maksymalnie o 

. Ten Ruch nie może zostać przerwany.. Ten Ruch nie może zostać przerwany.. Ten Ruch nie może zostać przerwany.
Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez Następnie każdy Wróg Człowiek na polu bez  otrzymuje .

Każdy Stalker na polu bez Każdy Stalker na polu bez Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Każdy Stalker na polu bez 
zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 zwiększa swoją dawkę Promieniowania o 6 

(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).(zmodyfikowaną o Promieniowanie na Mapie swojego Pancerza).

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Koniec RundyRozpatrz 1  z każdego stosu .Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

Zgiełk w powietrzurÕychać trzepotanie wielu, bardzo wielu skrzydeÕ. 

�ykorzystajmy to zamieszanie.

NATYCHMIASTOWYWiodący Stalker:Umieść 1  na jednym ze swoich żetonów Tury. Wykonując , 
odrzuć 1 , zamiast przesuwać swój żeton Tury w dół.

SPECJALNESPECJALNE
Chrupnięcie: Każdy Stalker w Zasięgu 1 traci 3 PŻ. Każdy Stalker w Zasięgu 1 traci 3 PŻ.

UGRYZIENIE 
OBRAŻENIAOBRAŻENIA

TRAFIENIE TUŁÓW

5
1

1
2 2

2

SPECJALNE
 Każdy Stalker w Zasięgu 1 traci 3 PŻ.

UGRYZIENIE 
OBRAŻENIAOBRAŻENIA

TUŁÓW
-1

UGRYZIENIE [SZARŻA]

OBRAŻENIAOBRAŻENIA 55   
ZASIĘGZASIĘGZASIĘGZASIĘG 1

-1
TUŁÓW

2
1

∞ ∞
∞

∞

KONTROLER MUTANT, PSIONIK

KONTROLA UMYSŁU [DYSTANSOWA]Po rzucie na Obronę Atakowany Stalker dobiera 1 kartę Kontroli 
i ją rozpatruje.

OBRAŻENIA 4   ZASIĘG … ∞

TRAFIENIE GŁOWA12 -1
TRAFIENIE TUŁÓW7

11
Rana Lekka
Rana Ciężka

+2+2

 oraz efekty 

POJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁ+2POJEDYNCZY STRZAŁ+2+2POJEDYNCZY STRZAŁ+2POJEDYNCZY STRZAŁ
WYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIELiczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych Liczba rzucanych  jest równa dwukrotności odrzuconej Amunicji. oraz efekty dwukrotności odrzuconej Amunicji. oraz efekty 60006000

ZASIĘG MAKSYMALNY

ZASIĘG SKUTECZNY

DP-12DP-12

Ten Atak oddziałuje na wszystkich Wrogów znajdujących się na polu wybranym jako Cel.wybranym jako Cel.

 jest równa 

POJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁPOJEDYNCZY STRZAŁ +3
WYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIEWYGARNIĘCIE +2X+2X+2XLiczba rzucanych  jest równa 

3

ZASIĘG MAKSYMALNY 3

ZASIĘG SKUTECZNY 0-20-2
DP-12DP-12

Ten Atak oddziałuje na wszystkich Wrogów znajdujących się na polu wybranym jako Cel.

0-20-2

Ten Atak oddziałuje na wszystkich Wrogów znajdujących się na polu wybranym jako Cel.

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +2Wybierz Część Ciała.
2 KRÓTKA SERIA +2Otrzymujesz +1 do rzutu.Możesz rozkładać  oraz efekty pomiędzy Celem i wszystkimi sąsiadującymi z nim Wrogami, którzy są w twoim LW. 1000

ZASIĘG SKUTECZNY 2ZASIĘG MAKSYMALNY0-20-20-20-20-20-2 3AMUNICJA 6

AKM-74U

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego Pomieszczenia bez 
Wroga w tym samym kolorze.Wroga w tym samym kolorze.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 
najbliższego Pomieszczenia.najbliższego Pomieszczenia.

WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie mają -1 Wrogowie mają -1

WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

WŁÓCZENIE SIĘ1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
WŁÓCZENIE SIĘ1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:Stalkera Porusza się maksymalnie o 
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:w stronę najbliższego pola z 

w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.Stalkera Porusza się maksymalnie o 

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄT

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
w stronę najbliższego Pomieszczenia bez 
Wroga w tym samym kolorze.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 

WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

. Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie mają -1 Wrogowie mają -1

WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

WŁÓCZENIE SIĘ1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
1 Wrogów najbliżej Wiodącego JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:
1 Wrogów najbliżej Wiodącego JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

WŁÓCZENIE SIĘ1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
WŁÓCZENIE SIĘ

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:Stalkera Porusza się maksymalnie o 
JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:Stalkera Porusza się maksymalnie o w stronę najbliższego pola z 

w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.Stalkera Porusza się maksymalnie o 

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄT

1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
Stalkera Porusza się maksymalnie o 

 Wrogowie mają -1 Wrogowie mają -1

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.Stalkera Porusza się maksymalnie o 

WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘWŁÓCZENIE SIĘ

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄTBEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.WŁÓCZENIE SIĘ

JEŻELI NA MAPIE NIE MA SKUPIENIA UWAGI:

1

2

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

 Wrogowie mają -1 Wrogowie mają -1  podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.Jeżeli Wróg ma LW do któregokolwiek żetonu Uwagi, przesuń ten żeton Uwagi o 2 pola w stronę jego właściciela.

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 

w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
w stronę najbliższego pola z +1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

+1 Wrogów najbliżej Wiodącego oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
+1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

Stalkera Porusza się maksymalnie o 
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.Stalkera Porusza się maksymalnie o 
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.
oraz bez Wroga w tym samym kolorze.

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 3 pola w stronę najbliższego żetonu Uwagi.

CIEKAWOŚĆ
1

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄTBEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.
BEZ WZGLĘDU NA SKUPIENIE UWAGI NA MAPIE.

ZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄTZAJRZĘ W KAŻDY KĄT Wrogowie Poruszają się do przodu maksymalnie o .1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
1 Wrogów najbliżej Wiodącego 

WŁÓCZENIE SIĘ1 Wrogów najbliżej Wiodącego 
WŁÓCZENIE SIĘ

JEŻELI NA MAPIE JEST : 

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

 w stronę najbliższego 

 podczas tego Ataku.

 w stronę najbliższego 

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:
W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

 bez Wroga Człowieka 

Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej  bez Wroga Człowieka 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej  bez Wroga Człowieka 2 Wrogów Ludzi otrzymują  bez Wroga Człowieka 2 Wrogów Ludzi otrzymują  bez Wroga Człowieka  bez Wroga Człowieka 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej  bez Wroga Człowieka 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej  bez Wroga Człowieka 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

o 2 pola w stronę najbliższego 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 w stronę najbliższego 
Obserwację okolicy. w stronę najbliższego 

UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT!

 w stronę najbliższego 

 podczas tego Ataku.

 w stronę najbliższego 

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 podczas tego Ataku.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku.

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 podczas tego Ataku.
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję 

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

 w stronę najbliższego 

 podczas tego Ataku.

 w stronę najbliższego 

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:
W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Ogień Zaporowy:Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 
Wszyscy Stalkerzy w Zasięgu i LW przynajmniej 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

o 2 pola w stronę najbliższego 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 w stronę najbliższego 
Obserwację okolicy. w stronę najbliższego 

UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT!

 w stronę najbliższego 

 podczas tego Ataku.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku.
Wrogowie mają +2 podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 podczas tego Ataku.
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję 

SZTURMSZTURM

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy.Obserwację okolicy.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

 Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję Specjalną. Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

o 2 pola w stronę najbliższego 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego 

o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 

o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego o 2 pola w stronę najbliższego 

o 2 pola w stronę najbliższego 

UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT!

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.
Wrogowie mają +2

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku.
Wrogowie mają +2 podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 podczas tego Ataku.
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 

1

2

3

4

5
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 

W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW W FAZIE WROGÓW I ZONY:TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie mają -2  podczas tego Ataku.

Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.
Wrogowie mają +2

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.Wrogowie mają +2
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

 podczas tego Ataku.
Wrogowie mają +2 podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku. podczas tego Ataku.

 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
 Wrogowie wykonują swoją Akcję  Wrogowie wykonują swoją Akcję 

 Wrogowie wykonują Obserwację okolicy.

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

..
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

.

 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Po tym Ruchu Wrogowie wykonują  Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie Obserwację okolicy. Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie Atakują Cel w ich LW. Wrogowie Atakują Cel w ich LW.

+ 1 Wrogów najbliżej Porusza się maksymalnie o w stronę najbliższego .

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie  Wrogowie Poruszają się maksymalnie 

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 
o 2 pola w stronę najbliższego 

.o 2 pola w stronę najbliższego 

.
. 

UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT!
 Wrogowie Poruszają się maksymalnie UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego 

 w stronę najbliższego 
 w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego UWAGA, GRANAT! w stronę najbliższego 
 w stronę najbliższego .

Jeżeli którykolwiek Wróg ma w LW jakikolwiek żeton Uwagi, przesuń ten żeton Uwagi o 2 pola w stronę jego właściciela.

SZTURMSZTURMSZTURM Wrogowie Poruszają się maksymalnie o 2 pola w stronę najbliższego .

ZNALEŹĆ ICH!

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:

na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

na Aktywację tej Anomalii:
na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu z symbolem tej Anomalii:
z symbolem tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu . Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
 Rana Lekka, następnie otrzymujesz 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu  Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu  Rana Lekka, następnie otrzymujesz 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

KARUZELA KARUZELA GRAWITACYJNAGRAWITACYJNA

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu z symbolem tej Anomalii:
z symbolem tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć  Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

KARUZELA KARUZELA GRAWITACYJNA

 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu z symbolem tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć na Aktywację tej Anomalii:

na Aktywację tej Anomalii:

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

na Aktywację tej Anomalii:
na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 

Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć z symbolem tej Anomalii:
 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 

 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 
 Tracisz 6 PŻ, następnie otrzymujesz 

na Aktywację tej Anomalii:
na Aktywację tej Anomalii:
na Aktywację tej Anomalii:
Na każdym polu z tą Anomalią:Stalkerzy: Wykonaj rzut 4  i odejmij sobie PŻ w liczbie równej wyrzuconym .Wrogowie: Wykonaj rzut 4  i rozpatrz go, jakby to był Atak, którego celem jest Tułów tego Wroga.

KARUZELA KARUZELA 
TRZASKACZ OGNISTA

Strzałem Pojedynczym, wybierasz inny atak, Strzałem Pojedynczym, wybierasz inny atak, 
jaki możesz wykonać swoją Bronią. Jeżeli nie ma innych jaki możesz wykonać swoją Bronią. Jeżeli nie ma innych 
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Nie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.

`ni są przeciwko tobieƄ

Wybierz jedną z możliwości:
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innego Stalkera w maksymalnym Zasięgu twojej Broni.
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ZEWNie omawiaj tej karty z innymi Stalkerami.Chodđ do mnieƄWybierz jedną z możliwości:Odparcie: Tracisz 14 PŻ. Jeśli masz , możesz go odrzucić, by stracić tylko 7 PŻ.Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.LUBWezwanie: Porusz się maksymalnie o 4 pola w stronę kartonowej figurki Kontrolera. Ten Ruch nie może zostać przerwany.Wtasuj tę kartę z powrotem do talii Kontroli.

To gruby sukinsyn, ale niezawodne đródÕo 
zasobów. |wagaű wcale nie tanieŐ

Możesz sprzedawać karty Wyposażenia 
dowolnego Poziomu za ćwierć (1/4) ich ceny w
(zaokrąglonej w dół do najbliższej pięćdziesiątki).
Możesz kupować Broń oraz Pancerz Poziomu 1 

Możesz kupować Magazynki w cenie 500

Możesz kupować Przedmioty za ich podwójną cenę 

Możesz kupić Akcesorium „Detektor Echo” Możesz kupić Akcesorium „Detektor Echo” 

Riedyś stalkerka, teraz caÕkowicie oddana naprawie i wytwarzaniu różnych 
kombinezonów dla stalkerów.Możesz sprzedawać Pancerz i Akcesoria Pancerza 
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LUKA
HANDLARZ
[ajpopularniejszy handlarz w Zonie, 
gotowy, by obsÕużyć setki klientów i opowiedzieć jeszcze więcej historii. 
Jego usÕugi są najwyższej jakości.Wybierz 1 Przedmiot w cenie do 300 . Otrzymujesz ten Przedmiot.

Nastepnie:
• Możesz sprzedawać Przedmioty zgodnie z ich ceną w .

• Możesz sprzedawać Magazynki w cenie 300za sztukę.
• Możesz kupować Przedmioty typu Granat zgodnie z ich ceną w .• Możesz kupować Przedmioty Medyczne zgodnie z ich ceną w .• Możesz kupować Akcesoria dowolnego Poziomu zgodnie z ich ceną w .• Możesz kupować Magazynki w cenie 400za sztukę.
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4 | Elementy gry |

ELEMENTY GRY
ǭ Zawartość pudełek Misji znajduje się na stronach 4 oraz Ƭ Księgi Skryptów (na odwrocie przewodnika Misji)Ƿ  

ǭǭ Elementy trybu Przetrwanie w Zonie są wymienione w broszurze Przetrwanie w ZonieǱ Zasady i SkryptyǷ  

KARTY

ELEMENTY PAPIEROWE

Małe kartyKarty podstawowe Duże karty

ƨƩ kart Stalkerów

ƩƧ kart Ran Wrogów

ƪƯ kart Przedmiotów Ʃƭ kart Artefaktów

Ʃƭ kart Pancerzyƪƪ karty Akcesoriów

ƨƨ kart Anomalii

ƨƩ kart Aktywacji Dużej Uwagi 
(Czerwonej) Wrogów

ƪ karty Kontroli

ƩƮ kart Broni

ƨƭ kart Kontaktów

ƨƧ kart Aktywacji Małej Uwagi 
(Żółtej) Wrogów

ƨƮ kart Wrogów

ƨƯ kart Wydarzeń Losowych

Ƭ kart Pomocy

ƨ .nstrukcja ƨ Przykładowa Rozgrywka ƨ przewodnik Misjiǽ
Księga Skryptów

ƫƧ Kuponów ƫ Mapy Zony z naklejkami

Ʃƨ kart Zaginionych Terytoriów
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ŻETONY

INNE

FIGURKI

ELEMENTY PLASTIKOWE

6  kości Stalkera

ƨ Segregator Kampanii 
z ƨ etui na karty 
i Ʃ przekładkami

ƫ znaczniki PŻ Stalkera

ƨ Skrytka

ƨ arkusz naklejek 
ustawienia Wrogów

ƫ Ĉgurki Stalkerów

elementy trybu 
Przetrwanie w Zonieǭǭ

ƫ kolorowe podstawki

ƨ Ĉgurka Psiego Towarzysza

Ʃƫ małe i ƪ duże podstawki 
na kartonowe Ĉgurki

ƭ zestawów 
plastikowych kołków

10  Magazynków 
do Pistoletu

10  Magazynków 
do Karabinu

10  Magazynków 
do Strzelby

Ʃƫ  żetony Nieznanego ƪƨ  żetonów Łupu

4  żetony Uwagi

4  żetony 
Braku Widoczności

16  żetonów Śruby

5  żetonów Artefaktów

9 -X  żetonów utraconych 
PŻ Wrogów

ƨ żeton Psiego Towarzysza

Ƭƫ kartonowe 
Ĉgurki Wrogów

ƩƧ kartonowych 
Ĉgurek Anomalii

10  żetonów 
Przygwożdżenia

ƨ żeton Wiodącego Stalkera

ƨƬ kafli Mapy ƪ kafle Zaginionych Terytoriów ƭ pudełek Misjiǭ

10  żetonów Odsłonięcia

ƫ żetony Pojemników 
ULEPSZONY / ZAAWANSOWANY

Ʃ nakładki Tur Stalkera Soloƫ PDA Ȗ planszetki Gracza

Ʃ żetony Pułapki Ʃ żetony Bramy

ƨ żeton zwłok Nibyolbrzyma

ƪƭ  znaczników 
UniwersalnychǽAmunicji

4  żetony Skupienia

Ư żetonów Ran Krytycznych

ƫ liczniki Geigera

ƨƪ nakładek Anomalii

ƫ żetony drużyny Wrogów

Ư żetonów Tury

6  kości Wyposażenia 1  kość Anomalii
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SǷTǷAǷLǷKǷEǷRǷ Gra Planszowa to w pełni kooperacyjnaǲ fabularna gra dla ƨȗƫ graczyǲ 
skupiająca się na odkrywaniu tajemnic ZonyǷ Kampania w grze rozgrywana jest 
w dwóch odrębnych częściachǱ Eksploracja Zony oraz MisjeǷ  

Eksploracja Zony Ȗ Przed każdą Misją będziecie mieć okazję odkrywać Zonęǲ 
spotykać nowe osoby oraz zarządzać wszystkimi posiadanymi przedmiotamiǲ by lepiej 
przygotować się do następnej MisjiǷ  

Głównymi komponentami wykorzystywanymi podczas Eksploracji Zony są Segregator 
Kampaniiǲ wasza Skrytka oraz Mapa ZonyǷ

W segregatorze Kampanii znajdziecie wszystkie zasady Eksploracji Zony 
oraz wszystkie swoje KontaktyǷ Posiadane przez was przedmioty są bezpiecznie 
ukryte w SkrytceǷ

Na Mapie Zony możecie znaleźć miejscaǲ które będzie można odwiedzić podczas 
KampaniiǷ Będziecie dodawać naklejki wskazujące nowe obszary do zbadaniaǷ

Misje Ȗ Główna część rozgrywki rozpoczyna sięǲ gdy Stalkerzy wyruszają na Misjęǲ 
gdzie walczą z Wrogamiǲ zmagają się z niebezpiecznymi Anomaliamiǲ zdobywają Łupyǲ 
a przede wszystkim Ȗ wypełniają cele MisjiǷ

By rozpocząć Misjęǲ musicie przygotować ją zgodnie z opisem w przewodniku Misjiǲ 
który zawiera szczegóły postawionych przed wami zadań oraz instrukcje określająceǲ 
jak przygotować Mapę Misji i jak rozłożyć na niej elementyǷ

Do każdej Misji przynależy unikalna Mapa składająca się z kafli podzielonych na polaǷ 
Stalkerzy oraz Wrogowie poruszają się po tych polachǷ Karty Otoczenia ułożone 
na Mapie wskazują różne miejsca szczególneǷ Odmieniające rzeczywistość obszary 
Anomalii zostaną przedstawione za pomocą kartonowych Ĉgurek ustawionych 
na foliowych nakładkachǷ Czasami Wrogowie będą walczyć nie tylko z wamiǲ ale również 
ze sobą nawzajemǲ tworząc różne drużynyǷ W końcu Zona to żywy organizmǷ  

Wyposażenie pomoże wam odnieść zwycięstwoǷ Wszystkie karty Wyposażenia 
umieszcza się na PDAǲ czyli Cyfrowych Asystentach (to bajerancka nazwa 
na „planszetkę gracza”)Ƿ Na środku PDA umieścicie wybranych Stalkerówǲ 
a ich Wyposażenie rozłożycie na przeznaczonych na to miejscach Ȗ w Kieszeniachǲ 
Plecakuǲ a także w miejscach na Artefaktyǲ Pancerz oraz BrońǷ

Każda Misja trwa szereg Rundǲ podczas których różne Wydarzenia wpływają 
na sytuację oraz działania Stalkerów i WrogówǷ Będziecie się skradaćǲ uciekaćǲ 
zbierać Łupy i walczyćǷ A wszystko toǲ by wypełnić cel MisjiǷ 

Poszczególne elementy zawierają różne dostępne Akcjeǲ począwszy od Akcji 
Podstawowych na karcie Pomocyǲ przez Akcje na kartach Wyposażeniaǲ aż po Akcje 
na kartach Otoczenia pozwalające wam na interakcję ze światem gryǷ

Jeżeli uda się wam wypełnić celǲ wasza Misja zakończy się sukcesemǷ Dzięki temu 
poczynicie postępy w Kampanii i odkryjecie nowe miejsca w ZonieǷ Ale musicie 
uważaćǲ bo jeżeli zginie ostatni ze Stalkerów lub skończy się wam czas Ȗ Misja 
zakończy się porażkąǷ

Poza trybem Kampanii w SǷTǷAǷLǷKǷEǷRǷze Grze Planszowej możecie też rozegrać 
pojedyncze Scenariusze w trybie Przetrwania w ZonieǷ Wszystkie niezbędne 
informacje o różnicach pomiędzy trybami Kampanii i Przetrwania w Zonie znajdują się 
w broszurze Przetrwanie w ZonieǱ Zasady i SkryptyǷ  

S.T.A.L.K.E.R. GRA PLANSZOWA
UKŁAD INSTRUKCJI
.nstrukcję podzielono na kilka częściǱ

1. Rozpoczynanie Kampanii Ȗ Zawiera instrukcje niezbędne do rozpoczęcia nowej 
KampaniiǷ

2. Eksploracja Zony w Segregatorze Kampanii Ȗ Pokrótce przedstawia wszystkie 
krokiǲ jakie należy wykonać podczas Eksploracji ZonyǷ 

3. Przygotowanie Misji w przewodniku Misji Ȗ Pokrótce przedstawia układ 
przewodnika Misji oraz prezentuje przykład przygotowania MapyǷ

4. Mapa Misji Ȗ Dokładnie opisuje zasady dotyczące elementów znajdujących się 
na kaflach Mapy oraz te dotyczące ZasięguǷ 

5. Rozgrywanie Misji Ȗ Dokładnie opisuje porządek Rundy oraz zasady dotyczące 
poszczególnych elementów gryǷ

6. Porównanie 6ednostek Ȗ Tabela podsumowująca różnice pomiędzy JednostkamiǷ

7. #losariusze Ȗ Zawierają opisy wszystkich Wrogówǲ Anomalii oraz ikonǷ

ZŁOTE ZASADY
W takiej grze jak ta może dojść do nieoczywistych sytuacjiǷ W takim wypadku kierujcie się 
następującymi zasadamiǱ

1. Karty przed instrukcją Ȗ Zawsze kiedy tekst na karcie stoi w sprzeczności 
z zasadami opisanymi w .nstrukcjiǲ pierwszeństwo ma opis na karcieǷ

2. Ograniczona liczba komponentów Ȗ Wszystkie komponenty są ograniczone 
liczebnieǷ Jeżeli jakiś efekt wymaga wykorzystania komponentuǲ który nie jest 
dostępnyǲ a nie zostało określoneǲ co zrobić w takim przypadkuǲ ta część opisu 
efektu powinna zostać zignorowana (npǷ jeśli efekt Anomalii spowodujeǲ że Stalker 
straci Ʈ PŻ oraz otrzyma ǲ ale wszystkie żetony  będą akurat w użyciuǲ 
ten Stalker straci tylko Ʈ PŻ i nie otrzyma )Ƿ

3. Nieprzyjazna Zona Ȗ Stalkerzy są w Zonie intruzamiǲ a Zona reaguje niemal takǲ 
jakby miała własny umysłǷ Jeśli kiedykolwiek zdarzy się wam niejasna sytuacjaǲ 
rozpatrzcie ją na niekorzyść graczaǷ  

KAMPANIA
Rozegranie pojedynczej Kampanii oznacza rozegranie grupą Stalkerów serii kolejnych 
MisjiǷ Każda Kampania wymaga nowej Mapy Zonyǲ na której zaznaczacie swój postępǲ 
oraz osobnej Skrytkiǲ ponieważ dwie grupy Stalkerów nie współdzielą posiadanych rzeczyǷ

LICZBA STALKERÓW 
Niektóre efekty w grze zmieniają się w zależności od liczby Stalkerów biorących udział 
w MisjiǷ Zalecane jestǲ by każdy gracz kontrolował jednego StalkeraǷ 

Jeżeli chcecie dodać nowego Stalkera do grupy rozgrywającej Kampanięǲ npǷ jeśli nowy 
gracz chce dołączyć do danej sesji gryǲ po prostu wybierzcie dla niego kartę StalkeraǷ 
Będziecie jednak musieli wyposażyć goǲ wykorzystując zawartość waszej SkrytkiǷ

OPOWIEŚCI
Każda Misja w grze jest częścią większej Opowieści Ȗ stanowią one nadrzędną 
narracjęǲ a ich wynik będzie miał wpływ na waszą KampanięǷ Każda Opowieść 
oznaczona jest literąǲ do której odnoszą się przewodnik Misji oraz Mapa Zonyǲ wiecie 
zatemǲ że narracja z Misji A1 będzie miała swoją kontynuację w Misji A2Ƿ Nie musicie 
kończyć jednej Opowieściǲ by rozpocząć następnąǷ Powinniście zachować Mapę Zony 
oraz zawartość waszej Skrytki po zakończeniu wszystkich Opowieści z Podstawowego 
PudełkaǷ Nadchodzące Opowieści z Celów Dodatkowych oraz rozszerzeń będą 
bazować na stanie waszej KampaniiǷ
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ROZPOCZYNANIE KAMPANII
5. Wybierzcie Stalkerów:

Każdy gracz wybiera jedną kartę Stalkera oraz jedną Ĉgurkę 
Stalkera Ȗ będą one reprezentować jego StalkeraǷ Figurki Stalkerów 
w pudełku są uniwersalne i mogą przedstawiać dowolnego Stalkeraǲ 
więc wybierzcie dowolneǷ

Możecie wybrać jakichkolwiek dostępnych Stalkerówǲ ale do pierwszej 
rozgrywki polecamy szczególnie czterechǲ którymi sąǱ

• Borsukǲ eksplorator Zony
• Mamonǲ samotny wojownik
• Miladyǲ podstępna snajperka
• Weletǲ wszechstronny twardziel

Wybrani Stalkerzy pozostaną z wami przez całą KampanięǷ

Następnie każdy gracz wybiera jeden kolor i dobiera następujące 
elementy gry w tym kolorzeǱ

• PDA
• żeton Uwagi
• plastikowy pierścień

Gracze umieszczają plastilkowy pierścień na podstawce swojego 
StalkeraǷ Kładą kartę Stalkera na środku PDAǲ a żeton Uwagi Ȗ 
w specjalnie do tego przeznaczonym wycięciu obok KieszeniǷspecjalnie do tego przeznaczonym wycięciu obok KieszeniǷ

Przykład: Komponenty startowe dla szarego Stalkera.

6. Dobierzcie Wyposażenie startoweǱ

Otrzymujecie ƬƧƧƧ bez względu na liczbę Stalkerów w waszym 
zespole i umieszczacie je w SkrytceǷ To początkowa gotówka do 
podziału pomiędzy cały zespółǷ Będziecie mogli wydawać ją podczas 
Eksploracji Zony w Segregatorze KampaniiǷ

Dodatkowo każdy Stalker rozpoczyna z kartą Pancerza Kurtka 
Skórzana Ȗ weźcie z talii po jednej karcie na Stalkera i umieśćcie je 
w SkrytceǷ

7. Jesteście gotowiǲ by zacząćǴ

Otwórzcie Segregator Kampanii na pierwszej stronie (Poruszanie się 
po Zonie) i wykonajcie zawarte tam instrukcjeǲ by rozpocząć 
rozgrywanie KampaniiǷ  

Ponowne rozgrywanie 
Kampanii
Zanim rozpoczniecie drugą 
(lub kolejną) Kampanięǲ 
przywróćcie wszystkie elementy 
do stanu początkowegoǷ 
Potrzebujecie nowej Mapy Zonyǲ 
musicie też uporządkować 
zawartość wszystkich pudełek 
MisjiǷ Pełny opis zawartości 
każdego z pudełek Misji znajduje 
się na stronach ƫȗƬ Księgi 
Skryptów MisjiǷ

Aby rozpocząć Kampanięǲ wykonajcie następujące czynnościǱ

1. Poznajcie gręǱ

Zasady gry są wyjaśnione w następujących rozdziałachǱ
• Eksploracja Zony Ȗ Przedstawia informacje dotyczące 

Eksploracji Zonyǲ które znajdują się w Segregatorze KampaniiǷ
• Przygotowanie Misji Ȗ Przedstawia układ przewodnika Misji 

oraz wyjaśniaǲ jak przeprowadzić przygotowanie MisjiǷ
• Mapa Misji Ȗ Dokładnie opisuje układ MapyǷ
• Rozgrywanie Misji Ȗ Dokładnie opisuje porządek Rundy oraz 

zasady dotyczące poszczególnych elementów gryǷ

2. Zapoznajcie się z Przykładową RozgrywkąǱ

Rozegrajcie krótki scenariusz Przykładowej Rozgrywkiǲ by sprawdzićǲ 
na ile rozumiecie zasady gryǷ

3. Wyjmijcie z pudełka Segregator Kampaniiǲ Skrytkę (plastikową 
obwolutę) oraz Mapę ZonyǷ

Będą one używane podczas Eksploracji ZonyǷ 

4. Rozłóżcie karty startoweǱ

Znajdźcie w pudełku i wyjmijcie karty KontaktuǱ C01 (Sidorowicz)ǲ 
C08 (Przewodnik) oraz C99 (Patron)Ƿ Umieśćcie je w etui na karty 
w Segregatorze KampaniiǷ .ch pozycja w etui nie ma znaczeniaǷ
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PODSUMOWANIE EKSPLORACJI ZONY
Podczas Eksploracji Zony należy dokładnie rozpatrzeć każdy 
z poniższych krokówǲ w tej kolejnościǱ

1. Poruszanie się po Zonie Ȗ W tym kroku odwiedzacie lokacje 
na Mapie ZonyǷ Jedna z tych lokacji zabierze was na kolejną MisjęǷ 
Po jej wyborze poznajecie wstęp fabularnyǲ ale nie oznacza to 
automatycznego rozpoczęcia MisjiǷ 

2. Kontakty Ȗ W tym kroku wchodzicie w interakcje z Kontaktamiǲ 
które napotkaliście w trakcie KampaniiǷ Pomogą wam one 
podczas Misji oraz umożliwią zakup i sprzedaż WyposażeniaǷ

3. Wyruszanie na Misję Ȗ W tym kroku podejmujecie wszystkie 
niezbędne działaniaǲ by przygotować Stalkerów do MisjiǷ 
Ten krok pokieruje was do Przewodnika Misjiǲ który opisujeǲ jak 
przygotować MisjęǷ

4. Porządkowanie po Misji Ȗ Ten krok jest wykonywany po Misji 
i zawiera instrukcje uporządkowania stołuǷ

PORUSZANIE SIĘ PO ZONIE
Zona jest rozległa i oferuje wiele możliwościǷ Do was należy decyzjaǲ 
które miejsca odwiedzicieǷ Na początku wasze możliwości są 
ograniczoneǲ ale po każdej Misji na Mapie Zony pojawią się nowe
naklejki z miejscami szczególnymiǷ Podczas kroku Poruszanie się po 
Zonie musicie odwiedzić jedną lokację Misji oraz możecie odwiedzić 
jeden z Nowych Kontaktów lub lokację SkrytkiǷ

Są trzy typy lokacji na Mapie ZonyɎ

LEGENDA
Lokacje

 MISJE
 SKRYTKI
 KONTAKTY

Osiągnięcia

SKRYTKA 

ŚLEPEGO PETRA 

S. 110
PRZEWODNIK MISJI 

NA RATUNEK DALIKOWI 

S. 3

A1

WARSZTAT 
ZBROJMISTRZYNI 

S. 103

HANDLARZ 
BRONIĄ 
S. 105

DOŚWIADCZONY 

STALKER 

S. 104

Nowe Kontakty Ȗ Oznaczone na zielonoǲ reprezentują nowe 
Kontaktyǲ które możecie spotkać w ZonieǷ Wiele z nich to handlarze 
lub osoby oferujące wyjątkowe usługiǷ Wybór tego miejsca 
szczególnego zazwyczaj skutkuje uzyskaniem przez was nowej 
karty KontaktuǷ Gdy wybierzecie tę opcjęǲ przeczytajcie określony 
skrypt z Księgi Skryptów (z tyłu przewodnika Misji)Ƿ

Skrytki Ȗ Oznaczone na niebieskoǲ reprezentują dobrze ukryte 
zapasy innych Stalkerówǲ potencjalnie zawierające trudne 
do zdobycia elementy WyposażeniaǷ Z reguły dają one możliwość 
zdobycia jakiegoś Wyposażeniaǲ ale nie zawsze za darmoǷ 
Gdy wybierzecie tę opcjęǲ przeczytajcie określony skrypt z Księgi 
Skryptów (z tyłu przewodnika Misji)Ƿ

Misje Ȗ Oznaczone na czerwonoǲ reprezentują waszą potencjalną 
następną MisjęǷ Gdy wybierzecie tę opcjęǲ przeczytajcie określoną 
stronę przewodnika Misjiǲ gdzie znajdziecie krótki opis tegoǲ czego 
możecie się spodziewać po następnej MisjiǷ Wybór Misji nie oznacza 
automatycznego jej rozpoczęciaǲ jednak sprawiǲ że nie będziecie
mogli wybrać żadnej innejǷ Zanim Misja się rozpocznieǲ będziecie 
mieć jeszcze możliwość dalszego eksplorowania Zonyǲ skorzystania 
z Kontaktów oraz przygotowania sprzętuǷ    

OZNACZANIE LOKACJI
Większość skryptów i niektóre Epilogi Misji nakazują oznaczenie 
lokacjiǷ By to zrobićǲ po prostu zakreślcie tę lokację ołówkiem
lub długopisemǷ Należy to zrobić tylko wtedyǲ kiedy gra tak nakażeǷ

Oznaczonych lokacji nie można odwiedzaćǷ Miejsca te stają się 
niedostępne w danej KampaniiǷ

NAKLEJKI
Gdy otrzymacie polecenieǲ by zaktualizować Mapę Zony naklejkąǲ 
musicie znaleźć ją na arkuszu naklejek i wkleić ją we właściwym 
miejscu MapyǷ Każda naklejka zawiera charakterystyczny elementǲ 
mający swój odpowiednik na Mapie Zonyǲ co pomoże wam znaleźć 
dla niej odpowiednie miejsceǷ

EKSPLORACJA ZONY W SEGREGATORZE KAMPANII
Przed każdą Misją dokonujecie Eksploracji Zonyǲ wykorzystując Segregator Kampanii oraz Mapę ZonyǷ Badając Zonęǲ wykorzystujecie 
pozyskane podczas Kampanii Kontakty oraz zarządzacie swoim WyposażeniemǷ

Dokładne instrukcje dotyczące kolejnych kroków Eksploracji Zony znajdziecie w Segregatorze Kampaniiǲ który jest głównym komponentem 
wykorzystywanym przez was podczas tej fazyǷ
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KONTAKTY
Karty Kontaktów odzwierciedlają różne Postacie (oraz zwierzęta)
napotkane podczas KampaniiǷ Podczas każdej Eksploracji Zony 
możecie wybrać i rozpatrzeć do trzech kart Kontaktów 
umieszczonych w etui na karty w segregatorze KampaniiǷ

.stnieją cztery typy kart KontaktówǱ
• Samotnicy Ȗ Oferują drobne przysługiǲ czasami z dobrej woliǲ 

ale zazwyczaj oczekują pokaźnego wynagrodzeniaǷ
• Handlarze Ȗ Kupują i sprzedają różne elementy WyposażeniaǷ 

Dzięki nim możecie łatwo ulepszyć sprzętǲ co jest podstawą 
przetrwania w ZonieǷ

• Towarzysze Ȗ Możecie zabrać maksymalnie jednego Towarzysza 
na MisjęǷ Rozważcie wybór Towarzyszaǲ jeśli spodziewacie sięǲ 
że w czasie Misji możecie potrzebować pomocnej dłoniǷ

• Kontrakty Ȗ Możecie wybrać maksymalnie jeden Kontrakt 
na MisjęǷ Kontrakty zapewniają dodatkowe celeǲ których 
wypełnienie zapewni wam nagrodę w postaci Ƿ 

Oto przykład karty KontaktuɎ

SIDOROWICZ
HANDLARZ
To gruby sukinsyn, ale niezawodne đródÕo 
zasobów. |wagaű wcale nie tanieŐ

• Możesz sprzedawać karty Wyposażenia 
dowolnego Poziomu za ćwierć (1/4) ich ceny w
(zaokrąglonej w dół do najbliższej pięćdziesiątki).

• Możesz kupować Broń oraz Pancerz Poziomu 1 
zgodnie z ich ceną w .

• Możesz kupować Magazynki w cenie 500
za sztukę.

• Możesz kupować Przedmioty za ich podwójną cenę 
w .

• Możesz kupić Akcesorium „Detektor Echo” 
za jego cenę w .

SIDOROWICZ
HANDLARZ

C01a1
2

3

4

5

1. Nazwa Ȗ Każdy Kontakt ma swoją unikalną nazwęǷ

2. Typ Ȗ Każdy Kontakt należy do jednego z czterech typówǷ

3. Numer Ȗ Każdy Kontakt oznaczono w prawym górnym rogu 
numeremǷ Numery Kontaktów rozpoczynają się od litery CǷ

4. Wstawka fabularna Ȗ Odrobina dodatkowych informacji 
o postaciǷ

5. Zasady Ȗ W zależności od typu Kontaktu można tu znaleźć 
efekt jednorazowyǲ propozycję kupnaǽsprzedaży lub instrukcje 
wykorzystania go podczas MisjiǷ 

KARTY DWUSTRONNE
Towarzysze oraz Kontrakty są kartami dwustronnymiǷ Na stronie „a” 
zamieszczono instrukcjeǲ które rozpatruje się podczas Eksploracji 
ZonyǷ Strona „b” zawiera zasadyǲ które stosuje się podczas MisjiǷ 
W czasie Eksploracji Zony możecie swobodnie przeglądać obie stronyǲ 
zanim zdecydujecie się wybrać dany KontaktǷ

Kupowanie i Sprzedawanie 
Przed rozpoczęciem Misji macie możliwość handlowania z różnymi 
KontaktamiǷ Zaleca się tu ostrożnośćǲ ponieważ właściwe 
przygotowanie oraz lepsze Wyposażenie mogą sprawićǲ że Misja 
będzie znacznie łatwiejsza do wykonaniaǷ

Kupując lub sprzedając Wyposażenie (zazwyczaj przez odwiedziny 
u Handlarza)ǲ otrzymujecie lub odrzucacie Kupony w liczbie równej 
wartości towarówǷ Zazwyczaj jest to wartość widoczna na karcieǲ 
ale czasami Handlarz ją modyĈkuje (npǷ Sidorowicz sprzedaje 
Przedmioty za dwukrotność ich wartości w i chętnie kupi od was 
karty Wyposażenia za jedynie ćwierć ich wartości w )Ƿ 

Gdy coś kupicieǲ należy odszukać dany element i umieścić go 
w Skrytce (lub Ȗ jeśli chcecie Ȗ możecie natychmiast dodać ten 
element do swojego PDA)Ƿ Gdy coś sprzedajecieǲ odkładacie dany 
element do właściwej talii lub na stos żetonówǷ

WYRUSZANIE NA MISJĘ
Zanim ruszycie na Misjęǲ powinniście się przygotowaćǷ Postarajcie 
się znaleźć równowagę pomiędzy zostawieniem miejsca na Łupy 
i przygotowaniem się na ewentualne kłopotyǷ W końcu przygotowany 
Stalker to żywy StalkerǷ 

To momentǲ w którym podejmujecie decyzje dotyczące wyposażenia 
StalkerówǷ Każdy Stalker powinien posiadać przynajmniej jeden 
Pancerz oraz jedną Broń Ȗ warto tego dopilnowaćǷ Dodatkowo przed 
każdą Misją należy wykonać poniższe krokiǱ

• Każdy Stalker ustawia swoje PŻ na wartość MaksymalnąǷ
• Przed Misją każdy Stalker umieszcza w Kieszeniach kilka żetonów 

Śrub i SkupieniaǷ
• Każda Broń ma być w pełni załadowanaǷ
• Każdy Stalker ustawia dawkę Promieniowania na swoim liczniku 

GeigeraǷ

PORZĄDKOWANIE PO MISJI
Po każdej Misji zyskacie możliwość zapisania swojej Kampanii lub 
kontynuowania rozgrywkiǷ

SKRYTKA
Podczas Kampanii możecie zyskać mnóstwo elementów Wyposażenia 
oraz Kuponówǲ czy to przez wypełnianie Misjiǲ plądrowanie skrytekǲ 
czy po prostu dzięki handlowi z KontaktamiǷ Tak długoǲ jak prowadzicie 
Eksplorację Zonyǲ cały wasz dobytek jest dla was dostępnyǷ

Po przygotowaniu Misji wszystkie elementy Wyposażeniaǲ których 
nie chcecie zabierać ze sobą na Misję (lub po prostu nie możecie 
ze względu na limity)ǲ mogą zostać bezpiecznie umieszczone 
w Skrytceǲ gdzie będą cierpliwie czekały na wasz powrótǷ

Detektory i Artefakty
Artefakty są najpotężniejszymi 
i najcenniejszymi obiektami 
w ZonieǷ By pozyskać je 
z Anomaliiǲ musicie mieć 
w drużynie przynajmniej 
jedną kartę Akcesorium typu 
DetektorǷ Pomimo że nie jest 
to wymóg Misjiǲ zbieranie 
Artefaktów zazwyczaj jest 
warte poniesionego wysiłkuǷ
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PRZYGOTOWANIE MISJI W PRZEWODNIKU MISJI
Podczas każdej Eksploracji Zony wybieracie jedną Misjęǲ na którą chcecie wyruszyćǷ Wszystkie informacje o Misjachǲ które można znaleźć 
w przewodniku Misjiǲ podzielono na trzy sekcjeǱ 

PROLOG
Przeczytajcie tę sekcję po wyborze Misji na Mapie ZonyǷ Znajdziecie tu wstęp fabularny do Misjiǲ którą planujecie zrealizowaćǷ Prolog 
zawiera przydatne podpowiedzi dotyczące czekających was zadańǲ co pomoże lepiej się na nie przygotowaćǷ Wybór Misji nie powoduje 
jej natychmiastowego rozpoczęciaǲ ale nie będziecie mogli przejść do innejǲ dopóki tej wybranej nie zakończycie (z powodzeniem lub nie)Ƿ 
Po przeczytaniu Prologu wrócicie do Segregatora Misjiǲ by dalej odkrywać Zonęǲ odwiedzać Handlarzy i spotykać się z innymi KontaktamiǷ 

PRZYGOTOWANIE
Ta sekcja zawiera wszystkie informacje niezbędne do przygotowania Mapy MisjiǷ Karty (głównie Wydarzeń Misji i Otoczenia) oraz żetony Misji są 
unikalne dla danej Misji i można je znaleźć w jej pudełkuǷ Wszystkie pozostałe elementy znajdują się w pudełku głównymǷ By przygotować Mapęǲ 
wykonujcie krok po kroku instrukcje znajdujące się na dwóch stronach opisu przygotowaniaǷ Na tych stronach znajdziecie wyłącznie instrukcje 
związane z przygotowaniem Mapy MisjiǷ Wszystkie zasady dotyczące innych elementów znajdziecie na kolejnych stronach .nstrukcjiǷ

Oto przykład przygotowania do Misji AǼɎ
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Cel Misji

CEL MISJI
 Znajdź i uratuj Dalika.
 Wydostań się z obozu bandytów.

Jeżeli jakikolwiek Stalker ginie:
Misja przepadła. Znajdź i rozpatrz kartę 

Wydarzenia Misji VII (Śmiertelny wypadek).

A1-01a

Talia Otoczenia

3_av_A1
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1
1

3

3

3

2
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4

4
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4_av_A1_01

1
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A1 enviro - Av1

 Otwórz skrzynię: 

Zwiększ swoją dawkę 

Promieniowania o 2 

i odwróć tę kartę.
 Otwórz skrzynię: 

A
1-0

8
a

Anomalia 
Elektro

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:
Stalkerzy: Otrzymujesz 10  (możesz rzucić na Obronę).
Wrogowie: Rana Lekka.

ELEKTRO 
ELEKTRYCZNA

Anomalia typu 
Grawitacyjnego

A1
-0
7a

A1
-0
6a

A1-05a
A1-02a

A1
-0
3a

23

1111

3

11

ELEKTRO

1111

TYPU 
GRAWITACYJNEGO

1. Przygotowanie Mapy
Znajdź kafle Mapy: 1, 2, 3, 4 i 5
i umieść je, jak pokazano na grafice.

2. Przygotowanie 
Otoczenia

Karty Otoczenia:
• Wyjmij wszystkie karty Otoczenia 

z pudełka Misji A1.
• Znajdź kartę A1-01a (Cel Misji), 

przeczytaj ją i połóż obok Mapy.
• Znajdź obie karty A1-05a, wybierz 

jedną losowo, a drugą odłóż 
do pudełka Misji.

• Znajdź obie karty A1-07a, wybierz 
jedną losowo, drugą odłóż 
do pudełka Misji.

Zbliżacie się do obozu wroga Ů jest maÕo skomplikowany, ale z pewnością dobrze chroniony. 
Do świtu zostaÕo jeszcze kilka minut, a przeciwnicy nie spodziewają się, co ich czeka. 

Jesteście w peÕni skupieni na cennym jeØcu, którego musicie odnaleđć i uwolnić. 
Zakradacie się do środka z odbezpieczoną bronią. Co może pójść nie takŽ

• Teraz rozłóż następujące karty na 
Mapie, jak pokazano na poniższej 
grafice: A1-02a, A1-03a, A1-05a, 
A1-06a, A1-07a. To twoje startowe 
karty nakładek.

• Zachowaj pozostałe karty Otoczenia 
jako talię Otoczenia obok Mapy, 
ponieważ będą potrzebne 
podczas Misji.

Anomalie:
• Dobierz 1 losową kartę Anomalii 

typu Grawitacyjnego i umieść ją 
odkrytą obok Mapy.

• Znajdź kartę Anomalii Elektro 
i umieść ją odkrytą obok Mapy.

• Dobierz 1 losową nakładkę Anomalii 
Grawitacyjnej (3, 5 lub 8) i umieść ją 
na Mapie, tak aby wierzchołek 

trójkąta w centrum Anomalii 
wskazywał na górną część Mapy.

• Dobierz 1 losową nakładkę Anomalii 
Elektrycznej (6, 7 lub 11) i umieść 
ją na Mapie, tak aby wierzchołek 
trójkąta w centrum Anomalii 
wskazywał na górną część Mapy.

• Umieść po 1
wskazywał na górną część Mapy.

 w centrum każdej 
nakładki Anomalii. Następnie 
umieść na nakładkach odpowiednie 
kartonowe figurki Anomalii.
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SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

BANDYTA 
STRZELBA
CZŁOWIEK

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
4
6
9

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

STRZELBA [SZARŻA]
-2  za każde pole pomiędzy Bandytą a Celem.

OBRAŻENIA 9   
ZASIĘG 3

2
1

SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

BANDYTA 
KARABIN 
CZŁOWIEK

3
1

0
1

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
4
6
9

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

AKM-74S [DYSTANSOWA]

OBRAŻENIA 7   
ZASIĘG 3

I

Talia Wydarzeń

1

1

3. Pozostałe 
przygotowania

Stalkerzy:
• Umieść figurki Stalkerów na polu 

oznaczonym jako „Punkt Startu”.
Wrogowie:

• Znajdź kartę Wroga Bandyta 
z Karabinem i połóż ją obok Mapy. 
Oznacz ją 1 .

• Znajdź kartę Wroga Bandyta 
ze Strzelbą i połóż ją obok Mapy. 
Oznacz ją 1 .

• Znajdź 3 kartonowe figurki 
Bandytów z Karabinami. Umieść 
2 z nich na polach oznaczonych , 
a 1 obok Mapy.

• Znajdź 3 kartonowe figurki 
Bandytów ze Strzelbami i umieść je 
na polach oznaczonych .

PUNKT 
STARTU

• Umieszczając kartonowe figurki 
Wrogów, zwróć uwagę na ich 
ustawienie. Określają je małe 
strzałki przy ikonach  i .

Łupy :
• Weź 16 losowo wybranych żetonów 

Łupów i umieść je w stosach na 
Mapie, jak pokazano na grafice.

Żetony Nieznanego :
• W zależności od liczby Stalkerów 

weź zestaw żetonów Nieznanego 
i rozmieść je losowo na Mapie, 
jak pokazano na grafice:
» 1 Stalker: 2× X , 1 × , 1×
» 2 Stalkerów: 1 × X , 1 × , 2 ×
» 3 Stalkerów: 1 × , 1 × , 2 ×
» 4 Stalkerów: 2 × , 2 ×

Talia Wydarzeń:
• Wyjmij wszystkie karty Wydarzeń 

Misji z pudełka Misji A1.
• Znajdź obie karty Wydarzeń Misji II

i odłóż jedną z nich, wybraną 
losowo, z powrotem do pudełka.

• Ułóż zakryte karty Wydarzeń Misji 
w stos w kolejności numerycznej. 
Karta Wydarzenia Misji I powinna 
znajdować się na wierzchu, a VIII
na spodzie. To twoja talia Wydarzeń.

• Pamiętaj! Zostaw kartę Wydarzenia 
Losowego w pudełku Misji – 
może być potrzebna później.

Można zaczynać Misję! Rozpocznij 
pierwszą Rundę.
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EPILOG
Ta część stanowi zwieńczenie opowieści Ȗ opisuje wydarzeniaǲ które miały miejsce po MisjiǷ Wskaże równieżǲ jakie nagrody otrzymacie po 
udanym wypełnieniu Misjiǲ poczynając od nowego Wyposażeniaǲ Kuponów i Kontaktówǲ a kończąc na naklejkach dodających nowe miejsca 
szczególne na Mapie Zony i odblokowujących nowe MisjeǷ 

Pozostałe elementy 
w pudełku Misji

Nie wszystkie elementyǲ które 
znajdują się w pudełku Misjiǲ 
są używane podczas etapu 
przygotowańǷ Pamiętajcieǲ 
by korzystać wyłącznie 
z elementówǲ których wymaga 
od was graǷ Jeśli kiedykolwiek 
odniesiecie wrażenieǲ 
że nieprawidłowo rozłożyliście 
elementy lub po prostu 
zechcecie przywrócić pudełko 
Misji do stanu początkowegoǲ 
pełny spis zawartości 
poszczególnych pudełek Misji 
znajdziecie na stronach 4 oraz 5
Księgi SkryptówǷ
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PRZYKŁAD MAPY MISJI PO PRZYGOTOWANIU
1. Kaĉe Mapy Ȗ Każda Mapa Misji składa się z kilku kafli 

przedstawiających miejsce rozgrywania MisjiǷ Zwróćcie uwagęǲ 
by ułożyć je takǲ jak przedstawiono na schemacieǷ Numery kafli 
Mapy pomogą wam ułożyć je właściwieǷ

2. Karty otoczenia Ȗ W każdym pudełku Misji znajdziecie unikatową 
talię OtoczeniaǷ Nie przeglądajcie tych kart (dopóki gra tego 
nie nakaże) i zawsze umieszczajcie je wskazaną w opisie 
przygotowania stroną do góryǲ w przeciwnym razie możecie 
przedwcześnie zdradzić sobie przebieg MisjiǴ Na etapie 
przygotowania karty Otoczenia są podzielone na trzy kategorieǱ  

A. Karty Notatek Ȗ Te karty należy umieścić obok MapyǷ 
Zawierają one Cele Misjiǲ nowe zasady oraz niezbędne dla 
przebiegu Misji informacjeǷ  

B. Nakładki na Mapę Ȗ Te umieszcza się bezpośrednio 
na Mapieǲ przez co zmieniają jej treść i pozwalają na 
interakcję z nią na różne sposobyǷ Na wszystkich kartach 
nakładkach tekst ułożony jest w ten sam sposób Ȗ 
to pomoże wam prawidłowo umieścić je na Mapie MisjiǷ

C. Talia Otoczenia Ȗ Kartyǲ które nie zostały rozłożone 
podczas przygotowaniaǲ należy zebrać w jedną talię 
i położyć obok MapyǷ Podczas Misji będziecie otrzymywać 
poleceniaǲ by odnaleźć określoną kartę w tej taliiǷ  

3. Anomalie Ȗ Każda Misja będzie zawierać przynajmniej jedną 
Anomalięǲ składającą się z następujących elementówǱ

A. Karty Anomalii Ȗ Zawierają zasady dotyczące efektów 
Anomalii i powinny być umieszczone obok MapyǷ

B. Nakładki Anomalii Ȗ Opis przygotowania wskażeǲ 
których nakładek powinniście użyć oraz gdzie je umieścićǲ 
by wyznaczyć dokładne miejsce Centrum AnomaliiǷ

C. Kartonowe Ĉgurki Anomalii i żetony Artefaktów Ȗ Opis 
przygotowania wskażeǲ w których Centrach Anomalii należy 
umieścić kartonowe Ĉgurki Anomalii oraz Ƿ

4. Punkty startu Stalkerów Ȗ Każda Misja określa pole lub pola 
startoweǲ na których ustawicie swoich StalkerówǷ

5. Wrogowie Ȗ W każdej Misji występuje przynajmniej jeden WrógǷ 
Wrogowie reprezentowani są przez następujące elementyǱ

A. Karta Wroga Ȗ Należy ją umieścić obok Mapy i oznaczyć 
za pomocą przynajmniej jednego z żetonów drużyny Wrogów 
( )ǲ wskazanego w opisie przygotowaniaǷ 
Karta zawiera wszystkie zasady dotyczące danego Wrogaǲ 
a także jego statystykiǲ takie jak Zasięg Wzrokuǲ wartość 
Ruchu oraz AtakǷ Kolor żetonu wpływa na zachowanie Wroga 
i określa jego przynależność do drużynyǷ

B. Początkowi Wrogowie Ȗ Większość Wrogów umieszcza 
się na Mapie natychmiastǷ Ten punkt określaǲ gdzie należy 
umieścić kartonową Ĉgurkę WrogaǷ Ważne jest skierowanie 
jej we właściwą stronęǲ zgodnie ze wskazaniem strzałek 
na schemacie przygotowaniaǷ

C. Pula Wrogów Ȗ Niektórzy Wrogowie umieszczani są obok 
Mapy i mogą wejść do gry późniejǲ gdy będziecie rozpatrywać 
żeton Nieznanego ( )Ƿ

6. Żetony Łupu ɧ ) Ȗ To stosy różnych rzeczyǲ gotowychǲ 
by je zabraćǷ Mogą to być Przedmiotyǲ trochę Śrubǲ ukryty 
gdzieśǲ porzucony Artefaktǲ a nawet BrońǷ W większości 
przypadków będziecie umieszczać te żetony na polachǲ 
w stosach składających się z kilku żetonówǷ

7. Żetony Nieznanego ɧ ) Ȗ Te żetony przedstawiają posiłki 
Wrogów oraz oznaczają polaǲ gdzie Wrogowie mogą się pojawićǷ

8. Talia WydarzeÅ Ȗ Karty Wydarzeń opisują fabułę MisjiǷ Każde 
pudełko Misji zawiera unikalne karty Wydarzeń Misjiǲ stanowiące
startową talię WydarzeńǷ Co więcejǲ podczas Misji będziecie 
dokładać do tej talii Wydarzenia LosoweǷ Talia Wydarzeń 
przedstawia upływ czasu i ogranicza liczbę Rund dostępnych 
podczas Misjiǲ zatem za każdym razemǲ gdy dodacie do talii 
Wydarzeń karty Wydarzeń Losowychǲ zyskacie dodatkowy czas 
na ukończenie MisjiǷ

1

2B

3C

3B

4

5A

5C

5B

6

7

8

2A

2C
3A



Ǽǽ  |  Aa×a Ais¶i  |  9aĉe iɄ×o½a  |

Kafle i pola
Każdy kafel Mapy ma w jednym z narożników numer i jest podzielony 
na kilka pól o różnych rozmiarach i właściwościachǷ

1

1

1
1 1

1 2

6

3 4

5

7 8

9

Przykład: Kafel Mapy „1” podzielono na 9 pól.

ROZMIARY PÓL
Rozmiar pola wpływa na toǲ jak wiele Jednostek (Stalkerów oraz 
Wrogów) może przebywać na danym polu w tym samym czasieǷ  

Najmniejsze pole ma wymiary ƨ ȷ ƨ na siatce mapyǷ Może na nim 
przebywać tylko jedna JednostkaǷ Wszystkie inne pola składają 
się z kilku takich połączonych kwadratówǲ a ich pojemność rośnie 
proporcjonalnieǷ Elementyǲ które optycznie powiększają polaǲ ale nie 
mają pełnych wymiarów ƨ ȷ ƨǲ nie powiększają pojemności tych pólǷ
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Przykład: lole Ĝ ma wymiary Ĝ Ɠ Ĝ, więc pomieści Ĝ Jednostkę. 
lole ĝ ma wymiary Ĝ Ɠ ĝ i pomieści ĝ Jednostki. 
lole Ğ ma wymiary Ĝ Ɠ ĝ i pomieści ĝ Jednostki. 

Chociaż pole Ğ jest optycznie większe niż pole ĝ, 
jego część nie jest stanowi peÕnej przestrzeni o wymiarach Ĝ Ɠ Ĝ, 

zatem przy ustalaniu wielkości pola należy ją zignorować. 
lole ğ ma wymiary ĝ Ɠ Ğ i może pomieścić ġ Jednostek.

Całkowicie zajęte pole
Poleǲ na którym znajdują się Jednostki w liczbie odpowiadającej jego 
rozmiarowiǲ jest całkowicie zajęteǷ Wrogowie nie mogą zakończyć 
swojego Ruchu na takim poluǲ a Stalkerzyǲ którzy zakończą tam Ruchǲ 
Odpychają jedną z Jednostek o ƨ pole od siebieǷ

Więcej informacji na temat 
wkraczania na całkowicie zajęte 
pola znajdziecie na stronach 20
oraz 32 (zasady Ruchu 
Stalkerów oraz Wrogów)Ƿ

MAPA MISJI
Mapa jest głównym elementem każdej MisjiǷ To właśnie na niej rozgrywa się AkcjaǷ W przewodniku Misji znajdują się instrukcje przygotowania 
Mapy dla każdej MisjiǷ Znajomość Mapy i wiedza o tymǲ jak wchodzić z nią w interakcjeǲ są kluczowe dla powodzenia MisjiǷ

KRAWĘDZIE PÓL
Dwa pola połączone przynajmniej jedną krawędzią w czterech 
głównych kierunkach świata uznaje się za sąsiadująceǷ .stnieje pięć 
różnych sposobów połączenia pomiędzy dwoma polamiǲ co wpływa 
na toǲ jak Jednostka może wejść z nimi w interakcjęǷ
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B3 Basic - tiles
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1. Otwarta krawędĂ Ȗ Jednostki mogą Poruszać sięǲ 
wyznaczać LW oraz mierzyć Zasięg poprzez Otwartą krawędźǷ 
To najczęstszy sposób połączenia pólǷ

2. Nieprzekraczalny Teren Ȗ Jednostki nie mogą Poruszać sięǲ 
ale mogą wyznaczać LW i mierzyć Zasięg przez Nieprzekraczalny 
TerenǷ Nieprzekraczalny Teren może być samodzielną budowlą 
(npǷ ogrodzeniem z siatki) lub fragmentem Mapy jako pole 
z wodą ( )Ƿ

3. Mur Ȗ Jednostki nie mogą Poruszać sięǲ wyznaczać LW ani 
mierzyć Zasięgu przez MurǷ Pola oddzielone Murem nie są 
uważane za sąsiadująceǷ Mur może być samodzielną budowląǲ 
może też oddzielać części Mapy będące budynkamiǷ

4. Drzwi Ȗ Drzwi są częścią Murówǲ które traktowane są wówczas 
jak Otwarte krawędzieǲ więc Jednostki mogą Poruszać sięǲ 
wyznaczać LW oraz mierzyć Zasięg poprzez DrzwiǷ Reprezentują 
one wejścia do budynkówǷ

5. Okno Ȗ Jednostki różnie traktują OknaǷ Stalkerzy oraz Ludzcy 
Wrogowie traktują je jako Otwarte krawędzieǲ Wrogowie Psionicy 
traktują je jak Nieprzekraczalny Terenǲ a wszyscy inni Wrogowie 
traktują je jak MurǷ

Jeżeli dwie różne krawędzie kafli Mapy stykają się ze sobąǲ 
traktujcie je jak jedną krawędź o większych ograniczeniachǲ zgodnie 
z porządkiemǱ Mur Ȼ Nieprzekraczalny Teren Ȼ Otwarta krawędźǷ
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B2 enviro - Av1

Przykład: `znaczona krawędđ jest traktowana jak Zur, ponieważ jego 
ograniczenia są większe niż w przypadku [ieprzekraczalnego Terenu. 

� związku z tym żadne Jednostki nie mogą loruszać się, 
wyznaczać L� ani mierzyć Zasięgu przez tę krawędđ.

Pola z wodą 
Pola oznaczone jako  są 
obszarami wodnymi i żadna 
Jednostka nie może na 
nie wchodzić ani przez nie 
przechodzićǷ

6ednostki
Jednostki to żywe istoty 
przemierzające ZonęǷ 
Są trzy typy JednostekǱ 

ǰ Stalkerzy Ȗ postacie graczyǷ
ǰ Towarzysze Ȗ pomocnicy 

StalkerówǷ
ǰ Wrogowie Ȗ niebezpieczni 

Ludzie i wrogie Stalkerom 
MutantyǷ

Więcej o jednostkach i różnicach 
pomiędzy nimi na stronie 40Ƿ 

#rubość krawędzi pól
Niektóre krawędzie pól są 
wyraźnie grubsze niż inne 
(zwłaszcza te na krawędziach 
kafli)Ƿ Grubość krawędzi nie ma 
żadnego wpływu na rozgrywkęǷ
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PROMIENIOWANIE NA MAPIE 
Promieniowanie stanowi duże zagrożenie w ZonieǷ Nie wszystkie 
tereny są skażoneǲ ale jeśli znajdziecie się na takim obszarzeǲ lepiej 
szybko się stamtąd wynościeǷ
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1

12

1

53

3

Przykład: � zależności od wartości lromieniowania zmienia się 
również sposób jego przedstawienia oraz kolor. 

lromieniowanie na polu z Ĝŭĝ  ma kolor żóÕty, z Ğŭğ
ma kolor pomaraØczowy, a z Ġś  Ů kolor czerwony.

Za każdym razemǲ gdy Stalker przesuwa swój żeton Tury (po pełnym 
rozpatrzeniu efektu Akcji Podstawowej ǲ która spowodowała 
przesunięcie żetonu Tury)ǲ jeżeli znajduje się na polu z ǲ zwiększa 
swoją dawkę Promieniowania (na liczniku Geigera) o wartość równą 
wartości  na danym poluǷ Ta wartość może być zredukowana przez 
modyĈkator Promieniowania na Mapie jego PancerzaǷ

Promieniowanie podczas Ruchu

Jeżeli Ruch spowodował przesunięcie w dół jednego z żetonów Turǲ 
a Poruszyliście się na poleǲ z pola lub przez jedno (lub więcej) pole 
z ikoną ǲ zwiększacie swoją dawkę Promieniowania tylko razǲ 
o wartość równą największej wartości  na tych polachǷ Ta wartość 
może być zredukowana przez modyĈkator Promieniowania na 
Mapie PancerzaǷ

Przykład: lodczas Akcji lodstawowej ŔnuchŘ niebieski rtalker byÕ obecny na 
ğ polach. Dwa pola oznaczono jako ě , jedno jako ĝ  i jedno jako ğ . 

lo zakoØczeniu tego nuchu rtalker powinien zwiększyć dawkę 
lromieniowania o ğ. Jego Rombinezon [)C redukuje tę wartość o Ĝ, zatem 

ostatecznie rtalker zwiększy swoją dawkę lromieniowania o Ğ.

Chociaż Promieniowanie nie zabija od razuǲ nagromadzenie zbyt dużej 
dawki Promieniowania może wyrządzić krzywdę podczas każdej Fazy 
Wrogów i ZonyǷ

 oraz Promieniowanie 
na Mapie 
 Jako że Akcje Darmowe 
nie powodują przesunięcia 
żetonu Tur w dółǲ nie powodują 
też zwiększenia dawki 
Promieniowania wynikającego 
z  zajmowanego polaǷ

BUDYNKI I POMIESZCZENIA
Pomieszczenia to przestrzenie ograniczone Muramiǲ Drzwiami 
i OknamiǷ Kilka sąsiadujących ze sobą Pomieszczeń tworzy budynekǷ

Niektóre efekty mogą się odwoływać do elementów znajdujących 
się wewnątrz lub na zewnątrz budynku (pola Wnętrza lub pola 
Zewnętrza)Ƿ 

Pola Wnętrza to wszystkie pola w dowolnym PomieszczeniuǷ 

Pola Zewnętrza to wszystkie polaǲ które nie należą do żadnego 
PomieszczeniaǷ

1 1

1

1

1

4323

1

3

4

6

5

2

Przykład: Ten budynek podzielony jest na ġ lomieszczeØ.

OSŁONA 

3

1

1
1

3

3

3

2

24

4

4

Pola z tą ikoną zawierają Osłonęǲ co oznaczaǲ że trudniej traĈć 
Cele znajdujące się na takich polachǲ o ile nie próbuje się tego 
robić z bliskaǷ Osłony to różnego rodzaju przeszkodyǲ kryjówki oraz 
wszelkie elementyǲ które mogłyby dawać przewagę podczas obronyǷ

Kiedy Jednostka na polu z  jest Celem Atakuǲ a Atakujący nie 
znajduje się na tym samym polu (lub w tym samym Pomieszczeniu 
w wypadku walki w budynku)ǲ należy zmniejszyć liczbę 
(sukcesów) w Atakach Stalkerów oraz  (obrażeń) w Atakach 
Wrogów o wartość równą Ƿ



Ǽǿ  |  Aa×a Ais¶i  |  Zasi¡g  |

Zasięg
Zasięg jest zawsze mierzony pomiędzy dwoma polamiǷ Jest on równy 
najniższej liczbie krawędzi dzielących oba te polaǷ Zasięg nie musi być 
mierzony w linii prostejǷ Oto kilka przykładów różnych ZasięgówǱ

Przykład: nóżne Zasięgi mierzone od niebieskiego rtalkera. 
Zasięg ě Ů zielony, Zasięg Ĝ Ů żóÕty, Zasięg ĝ Ů pomaraØczowy, 

Zasięg Ğ Ů czerwony.

Efekty o Zasięgu Ƨ można zastosować tylko względem polaǲ na którym 
się znajdujeszǷ

Gdy efekt odwołuje się do czegoś w Zasięgu xǲ wszystkie pola 
w Zasięgu x lub mniejszym mogą stać się przedmiotem tego efektuǷ 
W powyższym przykładzie efekt „w Zasięgu Ʃ” ma zastosowanie do pól 
oznaczonych na zielonoǲ żółto i pomarańczowoǷ

Gdy efekt odwołuje się do czegoś w Zasięgu xȵǲ wszystkie pola 
w Zasięgu x lub większym mogą stać się przedmiotem tego efektuǷ 
W powyższym przykładzie efekt „w Zasięgu Ʃȵ” ma zastosowanie do 
pól oznaczonych na pomarańczowo i czerwono oraz do wszystkich pól 
znajdujących się dalejǷ

NAJBLIŻSZY OBIEKT I NAJKRÓTSZA DROGA
By określićǲ który obiekt znajduje się najbliżejǲ kierujcie się
następującymi zasadamiǱ

1. Wyobraźcie sobie najkrótszą drogę do każdego analizowanego 
obiektu (tjǷ taką z najmniejszą liczbą pól)Ƿ

A. Wrogowie Ludzie ignorują wszystkie drogi zawierające 
nieodkryte symbole Anomalii (chyba że nie ma żadnej innej 
możliwości)Ƿ Będą oni unikali Anomalii za wszelką cenęǷ

2. Wybierzcie obiektǲ do którego droga jest najkrótszaǷ

3. Wybierzcie obiektǲ do którego droga zawiera najmniejszą liczbę 
zakrętówǷ

Jeżeli wciąż nie ma rozstrzygnięciaǲ decyduje Wiodący StalkerǷ 
Starajcie się wybrać najlepszą opcjęǷ

Przykład: rprawdđmy, który )andyta jest najbliżej . [iebieski )andyta 
znajduje się w Zasięgu ĝ, więc jest bezsprzecznie najbliżej. 

lozostali )andyci, turkusowy oraz żóÕty, są w Zasięgu ğ. 
Droga żóÕtego )andyty nie zawiera żadnych zakrętów šnie ma znaczenia, 
że musiaÕby się on dwukrotnie odwrócić, by móc loruszyć się tą drogąŢ, 

natomiast droga turkusowego )andyty ma jeden zakręt, 
więc żóÕty )andyta jest bliżej niż turkusowy.

Jedna z możliwych dróg dla )andyty różowego jest w Zasięgu Ġ, 
ale przebiega przez Anomalię, więc trzeba ją wykluczyć 

i znaleđć inną trasę. )andyci nie lubią ryzykować wÕasnym życiem. 
lozostaÕych trzech )andytów znajduje się w Zasięgu ġ. 

Droga różowego )andyty zawiera Ĝ zakręt, ɮoletowego Ů ĝ, 
a czerwonego Ů Ğ.

lodsumowując, kolejność )andytów, od tego, który znajduje się 
najbliższej , do tego, który znajduje się najdalej, jest następującaű 
niebieski, żóÕty, turkusowy, różowy, ɮoletowy, a na koØcu czerwony.
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Linia Wzroku (LW)
Linia Wzroku (LW) określaǲ czy dwie Jednostki na Mapie widzą 
siebie nawzajemǷ LW zawsze mierzy się pomiędzy dwoma polamiǷ 
Aby określićǲ czy istnieje LW pomiędzy polami tych dwóch JednostekǱ

• W przypadku Stalkerów należy sprawdzić wszystkie główne kierunki 
(przódǲ tyłǲ lewo i prawo)ǲ zaś w przypadku Wrogów należy 
sprawdzić kierunki odpowiadające ich WzrokowiǷ

• LW w każdym z głównych kierunków powinno się sprawdzać 
oddzielnieǷ Aby to zrobićǲ należy sprawdzić pola połączone w linii 
poziomej lub pionowej (zależnie od tegoǲ jaki kierunek główny 
sprawdzamy) z polem JednostkiǷ Następnie należy powtórzyć ten 
proces dla każdego kierunku głównegoǲ aż dotrzecie do krawędzi 
Mapyǲ końca Zasięgu Wzroku lub efektu blokującego LW (Muru lub 
żetonu Brak Widoczności )Ƿ .nnymi słowyǲ LW to wszystkie polaǲ 
do których moglibyście dotrzeć za pomocą Ruchu bez konieczności 
zmiany kierunkuǷ 

• Jednostka zawsze ma LW do swoich pólǷ
• Linia Wzroku łączy Jednostkę z wszystkimi tymi polamiǲ 

umożliwiając jej zobaczenie wszystkich Jednostek na tych polachǷ
• Jednostkiǲ Anomalie oraz większość żetonów nie blokują Linii 

Wzrokuǲ chyba że gra jasno to określiǴ

Przykład: )andyta ma następujące Zasięgi �zrokuű Ğ do przodu, Ĝ na 
boki i ě do tyÕu. rtojąc na tym konkretnym polu, skierowany w dóÕ 

)andyta ma L� do Ğ pól przed sobą, ĝ pól po lewej i ĝ pól po prawej. 
Zatem ten )andyta ma L� do zielonego i niebieskiego rtalkera, 

ale nie ma L� do szarego rtalkera šdotarcie do tego pola wymagaÕoby 
zmiany kierunkuŢ ani do ɮoletowego rtalkera šten rtalker znajduje się 

za plecami )andyty, a w tym kierunku ma on Zasięg �zroku ěŢ.

Wzrok

Do przodu

Na bokiNa boki

Do tyłu

Wrogowie mają różne 
Zasięgi LW Ȗ w zależności 
od tegoǲ w którą stronę 
są ustawieniǷ LW Stalkera 
ma nieskończony Zasięg 
we wszystkich kierunkachǷ

Przykład: rtalker ma nieskoØczony Zasięg �zroku 
we wszystkich kierunkach. rtojąc na tym konkretnym polu, 

niebieski rtalker ma L� przez Ĝě pól do przodu, ĝ pola na lewo, ĝ pola 
na prawo oraz ě pól do tyÕu ze względu na znajdujący się za nim Zur. 

Tak więc niebieski rtalker widzi wszystkich trzech )andytów ze rtrzelbami, 
ale nie widzi dwóch )andytów z Rarabinami.

Przykład: rtojąc na tym konkretnym polu, niebieski rtalker ma L� 
przez Ġ pól do przodu, Ĝ pole na lewo i Ğ pola na prawo. 

Zatem niebieski rtalker widzi dwóch z czterech )andytów.
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Oto przykład karty NotatkiɎ

BUDKA RADIOWA
Ani śladu więđnia.

Jeżeli w tym budynku znajduje się , rozpatrz go.
Znajdź i rozpatrz 1 losową kartę A1-10a

(Miejsce z Kluczem do Celi).
Odrzuć tę kartę.

A1-03b1

2
3

4

1. Numer Ȗ Każda karta ma numer z przodu i z tyłuǲ więc łatwo je 
odróżnićǷ Pierwsze dwa znaki oznaczają MisjęǷ Dodatkowo numer 
z przodu kończy się literą „a”ǲ a numer z tyłu kończy się literą „b”Ƿ

2. Nazwa

3. Wstawka fabularna Ȗ Niektóre karty zawierają fragmenty 
opowieściǷ

4. Zasady Ȗ .nstrukcjeǲ które należy zastosować natychmiastǲ 
lub dodatkowe zasady dotyczące gryǷ

Karty dwustronne
Większość kart Otoczenia jest dwustronnaǷ .ch przód oznaczono 
literą „a”ǲ tył zaś literą „b”Ƿ Upewnijcie sięǲ że postępujecie
zgodnie z instrukcjami i układacie karty właściwą stroną ku górze 
(npǷ gdy przygotowanie Misji wymaga umieszczenia na Mapie karty 
nakładki AǼɝǻǽaǲ uważajcieǲ żeby przypadkowo nie położyć jej 
stroną „b” ku górze)Ƿ Z zasady tylko przednia część kart Otoczenia 
powinna być widoczna i w taki właśnie sposób należy układać karty 
w talii OtoczeniaǷ

Odwracanie karty Otoczenia
Wiele efektów wymaga odwrócenia karty OtoczeniaǷ Gdy tak robicieǱ

Jeżeli to karta nakładkaǲ należy umieścić ją z powrotem na MapieǷ 
Karta powinna zostać umieszczona w bezpośrednim sąsiedztwie 
miejscaǲ w którym wcześniej się znajdowałaǲ ewentualnie sam wygląd 
karty może pomóc określić jej nowe umiejscowienieǷ

Jeżeli to karta Notatkiǲ należy rozpatrzyć jej efektǷ Następnie 
gra z reguły nakaże odrzucić taką kartęǷ Jeżeli karta nie zostanie 
odrzuconaǲ powinniście umieścić ją obok Mapyǲ gdyż może zawierać 
ważne informacje lub dodatkowe zasadyǷ

Odrzucanie i usuwanie kart Otoczenia
Jeśli otrzymacie polecenieǲ by odrzucić kartę Otoczeniaǲ należy ją 
odłożyć do pudełka MisjiǷ

W rzadkich przypadkach efekt może nakazać usunięcie określonej 
karty z gryǷ Odłóżcie tę kartę na bokǲ gdyż nie powinna być ponownie 
używana w danej KampaniiǷ  

Karty Otoczenia
Każda Misja zawiera niepowtarzalne karty OtoczeniaǷ Wpływają one 
na Mapęǲ dostarczają podpowiedzi oraz dodają lub usuwają niektóre 
zasadyǷ

Są dwa główne typy kart OtoczeniaǱ
• Nakładki na Mapę Ȗ Umieszcza się je bezpośrednio na 

kaflach MapyǷ Dodają one nowe AkcjeǽAktywatory lub zmieniają 
pola oraz połączenia między nimiǷ

• Karty Notatek Ȗ Umieszcza się je obok MapyǷ To karty tekstowe 
z pojedynczymi instrukcjamiǲ podpowiedziami dotyczącymi Misji 
lub dodatkowymi zasadamiǷ

Oprócz tego niewielka liczba kart Otoczenia przedstawia Anomalie 
lub BrońǷ

Oto przykłady nakładek na MapęɎ
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A1 enviro - Av1

 Gdy Stalker wejdzie 

do tego budynku, 

natychmiast odwróć tę kartę.

 Zajrzyj do środka: 

Możesz wykonać tę Akcję 

na obszarze sąsiadującym 

z  tego budynku. 

Odwróć tę kartę.

 Zajrzyj do środka: 

Możesz wykonać tę Akcję 

na obszarze sąsiadującym 

z 

A
1-

0
3

a 1

2

3

1. Numer Ȗ Każda karta ma numer z przodu i z tyłuǲ więc łatwo je 
odróżnićǷ Pierwsze dwa znaki oznaczają MisjęǷ Dodatkowo numer 
z przodu kończy się literą „a”ǲ a numer z tyłu kończy się literą „b”Ƿ

2. /  Akcja Ȗ Niektóre karty zawierają Akcję (Podstawową 
lub Darmową)ǲ którą możecie wykonywać na określonym polu 
lub polach opisanych na tej karcieǷ

3.  Aktywator Ȗ Niektóre karty zawierają efekt Aktywatoraǲ 
który powinien zostać zastosowanyǲ gdy Stalker (rzadziej Wróg) 
wejdzie na określone pole lub pola opisane na tej karcieǷ

Aby łatwiej wam było rozmieszczać karty nakładekǲ pamiętajcieǲ 
że na większości tych kart tekst jest zorientowany tak jak na Mapie 
i powinien współgrać z układem MapyǷ

Wybór i koszt Akcji
Czasami karta Notatki zapewnia 
kilka Akcji do wyboruǷ Niektóre 
z nich oznaczone są ikoną ǲ 
a wykonanie ich wymaga 
przesunięcia w dół aktualnego 
żetonu TurǷ Pamiętajcieǲ że to 
może spowodować zwiększenie 
dawki PromieniowaniaǷ



  |  Aa×a Ais¶i  |  �etony na Aa×ie Ais¶i  |  ǼȂ

PrzykładɃ�: 3·ekt RoØca nundy na karcie �ydarzenia sprawia, 
że rozpatrujecie Ĝ  znajdujący się najbliżej �iodącego rtalkera šw tym 

wypadku niebieskiegoŢ. )y to zrobić, odwracacie  w budynku. Jest to 
ze strzaÕką skierowaną w górę. �rogiem oznaczonym przez  jest )andyta 

ze rtrzelbą, zatem bierzecie jedną kartonową ɮgurkę )andyty ze rtrzelbą 
z puli �rogów i umieszczacie ją na tym samym polu co , ustawiając 

)andytę zgodnie ze wskazaniem strzaÕki, a następnie odrzucacie ten . 

PrzykładɃ
: Jako że w puli nie ma już kartonowych ɮgurek )andyty 
ze rtrzelbą šwszystkie trzy są już na ZapieŢ, należy dobrać kartę Aktywacji 

�roga šw tym wypadku Ţ i Aktywować jednego )andytę ze rtrzelbą, 
znajdującego się najbliżej . Zgodnie z zasadami wyznaczania 

najbliższego obiektu obaj )andyci znajdują się w Zasięgu Ĝ od , zatem 
to od was zależy, czy wybierzecie tego w budynku, czy tego poza nim. 

nozpatrując kolejne kroki karty Aktywacji �rogów, pamiętajcie, że mogą one 
wpÕynąć wyÕącznie na tego jednego )andytę šjeżeli jego kolor odpowiada 

tym krokomŢ. [ależy pominąć ostatni krok na karcie, ponieważ jest on 
wykonywany tylko podczas Aktywacji �rogów w =azie �rogów i Zony.

Rozmieszczanie Wrogów i całkowicie zajęte pola

Jeżeli kartonowa Ĉgurka nowego Wroga miałaby zostać 
umieszczona na całkowicie zajętym polu (npǷ w wyniku 
rozpatrywania )ǲ należy umieścić tego Wroga na najbliższym 
dostępnym polu i skierować go w stronę polaǲ na którym powinien 
być umieszczonyǷ

Żetony na Mapie Misji
 BRAK W+DO�ZNOŚ�+

Żadna Jednostka nie może wyznaczać LW do polaǲ z pola ani przez 
pole z takim żetonem (na potrzeby wyznaczania LW dane pole 
należy traktowaćǲ jakby posiadało Mur na każdej swojej krawędzi)Ƿ 
Jednostki na polu z żetonem  wciąż mogą obierać siebie za CelǷ 
Żetony  są usuwane z Mapy podczas Fazy Wrogów i ZonyǷ

ŚRUBA
Śruby należy przechowywać w KieszeniachǷ Możecie umieszczać 
je na Mapieǲ by zakryć symbole Anomalii przez wykonanie Akcji 
Podstawowej „Śruby i Nakrętki”Ƿ Zakryte przez  symbole Anomalii 
są ignorowane podczas rzutu na Aktywację AnomaliiǷ  umieszczone 
na Mapie są usuwane podczas Fazy Wrogów i ZonyǷ 

 ARTEFAKT
Artefakty zazwyczaj zaczynają ukryte pod kartonową Ĉgurką Anomaliiǲ 
ale mogą zostać umieszczone na Mapie dzięki użyciu Akcesorium 
Pancerza typu DetektorǷ Zakryte przez  symbole Anomalii są 
ignorowane podczas rzutu na Aktywację AnomaliiǷ  umieszczony 
na Mapie można pozyskać poprzez wykonanie Akcji Podstawowej 
„Podniesienie”Ƿ Wykonując jąǲ należy dobrać kartę Artefaktu o typie 
odpowiadającym Anomaliiǲ z której został pozyskanyǷ Jeżeli nie ma 
dostępnej takiej karty lub  został podniesiony z pola bez Anomaliiǲ 
po prostu dobieracie losową kartę ArtefaktuǷ

 ŁUP
Łup reprezentuje Wyposażenie porozrzucane po ZonieǷ Obejmuje 
Śrubyǲ Przedmiotyǲ Brońǲ a czasami nawet ArtefaktyǷ

 na tym samym polu należy ułożyć w jeden stosǷ Gdy gra nakaże 
umieścić na polu dodatkowy ǲ powinniście umieścić jego żeton 
na szczycie stosuǷ

Rozpatrując  (zazwyczaj poprzez wykonanie Akcji Podstawowej 
„Podniesienie”)ǲ należy wziąć wierzchni  ze stosuǷ Jeżeli żeton 
nie jest odwróconyǲ odwracacie go i otrzymujecie widoczną na nim 
nagrodęǷ Następnie odrzucacie dany żeton Ƿ Odrzucone żetony 
należy umieścić z bokuǷ Te żetony nie mogą zostać już użyte podczas 
tej samej MisjiǷ

 NIEZNANY WRÓG
Żeton Nieznanego Wroga reprezentuje Wrogówǲ którzy mogą pojawić 
się podczas MisjiǷ Żetony  na tym samym polu są zazwyczaj 
układane w jeden stosǷ Gdy gra poleci rozpatrzyć ǲ rozpatrujecie 
żeton  z samego szczytu stosuǷ Jeżeli nie jest odwróconyǲ 
odwracacie goǷ Następnie wykonujecie poniższe instrukcjeǱ 

Jeżeli jest to żeton X ǲ odrzucacie goǷ 

Jeżeli jest to żeton / / / / ǲ umieszczacie jedną lub dwie 
kartonowe Ĉgurki Wrogów w odpowiadającym żetonowi kolorze 
na polu tego żetonuǲ ustawione w kierunku wskazywanym przez 
strzałkę na żetonieǷ

Jeżeli umieściliście na Mapie przynajmniej jedną kartonową Ĉgurkę 
Wrogaǲ odrzucacie Ƿ

Jeżeli w puli Wrogów jest za mało kartonowych Ĉgurekǲ by umieścić na 
Mapie przynajmniej jednąǲ dobieracie kartę Aktywacji Wrogów (jeżeli 
na Mapie znajduje się przynajmniej ƨ żeton ǲ należy dobrać kartę 
Aktywacji Wrogów Ǽ w innym wypadku należy dobrać kartę Aktywacji 
Wrogów )Ƿ Następnie rozpatrujecie tę kartęǲ ale Aktywujecie tylko 
jednego Wroga w odpowiadającym żetonowi kolorzeǲ znajdującego się 
najbliżej rozpatrywanego żetonu Ƿ Następnie odrzucacie Ƿ

Rozpatrywanie wielu 
żetonów  i brak żetonu
Gdy gra poleci wamǲ by w tym 
samym czasie rozpatrzyć 
wiele ǲ rozpatrzcie je kolejnoǷ 

Gdy gra poleciǲ by rozpatrzyć ǲ 
ale na Mapie nie ma żadnego ǲ 
nic się nie dziejeǷ
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CEL MISJI
Każda Misja ma główną kartę Celuǲ która streszcza cel danej MisjiǷ 
Aby zakończyć Misję sukcesemǲ musicie wypełnić ten celǷ Dodatkowo 
karta ta zawiera informacje dotyczące tegoǲ co się dziejeǲ kiedy jakiś 
Stalker zginieǷ

W większości Misji śmierć Stalkera oznacza niepowodzenie Misji 
i wymaga odkrycia określonej karty Wydarzenia Misjiǲ która opisuje 
następne krokiǷ

CEL MISJI
 Znajdź i uratuj Dalika.
 Wydostań się z obozu bandytów.

Jeżeli jakikolwiek Stalker ginie:
Misja przepadła. Znajdź i rozpatrz kartę 

Wydarzenia Misji VII (Śmiertelny wypadek).

A1-01a

Przykład: Cel Misji w pierwszej Misji (A1).

PRZEBIEG RUNDY
Wszystkie Misje trwają po kilka Rundǲ z których każda składa się 
z trzech FazǷ W poszczególnych Rundach gracze odkryją i rozpatrzą 
nową kartę Wydarzeniaǲ a następnie zaplanują i rozegrają swoje 
TuryǷ Na koniec każdej Rundy nastąpi reakcja ze strony Zony oraz 
WrogówǷ Proces ten będzie się powtarzać do czasuǲ aż gracze 
ukończą Misję z sukcesemǲ któryś ze Stalkerów zginie lub 
skończy się czasǷ W każdym z tych przypadków gracze zostaną 
poinstruowaniǲ by rozpatrzyć konkretną kartę Wydarzenia MisjiǷ

Runda składa się z następujących FazǱ  

1. "aza WydarzeÅ Ȗ Dobierzcie i przeczytajcie nową kartę Wydarzeniaǲ 
by dowiedzieć sięǲ co się stałoǲ a następnie zastosujcie wszystkie 
efekty NatychmiastoweǷ

2. Faza Graczy Ȗ Każdy gracz wykonuje dwie Turyǲ podczas których 
może przeprowadzić różne AkcjeǷ

3. "aza Wrogów i Zony Ȗ Wrogowie Aktywują sięǲ a Stalkerzy 
ponoszą konsekwencje skumulowanej dawki Promieniowaniaǲ 
następnie mają miejsce efekty Końca Rundy (umieszczone 
głównie na kartach Wydarzeń)Ƿ

Treść WydarzeÅ
Część kart Wydarzeń rozpatruje 
się w Fazie Wrogów i Zonyǲ 
jednak możecie się z nimi 
zapoznaćǲ gdy tylko Wydarzenie 
staje się AktywneǷ Odpowiednio 
zaplanujcie swoje AkcjeǴ

ROZGRYWANIE MISJI
Misje to różne zadaniaǲ których będziecie się podejmować podczas KampaniiǷ Misje łączą się ze sobą fabularnie i są rozgrywane na Mapie 
zbudowanej z kafli Mapyǲ zapełnionej różnymi elementami gry podczas przygotowaniaǷ

Faza Wydarzeń
Wydarzenia wyznaczają upływ czasu podczas Misji oraz opisująǲ 
co się dzieje w czasie RundǷ W tej Fazie dobieracie wierzchnią kartę 
z talii Wydarzeńǲ czytacie jąǲ rozpatrujecie jej efekty Natychmiastowe 
i umieszczacie ją obok talii WydarzeńǷ Następnie przechodzicie 
do Fazy GraczyǷ

Talia Wydarzeń zawiera dwa rodzaje kart WydarzeńǱ
ǰ Wydarzenia Misji Ȗ Zawierają one elementy fabularne oraz opis 

konkretnych sytuacji w ramach MisjiǷ Są unikalne dla każdej Misji 
i na etapie przygotowania należy je dodać do talii WydarzeńǷ 
Niektóre karty Wydarzeń Misji mają kilka wariantów o tym 
samym numerzeǷ W takim wypadku losowo wybieracie jeden 
z nich podczas tworzenia talii WydarzeńǷ 

ǰ Wydarzenia Losowe Ȗ Wprowadzają małe zwroty akcjiǲ 
takie jak dodatkowe Łupy czy gwałtowny wzrost PromieniowaniaǷ 
Dodaje się je do talii Wydarzeń podczas MisjiǷ

Oto przykład kart Wydarzenia Misji oraz Wydarzenia LosowegoɎ

Nowo przybyli
Rtoś atakuje obózŐ )andyci wybiegają i chwytają 
za broØ.

NATYCHMIASTOWY
Alarm!
Rozpatrz wszystkie  ze stosu .

Koniec Rundy
Trwające walki

Umieść 4 -  kart Wydarzeń Losowych na wierzchu talii Wydarzeń.

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę przez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

III Szybka kontrola rynsztunku
Jedna z twoich Õadownic jest odpięta. Zagazynek 
musiaÕ gdzieś wypaść.

NATYCHMIASTOWY
Wiodący Stalker:
Odrzuć 1 Magazynek. Możesz odrzucić  lub przesunąć 1 ze swoich 
żetonów Tury w dół, jak po wykonaniu 1 , by zignorować ten efekt.

Koniec Rundy
Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 

Rozpocznij następną Rundę poprzez dociągnięcie 
i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

1 2

3

4 4

5B5A

5B

3

1

1. Nazwa Ȗ Każda karta Wydarzenia ma niepowtarzalną nazwęǷ

2. Numer Ȗ Karty Wydarzeń Misji mają numer z przodu i z tyłuǷ Karty 
Wydarzeń Losowych z pudełka Misji mają z przodu numer MisjiǷ

3. Wstawka fabularna Ȗ Opis wydarzeniaǷ

4. Natychmiast Ȗ Te efekty rozpatrywane są natychmiast 
po dobraniu tej karty podczas Fazy WydarzeńǷ Niektóre z nich 
pozwalają Stalkerom wykonać dodatkowe Akcjeǲ jak Ruch 
lub Atakǲ ale nie powodują przesunięcia w dół żetonu Turǲ 
chyba że tak stanowi treść kartyǷ

5. Koniec Rundy Ȗ Te efekty rozpatrywane są na końcu Fazy 
Wrogów i ZonyǷ

A. Oznaczone efekty nie występują na każdej karcie 
Wydarzenia i mogą się różnić pomiędzy kartamiǷ Zazwyczaj 
dodają do talii Wydarzenia Losowe lub powodują pojawienie 
się dodatkowych WrogówǷ

B. Nieoznaczone efekty zawsze są takie same i przypominają 
o krokachǲ które należy wykonać przed rozpoczęciem 
następnej RundyǷ

Aktywne Wydarzenie
W danym momencie tylko 
jedno Wydarzenie może być 
aktywneǷ Jeśli efekt sprawiǲ 
że musicie dobraćǽodszukać 
kartę Wydarzeniaǲ umieszczacie 
ją na wierzchu poprzedniego 
Aktywnego WydarzeniaǷ

Liczba Stalkerów
.kona  to wartość równa 
liczbie Stalkerów w waszej 
drużynieǷ Odnoszą się do niej 
niektóre efektyǷ 

PrzykładɎ Widoczna po 
prawej karta Wydarzenia Misji 
„Nowo przybyli” nakazuje 
umieszczenie ƫ ȗ  kart 
Wydarzeń Losowych na 
wierzchu talii WydarzeńǷ 
W grze z Ʃ Stalkerami ten efekt 
spowoduje umieszczenie Ʃ kart 
Wydarzeń Losowych (ƫȗƩȹƩ)Ƿ
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AKCJE
Od zrobienia kilku kroków po strzał w głowę Bandyty Ȗ każda Akcja 
jest ważna i może wpłynąć na całą MisjęǷ

Jedna Akcja musi się zakończyćǲ zanim rozpocznie się następnaǷ

Akcje Podstawowe są znane wszystkim Stalkerom i zostały 
dokładnie wyjaśnione na kolejnych stronachǷ .nne źródła Akcji to 
karty Otoczenia na Mapie Misji oraz zdobyte karty Wyposażenia 
(npǷ Brońǲ granaty czy zestawy medyczne)Ƿ

Akcje są reprezentowane przez dwie różne ikonyǱ

Akcja Podstawowa Ȗ By wykonać ten rodzaj Akcjiǲ musicie 
przesunąć żeton Tury o ƨ pole w dółǷ To stosunkowo proste Akcjeǲ 
jak poruszenie się o kilka metrówǲ rzucenie granatu lub oddanie 
strzału z pistoletuǲ jednak istnieje ograniczona pula czynnościǲ 
jakie możecie wykonać w skończonym czasieǷ  

Akcja Darmowa Ȗ Nie wymaga przesunięcia żetonu TuryǷ 
Możecie wykonać dowolną liczbę Akcji Darmowych podczas Tury 
przed swoimi Akcjami Podstawowymiǲ po nich lub pomiędzy nimiǷ 
Są to Akcjeǲ które można wykonać bez jakiegokolwiek przygotowaniaǲ 
npǷ zajrzenie przez okno do wnętrza budynkuǲ otworzenie drzwi 
lub wypicie napoju energetycznegoǷ

Faza Graczy
Podczas tej Fazy Stalkerzy wykonują kolejno swoje Tury zgodnie 
z ruchem wskazówek zegaraǷ Każda Runda rozpoczyna się Turą 
Wiodącego StalkeraǷ 

W każdej Rundzie poszczególni Stalkerzy wykonują w sumie dwie 
Tury (każdą reprezentuje jeden żeton Tury)Ƿ Podczas swojej Tury
Stalkerzy wykonują dwie Akcje Podstawowe ( )Ƿ 

Gdy wszyscy Stalkerzy ukończą obie swoje Turyǲ przejdziecie do 
Fazy Wrogów i ZonyǷ

TURY

Przykład: lo lewej Ů żetony Tur przed wykonaniem jakiejkolwiek . 
� środku Ů żeton Tury po wykonaniu pierwszej  w tej Turze. lo prawej Ů 

żeton Tury po wykonaniu drugiej  w tej Turze. >dy rtalker zdecyduje, 
że nie chce wykonywać żadnej , jego Tura się koØczy, a �rogowie 

posiadający danego rtalkera w swojej L� mogą podjąć neakcję.

Każda Tura jest reprezentowana przez jeden z dwóch żetonów Tur 
na PDA StalkeraǷ Podczas Tury tylko Aktywny Stalker wykonuje AkcjeǷ

Jedna Tura musi się zakończyćǲ zanim rozpocznie się następnaǷ 

Podczas każdej Tury Stalker musi wykonać dwie Akcje Podstawowe 
( )ǲ może też wykonać dowolną liczbę Akcji Darmowych ( )Ƿ 
Za każdym razemǲ gdy Stalker wykonuje Akcję Podstawowąǲ przesuwa 
żeton Tury w dół o ƨ poleǷ Gdy żeton Tury dotrze na najniższe poleǲ 
a Stalker nie zechce wykonywać żadnych dodatkowych Akcji 
Darmowych ( )ǲ jego Tura się kończyǷ

Koniec Tury Stalkera

Po każdej Turze Stalkera Wrogowie posiadający danego Stalkera w Linii 
Wzroku będą mieli szansęǲ by wykonać Reakcję w postaci AtakuǷ 
PDA każdego gracza przypomni o tymǲ gdy żeton Tury dotrze 
na najniższe poleǷ Więcej o Reakcji Wrogów przeczytacie na stronie 34Ƿ

VËÃ¬Ä¬¢�¬� cuÚü

Przed rozpoczęciem Tury swojego Stalkera gracz może spasowaćǷ 
W takim wypadku należy przejść do Tury kolejnego StalkeraǷ 
Gdy Stalker pasujeǲ nie traci TuryǷ Oznacza toǲ że możecie swobodnie 
pomijać swoje Tury i zaczekać na lepszą sposobność do wykorzystania 
swoich Akcjiǲ jednak ostatecznie musicie swoje Tury rozegraćǷ

Wiodący Stalker
Wiodący Stalker to przechodni 
tytuł przypisany w danym 
momencie tylko do jednego 
StalkeraǷ Więcej informacji 
na ten temat znajdziecie 
na stronie 24Ƿ

Znaczniki  na żetonach Tur
Niektóre efekty mogą 
spowodować umieszczenie 
jednego lub więcej  na żetonie 
TuryǷ Zwiększają one liczbę ǲ 
które można wykonać podczas 
danej TuryǷ Wykonując ǲ 
kiedy macie przynajmniej ƨ
na swoim aktualnym żetonie 
Turyǲ odrzucacie ƨ ǲ zamiast 
przesuwać żeton Tury w dółǷ 
Na Koniec Rundy Stalkerzy 
odrzucają  pozostałe na 
żetonach TurǷ

Przykładowa Rozgrywka
Przebieg rozgrywki możecie 
prześledzić w niewielkiej 
broszurce zawierającej 
Przykładową RozgrywkęǷ
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 Przygotowanie: 

rzybka wymiana sprzętu między towarzyszami lub znalezienie 
lepszej pozycji strzeleckiej.

• Otrzymujecie  (Skupienie)Ƿ Więcej o Skupieniu przeczytacie 
na stronie 29.

• Zyskujecie ƨ  (Śrubę)Ƿ

Następnie dowolną liczbę razy i w dowolnej kolejności Stalkerzy 
na waszym polu mogąǱ

• Wymienić Artefaktǲ Akcesoriumǲ Pancerzǲ Przedmiotǲ Brońǲ 
Magazynekǲ  lub Osobiste Ważne Znalezisko (podtyp kart 
Notatekǲ na które można natraĈć podczas Misji) z innym 
Stalkerem na tym samym poluǷ

• Przenieść Broń z miejsca na Broń do Plecaka i õice õersaǷ 
Amunicja pozostaje na BroniǷ 

• Przenieść Pancerz z miejsca na Pancerz do Plecaka i õice õersaǷ
• Zainstalować Akcesorium na Pancerzu lub Broni lub je 

OdinstalowaćǷ
• Przenieść Artefakt z miejsca na Artefakt do Plecaka i õice õersaǷ

 VÚā�Âa�ËwaÄ¬�Ǳ

>dy skoØczą ci się naboje w broni, musisz po prostu zaÕadować 
ich więcej.

Jeżeli macie ǲ potraktujcie tę Akcję jako  (nie odrzucacie tego ).

Odrzucacie ƨ Magazynek typu pasującego do waszej Broni (Pistolet ǲ 
Karabin  lub Strzelba ) z Kieszeniǲ by dodać do waszej Broni tyle ǲ 
ile wynosi limit AmunicjiǷ

 VË�Ä¬�Þ¬�Ä¬�Ǳ

�iele rzeczy leży na ziemi w Zonie, czekając, aż je podniesiesz.

Wybierzcie ƨ  (Łup) lub  (Artefakt) na swoim poluǷ Jeżeli jest to 
nieodwrócony ǲ odwracacie goǲ otrzymujecie wynikające z niego 
nagrody i odrzucacie goǷ 

Gdy podnosicie ǲ otrzymujecie kartę Artefaktu w typie zgodnym 
z typem Anomaliiǲ z której go podnieśliścieǷ

 Wabik: 

Czasem wystarczy maÕe odwrócenie uwagi.

Rzucenie wabika pozwala wam poruszać przeciwników lub zwabić ich 
prosto w pułapkęǷ Ale używajcie go ostrożnieǴ

Nie możecie wykonywać tej Akcjiǲ jeżeli na Mapie znajduje się wasz .

Odrzućcie ze swojej Kieszeni ƨ Ƿ Wybierzcie pole w Zasięgu ƪ 
od waszego StalkeraǷ Umieśćcie na tym polu swój Ƿ Następnieǲ 
jeżeli na wybranym polu lub polach do niego przylegających są jacyś 
Wrogowieǲ dobieracie kartę Aktywacji Wrogów  i rozpatrujecie jąǲ 
ale Aktywujecie tylko Wrogów znajdujących się na tym polu i polach 
sąsiadującychǷ Następnieǲ jeżeli którykolwiek z tych Wrogów ma LW 
do któregokolwiek żetonu Uwagiǲ przesuwacie ten żeton o ƨ pole 
w stronę jego właścicielaǷ 

AKCJE PODSTAWOWE
Następujące Akcje zawsze są dostępne dla każdego StalkeraǷ Są one 
również wypisane na karcie PomocyǷ

 Ruch: 
Czasami pozostaje tylko biec tak szybko, jak zdoÕaszƄ

Poruszcie się maksymalnie o ƪ polaǷ 

To najczęstsza Akcja wykorzystywana do przemierzania Mapy MisjiǷ 
Ruch powoduje przesunięcieǽumieszczenie żetonu UwagiǷ

 JÞæÚËżÄü Yu�©Ǳ
[iektóre sytuacje wymagają ostrożnego i cichego podejścia.

Nie możecie wykonać tej Akcjiǲ by zejść z LW Wroga albo przesunąć 
się w jego LWǷ 

Poruszcie się o ƨ poleǷ Nie przesuwajcie ǽ nie umieszczajcie swojego 
żetonu UwagiǷ

Zasady Ruchu Stalkera
Ruch może mieć różne formy oraz źródłaǷ Bez względu na źródło 
wszystkie Ruchy Stalkerów przebiegają zgodnie z następującymi 
zasadamiǱ
• By Poruszyć się o x pólǲ po prostu Poruszacie swojego Stalkera 

na sąsiadujące pole x razyǷ Pola oddzielone Nieprzekraczalnym 
Terenem  lub Murem  bez Okna  nie są 
uważane za sąsiadująceǷ

• Jeżeli wejdziecie na pole z Wrogiemǲ wasz Ruch zostanie 
przerwany Ȗ musicie go natychmiast zakończyćǷ 

• Jeśli mielibyście zakończyć Ruch na całkowicie zajętym poluǲ 
Odpychacie jedną Jednostkę (w pierwszej kolejności Stalkerów) 
z tego pola na pole sąsiadujące (jeśli to możliwe Ȗ na poleǲ 
z którego Poruszyliście się)Ƿ Jeżeli żadna Jednostka nie może 
zostać Odepchniętaǲ by zrobić miejsceǲ nie możecie zakończyć 
Ruchu na takim poluǷ 

• Możecie Poruszać się przez całkowicie zajęte polaǲ na których 
nie ma WrogówǷ

• Jeżeli Poruszacie się z pola zawierającego Ĉgurkę Wrogaǲ 
obracacie jego kartonową Ĉgurkę takǲ by była zwrócona 
w stronę sąsiadującego polaǲ na które wykonujecie RuchǷ

Uwaga 

• Jeżeli Poruszacie się poprzez pole w LW Wrogaǲ umieszczacie 
swój  na pierwszym poluǲ przez które wykonujecie Ruch i które 
nie jest już w LW WrogaǷ

• Jeżeli zakończycie swój Ruch w LW Wrogaǲ musicie umieścić swój 
żeton  na swoim poluǷ

• Jeżeli zakończycie Ruch i na Mapie jest już wasz ǲ przesuwacie 
na swoje pole lub umieszczacie na swoim polu swój .

Promieniowanie 

• Jeżeli Ruch spowodował przesunięcie w dół jednego 
z żetonów Turǲ a Poruszyliście się na poleǲ z pola bądź przez 
jedno (lub więcej) pole z ikoną ǲ zwiększacie swoją dawkę 
Promieniowania tylko razǲ o wartość równą największej 
wartości  na tych polachǷ Ta wartość może być zredukowana 
przez modyĈkator Promieniowania na Mapie PancerzaǷ

Aktywator 

Podczas Ruchu musicie sprawdzaćǲ czy nie wchodzicie na pole 
z  lub pole z symbolami Anomalii ( )Ƿ W takim 
wypadku należy rozpatrzyć efekt aktywatoraǷ Jeżeli efekt 
działa natychmiastǲ ale nie nakazujeǲ by zakończyć Ruchǲ możecie 
kontynuować Ruch po pełnym rozpatrzeniu efektu .

Odepchnięcie
Odepchnięcie to mimowolny 
Ruchǲ który nie może zostać 
w żaden sposób przerwanyǷ 
Gdy Wróg zostaje Odepchniętyǲ 
należy ustawić jego Ĉgurkę takǲ 
by była zwrócona w stronę polaǲ 
z którego została przesuniętaǷ

Ostrożny Ruch
Niektóre Akcje podkreślająǲ 
że możecie Poruszyć się bez 
przesuwania swojej Ĉgurki 
lub umieszczania żetonu 
UwagiǷ W takich przypadkach 
przesuwacie lub umieszczacie 
żeton Uwagi tylkoǲ jeżeli 
kończycie Ruch w LW WrogaǷ
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AKTYWATORY NATYCHMIASTOWE 
I DODATKOWE ZASADY
Chociaż nie są to Akcjeǲ stanowią nierozerwalną część rozgrywkiǷ 
Mogą wydarzyć się w dowolnym momencieǲ o ile zostanie spełniony 
ich warunekǷ Niektóre z nich wspomagają lub zakłócają Akcjeǲ 
inne są wykorzystywane do ukrycia przed graczami informacji do 
momentu wykonania przez nich określonej Akcjiǲ a część istnieje 
wyłącznie po toǲ by popychać Misję naprzódǷ

 Aktywatory
Aktywatory pojawiają się na kartach nakładkach Otoczenia 
oraz kartach AnomaliiǷ Przypominająǲ że coś się wydarzyǲ gdy Stalker 
(rzadziej Wróg) wejdzie na określone pole na Mapie MisjiǷ Określają 
teżǲ czy efekt należy zastosować natychmiast podczas Akcjiǲ 
czy po jej zakończeniuǷ Jeśli efekt ma zastosowanie natychmiastoweǲ 
nie można zakończyć tej Akcjiǲ chyba że jest to wyraźnie zaznaczoneǷ
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 Gdy Stalker wejdzie 

do tego budynku, 

natychmiast odwróć tę kartę.

 Zajrzyj do środka: 

Możesz wykonać tę Akcję 

na obszarze sąsiadującym 

z 
 tego budynku. 

Odwróć tę kartę.

 Zajrzyj do środka: 

Możesz wykonać tę Akcję 

na obszarze sąsiadującym 

z 

A1-03a

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:
Stalkerzy: Tracisz 9 PŻ, następnie otrzymujesz .
Wrogowie: Rana Lekka, następnie otrzymujesz .

GALARETA 
CHEMICZNA

/ /  Dodatkowe zasady
Wasze Postacieǲ wiele elementów Wyposażenia oraz niektóre karty
Otoczenia dają dostęp do nowych zdolnościǷ Są oznaczone ikoną Otoczenia dają dostęp do nowych zdolnościǷ Są oznaczone ikoną 

/ /  w kolorze zależnym od koloru kartyǷ Mogą wzmocnić 
określone Akcje lub zapewnić trwałe efekty pasywneǷ

2000
 Po Ataku z wykorzystaniem 

tej Broni możesz natychmiast wykonać 
Przedmiotem typu Granat jako .

GRANATNIK

1000

ULEPSZONY 
POJEMNIK 
NA ARTEFAKTY

 Możesz używać ULEPSZONEGO
Pojemnika na Artefakty bez względu na to, 
jaki Pancerz nosisz.

22000

 Zawsze kiedy Atakuje cię 
Wróg w Zasięgu 1, 
możesz zwiększyć swoją dawkę 
Promieniowania o 3, by zadać 
temu Wrogowi.

ŚLUZ
CHEMICZNY

 ^Úu�ü ¬ DaºÚ¢æº¬Ǳ

Zau·ani przyjaciele wszystkich stalkerów. Rażdy stalker nosi 
w kieszeniach kilka śrub, które pomagają mu znaleđć bezpieczne 
ścieżki poprzez anomalie.

Umieśćcie ƨ  ze swoich Kieszeni na wybranym symbolu Anomalii 
w Zasięgu ƪǷ Zakryty przez  symbol Anomalii jest ignorowany 
podczas rzutu na Aktywację AnomaliiǷ 

Umieszczone na Mapie  są usuwane podczas Fazy Wrogów i ZonyǷ

 DÌżǱ

Zawsze przydatny, bez względu na to, czy otwierasz konserwę 
turystyczną, czy potrzebujesz planu awaryjnego, gdy skoØczą się 
naboje do twojego kaemu.

Nóż to Akcja AtakuǷ By ją wykonaćǲ musicie znajdować się na tym
samym polu co Wrógǲ którego chcecie ZaatakowaćǷ Możecie wybraćǲ 
w którą część ciała chcecie celowaćǲ następnie rzucacie ƪ Ƿ 
Jeżeli zabijecie swój celǲ redukujecie swoją UwagęǷ

INNE AKCJE I GDZIE JE ZNALEŹĆ

300

ZASIĘG SKUTECZNY 0-1
ZASIĘG MAKSYMALNY 2
AMUNICJA 2

OBRZYN

2 STRZAŁ Z DWÓCH LUF +3

1 STRZAŁ Z JEDNEJ LUFY +1

ROZPRYSK
3 : Ten Atak oddziałuje na wszystkich 
Wrogów znajdujących się na polu 
wybranym jako Cel.

3_av_A1

1
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3
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2
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1

1

A1 enviro - Av1

 Otwórz skrzynię: 

Zwiększ swoją dawkę 

Promieniowania o 2 

i odwróć tę kartę.
 Otwórz skrzynię: 

A1-08a

500

 RZUĆ (ZASIĘG 2)
Umieść swój  na wybranym polu.
Wykonaj rzut 4 . Atakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.

• Stalkerzy:  = .
• Przeciwnicy: Celem jest Tułów.

Odrzuć tę kartę.

GRANAT ODŁAMKOWY
GRANAT, ROZPRYSK

53000
 Odrzucasz , by przenieść 

swój żeton Uwagi na obszar 
w Zasięgu 2 od twojego Stalkera.

OKO
OGNISTY

Poza Akcjami Podstawowymi Stalkerzy mogą robić znacznie więcejǷ

Różne elementy gry mogą zawierać różne AkcjeǷ Najczęściej są toǱ
ǰ BroÅ Ȗ Każda zawiera przynajmniej jedną Akcję Ataku 

(zobaczǱ Ataki)ǲ która dodatkowo wymaga Amunicji Ƿ
ǰ Karty Otoczenia Ȗ Z większością kart Otoczenia można 

wejść w interakcję poprzez wykonywanie opisanych na 
nich Akcjiǲ co pozwoli odkryć nowe tajemnice lub przyczyni się 
do postępu MisjiǷ 

ǰ Przedmioty Ȗ Każdy zawiera swoją własną AkcjęǷ Możecie 
ją wykonywaćǲ jeżeli macie Przedmiot w PlecakuǷ Po użyciu 
Przedmiot należy odrzucićǷ

ǰ Artefakty Ȗ Niektóre Artefakty zapewniają własneǲ unikatowe 
AkcjeǷ

Ataki 
Więcej o Atakach Stalkerów 
znajdziecie na stronie 27Ƿ
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UWAGA 
Zawsze gdy coś robisz, prędzej lub póđniej ktoś to zauważy. Z reguÕy 
nie wyniknie z tego nic dobregoƄ

Wiele Akcji powoduje umieszczenie na Mapie żetonu Uwagiǲ który zwraca 
uwagę WrogówǷ Z upływem czasu Wrogowie będą poświęcać wam mniej 
Uwagiǲ zatem możecie używać tych żetonów taktycznieǷ Umieszczenie 
na Mapie żetonu Uwagi nie wywołuje automatycznej reakcji Wrogówǲ 
ale wpływa na ich zachowanie w kroku Aktywacji WrogówǷ

Mała Uwaga Ȗ Symbolizuje odgłosy i inne oznaki waszej 
obecnościǲ które mogą zostać zignorowane przez Wrogówǲ 
na przykład kilka zbyt szybkich kroków czy zadanie śmiertelnego 
ciosu wyciszoną BroniąǷ Jeżeli na Mapie znajdują się wyłącznie 
żetony  lub nie ma ich wcaleǲ Wrogowie mogą nie podążyć za wami 
i być może powrócą do swoich patroliǷ

Duża Uwaga Ȗ Symbolizuje odgłosy i inne oznaki waszej 
obecnościǲ na które Wrogowie na pewno zwrócą uwagęǷ Akcje takie
jak strzelanie z użyciem Broni lub przechodzenie przez ich pole 
widzenia zaalarmują Wrogów i sprawiąǲ że ci spróbują was znaleźćǷ 
Jeżeli na Mapie znajduje się przynajmniej ƨ ǲ Wrogowie staną się 
bardziej agresywni i skupią się na źródle UwagiǷ 

Dopóki na Mapie znajduje się wasz ǲ żaden efekt nie może 
spowodować umieszczenia waszego Ƿ

Dopóki Wróg ma waszego Stalkera na LWǲ żeton  musi być 
umieszczony na waszym polu i żaden efekt nie może przesunąćǲ 
umieścić ani obniżyć waszego Ƿ

Redukcja Uwagi

Niektóre efekty redukują Uwagę poświęcaną wam przez WrogówǷ 
Obniżenie  polega na odwrócceniu żetonu na stronę Ƿ 
Obniżenie  polega na odłożeniu żetonu na PDAǷ 

PROMIENIOWANIE NA MAPIE 
[awet po tych wszystkich latach od pierwszego incydentu Zona 
peÕna jest napromieniowanych miejsc. Ządry stalker wie, kiedy je 
przekraczać i jak się do tego przygotować Ů dobry pancerz i wódka 
będą tu pomocne.

Za każdym razemǲ gdy przesuwacie w dół swój żeton Tury 
(zazwyczaj przez wykonanie )ǲ jeżeli jesteścieǽbyliście obecni 
podczas tej Akcji na jakimkolwiek polu z  (Promieniowaniem)ǲ 
zwiększacie swoją dawkę Promieniowania o najwyższą wartość 
znajdującą się na polachǲ na których jesteścieǽbyliście obecni 
podczas tej AkcjiǷ ModyĈkator Promieniowania na Mapie waszego 
Pancerza może zredukować tę wartośćǷ

Licznik Geigera i dawka PromieniowaniaLicznik Geigera i dawka Promieniowaniadawka Promieniowania

Trzymajcie swój licznik Geigera obok PDAǲ by szybko zaznaczać 
dawkę Promieniowania zgromadzoną w toku MisjiǷ Zawsze 
gdy zwiększycie swoją dawkę Promieniowaniaǲ obróćcie koło 
w stronę większych numerów i odwrotnie Ȗ kiedy obniżacie dawkę 
PromieniowaniaǷ

Podczas Fazy Wrogów i Zony oraz zawsze gdy otrzymacie 
takie polecenie w grzeǲ możecie ucierpieć z powodu Ekspozycji 
na Promieniowanie (więcej na stronie ǾȀ)Ƿ

Krytyczna dawka Promieniowania

Jeżeli otrzymana dawka Promieniowania sprawiǲ że jego łączna 
wartość przekroczy ƨƭ (i wejdzie na szary obszar)ǲ natychmiast 
wykonujecie rzut ƫ ǲ tracicie PŻ równe liczbie wyrzuconych ǲ 
a następnie ustawiacie swoją dawkę Promieniowania na ƨƭǷ



| Rozgrywanie Misji | Faza Graczy | 23

6. Plecak – Tutaj przechowujecie swoje Przedmioty i inne karty 
Wyposażeniaǲ których aktualnie nie wykorzystujecieǷ

7. Kieszenie – Tu umieszczacie wszystkie ǲ Magazynkiǲ a czasami 
również żetony MisjiǷ

8. Uwaga Ȗ Tutaj umieszczacie swój żeton Uwagiǲ jeżeli akurat nie 
jest umieszczony na MapieǷ

9. Tor PŻ Ȗ Tutaj zaznaczacie aktualną liczbę PŻǷ 

Osiągnięcie ǻ PŻ

Jeśli wasze PŻ spadną do Ƨ (a także za każdym razemǲ gdy spadną 
poniżej Ƨǲ jeżeli wcześniej miały wartość Ƨ)ǲ otrzymujecie żeton 
Rany KrytycznejǷ Gdy otrzymacie trzeci żeton Rany Krytycznejǲ 
wasza Postać ginieǷ

Więcej na temat Ran Krytycznych i Śmierci Stalkerów znajdziecie 
na stronie 29Ƿ

Karta Stalkera
Gracze wcielają się w role Stalkerówǲ którzy eksplorują Zonę 
z najróżniejszych powodówǷ Każdy Stalker jest przedstawiony 
na swojej unikalnej karcie StalkeraǷ Mimo że Stalkerzy się między 
sobą różniąǲ istnieje pewien zakres uniwersalnych informacjiǲ 
które można znaleźć na wszystkich ich kartachǱ  

 NIGDY NIE PUDŁUJE
Zawsze kiedy Atakujesz Wroga, 
będąc poza jego LW, otrzymujesz +1
do tego rzutu.

 SKRADANIE SIĘ
Porusz się maksymalnie o 3 pola. 
Podczas tego Ruchu maksymalna LW Wrogów to 1, 
z wyjątkiem ostatniego pola twojego Ruchu. 
Raz na Turę.

MILADY
PŻ 14
STRZELANIE
2 (ZASIĘG 0-3)
3 (ZASIĘG 4+)

Zilady miaÕa wszystko Ů od samochodów po zagraniczne 
wyprawy na polowania. Jej życie byÕo bajką aż do chwili, 

gdy poturbowaÕ ją niedđwiedđ i zapadÕa w śpiączkę. 
>dy obudziÕa się wiele lat póđniej, odkryÕa, że jej mąż, 
oɮcer oddziaÕów specjalnych, zostaÕ wysÕany do Zony 

i nigdy z niej nie powróciÕ.

Zilady, znana ze swoich zdolności strzeleckich 
i myśliwskich, byÕa na tyle zdesperowana, że poszÕa za nim.

loszukiwaÕa go przez lata, ale nie natraɮÕa na żaden 
ślad po poruczniku rtepanie Andrukhowie. Trzeba na nią 

jednak uważać, bo Zilady niuestannie przeczesuje okolicę, 
wpatrując się w swoją snajperską lunetę.

1
2

3

4

5

1. Nazwa Ȗ Każdy Stalker ma unikalną nazwęǷ

2. PŻ Ȗ Maksymalna liczba PŻǲ jaką może mieć PostaćǷ Każdą Misję 
zaczynacie z tą liczbą PŻ i w żadnym momencie podczas Misji 
nie możecie mieć ich więcejǷ

3. Umiejętności strzeleckie Ȗ Określają liczbę  używanych 
podczas każdego rzutu na Atak BroniąǷ Czasami Umiejętności 
strzeleckie Postaci zależą od odległości do CeluǷ

4. Zdolności Ȗ Każda Postać posiada przynajmniej jedną zdolnośćǷ 
Mogą to być zarówno nowe Akcjeǲ jak i dodatkowe zasady 
wpływające na rozgrywkęǷ

5. Wstawka fabularna Ȗ Każda karta Postaci zawiera na odwrocie 
fabularne wprowadzenie dla danej PostaciǷ

Utrata i leczenie PŻ
Gdy stracicie PŻǲ przesuwacie 
swój znacznik w prawą stronę 
o wymaganą liczbę pól (aż do Ƨ)Ƿ

Lecząc PŻǲ przesuwacie 
znacznik w lewo o wymaganą 
liczbę pól (aż do maksymalnego 
poziomu PŻ waszego Stalkera)Ƿ

PDA I WYPOSAŻENIE
Najważniejszym elementem każdego gracza jest jego PDA (plansza 
gracza)Ƿ Podczas Misji będziecie na nim trzymać swoje Wyposażenieǲ 
tam również możecie szukać informacji o swoim StalkerzeǷ Oto co 
można znaleźć na PDAǱ

1

6

7

8

9

2A

3A

4A
4B

3B

3C
2B

5A

5B

5C

1. Miejsce na Stalkera Ȗ Tu umieszczacie kartę swojego StalkeraǷ

2. Pole Tur Ȗ Tu umieszczacie swoje żetony TurǷ Przesuwając je 
w dółǲ oznaczacie wykonane Ƿ

A. Żetony Tur Ȗ Podczas każdej Rundy żetony Tur zaczynają 
na górnych polachǷ Po tymǲ jak wykonacie dwie ǲ żeton 
Tury powinien znaleźć się na samym doleǷ

B. Żetony Ran Krytycznych Ȗ Jeżeli otrzymacie żeton Rany 
Krytycznejǲ należy umieścić go w tym miejscuǲ blokując 
część pola i tym samym ograniczając liczbę  dostępnych 
w tej TurzeǷ

3. Miejsce na BroÅ

A. Karta Broni Ȗ Tu umieszczacie aktualnie wykorzystywaną 
BrońǷ

B. Akcesorium Broni Ȗ Tutaj możecie umieścić maksymalnie 
dwa Akcesoria odpowiadające polom Akcesoriów aktualnie 
wykorzystywanej przez was BroniǷ

C. Tor Magazynka – Tutaj umieszczacie  reprezentujące 
Amunicję dla aktualnie wykorzystywanej BroniǷ

4. Miejsce na Pancerz

A. Karta Pancerza Ȗ Tutaj umieszczacie kartę aktualnie 
wykorzystywanego PancerzaǷ

B. Akcesorium Pancerza Ȗ Tutaj możecie umieścić 
maksymalnie jedno Akcesorium PancerzaǷ

5. Miejsce na Artefakt

A. Karta Artefaktu Ȗ Tutaj należy umieścić aktualnie 
wykorzystywany Artefakt o najwyższej wartości 
(Podstawowe Promieniowanie Artefaktu)Ƿ

B. Pojemnik na Artefakty Ȗ Zależnie od posiadanego Pancerza 
możecie umieścić tutaj odpowiedni żeton Pojemnika 
na ArtefaktyǷ

C. Karty Artefaktów Ȗ Tutaj możecie umieścić maksymalnie 
dwa dodatkowe Artefaktyǲ tak aby ich wartości  były 
schowane pod PDAǷ
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Wiodący Stalker 
Rażda grupa potrzebuje lidera.

Wiodący Stalker to przechodni tytuł przynależny w danym 
momencie do tylko jednego StalkeraǷ Niektóre efekty w grze 
(npǷ na kartach Wydarzeń) odnoszą się do Wiodącego StalkeraǷ 
Wiodący Stalker ma także ostatnie słowo w przypadku 
nierozstrzygniętych dyskusji pomiędzy graczamiǷ

Wiodącego Stalkera reprezentuje następujący żetonɎ

WIODĄCY STALKER
 Odwróć ten żeton 

i przekaż go 
następnemu Stalkerowi, 

by wybrać jedno:
• Leczysz 2 PŻ.

• Otrzymujesz .

Dopóki posiadasz ten żetonǲ możesz wykonywać następującą AkcjęǱ

 Odwróć ten żeton i przekaż go następnemu graczowiǲ by wybrać 
jedną z możliwościǱ

ǰ Leczysz Ʃ PŻǷ
ǰ Zyskujesz Ƿ

Po tymǲ jak wykonasz jedną z powyższych Akcjiǲ następny Stalker 
po lewej zostaje Wiodącym Stalkeremǲ ale nie będzie mógł wykonać 
Akcji żetonu (a przez to przekazać żetonu Wiodącego Stalkera)ǲ 
dopóki nie zostanie on ponownie odwrócony podczas Końca RundyǷ

Możecie wykonywać tę Akcjęǲ nawet jeżeli w jej efekcie niczego 
byście nie zyskali (po prostu po toǲ by przekazać żeton)Ƿ

Przedmioty
Przedmioty to pospolite elementy Wyposażenia rozrzucone po Zonieǲ 
od różnego rodzaju granatów i zestawów medycznych 
po zaopatrzenieǷ Przedmioty przechowuje się w Plecaku i każdy 
z nich oferuje jednorazowy efektǷ

Oto przykład karty PrzedmiotuɎ

100
 ZJEDZ

Otrzymujesz  i leczysz 2 PŻ. 
Odrzuć tę kartę.

CHLEB
ŻYWNOŚĆ

1

2

3 4

ǼɌ Nazwa

ǽɌ Typ Ȗ Każdy Przedmiot ma nadany mu przynajmniej jeden typǷ 
Czasami efekty mogą odnosić się do tego typu (npǷ otrzymujecie 
ƨ Przedmiot typu Żywność)Ƿ

ǾɌ Efekt Ȗ Każdy Przedmiot zawiera jednorazową Akcjęǲ po której 
wykonaniu jest odrzucanyǷ

ǿɌ Wartość w Kuponach Ȗ Określenie wartościǷ Przedstawia 
uczciwą cenę tego Przedmiotu w ZonieǷ

Pancerz
Pancerz zapewnia ochronę przez Atakami Wrogówǲ a czasem redukuje 
nawet otrzymywaną przez was dawkę PromieniowaniaǷ W danym 
momencie możecie używać tylko jednego Pancerzaǲ a dodatkowe 
możecie przechowywać w PlecakuǷ Zaleca sięǲ by każdy Stalker 
posiadał przez cały czas przynajmniej jeden Pancerzǲ ponieważ Zona 
potraĈ być bezwzględnaǷ Chociaż Pancerze mają różne formy i krojeǲ 
wszystkie charakteryzują się podobnymi cechamiǷ

Oto przykład karty PancerzaɎ

PROMIENIOWANIE NA MAPIE -2

PSZ-9D

5500

OBRONA 2

 Otrzymujesz +1
do rzutów na Obronę.

Pojemnik na Artefakty: PODSTAWOWY

III
1

2

3

4
5

6

7

8

ǼɌ Nazwa

ǽɌ Wartość Obrony Ȗ Określa liczbę  używanych podczas 
rzutu na Obronę przed AtakamiǷ Każda wyrzucona  obniża 
otrzymywane  (Obrażenia) o ƨǷ

ǾɌ Promieniowanie na Mapie Ȗ Odzwierciedla modyĈkator 
wartości  na poszczególnych polachǲ co umożliwia redukcję 
otrzymywanej dawki PromieniowaniaǷ Niektóre efekty mogą 
spowodować zwiększenie dawki PromieniowaniaǷ Ta wartość 
określaǲ czy wasz Pancerz przed tym chroniǷ

ǿɌ Pojemnik na Artefakty Ȗ PODSTAWOWY ǲ ULEPSZONY
lub ZAAWANSOWANY Ƿ Określaǲ jak dobrze jesteście chronieni przed 
dawką podstawowego Promieniowania wykorzystywanego 
Artefaktu oraz czy powinniście używać żetonu Pojemnika 
na ArtefaktyǷ

ȀɌ Dodatkowe zasady Ȗ Niektóre Pancerze wprowadzają 
dodatkowe zasady (npǷ Pancerz PSZȗưD zawsze będzie was 
chronił przynajmniej przed ƨ  Ataku Wroga)Ƿ

ȁɌ Miejsce na Akcesorium Ȗ Każdy Pancerz posiada miejsce 
na Akcesoriumǲ na którym można zainstalować dowolne 
Akcesorium PancerzaǷ

ȂɌ Wartość w Kuponach Ȗ Określenie wartościǷ Przedstawia 
uczciwą cenę tego Pancerza w ZonieǷ

ȃɌ Poziom Pancerza Ȗ Określaǲ jak łatwo zdobyć taki Pancerz 
w Zonieǲ a także jego ogólną przydatnośćǷ W grze podstawowej 
Poziomy Pancerzy wahają się od . do ...ǲ gdzie . oznacza 
najpospolitsze i najsłabsze PancerzeǷ

Akcesoria Pancerzy
KURTKA SKÓRZANA

100

OBRONA 1

Pojemnik na Artefakty: PODSTAWOWY

PROMIENIOWANIE NA MAPIE -0

1000

 WYKRYJ ARTEFAKT (ZASIĘG 0)
Wykonaj rzut 
i umieść żeton Artefaktu 
spod Anomalii na wybranym 
odpowiadającym mu symbolu Anomalii.

DETEKTOR „ECHO”

Pancerz może mieć zainstalowane maksymalnie jedno AkcesoriumǷ 
Akcesoria Pancerzy są uniwersalne i pasują do każdego PancerzaǷ 
Od detektorówǲ które zapewniają Akcje niezbędne do pozyskiwania
Artefaktów z Anomaliiǲ po dodatkowe kieszenie lub ochronne płyty 
zapewniające nowe możliwościǷ
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Artefakty
Prawdziwy skarb Zony. Obiekty o dziwnych i nadnaturalnych 
wÕaściwościach.

To specjalne Przedmiotyǲ które możecie zdobyć podczas gryǲ 
głównie przez przeszukiwanie AnomaliiǷ Artefakty dają Stalkerom
dostęp do potężnych umiejętnościǲ ale skutkiem ubocznym jest 
narażenie się na PromieniowanieǷ 

Artefakty mogą być bezpiecznie przenoszone w Plecakuǲ ale jeżeli 
zechcecie skorzystać z ich efektówǲ będziecie musieli się w nie 
wyposażyćǷ Naraz możecie mieć w użyciu maksymalnie trzy Artefaktyǲ 
a dodatkowe możecie przechowywać w PlecakuǷ

Pomimo że Artefakty mają różne kształty i formyǲ charakteryzują się 
pewnymi cechami wspólnymiǷ

Oto przykład karty ArtefaktuɎ

3000 4Tracisz 1 PŻ i zyskujesz .

JEŻOWIEC
CHEMICZNY

1

2

3 4 5

1. Nazwa

2. Typ – Gdy podnosicie  z Anomaliiǲ otrzymujecie kartę Artefaktu 
o typie zgodnym z tą AnomaliąǷ

3. Efekt Specjalny Ȗ Każdy Artefakt zapewnia nową zdolnośćǲ czy to 
w formie Akcjiǲ czy też nowych zasadǲ które mają na was wpływǷ

4. Wartość w Kuponach Ȗ Określenie wartościǷ Przedstawia uczciwą 
cenę tego Artefaktu w ZonieǷ

5. Dawka podstawowego Promieniowania  Ȗ Promieniowanieǲ 
na które jesteście cały czas narażeniǲ jeżeli Artefakt jest 
na waszym wyposażeniuǷ

 Dawka podstawowego Promieniowania Artefaktu

Każdy Artefakt ma dawkę podstawowego Promieniowaniaǲ którą 
można znaleźć w prawym dolnym rogu jego kartyǷ Jeżeli podczas 
kroku Ekspozycja na Promieniowanie w Fazie Wrogów i Zony 
wasza aktualna dawka Promieniowania jest niższa niż dawka 
podstawowego Promieniowania Artefaktuǲ musicie zwiększyć swoją 
dawkę takǲ by odpowiadała tej wartościǷ 

Jeżeli macie na wyposażeniu kilka Artefaktówǲ zastosowanie ma 
tylko najwyższa Ƿ Umieśćcie taki Artefakt na najwyższym miejscu 
na Artefaktǲ a pozostałe Artefakty rozłóżcie na niższych polachǲ 
gdzie ich wartość  będzie zakrytaǷ

Dawka podstawowego Promieniowania Artefaktu może zostać 
zmniejszona dzięki użyciu Pancerza z ULEPSZONY  lub ZAAWANSOWANY
pojemnikiem na ArtefaktyǷ

Pojemniki na Artefakty oznacza się przez poniższe żetonyǲ które 
umieszcza się na polu pojemnika pod Artefaktem o najwyższym :

ULEPSZONY 
POJEMNIK

ULEPSZONY 
POJEMNIK -2 ZAAWANSOWANY 

POJEMNIK
ZAAWANSOWANY -4

Ulepszony Pojemnik na Artefakty zmniejsza dawkę podstawowego 
Promieniowania Artefaktu o Ʃǲ a Zaawansowany o ƫǷ

Plecak
rolidny plecak jest czasem ważniejszy niż naÕadowana broØ.

Plecak to przestrzeń znajdująca się pod PDAǷ Podczas misji tam 
właśnie przechowujecie wszystkie swoje Przedmioty i inne karty 
Wyposażeniaǲ których w tym momencie nie używacieǷ Podstawowa 
pojemność Plecaka to ƭ kart Wyposażeniaǲ ale niektóre efekty mogą 
zwiększyć tę wartośćǷ 

Następujące karty traktuje się jako karty WyposażeniaǱ
• Pancerz
• Artefakty
• Akcesoria
• Przedmioty
• Broń

Jeśli w dowolnym momencie Misji będziecie mieć więcej kart 
Wyposażeniaǲ niż pozwala na to pojemność waszego Plecakaǲ musicie 
odrzucić nadmiarowe kartyǷ Sami decydujecieǲ które karty odrzucićǼ 
mogą to być też teǲ które właśnie otrzymaliścieǷ Podczas wymiany 
sprzętu (npǷ przy wykonywaniu Akcji „Przygotowanie”) ignorujcie tę 
pojemnośćǷ Sprawdźcie ją dopiero po zakończeniu tej AkcjiǷ

Tylko karty Przedmiotów mogą być używaneǲ gdy znajdują się 
w PlecakuǷ Wszystkie pozostałe karty Wyposażenia nie wywołują 
żadnych efektówǲ dopóki znajdują się w PlecakuǼ należy się w nie 
wyposażyćǲ wykorzystując Akcję Podstawową „Przygotowanie”Ƿ

Pozyskiwanie nowych kart Wyposażenia

Zawsze gdy otrzymujecie nową kartę Wyposażenia (npǷ z )ǲ 
umieszczacie ją w PlecakuǷ Możecie też od razu się w nią wyposażyćǲ 
zastępując nią kartę będącą aktualnie na waszym wyposażeniuǷ 
Jeżeli jest to karta Broni lub Pancerzaǲ możecie też zainstalować 
pasujące Akcesoriumǲ które posiadacieǷ Zdobyta Broń jest 
w pełni naładowanaǷ Jeżeli postanowicie umieścić ją w Plecakuǲ 
umieszczacie  na karcie BroniǷ Jeżeli zdecydujecie się w nią 
wyposażyćǲ umieszczacie  na odpowiednim polu PDAǷ

Kieszenie
[iezależnie od tego, czy mówimy o zwykÕych spodniach, 
czy o kieszeniach taktycznych na pociski, każdy stalker potrzebuje 
miejsca, by przechowywać śruby i zapasowe magazynki.

Podczas Misji w Kieszeniach przechowujecie ǲ Magazynkiǲ a czasem 
również dodatkowe żetony unikalne dla danej misjiǷ Jeżeli efekt 
wymaga odrzucenia  lub Magazynkaǲ powinien być to jeden 
z tychǲ które macie w KieszeniachǷ Możecie używać  z Kieszeni, 
by wykonać dwie Akcje Podstawowe Ȗ „Śruby i Nakrętki” oraz „Wabik”Ƿ 
Pierwszą wykorzystuje się do utworzenia bezpiecznego przejścia 
przez Anomalieǲ a drugą Ȗ by odwrócić uwagę WrogówǷ

Poziom
Niektóre karty Wyposażenia mają na odwrocie oznaczenie PoziomuǷ
Poziom określa moc danego Wyposażenia oraz jego dostępnośćǷ 

Niektóre efekty w grze (zazwyczaj Handlarze i nagrody) odwołują 
się do Poziomu WyposażeniaǷ Jeżeli efekt nie określa Poziomu 
Wyposażeniaǲ na potrzeby tego efektu Poziom jest ignorowany 
(npǷ Zyskujesz ƨ Akcesorium oznaczaǲ że należy przetasować talię 
Akcesoriów i dobrać wierzchnią kartęǲ która może być zarówno 
Akcesorium Poziomu .ǲ jak i ..)Ƿ
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D. Kość  – Liczba  rzucanych jako dodatek do kości 
Stalkera  podczas Ataku BroniąǷ

E. Uwaga Ȗ Wymóg umieszczenia żetonu Uwagi na waszym poluǷ 

F. Dodatkowe efekty Ȗ Niektóre Ataki mają dodatkowe efektyǷ 
Od możliwości wyboru Części Ciałaǲ dodatkowych  lub
po specjalne wymagania do przeprowadzenia AtakuǷ

8. Wartość w Kuponach Ȗ Określenie wartościǷ Przedstawia uczciwą 
cenę tej Broni w ZonieǷ

9. Poziom Broni Ȗ Określaǲ jak łatwo zdobyć taką Broń w Zonieǲ 
a także jej ogólną przydatnośćǷ W grze podstawowej Poziomy 
Broni wahają się od . do ...ǲ gdzie . oznacza najpospolitsze 
i najsłabsze BronieǷ

Akcesoria Broni
Broń może mieć maksymalnie dwa miejsca na AkcesoriaǷ Na każdym 
miejscu może zostać zainstalowane jedno Akcesorium BroniǷ Jednak 
nie wszystkie Akcesoria działają z każdą BroniąǷ By zainstalować 
Akcesorium w Broniǲ muszą one do siebie pasowaćǷ 

Zauważcieǲ że typ nie jest jedyną cechąǲ o której należy pamiętać Ȗ 
niektóre Akcesoria mogą wzmacniać tylko niektóre typy Atakówǲ 
czasem niedostępne dla danej BroniǷ Zodyɮkuj swoją broØ mądrze, 
stalkerzeŐ

Oto rodzaje miejsc Akcesoriów Broniǲ które pojawiają się w grze 
podstawowejǷ Zauważcieǲ że jedno z miejsc pojawiających się na Broni 
jest przystosowane do połączenia z dwoma różnymi typami AkcesoriówǷ

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +2
Wybierz Część Ciała.

2 KRÓTKA SERIA +2
Otrzymujesz +1 do rzutu.
Możesz rozkładać  oraz efekty 
pomiędzy Celem i wszystkimi 
sąsiadującymi z nim Wrogami, 
którzy są w twoim LW.

1000

ZASIĘG SKUTECZNY 2
ZASIĘG MAKSYMALNY 3
AMUNICJA 6

AKM-74U

1 SZYBKI STRZAŁ +1
Raz na Turę.

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +1
Wybierz Część Ciała.

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

100

ZASIĘG SKUTECZNY 0-1
ZASIĘG MAKSYMALNY 2
AMUNICJA 4

PTM

2000

 Jeśli Atakujesz 
z użyciem Pojedynczego Strzału 
lub Strzału Celowanego 
w Zasięgu 3+, rzuć +1 .

CELOWNIK

2000
 Po Ataku z wykorzystaniem 

tej Broni możesz natychmiast wykonać 
Przedmiotem typu Granat jako .

GRANATNIK

1000

TŁUMIK

 Jeśli po Ataku 
z wykorzystaniem tej Broni 
będziesz poza LW Wroga, 
obniż swoje Zainteresowanie.

Broń
By uporać się z wieloma zagrożeniami Zonyǲ będziecie potrzebowali 
niezawodnej BroniǷ W danej chwili możecie mieć na wyposażeniu tylko 
jedną Brońǲ a dodatkowe możecie przechowywać w swoim PlecakuǷ 

Zaleca sięǲ by każdy Stalker posiadał przez cały czas przynajmniej 
jedną Brońǲ ponieważ bez broni walka z Wrogami może się okazać 
dużym wyzwaniemǷ Chociaż Bronie mają różne formy i kształtyǲ 
wszystkie charakteryzują się podobnymi cechamiǷ  

Oto przykład karty BroniɎ

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +2
Wybierz Część Ciała.

2 KRÓTKA SERIA +2
Otrzymujesz +1 do rzutu.
Możesz rozkładać  oraz efekty 
pomiędzy Celem i wszystkimi 
sąsiadującymi z nim Wrogami, 
którzy są w twoim LW.

1000

ZASIĘG SKUTECZNY 2
ZASIĘG MAKSYMALNY 3
AMUNICJA 6

AKM-74U I91

2

3

4

5

6

7

8

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +2
Wybierz Część Ciała.

2 KRÓTKA SERIA +2
Otrzymujesz +1 do rzutu.
Możesz rozkładać  oraz efekty 
pomiędzy Celem i wszystkimi 
sąsiadującymi z nim Wrogami, 
którzy są w twoim LW.

1000

ZASIĘG SKUTECZNY 2
ZASIĘG MAKSYMALNY 3
AMUNICJA 6

AKM-74U

7

A B C D E

F

1. Nazwa

2. Zasięg Skuteczny Ȗ Opisuje odległośćǲ w jakiej dana Broń 
działa najlepiejǷ W ramach tego Zasięgu ścianka  kości  jest 
traktowana jak ƫ  zamiast 2 Ƿ

3. Zasięg Maksymalny Ȗ Opisuje maksymalny zasięgǲ w jakim ta 
Broń może zostać użytaǷ Każda Broń może być używana do 
Atakowania Wrogów od Zasięgu Ƨ do jej Zasięgu MaksymalnegoǷ

4. Amunicja Ȗ Opisuje typ Broni (Pistolet ǲ Karabin ǲ 
Strzelba  lub Specjalna ) oraz limit Amunicji dla tej BroniǷ 
Amunicję przedstawia się przez znaczniki  umieszczane 
przy aktualnie będącej na wyposażeniu karcie Broni na torze 
Magazynka na PDA lub bezpośrednio na karcie Broniǲ jeżeli 
ta jest przechowywana w PlecakuǷ Amunicja jest odrzucana 
podczas wykonywania Ataku BroniąǷ Stalkerzy rozpoczynają 
Misję z w pełni naładowaną BroniąǷ

5. Miejsce na Akcesorium Ȗ Broń może mieć maksymalnie dwa 
miejsca na AkcesoriaǷ Jeżeli miejsce na Akcesorium Broni oraz 
karta Akcesorium pasują do siebieǲ możecie zainstalować to 
Akcesoriumǲ usprawniając daną BrońǷ

6. �echa Broni Ȗ Różne efekty działające podczas Ataków Bronią 
zależą od liczby wyrzuconych albo są aktywne przez cały czasǷ

7. Akcja Ataku Ȗ Opisujeǲ jak ta Broń może być używana do AtakuǷ 
Broń może mieć jedną lub dwie Akcje AtakuǷ Każdy Atak jest 
określany przezǱ

A. Koszt Akcji –  lub Ƿ

B. Koszt Amunicji Ȗ Wymaganą liczbę ǲ którą musicie 
odrzucić z tej Broniǲ by wykonać AtakǷ 

C. Typ Ataku Ȗ Niektóre kartyǲ jak Akcesoria Broniǲ 
mogą odnosić się do danego typu Ataku lub wpływać 
na określony typ AtakuǷ

Magazynki
Są trzy typy MagazynkówǱ

Od lewejǱ do Pistoletu ǲ 
do Karabinu  oraz 
do Strzelby Ƿ

Odpowiadają różnym typom 
Amunicjiǲ wykorzystywanym 
w różnych rodzajach BroniǷ 

Magazynki wykorzystywane 
są do przeprowadzenia Akcji 
Podstawowej „Przeładowanie”Ƿ 
Wykonując jąǲ odrzucacie 
Magazynek pasujący do typu 
Broniǲ by dodać do tej Broni 
tyle ǲ ile wynosi jej limit 
AmunicjiǷ Możecie przeładować 
zarówno Brońǲ którą macie 
aktualnie na wyposażeniuǲ jak 
również dowolną Broń z PlecakaǷ

ș Jeżeli wykonujecie Atak Bronią w Zasięgu Skutecznymǲ 
pamiętajcieǲ by traktować  jako ƫ Ƿ

ș Jeżeli efektem jest Rana Lekka lub Rana Ciężkaǲ dobierzcie 
kartę Rany Wroga i zastosujcie odpowiedni rezultatǷ

ș Jeżeli nie osiągnęliście żadnego z progówǲ wasz Atak jest 
chybionyǷ

ș Jeżeli posiadacie jakiekolwiek niewydane ǲ to ostatni momentǲ 
gdy możecie je wydaćǲ by zastosować dodatkowe efektyǷ

8. Jeżeli nie uda się wam zabić Wrogaǲ ustawcie go takǲ by był 
zwrócony w stronę waszego StalkeraǷ

 JEDEN ZA WSZYSTKICH
Zawsze kiedy inny Stalker 
w Zasięgu 2 jest Atakowany, 
możesz Poruszyć się maksymalnie 
o 2 pola w stronę jego pola. 
Jeżeli uda ci się dotrzeć na pole 
tego Stalkera, stajesz się celem Ataku 
zamiast niego oraz otrzymujesz +1
do rzutu na Obronę.

 SZYBKI STRZAŁ
Odrzuć , by wykonać 
następną Akcję Ataku Bronią jako . 
Raz na Turę.

PALKAN
PŻ 16
STRZELANIE
3

3
1

3
3

3
1

SNORK 
MUTANT

SKOK [SZARŻA]
Gdy Snork Szarżuje, umieść go bezpośrednio na polu Celu 
(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 
Anomalie i Nieprzekraczalny Teren.

OBRAŻENIA 8   
ZASIĘG 1

TRAFIENIE GŁOWA
6 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
3
5
8

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

1 SZYBKI STRZAŁ +1
Raz na Turę.

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +1
Wybierz Część Ciała.

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

100

ZASIĘG SKUTECZNY 0-1
ZASIĘG MAKSYMALNY 2
AMUNICJA 4

PTM

Przykład: lalkan decyduje się wykonać Atak na rnorka za pomocą 
lojedynczego rtrzaÕu ze swojego lTZŭa. Zusi raz przesunąć swój żeton Tur, 

ponieważ jest to , oraz odrzucić Ĝ  z lTZŭa. �ykonuje rzut Ğ
šze swoich umiejętności strzelaniaŢ oraz Ĝ  šz Ataku lTZŢ. 

lojedynczy rtrzaÕ pozwala wybrać Część CiaÕa, więc lalkan decyduje się 
celować w >Õowę rnorka. lalkan wyrzuca Ğ , ĝ , Ĝ  oraz ĝ . 

lróg Traɮenia w >Õowę rnorka to ġ . lonieważ lalkan osiągnąÕ wymaganą 
liczbę sukcesów, wynik strzaÕu to -1  i rnork zginie, bo ma tylko Ĝ . 

>dyby lalkan wyrzuciÕ poniżej ġ , ten strzaÕ nie zrobiÕby 
rnorkowi krzywdy, ale lalkan mógÕby wydać wyrzucone ĝ , by użyć cechy 

lTZ `gieØ Zaporowy i naÕożyć na rnorka  šlrzygwożdżenieŢ. 

Atakowanie wielu Wrogów
Niektóre Ataki pozwalają traĈć kilka CelówǷ Najczęściej dochodzi 
do tego podczas eksplozji Granatuǲ serii z Karabinu lub rozkładania 
strzałów ze StrzelbyǷ 

Ataki Krótką Serią / Długą Serią Ȗ Te typy Ataków pozwalają 
rozdzielić wyrzucone  oraz dodatkowe efekty zastosowane podczas 
kroku Ʈ Sekwencji Ataku pomiędzy główny Cel i sąsiadującego z nim 
Wroga w waszym LW (nie musi on znajdować się w LW w tym samym 
kierunku głównym)Ƿ

Efekt Rozprysku Ȗ Cecha Strzelb oraz Przedmiotów Wybuchowychǲ 
która pozwala traĈć wszystkich Wrogów na jednym polu lub na kilku 
polachǷ Dla takich efektów należy wykonać jeden rzut i zastosować 
wynik  do wszystkich traĈonych WrogówǷ

Ścianka Precyzji na kości 

Jedna ze ścianek  jest 
specjalnie oznaczona i może 
dawać dodatkowe efekty 
podczas Ataku BroniąǷ

Maski
Na kości  niektóre ścianki 
zawierają symbole Ƿ Można je 
wydawaćǲ by zastosować 
dodatkowe efektyǲ które 
zazwyczaj znajdują się na BroniǷ 
Te efekty można stosować 
wielokrotnieǷ Jeśli jakiś element 
ma więcej niż jedną dostępną 
opcjęǲ możecie użyć kilku 
różnych efektówǲ o ile jesteście 
w stanie zapłacić ich koszt w Ƿ 
Za każdym razemǲ gdy używacie 
efektuǲ odejmijcie wymaganą 
liczbę od wyrzuconego 
wynikuǷ Te efekty mogą zostać 
użyte przed sprawdzeniem 
TraĈenia Ataku lub 
po sprawdzeniuǷ 
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ș Jeżeli wykonujecie Atak Bronią w Zasięgu Skutecznymǲ 
pamiętajcieǲ by traktować  jako ƫ .

ș Jeżeli efektem jest Rana Lekka lub Rana Ciężkaǲ dobierzcie 
kartę Rany Wroga i zastosujcie odpowiedni rezultatǷ

ș Jeżeli nie osiągnęliście żadnego z progówǲ wasz Atak jest 
chybionyǷ

ș Jeżeli posiadacie jakiekolwiek niewydane ǲ to ostatni momentǲ 
gdy możecie je wydaćǲ by zastosować dodatkowe efektyǷ

8. Jeżeli nie uda się wam zabić Wrogaǲ ustawcie go takǲ by był 
zwrócony w stronę waszego StalkeraǷ

 JEDEN ZA WSZYSTKICH
Zawsze kiedy inny Stalker 
w Zasięgu 2 jest Atakowany, 
możesz Poruszyć się maksymalnie 
o 2 pola w stronę jego pola. 
Jeżeli uda ci się dotrzeć na pole 
tego Stalkera, stajesz się celem Ataku 
zamiast niego oraz otrzymujesz +1
do rzutu na Obronę.

 SZYBKI STRZAŁ
Odrzuć , by wykonać 
następną Akcję Ataku Bronią jako . 
Raz na Turę.

PALKAN
PŻ 16
STRZELANIE
3

3
1

3
3

3
1

SNORK 
MUTANT

SKOK [SZARŻA]
Gdy Snork Szarżuje, umieść go bezpośrednio na polu Celu 
(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 
Anomalie i Nieprzekraczalny Teren.

OBRAŻENIA 8   
ZASIĘG 1

TRAFIENIE GŁOWA
6 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
3
5
8

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

 JEDEN ZA WSZYSTKICH
Zawsze kiedy inny Stalker 
w Zasięgu 2 jest Atakowany, 
możesz Poruszyć się maksymalnie 
o 2 pola w stronę jego pola. o 2 pola w stronę jego pola. 
Jeżeli uda ci się dotrzeć na pole 
tego Stalkera, stajesz się celem Ataku 
zamiast niego oraz otrzymujesz +1
do rzutu na Obronę.

 SZYBKI STRZAŁ
Odrzuć , by wykonać 
następną Akcję Ataku Bronią jako . 
Raz na Turę.

1 SZYBKI STRZAŁ +1
Raz na Turę.

1 POJEDYNCZY STRZAŁ +1
Wybierz Część Ciała.

PACYFIKACJA
Za każde 2 : Zadaj .

100

ZASIĘG SKUTECZNY 0-1
ZASIĘG MAKSYMALNY 2
AMUNICJA 4

PTM

Przykład: lalkan decyduje się wykonać Atak na rnorka za pomocą 
lojedynczego rtrzaÕu ze swojego lTZŭa. Zusi raz przesunąć swój żeton Tur, 

ponieważ jest to , oraz odrzucić Ĝ  z lTZŭa. �ykonuje rzut Ğ
šze swoich umiejętności strzelaniaŢ oraz Ĝ  šz Ataku lTZŢ. 

lojedynczy rtrzaÕ pozwala wybrać Część CiaÕa, więc lalkan decyduje się 
celować w >Õowę rnorka. lalkan wyrzuca Ğ , ĝ , Ĝ  oraz ĝ . 

lróg Traɮenia w >Õowę rnorka to ġ . lonieważ lalkan osiągnąÕ wymaganą 
liczbę sukcesów, wynik strzaÕu to -1  i rnork zginie, bo ma tylko Ĝ . 

>dyby lalkan wyrzuciÕ poniżej ġ , ten strzaÕ nie zrobiÕby 
rnorkowi krzywdy, ale lalkan mógÕby wydać wyrzucone ĝ , by użyć cechy 

lTZ `gieØ Zaporowy i naÕożyć na rnorka  šlrzygwożdżenieŢ. 

Atakowanie wielu Wrogów
Niektóre Ataki pozwalają traĈć kilka CelówǷ Najczęściej dochodzi 
do tego podczas eksplozji Granatuǲ serii z Karabinu lub rozkładania 
strzałów ze StrzelbyǷ 

Ataki Krótką Serią / Długą Serią Ȗ Te typy Ataków pozwalają 
rozdzielić wyrzucone  oraz dodatkowe efekty zastosowane podczas 
kroku Ʈ Sekwencji Ataku pomiędzy główny Cel i sąsiadującego z nim 
Wroga w waszym LW (nie musi on znajdować się w LW w tym samym 
kierunku głównym)Ƿ

Efekt Rozprysku Ȗ Cecha Strzelb oraz Przedmiotów Wybuchowychǲ 
która pozwala traĈć wszystkich Wrogów na jednym polu lub na kilku 
polachǷ Dla takich efektów należy wykonać jeden rzut i zastosować 
wynik  do wszystkich traĈonych WrogówǷ

Ścianka Precyzji na kości 

Jedna ze ścianek  jest 
specjalnie oznaczona i może 
dawać dodatkowe efekty 
podczas Ataku BroniąǷ

Maski
Na kości  niektóre ścianki 
zawierają symbole Ƿ Można je 
wydawaćǲ by zastosować 
dodatkowe efektyǲ które 
zazwyczaj znajdują się na BroniǷ 
Te efekty można stosować 
wielokrotnieǷ Jeśli jakiś element 
ma więcej niż jedną dostępną 
opcjęǲ możecie użyć kilku 
różnych efektówǲ o ile jesteście 
w stanie zapłacić ich koszt w . 
Za każdym razemǲ gdy używacie 
efektuǲ odejmijcie wymaganą 
liczbę od wyrzuconego 
wynikuǷ Te efekty mogą zostać 
użyte przed sprawdzeniem 
TraĈenia Ataku lub 
po sprawdzeniuǷ 

ATAK STALKERA
`Õów to waluta sama w sobie.

Ataki to Akcjeǲ które pozwalają wciągnąć Wrogów w walkęǷ Zwykle 
są dostępne na Broniǲ a czasami na różnych kartach (npǷ Przedmiot 
Granat Odłamkowy)Ƿ Dodatkowo istnieje jedna Akcja Podstawowa 
AtakuǱ „Nóż”Ƿ

By wykonać Atakǲ wasz Stalker zazwyczaj musi mieć pole celu 
w Zasięgu iǽlub w LWǷ 

Jeżeli nie określono inaczejǲ za cel Ataku możecie obierać tylko 
Ĉgurki WrogówǷ

Sekwencja Ataku
By przeprowadzić Atakǲ wykonajcie następujące krokiǱ

1. Wybierzcie Akcję Ataku oraz właściwy CelǷ 

ș Przy Ataku Bronią Cel musi znajdować się w Maksymalnym 
Zasięgu Broni oraz w LWǷ 

ș Dodatkowo niektóre Ataki Bronią określają minimalny Zasięg 
do CeluǷ

ș Ataki bez użycia Broni określają Zasięgǲ w ramach którego 
mogą zostać wykonaneǲ oraz toǲ czy Cel musi się znajdować 
w LWǷ

2. Pamiętajcieǲ by przesunąć żeton Turǲ jeżeli Atak jest ǲ 
oraz wydajcie Amunicję ǲ jeżeli jest taka potrzebaǷ

3. Umieśćcie wymagany żeton UwagiǷ

ș Jeżeli Atak wymaga umieszczenia żetonu Uwagiǲ ale nie określaǲ 
gdzie należy go umieścićǲ umieszczacie go na swoim poluǷ

ș Jeżeli Atak wymaga umieszczenia ǲ a gdziekolwiek na Mapie 
leży już wasz ǲ nie umieszczacie .

ș Pamiętajcieǲ że jeżeli jesteście w LW Wrogaǲ zawsze macie 
swój  na swoim obszarzeǷ

4. Obierzcie za cel Część CiałaǷ

ș Jeżeli Atak pozwala wam wybrać Część Ciałaǲ dokonajcie tego 
wyboru terazǷ W przeciwnym razie obierzcie za cel TułówǷ

ș Części Ciała mają różne tabele TraĈeniaǲ zachowujące 
równowagę pomiędzy stopniem trudności TraĈenia 
a jego efektemǷ

5. Wykonajcie rzut kośćmiǷ

ș Przy ataku Bronią wykonajcie rzut  przedstawioną 
na karcie swojego Stalkera oraz dodatkową  określoną 
przez Atak BroniąǷ 

ș Ataki bez użycia Broni określają liczbę rzucanych  iǽlub .
ș Wykonajcie rzut dodatkowymi  iǽlub  wyznaczonymi 

przez inne elementyǷ Najpospolitszymi źródłami 
dodatkowych kości są Akcesoria BroniǷ

6. Jeżeli posiadacie  lub inny efektǲ który pozwala na przerzutyǲ 
możecie je teraz wykorzystaćǷ  

7. Rozpatrzcie wyniki rzutuǷ

ș Większość Ataków pozwala wydać wyrzucone ǲ 
by zastosować dodatkowe efektyǷ Ten sam efekt może 
zostać zastosowany więcej niż jeden razǲ o ile macie 
odpowiednią liczbę .

ș Przeliczcie wyrzucone  i porównajcie je do wartości TraĈenia 
obranej za cel Części CiałaǷ Rozpatrzcie efekt najwyższego 
osiągniętego progu dla tej Części CiałaǷ

Wielokrotne przerzuty
Nie ma ograniczenia co do 
liczby przerzutów danej kościǲ 
o ile przerzuty pochodzą 
z innych źródełǷ
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Śmierć Wroga
Kiedy  Wroga spadnie do Ƨ lub poniżej tej wartościǲ ten Wróg ginieǷ 
Usuń jego kartonową Ĉgurkę z Mapy i zwróć ją do puliǲ co umożliwi 
późniejszy powrót tego Wroga przy rozpatrywaniu żetonów Ƿ

VËÚāu�ËÄü Bu×

Ludzie z Zony mają przy sobie wyposażenie, zatem zabijając taką 
osobę, zyskacie możliwość zÕupienia jej trupa.

Zutanci z kolei nie mają przy sobie Õupów. Chyba nie sądzicie, 
że snorki noszą przy sobie kaemy, coŽ

Kiedy Wróg Człowiek zginieǲ umieśćcie ƨ  na jego poluǷ

Kiedy Wróg Mutant zginieǲ nie zostawia po sobie żadnego Ƿ

Pula Wrogów
Na początku każdej Misji 
i za każdym razem kiedy 
w Misji pojawi się nowy 
Wrógǲ będziecie poproszeni 
o przygotowanie określonej 
liczby kartonowych Ĉgurek 
WrogówǷ Niektóre z nich mogą 
zostać umieszczone na Mapieǲ 
inne pozostawicie obok niejǷ 

Ogółem tworzą one pulę 
kartonowych Ĉgurek WrogówǷ 
Ten limit ogranicza liczbę 
kartonowych Ĉgurek 
Wrogówǲ które mogą pojawić 
się jednocześnie na MapieǷ

RANY WROGÓW
Czasem możesz jedynie strzelać i liczyć na odrobinę szczęścia.

Zawsze gdy Wróg otrzyma Ranę Lekką lub Ciężką (zazwyczaj w wyniku 
Ataków lub efektów Anomalii)ǲ dobieracie wierzchnią kartę z talii Ran 
Wrogów i rozpatrujecie efekty odpowiednie dla typu Ranyǲ którą odniósł 
WrógǷ Po tymǲ jak rozpatrzycie kartę Rany Wrogówǲ odrzucacie jąǷ

.stnieje sześć możliwych efektów wynikających z rozpatrzenia karty 
Rany WrogówǱ

RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już , 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKA
-1

RANA LEKKA
Ten Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKA
Ten Wróg otrzymuje 

oraz .

RANA LEKKA
-1

Następnie przetasuj tę talię.

RANA CIĘŻKA
-1

Następnie przetasuj tę talię.

RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już , 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

RANA CIĘŻKA
Jeśli ten Wróg ma już , to -1 .

W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

1

3

5

6

2 4

1. Dany Wróg otrzymuje  Ȗ Umieście żeton  obok kartonowej 
Ĉgurki tego Wrogaǲ oznaczając w ten sposóbǲ że otrzymał 
on taki statusǷ 

2. Dany Wróg otrzymuje  oraz  Ȗ Umieście zarówno żeton ǲ 
jak i  obok kartonowej Ĉgurki tego Wrogaǲ oznaczającǲ 
że otrzymał on oba te statusyǷ Jeśli Wróg otrzymał tę Ranę 
w efekcie ǲ mimo wszystko otrzymuje nowy żeton Ƿ 
To jedyny wyjątek w kwestii posiadania dwóch żetonów  w tym 
samym czasie (jeden z nich zostanie natychmiast odrzucony)Ƿ

3. 6eśli dany Wróg ma już ɍ Odepchnij goɌ W innym wypadku 
dany Wróg otrzymuje  Ȗ To spowoduje umieszczenie 
żetonu  obok kartonowej Ĉgurki Wrogaǲ co będzie oznaczaćǲ 
że otrzymał on ten statusǷ Jeśli Wróg będzie miał już 
w chwili otrzymania Ranyǲ należy Poruszyć tego Wroga o ƨ poleǲ 
by znalazł się dalej od ciebie (tego Ruchu nie można przerwać)Ƿ 
Jeśli nie ma żadnego polaǲ które sprawiłobyǲ że Wróg znajdzie 
się dalej od ciebieǲ nie należy go PoruszaćǷ

4. -1  Ȗ Ten Wróg traci ƨ Ƿ Jako że większość Wrogów posiada 
tylko ƨ ǲ z reguły będzie to oznaczać ich śmierćǷ Jeśli dany 
Wróg ma więcej niż ƨ ǲ umieść żeton -1  obok kartonowej 
Ĉgurki Wroga lub na karcie Wroga (jeśli dany Wróg ma tylko jedną 
kartonową Ĉgurkę)Ƿ

5. 6eśli dany Wróg ma już , -1 Ɍ W innym wypadku dany Wróg 
otrzymuje  Ȗ To spowoduje umieszczenie żetonu  obok 
kartonowej Ĉgurki Wrogaǲ co będzie oznaczaćǲ że otrzymał on 
ten statusǷ Jeśli Wróg będzie miał już  w chwili otrzymania 
Ranyǲ traci ƨ Ƿ

6. -1  Następnie potasuj tę talię Ȗ Dany Wróg traci ƨ Ƿ Jako że 
większość Wrogów ma tylko ƨ ǲ z reguły będzie to oznaczać 
ich śmierćǷ Następnie potasuj wszystkie karty Ran Wrogów 
(łącznie z tą)ǲ by zresetować talięǷ

Limity żetonów  oraz 
Jednostki mogą posiadać 
maksymalnie ƨ
Jednostki mogą posiadać 

 oraz ƨ
Jednostki mogą posiadać 

Ƿ 
Jeżeli jakiś efekt miałby 
nałożyć 
Jeżeli jakiś efekt miałby 

 lub 
Jeżeli jakiś efekt miałby 

ǲ a Jednostka 
miałaby już taki statusǲ 
nie otrzymuje drugiegoǷ
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ŻETONY STATUSÓW
W czasie Misji Stalkerzy i Wrogowie mogą otrzymywać następujące
efekty statusówǲ które oznacza się żetonamiǷ

 Rana Krytyczna
rilne krwawienie, zÕamane żebro, paskudne wstrząśnienie mózgu Ů 
wszystkie te kontuzje mają ten sam e·ektű sprawiają, że jesteś jedną 
nogą w grobie.

Rana Krytyczna to negatywny statusǲ który Stalkerzy otrzymująǲ
kiedy ich PŻ spadają do ƧǷ Gdy się tak stanieǲ należy umieścić żeton
Rany Krytycznej nad jednym z twoich żetonów TurǷ Mając taki żetonǲ
Stalker może wykonać tylko jedną w TurzeǷ

Jeśli stracisz jakiekolwiek PŻǲ mając Ƨ PŻǲ otrzymujesz drugą Ranę
KrytycznąǷ Umieść ją nad drugim żetonem TuryǷ

Możesz otrzymać tylko jedną Ranę Krytyczną z pojedynczego źródła
utraty PŻǷ

Jeśli zdołasz przywrócić PŻ powyżej Ƨǲ odrzuć wszystkie żetony Ran
Krytycznych ze swojego PDAǲ ale nie przesuwaj żetonów Tur w górę
( utracone w wyniku Ran Krytycznych przepadają w danej Rundzie)Ƿ

Przykład: `trzymujesz pierwszą nanę Rrytyczną, zatem umieszczasz jej 
żeton nad lewym żetonem Tury. Aby go tam umieścić, musisz przesunąć 

żeton Tury w dóÕ, zmniejszając liczbę dostępnych  w tej Turze do jednej.

Śmierć Stalkera

Jeśli masz już dwa żetony Ran Krytycznych i ponownie
stracisz PŻǲ twój Stalker umieraǷ Śmierć któregokolwiek Stalkera
powoduje koniec i niepowodzenie obecnej MisjiǷ Każda karta Celu
Misji zawiera informacjeǲ jak postępować w takich sytuacjachǷ

 Skupienie 
Jeśli skupiasz się na swoim zadaniu, wszystko jest Õatwiejsze.

Skupienie to pozytywny statusǲ który możesz zdobyć poprzez szereg
AkcjiǷ Najczęściej będzie to Akcja Podstawowa „Przygotowanie”Ƿ
Każdy Stalker może mieć maksymalnie ƨ Ƿ

Jeśli Stalker ma ǲ może odrzucić ten żetonǲ by przerzucić
dowolną liczbę wybranych kości podczas rzutu na Atakǲ Obronę
i Aktywację AnomaliiǷ

Niektóre Akcje sprawdzająǲ czy Stalker ma ǲ lub nakazują go odrzucić
celem wykonania danej AkcjiǷ PrzykładowoǱ dopóki Stalker ma ǲ może
wykonać Akcję Podstawową „Przeładowanie” jako  zamiast Ƿ

 Przygwożdżenie
Riedy ktoś cię powali, pośliđniesz się na mokrych liściach albo 
ogÕuszy cię wybuch granatu, potrzebujesz chwili, żeby się pozbierać.

Przygwożdżenie to negatywny statusǲ który utrudnia Jednostkom
wykonywanie AkcjiǷ Kiedy Stalker otrzyma ten statusǲ umieśćcie
jego żeton na wierzchu żetonu TuryǷ Kiedy Wróg otrzyma ten statusǲ
umieśćcie jego żeton obok kartonowej Ĉgurki Wroga jako przypomnienieǷ
Każda Jednostka może mieć tylko ƨ Ƿ

StalkerzyɎ

Stalkerzy z mogą wykonać jedynie następującą AkcjęǱ

Odrzuć żeton Ƿ

Stalkerzy z nie mogą wykonać żadnej innej ani ǲ dopóki nie
pozbędą się Ƿ Muszą odrzucić w pierwszej kolejnościǷ

Tylko Stalker będący pod wpływem może odrzucić ten żetonǷ
Pozostali Stalkerzy mogą próbować osłaniać Przygwożdżonego
towarzyszaǲ jeśli są w stanieǷ

Otrzymanie może być szczególnie niebezpieczneǲ jeśli Stalker ma
Ranę Krytycznąǲ a w pobliżu są WrogowieǷ Musicie polegać na sobie
nawzajemǲ StalkerzyǴ

WrogowieɎ

Jeśli Wróg z miałby Zareagować na koniec Tury Stalkeraǲ zamiast
tego odrzuć Ƿ

Wrogowie z nie Aktywują się podczas rozpatrywania karty
Aktywacji WrogaǷ

Jeśli Wróg otrzyma podczas któregoś kroku karty Aktywacji Wrogaǲ
nie będzie się Aktywować podczas kolejnych kroków tej kartyǷ

Wszyscy Wrogowie odrzucają swój podczas kroku Odrzucania
żetonów w Fazie Wrogów i ZonyǷ

 Odsłonięcie
Riedy twój atak zniszczy mebel, za którym chowali się przeciwnicy, 
lub zdoÕasz ich lekko zranić, może to doprowadzić do odsÕonięcia. 
To doskonaÕa okazja, by uderzyć.

Odsłonięcie to negatywny statusǲ który sprawiaǲ że Jednostka staje
się bardziej podatna na AtakiǷ Kiedy Jednostka otrzyma ten statusǲ
umieść jego żeton obok Ĉgurki danej JednostkiǷ Każda Jednostka
może posiadać tylko ƨ Ƿ

StalkerzyɎ

Jeśli Stalker z zostanie Zaatakowanyǲ zwiększcie
otrzymywane  o ƪǷ Następnie odrzućcie ten żetonǷ To z reguły
oznaczaǲ że Stalker straci w wyniku Ataku Wroga ƪ dodatkowe PŻǲ
chyba że będzie w stanie zniwelować je modyĈkatorami do ObronyǷ

Kiedy Stalker z Poruszy sięǲ odrzućcie ten żetonǷ �ródło Ruchu
nie jest w tym wypadku istotneǷ

Stalkerzy mogą z łatwością pozbyć się tego statusuǲ ale jeśli tego
nie zrobiąǲ muszą się przygotować na silne traĈenieǷ

WrogowieɎ

Jeśli Wróg z miałby otrzymać Ranę Lekkąǲ zamiast tego otrzymuje
Ranę CiężkąǷ Następnie odrzućcie ten żetonǷ

Jeśli Wróg z miałby otrzymać Ranę Ciężkąǲ zamiast tego
otrzymuje -2 Ƿ Następnie odrzućcie ten żetonǷ Jako że większość
Wrogów ma tylko ƨ ǲ z reguły będzie to oznaczać ich śmierćǷ

Kiedy Wróg z Poruszy sięǲ odrzućcie ten żetonǷ �ródło Ruchu nie
jest w tym wypadku istotneǷ
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Rozpatrując karty Aktywacji Wrogówǲ należy wziąć pod uwagę 
każdy punkt od góry do dołuǷ Każdy punkt należy rozpatrzyć 
kolejno dla każdego WrogaǷ Musicie w pełni rozpatrzyć jeden punktǲ 
zanim przejdziecie do kolejnegoǷ Jeśli karta nakaże aktywację kilku 
Wrogów jednocześnieǲ zacznijcie od Wroga znajdującego się najbliżej 
miejsc szczególnych (z reguły będzie to najbliższy żeton Uwagi)Ƿ 
W przypadku remisu zalecamy Aktywację Wrogów w następującej 
kolejnościǱ

Oto poleceniaɍ które można znaleĂć na kartach Aktywacji WrogówɌ 
Szczegółowe zasady dotyczące Ruchu Wrogów znajdziecie na 
stronie 32ǲ a zasady dotyczące Ataku Wrogów opisano na stronie 33Ƿ

/ / / / / ʤǼ Wrogowie Poruszają się maksymalnie o w 
w kierunku x Ȗ Określeni Wrogowie Poruszają się maksymalnie o x 
pól w kierunku miejsca szczególnego (z reguły będzie to najbliższy 
żeton Uwagi)ǲ dopóki nie dotrą do celu lub coś nie przerwie ich RuchuǷ

/ / / / Wrogowie Ruszają się naprzód o w Ȗ Określeni 
Wrogowie Poruszają się o x pól na wprost (skręcającǲ jeśli to konieczne)ǲ 
dopóki nie Poruszą się o x pól albo coś nie przerwie ich RuchuǷ

 Wrogowie Atakują �el w swoim LW Ȗ Wrogowieǲ którzy widzą Celǲ 
Atakują goǲ w pierwszej kolejności obierając za Cel StalkerówǷ 
Czasami różne kolory Wrogów wpływają na  (obrażenia) zadawane 
podczas AtakuǷ

Obserwacja okolicy Ȗ Obracajcie kartonową Ĉgurkę Wroga 
w kierunku zgodnym z ruchem wskazówek zegaraǲ aż Wróg wykona 
pełny obrót o ƪƭƧ stopni lub jakiś Cel znajdzie się w jego LWǷ 
W tym drugim przypadku Wróg przestaje się obracaćǷ

/ / /  Wrogowie wykonują Akcję Specjalną Ȗ 
Wszyscy Wrogowie w danym kolorze wykonują Akcję Specjalną 
(o ile to możliwe)Ƿ Z reguły Akcja Specjalna pozwala Wrogom 
wycofać się na bezpieczniejszą pozycjęǲ jednak czasem ma bardziej 
ofensywny charakterǷ

6eśli Wróg ma żeton Uwagi w LWɍ porusz ten żeton Uwagi o ǽ pola 
w kierunku jego właściciela Ȗ Ten efekt pozwala Wrogom „ścigać” 
Stalkerów i prześledzić ich trasęǷ Dzięki temu efektowi Wrógǲ 
który widzi żeton Uwagiǲ ale nie jego właścicielaǲ dojdzie do wnioskuǲ 
że związany z tym żetonem Stalker się ukrywaǷ

Faza Wrogów i Zony
W tej Fazie wykonacie szereg czynności będących odzwierciedleniem 
upływającego czasuǷ Odczujecie efekty Promieniowania 
zgromadzonego podczas swojej przygodyǲ pozbędziecie się efektów 
tymczasowychǲ umieścicie na Mapie nowych Wrogówǲ ale przede 
wszystkim Aktywujecie Wrogówǲ dając im szansę na was zapolowaćǷ

W tej Fazie należy wykonać następujące kroki w podanej kolejnościǱ

ǼɌ Aktywacja Wrogów

ǽɌ Ekspozycja na Promieniowanie i obniżenie dawki Promieniowania

ǾɌ Odrzucenie żetonów ( ǲ ǲ )

ǿɌ Redukcja Uwagi

ȀɌ Efekty Końca Rundy

AKTYWACJA WROGÓW
W zależności od tegoǲ jak dużą Uwagę Wrogów zwróciliście swoimi 
działaniamiǲ Wrogowie będą mniej lub bardziej świadomi waszej 
obecności i zareagują w odpowiedni sposóbǷ Jeśli działacie skrycieǲ 
zapewne będą jedynie krążyć po okolicyǲ jednak jeśli wasze Akcje 
zwrócą ich uwagęǲ na pewno spróbują was dopaśćǷ

W tym kroku Wrogowie Aktywują się zgodnie z kartą Aktywacji WrogówǷ

Jeśli w dowolnym miejscu Mapy znajduje się przynajmniej ƨ ǲ 
dobierzcie kartę Aktywacji Wrogów  i rozpatrzcie jąǷ

W innym wypadku dobierzcie i rozpatrzcie kartę Aktywacji Wrogów Ƿ

TYLKO PODCZAS AKTYWACJI WROGÓW 
W FAZIE WROGÓW I ZONY:

1

2

3

Ujawniony:
 Wrogowie w LW któregokolwiek Stalkera zyskują .

 Wrogowie Atakują Cel w ich LW.
 Wrogowie mają +2  podczas tego Ataku.

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o  w stronę najbliższego .

 Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o 2 pola w stronę najbliższego .

RÓJ

4  Wrogowie wykonują swoją Akcję 
Specjalną.

2

1
+1 Wrogów najbliżej któregokolwiek 

żetonu Uwagi Porusza się maksymalnie 
o  w stronę najbliższego żetonu Uwagi.

 Wrogowie z Celem w LW Poruszają się 
maksymalnie o  w stronę najbliższego 
pola z  oraz bez LW do jakiegokolwiek 
Celu.
Ten Ruch nie może zostać przerwany.

Wrogowie Poruszają się maksymalnie 
o  w stronę najbliższego Pomieszczenia.
Wrogowie, którzy już znajdowali się w Pomieszczeniu, 
zamiast tego Poruszają się w stronę następnego 
najbliższego Pomieszczenia.

1

JEŻELI NA MAPIE NIE MA ŻETONU UWAGI:
ŹRÓDŁO HAŁASU

JEŻELI NA MAPIE JEST : 

Karty Aktywacji Wrogów  skupiają się głównie na odszukaniu 
Stalkerów poprzez sprawdzenie wszystkich źródeł Ƿ Karty te 
zawierają dodatkowy tekstǲ który rozpatruje się tylko w tym krokuǷ

Karty Aktywacji Wrogów  skupiają się głównie na patrolowaniu 
różnych obszarów Mapy i czasami zupełnie ignorują  pozostawione 
przez StalkerówǷ Te karty składają się z dwóch częściǲ które rozpatruje 
się w zależności od tegoǲ czy na Mapie znajduje się przynajmniej 
ƨ żeton ǲ czy też na Mapie nie ma żadnych żetonów UwagiǷ

�el
W SǷTǷAǷLǷKǷEǷRǷze Grze 
Planszowej nie wszyscy 
są twoimi przeciwnikamiǲ 
a czasami też nie wszystkie 
potwory i bandyci się lubiąǷ 

Stalkerzy mogą bezpośrednio 
Atakować i obierać za Cel 
wyłącznie WrogówǷ

Wrogowie mogą obierać 
za Cel Stalkerów oraz Wrogów 
z innych drużynǷ

Karty Towarzyszy wskazująǲ 
czy mogą stać się Celem 
dla WrogówǷ

Skalowanie na podstawie 
liczby Stalkerów 
Niektóre efekty na kartach 
Aktywacji Wrogów zależą 
od liczby StalkerówǷ .kona  to 
liczbowa wartość równa liczbie 
Stalkerów w waszej drużynieǷ

Wszyscy Wrogowie 
Tę ikonę można znaleźć 
na wielu kartach Aktywacji 
WrogówǷ Odnosi się ona do 
wszystkich Wrogów aktualnie 
znajdujących się na Mapieǲ 
łącznie z Wrogami bez 
kolorowego żetonu drużynyǷ
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Typy Wrogów
W zależności od Typu do Wrogów mogą być przypisane dodatkowe
zasadyǱ

�złowiek Psionik Mutant

• Traktuje Okna
jako Otwarte
krawędzieǷ

• Traktuje Okna jako
Nieprzekraczalny
TerenǷ

• O ile nie jest
Psionikiemǲ
traktuje Okna
jako MuryǷ

• Kiedy Wróg
Człowiek zginieǲ
umieśćcie ƨ
na jego poluǷ

• Nie zostawia
po śmierciǷ

• Nie zostawia
po śmierciǷ

• Z reguły ma długi
Zasięg Wzroku
do przoduǲ krótki
Zasięg na boki
i nie widzi nic
za sobąǷ

• Jego wzrok
z reguły
sięga daleko
we wszystkich
kierunkachǷ

• Nie zawsze
widzi na dalekie
odległościǲ
ale zawsze ma
przynajmniej
Zasięg ƨ przy
patrzeniu do tyłuǷ

• Zdolność
Specjalna z reguły
pozwala mu
wycofać się
na bezpieczniejszą
pozycjęǷ

Żetony Wrogów i drużyn 
W przypadku większości Wrogów przy dodawaniu ich do Misji
oznaczacie ich żetonem Wroga w jednym z czterech kolorówǷ
To wpływa na ich zachowanie (zgodnie z kartami Aktywacji Wrogów)Ƿ

Wrogowie to potworni bossowie i inne zabójczo niebezpieczne
jednostkiǷ

Wrogowie to elitarni strażnicyǲ egzekutorzy i mutanci polujący
w małych grupachǷ

Wrogowie to watahy mutantów i grupy ludzi (jak bandyci)Ƿ

Wrogowie to hordyǲ które nie działają w sposób skoordynowany
i polegają na swej liczebnościǷ

Żetony Wrogów mają dwie stronyǷ Jedną oznaczono cyfrą „ƨ”ǲ drugą
zaś cyfrą „Ʃ”Ƿ Uznaje sięǲ że Wrogowie oznaczeni żetonami z tą samą
cyfrą należą do jednej drużyny i nie będą ze sobą walczyćǷ Jeśli
Wróg nie ma przypisanego żetonuǲ zawsze uznaje sięǲ że jest wrogo
nastawiony do drużyny zarówno ƨǲ jak i ƩǷ

3
1

0
1

2
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SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

BANDYTA 
STRZELBA
CZŁOWIEK

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
4
6
9

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

STRZELBA [SZARŻA]
-2  za każde pole pomiędzy Bandytą a Celem.

OBRAŻENIA 9   
ZASIĘG 3

2
1

SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

BANDYTA 
KARABIN 
CZŁOWIEK

3
1

0
1

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
4
6
9

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

AKM-74S [DYSTANSOWA]

OBRAŻENIA 7   
ZASIĘG 3

3
1

3
3

3
1

SNORK 
MUTANT

SKOK [SZARŻA]
Gdy Snork Szarżuje, umieść go bezpośrednio na polu Celu 
(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 
Anomalie i Nieprzekraczalny Teren.

OBRAŻENIA 8   
ZASIĘG 1

TRAFIENIE GŁOWA
6 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
3
5
8

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

122

Przykład: Dwa )andyci mają ten sam numer drużyny šŔĝŘŢ, 
zatem nie będą obierać za Cel siebie nawzajem, ale mogą Zaatakować 

napotkanego rnorka, który należy do innej drużyny šŔĜŘŢ.

WROGOWIE
Oto przykład karty WrogaɎ

5
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5
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4
4

SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

CHIMERA 
MUTANT

SZÓSTY ZMYSŁ
 Chimera ignoruje efekty Anomalii.

PAZUR [SZARŻA]
+4 , jeżeli Chimera poruszyła się o 1 pole lub mniej podczas tego Ataku.

OBRAŻENIA 10  
ZASIĘG 1

TRAFIENIE TUŁÓW
8
14

Rana Lekka
-1 , Rana Ciężka
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4

5

6

7

8

9
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2

ǼɌ Nazwa

ǽɌ Kategoria Ȗ .stnieją trzy kategorie WrogówǷ

AɌ Horda Ȗ Oznacza niezliczonych Wrogówǲ z którymi łatwo
się uporaćǲ choć stale zastępują ich nowiǷ

BɌ Elita Ȗ Twardziǲ silniǲ ale nieliczni WrogowieǷ Z reguły
pojawiają się w ograniczonej liczbieǷ

�Ɍ Boss Ȗ Bardzo rzadcy i niebezpieczni WrogowieǷ
Czasami lepiej zostawić ich w spokojuǲ ale jeśli musicie
z nimi walczyćǲ przygotujcie dobry planǷ

ǾɌ Typ Ȗ Każdy Wróg ma przynajmniej jeden typǲ który go
charakteryzujeǷ Niektóre efekty gry mogą się odnosić do tych
słów kluczowychǲ wykorzystując pewne różnice w zasadach
rządzących WrogamiǷ

ǿɌ Ruch Ȗ Podstawowa wartość RuchuǷ Kiedy Wróg „Porusza się
maksymalnie o ”ǲ Porusz Wroga o wskazaną liczbę pólǷ

ȀɌ Punkty Życia Ȗ Większość Wrogów w grze ma tylko ƨ ǲ dlatego
jeden celny strzał wystarczyǲ by ich zlikwidowaćǷ Wrogowie
zwykle mają więcej ǲ przez co wymagają ostrożnego podejściaǷ
Jeśli liczba Wroga spadnie do Ƨǲ dany Wróg ginieǷ

ȁɌ Wzrok Ȗ Wrogowie mogą zobaczyć przeciwników z różnej
odległościǷ Ta siatka pokazujeǲ na ile pól w każdym kierunku widzi
dany WrógǷ Jeśli znajdziesz się w tym Zasięguǲ jesteś w LW WrogaǷ
Strona oznaczona trójkątem oznacza kierunekǲ w którym Wróg
jest ustawionyǷ

ȂɌ Zdolność Ȗ Niektórzy Wrogowie mają efekty pasywne lub
aktywowaneǷ

ȃɌ �zęści �iała Ȗ Do każdego Wroga przypisana jest tabela
z przynajmniej jedną Częścią Ciałaǲ którą można obrać w jego
przypadku za CelǷ Lewa kolumna tabeli pokazuje liczbę
wymaganych podczas Ataku do traĈeniaǷ Prawa kolumna tabeli
pokazuje efekty tych traĈeńǷ Czasami (tak jak w przypadku Chimery)
prawa strona tabeli zawiera więcej niż jeden efektǷ W takim wypadku
należy rozpatrzyć poszczególne efekty kolejno od lewej do prawejǷ

ȄɌ Atak Ȗ Każdy Wróg dysponuje przynajmniej jednym rodzajem AtakuǷ

ǼǻɌ Zdolność Specjalna Ȗ Niektórzy Wrogowie dysponują zdolnością
Specjalnąǲ którą wykorzystują przy rozpatrywaniu niektórych kart
Aktywacji Wrogów Ƿ
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Przykład: rnork lorusza się w kierunku  zielonego rtalkera. 
lodczas tego nuchu zielony rtalker znajdzie się w L� rnorka. 

rnork natychmiast przerywa swój nuch, gdyż ma zielonego rtalkera 
w swojej L�, a na polu rtalkera należy umieścić jego .

Ruch Wroga i całkowicie zajęte pola
Wrogowie nie mogą zakończyć Ruchu na całkowicie zajętych 
polachǷ Gdyby miało się tak staćǲ dany Wróg kończy swój Ruch na 
polu sąsiadującym ze swoją ścieżką RuchuǷ Jeśli to pole również 
jest całkowicie zajęteǲ Wróg wybiera następną najkrótszą drogęǲ 
by wykonać swój RuchǷ

Wrogowie mogą Poruszać się przez całkowicie zajęte polaǲ 
na których nie ma potencjalnych Celówǲ jednak w takiej sytuacji 
nie mogą przerwać swojego Ruchu na takim poluǷ 

Przykład: [ajbardziej wysunięty w lewo rnork lorusza się w kierunku 
najbliższego . �eton |wagi niebieskiego rtalkera jest mu najbliższy, 
gdyż na drodze do niego nie ma żadnych zakrętów. Aby tam dotrzeć, 
rnork lorusza się przez pole, które zapewniÕoby mu L� do zielonego 
rtalkera, jednak to pole jest caÕkowicie zajęte przez dwa inne rnorki. 

Jako że nuch rnorka nie może zostać przerwany na caÕkowicie 
zajętym polu, ruszy on dalej Ů na pole z  niebieskiego rtalkera.

ZASADY RUCHU WROGA
.stnieją dwa typy Ruchówǲ jakie mogą wykonać WrogowieǱ

Ruch Ȗ Wrogowie wykonują Ruch w kierunku celuǲ obierając 
najkrótszą drogęǷ Wrogowie podążają wytyczoną trasąǲ ale zanim 
wykonają sam Ruchǲ obracają się w kierunku polaǲ na które mają się 
PoruszyćǷ Wrogowie mogą powtórzyć ten proces tyle razyǲ na ile 
pozwala Akcja RuchuǷ Kiedy dotrą na docelowe pole lub Poruszą 
się na maksymalną odległośćǲ kończą RuchǷ Jeśli Wróg nie zdołał
dotrzeć do celu i nie jest obecnie ustawiony w kierunkuǲ w którym 
kontynuowałby swój Ruchǲ należy go zwrócić w tym kierunkuǷ

Ruch naprzód Ȗ Ruch naprzód oznaczaǲ że Wrogowie patrolują 
okolicęǲ nie zwracając bacznej uwagi na otoczenieǷ Kiedy Wróg 
ma Poruszyć się naprzódǲ wykonuje Ruch bezpośrednio przed 
siebie i obróci się o ưƧ stopniǲ tylko jeśli nie będzie mógł iść dalejǷ 
W takich wypadkach Wrogowie obracają się w stronęǲ która wymaga 
najmniejszej liczby obrotów (lub w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegaraǲ jeśli dojdzie do remisu)ǲ dopóki znów nie będą 
mogli wykonać Ruchu naprzódǷ

Ruch oraz Ruch naprzód to słowa kluczoweǲ którym zawsze towarzyszy 
wartość numeryczna reprezentująca liczbę pólǲ o które może Poruszyć 
się dana ĈgurkaǷ Ta wartość czasami oznaczona jest ikoną ǲ 
która odnosi się do wartości Ruchu nadrukowanej na karcie WrogaǷ

0
0

0
3

1
1

ZOMBIE 
CZŁOWIEK

SPECJALNE
Bezrozumny: Wykonaj Ruch naprzód o 1 pole.

KARABIN [DYSTANSOWA]
Przed Atakiem wykonaj rzut  i rozpatrz wynik:

• /  Ten Atak zadaje 5 .
•  Ten Atak zadaje 8 .
•  Wykonaj Ruch naprzód o 1 pole, zamiast Atakować.

OBRAŻENIA ?   
ZASIĘG 3

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
3
8

Rana Lekka
Rana Ciężka

Przykład: � przypadku Zombie karta Akcji Ŕlorusz się maksymalnie o ” 
pozwala Zombie na poruszenie się zaledwie o Ĝ pole, jednak Akcja 

Ŕlorusz się maksymalnie o ĝŘ oznacza, że Zombie może loruszyć się
 o ĝ pola. [awet Zombie czuje czasami nagÕy przypÕyw energiiŐ

Przerwanie Ruchu 
Podczas Ruchu Wrogowie są świadomi swojego otoczeniaǷ 
Jeśli zauważą Celǲ nie będą dalej na ślepo brnąć w kierunku miejscaǲ 
które jako pierwsze ich zainteresowałoǷ 

Jeśli w dowolnym momencie Ruchu Cel znajdzie się w LW Wroga 
lub jeśli ten Wróg miał już LW do Celuǲ dany Wróg kończy swój Ruch 
(npǷ jeśli Wróg powinien się Poruszyćǲ ale ma już Cel w LWǲ nawet się 
nie obróci)Ƿ Niektóre rodzaje Ruchu jasno precyzująǲ że nie można go 
przerwaćǷ Przerwanie Ruchu nie sprawiaǲ że Wrogowie natychmiast
Atakują lub wykonują jakąkolwiek inną AkcjęǷ 

Jeśli do przerwania Ruchu doszło podczas rozpatrywania karty 
Aktywacji Wrogówǲ należy w normalny sposób kontynuować 
rozpatrywanie tej kartyǷ 

Duża Uwaga 

Kiedy Stalker znajdzie się w LW Wrogaǲ dany Stalker musi umieścić 
na swoim poluǷ

Obrót podczas Ruchu
Kiedy Wróg wykonuje Ruch na 
sąsiadujące poleǲ zawsze robi 
to po ustawieniu się przodem 
do tego polaǷ Aby to osiągnąćǲ 
czasami Wróg musi się 
odwrócić przed wykonaniem 
RuchuǷ Obrót nie zmniejsza 
liczby pólǲ o którą Wróg może 
się przesunąć podczas Ruchuǲ 
ale może sprawićǲ że Ruch 
zostanie przerwanyǷ

Najkrótsza droga
Najkrótsza droga to takaǲ 
która wymaga Ruchu przez 
najmniejszą liczbę pólǷ Jeśli kilka 
dróg prowadzi przez taką samą 
liczbę pólǲ należy skorzystać 
z zasad rozstrzygania remisów 
ze strony 14Ƿ
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Sekwencja Ataku Wroga
By przeprowadzić Atak Wrogaǲ wykonajcie następujące krokiǱ

Wybierzcie Cel w LWǱ

1. Jeśli w LW jest przynajmniej jeden Stalkerǲ należy wybrać 
najbliższegoǷ Jeśli kilku Stalkerów znajduje się na tym samym poluǲ 
gracze decydująǲ który zostanie ZaatakowanyǷ

ș Jeśli w LW nie ma żadnego Stalkeraǲ ale w LW jest inny Celǲ 
należy wybrać ten najbliższyǷ Jeśli kilka Celów znajduje się na 
tym samym poluǲ gracze decydująǲ który zostanie ZaatakowanyǷ

ș Jeśli w LW nie ma żadnych Celówǲ Atak się kończyǷ
ș Jeśli dany Wróg może Szarżowaćǲ robi to terazǷ

2. Ustawcie Wroga zwróconego w stronę jego CeluǷ

3. Wróg zadaje  wskazane przy jego AtakuǷ Sprawdźcie 
modyĈkatory tych Ƿ Osłony  to najczęstszy modyĈkatorǲ 
który zmniejsza  w liczbie równej wartości  wszystkie 
Ataków wykonanych spoza danego pola lub Pomieszczenia 
(w przypadku budynków)Ƿ

4. Następnie w zależności od Celu kontynuujcieǱ 

Stalkerzy:
5A. Zaatakowany Stalker rzuca liczbą  równą wartości Obrony 

swojego PancerzaǷ Sprawdźcieǲ czy do danego rzutu nie ma 
modyĈkatorówǷ 

6A. Jeżeli Stalker ma  lub inny efektǲ który pozwala na przerzutyǲ 
można je teraz wykorzystaćǷ

7A. Policzcie  i odejmijcie je od otrzymanych Ƿ

8A. Stalker traci PŻ w liczbie równej pozostałym Ƿ
Wrogowie:
5B. Porównajcie  Atakującego z wartością TraĈenia w Korpus 

Atakowanego Wrogaǲ traktując  jako taką samą liczbę Ƿ 
Rozpatrzcie efekt wynikający z najwyższego osiągniętego 
progu Ƿ Jeśli Atak nie osiągnął żadnego progu Ȗ chybiaǷ 
Jeśli efektem traĈenia jest Rana Lekka lub Ciężkaǲ dobierzcie 
odpowiednią kartę Rany i rozpatrzcie jąǷ

6B. Jeśli Atak nie zabije Wrogaǲ przekręćcie Ĉgurkę Celuǲ by Atakujący 
i Atakowany byli zwróceni przeciwko sobieǷ

2
1

SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

BANDYTA 
KARABIN 
CZŁOWIEK

3
1

0
1

TRAFIENIE GŁOWA
7 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
4
6
9

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

AKM-74S [DYSTANSOWA]

OBRAŻENIA 7   
ZASIĘG 3

1

3
1

3
3

3
1

SNORK 
MUTANT

SKOK [SZARŻA]
Gdy Snork Szarżuje, umieść go bezpośrednio na polu Celu 
(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 
Anomalie i Nieprzekraczalny Teren.

OBRAŻENIA 8   
ZASIĘG 1

TRAFIENIE GŁOWA
6 -1

TRAFIENIE TUŁÓW
3
5
8

Rana Lekka
Rana Ciężka
-1

2

(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 

1

RANA LEKKA
Jeśli ten Wróg ma już , 
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypadku 
ten Wróg otrzymuje .

(lub sąsiadującym z nim), ignorując podczas tego Ruchu jakiekolwiek 
RANA CIĘŻKA

-1

Przykład: Jako że ci dwaj �rogowie należą do różnych drużyn, 
)andyci i rnorki mogą obierać za Cel siebie nawzajem. 

lodczas Aktywacji �rogów )andyta Atakuje rnorka.  )andyty to Ģ. 
Jeśli nie zostaną zastosowane żadne modyɮkatory Ataku, 

rnork otrzyma nanę Ciężką. 3·ekt dobranej karty nany Ciężkiej to -1 , 
zatem rnork ginie, gdyż posiada tylko Ĝ .

ATAK WROGA
[ie jesteś najgrođniejszą istotą w Zonie. �ycie można stracić 
w mgnieniu oka. 

Wrogowie wykonują Atakǲ kiedy karta Aktywacji Wrogów wyda takie
polecenie lub kiedy Stalker zakończy swoją turę w LW WrogaǷ

Wszystkie Ataki Wroga traĈają automatycznieǷ Przed utratą PŻ 
chronią jedynie Pancerzǲ Osłona i rzut na ObronęǷ

Każdy Wróg ma jedną Akcję Ataku widoczną na swojej karcieǷ

5
3

5
5

4
4

SPECJALNE
Wycofanie się: Porusz się maksymalnie o  w stronę najbliższego pola 
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie może zostać przerwany. 
Obróć figurkę w kierunku ostatniego pola, z którego się poruszyła.

CHIMERA 
MUTANT

SZÓSTY ZMYSŁ
 Chimera ignoruje efekty Anomalii.

PAZUR [SZARŻA]
+4 , jeżeli Chimera poruszyła się o 1 pole lub mniej podczas tego Ataku.

OBRAŻENIA 10  
ZASIĘG 1

TRAFIENIE TUŁÓW
8
14

Rana Lekka
-1 , Rana Ciężka

1
2

3 4

Atak Wroga ma następujące właściwościǱ

1. Typ Ȗ .stnieją dwa typy Ataków WrogaǷ Ataki Dystansowe 
pozwalają Wrogom Zaatakować z dystansuǷ Ataki Szarżą pozwalają 
Wrogom wykonać dodatkowy Ruch przed zadaniem obrażeńǷ

2. Efekty dodatkowe Ȗ Nie wszystkie Ataki je mająǷ Mogą to być 
zarówno jakieś ograniczeniaǲ jak i nałożenie dodatkowych 
statusów lub zwiększanie  w określonych sytuacjachǷ 

3. Obrażenia  Ȗ Określająǲ jak potężny jest dany AtakǷ

4. Zasięg Ȗ Liczony w polach określaǲ jak daleko dany Atak może 
sięgnąćǷ

Szarża

Wrogowie dysponujący Atakami Szarżą będą próbowali znaleźć się 
najbliżej swojego Celuǲ jak to możliweǲ zanim wykonają AtakǷ

Jeśli Wróg z Atakiem Szarżą nie znajduje się w Zasięgu ƨ od swojego 
Celuǲ Porusza się maksymalnie o  w kierunku CeluǷ Tego Ruchu 
nie można przerwaćǲ ale poza tym obowiązują wszystkie normalne 
zasady RuchuǷ

W większości wypadków będzie to oznaczaćǲ że dzięki dodatkowemu 
Ruchowi Wróg zdoła dotrzeć do Celu w swojej LWǷ
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Reakcja Wroga
Jeśli zamierzasz stać w polu widzenia przeciwnika, musisz się 
spodziewać reakcji.

Po zakończeniu Tury Stalkera Wrogowie z LW do tego Stalkera będą 
mieli okazję Zareagować poprzez wykonanie AtakuǷ Tylko Stalkerǲ
którego Tura właśnie się zakończyłaǲ może być Celem Wrogiej 
Reakcji (chyba że zasady na karcie Wroga mówią inaczej)Ƿ

PrzykładɃǼ: [iebieski rtalker zakoØczyÕ swoją turę w L� )andyty. 
Choć zielony rtalker jest bliżej )andyty i również znajduje się w L� �roga, 

tylko niebieski rtalker może stać się Celem Ataku )andyty.

PrzykładɃǽ: [iebieski rtalker zakoØczyÕ swoją turę w L� [ibyolbrzyma. 
� ramach swojego Ataku [ibyolbrzym rzarżuje 

na pole niebieskiego rtalkera. Atak [ibyolbrzyma traɮa wszystkie Cele 
na jednym polu, zatem zarówno niebieski rtalker, 

jak i zielony rtalker zostaną Zaatakowani.

USTAWIENIE WROGA
Prawidłowe ustawianie Wrogów jest ważneǲ gdyż wpływa ono 
na ich LWǷ Kartonowe Ĉgurki Wrogów posiadają ilustrację z przodu 
i czarne tło z tyłuǷ 

Dodatkowo możecie wykorzystać dołączone trójkątne pomarańczowe 
naklejki (przypominają one diagram Linii Wzroku)ǲ by oznaczyć front 
podstawki na ĈgurkiǷ

Przykład: lrzód i tyÕ )andyty z Rarabinem.

Przykład: rnork Atakuje szarego rtalkera.  rnorka to ģ. Teraz rtalker 
może wykonać rzut na `bronę. Choć szary rtalker jest na polu z , 

nie otrzymuje premii, gdyż Atakujący znajduje się w tym samym 
lomieszczeniu. Rurtka rkórzana zapewnia rtalkerowi Ĝ  w rzucie 

na `bronę. rtalker sprawdza pozostaÕe modyɮkatory. 
Arte·akt Ramienny Rwiat pozwala rzucić dodatkowymi ĝ , 

jednak rtalker otrzyma przy tym . >racz decyduje się to zrobić, 
zatem otrzymuje  i rzuca Õącznie Ğ  na `bronę. 

�ynik to Ĝ , Ğ  i brak . >racz postanawia wykorzystać , 
by przerzucić kości z Ĝ  i bez . lo przerzucie wynik to Ĝ  i ĝ . 

`stateczny wynik to ġ  wyrzuconych na `bronę, 
co w przypadku Ataku za ģ  oznacza, że rtalker traci ĝ l�, 

więc wartość jego l� obniża się z Ĝġ na Ĝğ.
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EKSPOZYCJA NA PROMIENIOWANIE 
I DAWKA PROMIENIOWANIA
lromieniowanie to cierpliwy zabójca. Fm większa dawka, 
tym gorsze e·ekty.

W czasie Misji Stalkerzy mogą otrzymać dawkę Promieniowania
poprzez wejście na napromieniowane obszary lub zbyt długie na nich
pozostawanieǷ

Podczas tego kroku każdy Stalkerǲ którego wskazówka znajdzie się
na żółtymǲ pomarańczowymǲ czerwonym lub czarnym polu licznika
Geigeraǲ doświadczy efektów Ekspozycji na PromieniowanieǷ

Następnie każdy Stalker obniża swoją dawkę Promieniowaniaǲ aż sięgnie
ona kolejnegoǲ niższego pola oznaczonego ikoną Ƿ

Na koniec każdy Stalkerǲ którego obecna dawka Promieniowania
jest niższa niż podstawowa dawka Promieniowania używanego
Artefaktuǲ podnosi swoją dawkę Promieniowania do wskazanej wartościǷ

Ekspozycja na Promieniowanie

Jeśli gra poinstruujeǲ że Stalkerzy muszą ucierpieć w wyniku
Ekspozycji na Promieniowanieǲ sprawdźcie obecne wskazanie
strzałek na licznikach Geigera i rzućcie wskazaną liczbą ǲ
a następnie odejmijcie sobie PŻ w liczbie równej wyrzuconym Ƿ

ƧȗƪǱ zielone pole Ȗ brak rzutu kośćmi

ƫȗƮǱ żółte pole Ȗ ƨ

ƯȗƨƨǱ pomarańczowe pole Ȗ Ʃ

ƨƩȗƨƬǱ czerwone pole Ȗ ƪ

ƨƭǱ czarne pole Ȗ ƫ

Przykład: � =azie �rogów i Zony dawka lromieniowania 
szarego rtalkera wynosi ġ. rtrzaÕka wskazuje żóÕte pole, 

zatem gracz musi rzucić Ĝ . �ynik to ĝ , zatem rtalker traci ĝ l�. 
[astępnie należy obniżyć dawkę lromieniowania do Ğ, 

gdyż jest to kolejne, niższe pole oznaczone ikoną . [a koniec gracz 
sprawdza Arte·akty, które ma w użyciu. >racz używa Arte·aktu [euron, 

którego wartość  to ġ. losiada jednak również lancerz 
z ULEPSZONY  lojemnikiem na Arte·akty, który obniża wartość 

Arte·aktów o ĝ. `stateczna wartość  to ğ. Jako że gracz ma obecnie 
niższą dawkę lromieniowania, musi zwiększyć ją do ğ.

ODRZUCANIE ŻETONÓW 
Ten krok przedstawia upływ czasuǷ Kiedy dym się rozwiewaǲ
Anomalie przykryte Śrubami znów się reaktywująǲ a Wrogowie
ponownie stają na nogiǷ Odrzućcie wszystkie żetony

a Wrogowie
 i z MapyǷ

Wszyscy Wrogowie odrzucają swoje Ƿ

REDUKCJA UWAGI
[awet najczujniejsi wrogowie nie będą na was polować 
w nieskoØczoność.

Obniżcie Uwagę wszystkich Stalkerówǲ którzy w danej chwili nie
znajdują się w LW WrogaǷ By obniżyć ǲ należy odwrócić żeton
na stronę Ƿ By obniżyć ǲ należy odłożyć żeton na PDAǷ

EFEKTY KOŃCA RUNDY
W tym kroku należy rozpatrzyć wszystkie efekty Końca RundyǷ
Większość efektów Końca Rundy znajdziecie na kartach Wydarzeńǲ
ale inne karty również mogą je zawieraćǷ

Jeśli zachodzi konieczność rozpatrzenia kilku efektów Końca Rundyǲ
należy to zrobić w dowolnej kolejnościǲ jednak efekty zawarte
na kartach Wydarzeń trzeba rozpatrzyć na końcuǷ

Efekty Końca Rundy na kartach Wydarzeń dzielą się na dwa typyǱ

A. Oznaczone efekty Ȗ Mogą się różnić pomiędzy kartamiǷ
Zazwyczaj dodają do talii Wydarzenia Losowe lub powodują
pojawienie się dodatkowych WrogówǷ

B. Nieoznaczone efekty Ȗ Pojawiają się na większości kart
Wydarzeń i zawsze są takie sameǷ Zawierają końcowe
poleceniaǲ które należy wykonać pomiędzy RundamiǷ
Po rozpatrzeniu tych efektów rozpoczyna się nowa RundaǷ

Obserwowanie 
z cienia

�yÕaniasz się z mroku lasu w pobliżu obozu bandytów. 
Dostrzegasz zaledwie kilka budynków przed sobą, 
podupadÕych i częściowo zrujnowanych. � kilku oknach 
migocze światÕo. [a zewnątrz jeden ze strażników kaszle, 
inny ziewa przeciągle.

�tedy zauważasz wirującą na obrzeżach obozu anomalię. 
swietnie.

lowietrze jest wilgotne i peÕne napięcia. nuszasz 
przed siebie.

Koniec Rundy
Ranne ptaszki

Rozpatrz 1  najbliżej Wiodącego Stalkera.
Umieść 5 -  kart Wydarzeń Losowych na wierzchu talii Wydarzeń.

Zresetuj wszystkie żetony Tur i Odśwież żeton Wiodącego Stalkera. 
Rozpocznij następną Rundę przez dociągnięcie 

i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

I

A

B
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Oto przykład nakładki Anomalii na MapieɎ

1

2

4

3

Przykład: Ta nakÕadka sprawia, że Anomalia zajmuje ğ pola. 
lola Ĝ i ĝ zawierają ikonę , pole Ğ zyskuje ikonę  i , 

natomiast pole ğ będące centrum Anomalii 
ma ĝ Ɠ , ĝ Ɠ , ĝ Ɠ  i ĝ Ɠ .

Centrum Anomalii
To tutaj umieszcza się Ĉgurkę Anomalii oraz Ƿ To pole zawsze 
zawiera wszystkie ƫ symbole Anomaliiǲ zatem nie należy lekkomyślnie 
wchodzić na takie obszaryǷ

AKTYWACJA ANOMALII
Każda nakładka Anomalii zawiera szereg symboli Anomalii 
( )ǲ które oznaczają prawdopodobieństwo Aktywacji 
danej Anomaliiǲ kiedy Jednostka wejdzie na pole z takimi symbolamiǷ

Kiedy Jednostka zakończy Ruchǲ Poruszy się na poleǲ z pola 
lub przez pole zawierające symbole Anomaliiǲ należy rzucić . 
Jeśli na dowolnym z takich pól widnieje odkryty symbol Anomaliiǲ 
który odpowiada wynikowi rzutuǲ rozpatrzcie efekt Aktywacji danej 
Anomalii względem wszystkich wskazanych celówǷ Wejście na kilka
obszarów Anomalii w tym samym Ruchu wymaga oddzielnego 
rzutu  dla każdej z nichǷ 

Stalkerzy mogą odrzucić ǲ by przerzucić  podczas rzutu 
na Aktywację AnomaliiǷ

Wszystkie symbole zakryte aktualnie przez ǲ  lub Jednostki 
należy zignorować (jednak każdy symbol musi być zakryty oddzielnie)Ƿ

Każdy nowy symbol Anomalii na polachǲ przez które Jednostka 
wykonuje Ruchǲ zwiększa prawdopodobieństwo Aktywacji AnomaliiǷ 
Ruch przez pola oznaczone tym samym symbolem nie wpływa 
na to prawdopodobieństwoǷ

Anomalie
Anomalie to obszary, które można znaleđć wyÕącznie w Zonie. 
lrzeczą one prawom ɮzyki. lrzynajmniej te, o których wiemy. 
[ie wszystkie obszary są narażone w tym samym stopniu, 
a doświadczeni stalkerzy potraɮą się ostrożnie po nich poruszać.

Zimo to anomalie są ekstremalnie niebezpieczne, lecz stanowią 
również miejsce, gdzie stalkerzy mogą znaleđć osÕawione 
arte·akty Ů unikatowe przedmioty o dużej mocy.

Anomalie są reprezentowane przez kilka elementów gryǱ
• Karta Anomalii Ȗ Opisuje szczegółowe zasady danej Anomaliiǲ 

wyjaśniając efekty Anomalii oraz toǲ jak wpływa ona na Jednostki 
wchodzące na jej obszarǷ

• Nakładka Anomalii z Ĉgurką Anomalii Ȗ Nakładka Anomalii 
to folia z symbolami Anomaliiǲ która określa zasięg efektu danej 
AnomaliiǷ Na środku każdej nakładki Anomalii umieszcza się 
Ĉgurkę przedstawiającą tę AnomalięǷ

Anomalie to główne źródło Artefaktów Ȗ potężnych i cennych 
przedmiotówǲ których pożądają wszyscy StalkerzyǷ

Przykład karty AnomaliiɎ

ANOMALIA RUCHOMA
 Na Koniec Rundy umieść tę Anomalię na następnej 

pustej nakładce Anomalii, patrząc zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara. Nakładki Anomalii 
bez Anomalii są Nieaktywne.

 Po zakończeniu Ruchu Jednostki rzuć 
na Aktywację tej Anomalii:na Aktywację tej Anomalii:
Jednostka aktywująca oraz Jednostka na każdym polu 
z symbolem tej Anomalii:
Stalkerzy: Tracisz 7 PŻ, następnie otrzymujesz .
Wrogowie: Rana Lekka, następnie otrzymujesz .

BĄBEL 
CHEMICZNA

1

3

2

4

5

A

B

C

1. Nazwa

2. Artefakt Ȗ Oznaczaǲ czy Anomalia może ( ) produkować 
Artefaktyǲ czy nie może ( ) tego robićǷ

3. Typ Ȗ Otrzymując Artefakt z danej Anomaliiǲ otrzymujesz Artefakt 
odpowiadającego jej typuǷ Niektóre efekty mogą odnosić się 
do typu AnomaliiǷ

4. Zasady Specjalne Ȗ Niektóre Anomalie zawierają zasadę specjalną 
(npǷ Bąbel to Anomalia ruchomaǲ która co Rundę zmienia nakładkę)Ƿ

5. Efekt Aktywacji Ȗ Kiedy Jednostka wchodzi na pole z Anomaliąǲ 
ta może się AktywowaćǷ Jeśli się tak wydarzyǲ rozpatrz jej efektǷ

AɌ �el Ȗ Większość Anomalii może wpływać na kilka Jednostek 
jednocześnieǷ

B. Stalkerzy Ȗ Efekty stosowane względem Stalkerów 
w kontakcie z AnomaliąǷ

C. Wrogowie Ȗ Efekty stosowane względem Wrogów 
w kontakcie z AnomaliąǷ

 Kość Anomalii
Kość Anomalii to k10
z następującymi ściankamiǱ

1 × (10%)

2 × (20%)

3 ×  (30%)

ƫ ȷ  (ƫƧɋ)

Jak zapewne zauważyliścieǲ 
liczba „płatków” na każdej 
ikonie odzwierciedla 
prawdopodobieństwo ich 
wyrzuceniaǷ 

Zasięg do Anomalii
Mierząc Zasięg do Anomaliiǲ 
należy zmierzyć go do 
dowolnego pola zawierającego 
symbole AnomaliiǷ

Nieaktywne Anomalie
Nakładki Anomalii bez Ĉgurki 
Anomalii traktuje się jako 
Nieaktywne i nieistniejące na 
potrzeby jakikolwiek zasadǲ 
które nie odnoszą się do nich 
bezpośrednioǷ
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ODZYSKIWANIE ARTEFAKTÓW Z ANOMALII
�iększość arte·aktów pochodzi z potężnych anomalii. 
Aby je znaleđć, stalkerzy wykorzystują różne detektory wskazujące 
dokÕadną lokalizację anomalii.

Podczas gry Artefakty zawsze zaczynają pod Ĉgurkami AnomaliiǷ 
Można będzie to zmienićǲ dopiero po wykonaniu Akcji z Akcesorium 
Detektoraǲ która wskaże dokładną lokalizację Artefaktu i sprawiǲ 
że żeton Artefaktu zostanie umieszczony na określonym symbolu 
Anomaliiǲ skąd można go pozyskać przy użyciu Akcji Podstawowej 
„Podniesienie”Ƿ

Za każdym razem gdy wykonacie Akcję Podstawową „Podniesienie”ǲ 
by rozpatrzyć ǲ otrzymacie kartę Artefaktu w typie odpowiadającym 
typowi Anomaliiǲ z której podnosicie ArtefaktǷ

Przykład: [iebieski rtalker postanawia wykonać ryzykowny nuch. 
lorusza się przez pole z  i , by skoØczyć na polu z . 

[a szczęście dwa identyczne symbole nie zwiększają 
poziomu trudności rzutu, jednak wciąż istnieje bardzo wysokie, 

bo Ģěŭprocentowe, ryzyko šĞ ścianki na Ĝě mają ikonę , 
ğ ścianki na Ĝě mają ikonę Ţ Aktywacji Anomalii.

Blokowanie symboli Anomalii
.stnieją trzy podstawowe sposoby na zablokowanie symbolu AnomaliiǱ

• Zakrycie symbolu żetonem  (zazwyczaj poprzez wykonanie 
Akcji Podstawowej „Śruby i Nakrętki”)Ƿ

• Zakrycie symbolu przez  (zazwyczaj poprzez zabranie go 
z Anomalii za pomocą Akcesorium Detektora)Ƿ

• Zakrycie symbolu przez Jednostkęǲ która zakończy Ruch 
lub zostanie umieszczona na polu z symbolem AnomaliiǷ 
Po rzuceniu  na Aktywację Anomalii Jednostka zakrywa 
najwyższy odkryty symbolǱ Ƿ

Pole należy traktować jako pole Anomaliiǲ nawet jeśli wszystkie
symbole są zakryteǷ Należy uznaćǲ że symbole Anomalii wciąż się
tam znajdują Ȗ ich zakrycie wpływa jedynie na prawdopodobieństwo 
Aktywacji AnomaliiǷ

Przykład: [a ilustracji po lewej pole wewnątrz szopy 
ma Ĝěěŭprocentowe ryzyko Aktywacji Anomalii, 

gdyż zawiera wszystkie rodzaje symboli špo ĝ z każdegoŢ. 
[a ilustracji z prawej dwie Jednostki i ĝ  blokują ĝ  i ĝ  symbole, 

zatem prawdopodobieØstwo Aktywacji Anomalii spada do zaledwie ĞěƂ 
šsymbol Ů ĜěƂ, a symbol Ů ĝěƂŢ.

Przykład: =ioletowy rtalker chce uzyskać Arte·akt z Anomalii 3lektrycznej. lotrzebuje do tego karty 
Akcesorium lancerza Ů Detektor, następnie musi się znaleđć w odpowiedniej odlegÕości od Anomalii. 
Detektor Ŕ3choŘ pozwala wykrywać Arte·akty w Zasięgu ě, zatem rtalker musi stać na polu Anomalii, 

by wykonać tę Akcję. [ajbliższe pole Anomalii zawiera symbole  i , zatem wejście na to pole wiąże się 
z Ģěŭprocentowym ryzykiem Aktywacji Anomalii. rtalkerowi się to nie podoba, dlatego wykonuje 

Akcję lodstawową Ŕsruby i [akrętkiŘ, po czym zakrywa symbol . ĞěƂ szans nie brzmi już tak đle, 
zatem postanawia wejść na to pole. nzuca  i wypada Ő [ajwyrađniej szczęście mu dziś nie sprzyja. 

[a szczęście rtalker ma , który odrzuca, by przerzucić . �ynik to , zatem ostrożność się opÕacaÕaŐ 
>dyby nie , elektryczność mogÕaby go usmażyć. Jako że rtalker koØczy swój nuch, zakrywa pole 

i umieszcza tam swój . )ędąc na polu Anomalii, rtalker postanawia wykryć Arte·akt. 
�ykonuje  z Detektora Ŕ3choŘ. nzuca  i wypada . Choć rtalker obecnie zakrywa to pole, 

przyjmuje się, że symbol Anomalii wciąż tam jest, zatem należy przenieść  spod Anomalii na to pole. 
=ioletowy rtalker wykonaÕ już dwie  w tej Turze šŔnuchŘ oraz Ŕsruby i [akrętkiŘŢ, zatem koØczy swoją Turę. 

� następnej Turze może pozyskać ten Arte·akt, wykonując Akcję lodstawową ŔlodniesienieŘ.
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Stalker Solo
lrawdziwi stalkerzy rzadko dziaÕają w grupach. Zbyt wiele ludzi 
do podziaÕu Õupu. lrawdziwi pro·esjonaliści wyruszają do Zony 
w pojedynkę.

Graczom solo stanowczo zalecamy granie tylko jednym Stalkerem. 
Motyw osamotnienia w obliczu bezlitosnego świata przewija się 
stale przez uniwersum SǷTǷAǷLǷKǷEǷRǷa i granie więcej niż jednym 
Stalkerem jednocześnie rozwadnia nieco atmosferęǷ

NAKŁADKI TUR
Jeśli grasz tylko jednym Stalkeremǲ umieść na swoim PDA specjalne 
nakładki Turǲ po których będziesz przesuwać żetony TurǷ 

Nakładka pozwala wykonać ƪ  zamiast Ʃ w każdej Turzeǲ zatem 
łącznie będziesz mieć ƭ  w RundzieǷ

Każdy Wróg z LW 
do twojego Stalkera 

Atakuje twojego Stalkera.

Każdy Wróg z LW 
do twojego Stalkera 

Atakuje twojego Stalkera.

WIODĄCY STALKER 
Przez cały czas jesteś Wiodącym Stalkerem i nigdy nie możesz 
stracić tego żetonuǷ Gdy wykonujesz  z żetonu Wiodącego 
Stalkeraǲ nadal musisz odwrócić go na drugą stronęǷ Efekt karty
Wydarzenia na Koniec Rundy pozwoli na nowo go odświeżyćǷ

RANA KRYTYCZNA
Otrzymując Ranę Krytycznąǲ umieszczasz ją w tym samym miejscu 
co zawszeǷ Zauważǲ że nakładka Tur zakrywa dwa polaǲ zatem 
otrzymując Ranę Krytyczną tracisz Ʃ  w tej TurzeǴ



PRZYGOTOWANIE 

ZAGINIONYCH TERYTORIÓW

Po tym, jak zakończysz przygotowanie Mapy 

(Misja Kampanii lub Scenariusz Przetrwania w Zonie), 

przed pierwszą Rundą gry możesz możesz dobrać jedną 

losową kartę Przygotowania Zaginionych Terytoriów 

(z tej talii), następnie wykonaj polecenia 

na odwrocie tej karty.

Tym sposobem dodasz obok Mapy 

jeden kafel Zaginionych Terytoriów, 

na który możesz się dostać z pola z .

Pola z tym samym Wejściem Zaginionych Terytoriów 

są traktowane jako sąsiadujące. Jednostki mogą 

Poruszać się na nie i mierzyć Zasięg pomiędzy nimi, 

jednak nie mogą wytyczać pomiędzy nimi Linii Wzroku.
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Umieść 
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(Misja Kampanii lub Scenariusz Przetrwania w Zonie),  na którymkolwiek polu 1×1 poza budynkiem.
Umieść kafel Zaginionych Terytoriów Zimy obok Mapy.

Umieść 1 losową kartę L2-01a na kaflu Zimy.
Umieść 6  na kaflu Zimy, 

jak pokazano na rysunku poniżej.
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Zaginione Terytoria
Jeśli sądzicie, że znacie wszystkie zakamarki Zony, w takich 
chwilach musicie zachować szczególną ostrożność. Doświadczeni 
stalkerzy pamiętają snute ku przestrodze opowieści o często 
uczęszczanych trasach, które niespodziewanie prowadzą 
na pola Anomalii, oraz o zagubionych duszach przemierzających 
Czerwony Las. To nie są żarty.

Zaginione Terytoria to opcjonalne rozszerzenie, które dodaje 
nowe obszary do odwiedzenia podczas Kampanii oraz w trakcie 
Scenariuszy Przetrwania w ZonieǷ Są one opcjonalneǲ choć niektóre 
Misje mogą wykorzystywać elementy Zaginionych TerytoriówǷ

Możecie dodać Zaginione Terytoria do dowolnej Misji Kampanii 
i dowolnego Scenariusza Przetrwania w Zonie.

Zalecamy dodawanie nowych elementówǲ gdy zaznajomicie się 
z grąǲ gdyż dodatkowe zasady interakcji mogą się okazać zbyt 
skomplikowane!

Dotarcie na Zaginione Terytoria
Każdy kafel Zaginionego Terytorium zawiera WejścieǷ Karta 
Przygotowania może dodatkowo nakazać umieszczenie ƨ żetonu 
Wejścia na MapieǷ

Pola z Wejściem na Zaginione Terytoria traktuje się jako sąsiadujące 
na potrzeby Ruchu i mierzenia Zasięgu wszystkich Jednostekǲ 
jednak nie można wymierzyć Linii Wzroku „przez” żeton WejściaǷ 
Można przerzucić Granat lub Śrubę pomiędzy kaflami Zaginionych 
Terytoriów i MapyǼ Wrogowie mogą za wami podążać przez takie 
polaǲ jednak Atak Bronią przez nie jest niemożliwyǲ gdyż wymaga LWǷ

Przygotowanie Zaginionych Terytoriów
Oto przykład karty Przygotowania Zaginionych TerytoriówɎ

JASKINIA
Umieść  na którymkolwiek polu 1 × 2.

Umieść kafel Zaginionych Terytoriów Jaskini obok Mapy.
Umieść 1 losową kartę L4-01a na kaflu Jaskini.

Odrzuć tę kartę.

PRZYGOTOWANIE 
ZAGINIONYCH TERYTORIÓW
Po tym, jak zakończysz przygotowanie Mapy 

(Misja Kampanii lub Scenariusz Przetrwania w Zonie), 
przed pierwszą Rundą gry możesz możesz dobrać jedną 

losową kartę Przygotowania Zaginionych Terytoriów 
(z tej talii), następnie wykonaj polecenia 

na odwrocie tej karty.
Tym sposobem dodasz obok Mapy 

jeden kafel Zaginionych Terytoriów, 
na który możesz się dostać z pola z .

Pola z tym samym Wejściem Zaginionych Terytoriów 
są traktowane jako sąsiadujące. Jednostki mogą 

Poruszać się na nie i mierzyć Zasięg pomiędzy nimi, 
jednak nie mogą wytyczać pomiędzy nimi Linii Wzroku.

1
2

3

4

5

1. Gdzie należy umieścić żeton WejściaǷ Jeśli kilka takich pól jest 
dostępnychǲ gracze sami decydują o umiejscowieniu żetonuǷ

2. Który kafel Zaginionych Terytoriów powinien zostać umieszczony 
obok Mapy.

3. Których dodatkowych kart Otoczenia należy używać z tym kaflemǷ

4. Przypomnienie zasad wykorzystywania Zaginionych TerytoriówǷ

5. Przypomnienie zasad przemieszczania się między Mapą 
a Zaginionymi Terytoriami.

ƨƪ kart Otoczenia 
Zaginionych Terytoriów

ƪ kafle Zaginionych Terytoriów

8 kart Przygotowania

Ʃ żetony Bramy

Tryb Zaginionych Terytoriów wykorzystuje następujące elementyǱ

Aby dodać Zaginione Terytoria do swojej gryǲ po zakończeniu 
przygotowania Mapy dla Misji Kampanii lub Scenariusza Przetrwania 
w Zonie dobierzcie jedną kartę Przygotowania Zaginionych 
Terytoriów i rozpatrzcie jąǷ 

Karta wyjaśniǲ gdzie należy umieścić żeton Wejściaǲ których 
Zaginionych Terytoriów należy użyć oraz czy musicie skorzystać 
z jakichkolwiek dodatkowych kart OtoczeniaǷ

Karty Otoczenia Zaginionych Terytoriów zawierają numery 
zaczynające się literą LǷ
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TABELA PORÓWNANIA JEDNOSTEK
Poniższa tabela pokrótce przedstawia różnice pomiędzy różnymi Jednostkami w grze oraz ich interakcjamiǷ

Stalkerzy Towarzysze
Wrogowie

Ludzie Psionicy Mutanci

Wzrok
Nieograniczony Zasięg 
Wzroku we wszystkich 

kierunkachǷ

Nieograniczony Zasięg 
Wzroku we wszystkich 

kierunkachǷ

Z reguły długi Zasięg 
Wzroku do przoduǲ 

krótki Zasięg na boki 
i brak Zasięgu Wzroku 

do tyłuǷ

Wzrok z reguły sięga 
daleko we wszystkich 

kierunkach i ma ten 
sam ZasięgǷ

Zasięg Wzroku nie zawsze jest dużyǲ 
ale zawsze widzą przynajmniej 

w Zasięgu ƨ do tyłuǷ

Ustawienie Ustawienie jest nieistotneǷ
Zasięg Wzroku zależy od ustawieniaǷ Wrogowie zmieniają ustawienie podczas Ruchuǲ Atakówǲ 

Obserwacji okolicy lub kiedy Cel opuszcza ich poleǷ

Uwaga
W zależności od Akcji 

mogą umieszczać 
na Mapie  i Ƿ

Nie mogą umieszczać 
na Mapie  ani Ƿ

 i  na Mapie zwracają ich uwagęǷ

Dopóki widzą Stalkeraǲ ten Stalker ma  na swoim poluǷ

Ataki i �ele

Mogą bezpośrednio 
Atakować i obierać 

za Cel wyłącznie 
WrogówǷ

Akcje na kartach 
Towarzyszy wskazują 

możliwe CeleǷ

Mogą obierać za Cel Stalkerów oraz Wrogów z innych drużynǷ

Karty Towarzyszy wskazująǲ czy mogą oni stać się Celem dla WrogówǷ

Statusy
Mogą otrzymać ǲ ǲ 

 i Ranę KrytycznąǷ
Nie mogą otrzymywać 

statusówǷ
Mogą otrzymać  i Ƿ

Śmierć
Śmierć oznacza 

zakończenie Misji 
porażkąǷ

Karta Towarzysza 
wskazujeǲ co się dziejeǷ 

Z reguły Towarzysz 
uciekaǲ jeśli znajdzie 
się w śmiertelnym 

niebezpieczeństwieǷ

Po śmierci należy 
umieścić ƨ  na ich 

polu i odłożyć Ĉgurkę 
do Puli WrogówǷ

Po śmierci należy odłożyć Ĉgurkę do Puli WrogówǷ 
Nie zostawiają żadnego Ƿ

Okna 

Traktują Okna jak 
Otwarte krawędzieǲ 

więc mogą się 
przez nie Poruszaćǲ 
wyznaczać LW oraz 

mierzyć ZasięgǷ

Traktują Okna jako 
Nieprzekraczalny 

Terenǲ zatem nie mogą 
się przez nie Poruszaćǲ 

ale mogą przez 
nie wyznaczać LW 

oraz mierzyć ZasięgǷ

Traktują Okna jak 
Otwarte krawędzieǲ 

więc mogą się 
przez nie Poruszaćǲ 

wyznaczać LW 
oraz mierzyć ZasięgǷ

Traktują Okna jako 
Nieprzekraczalny 

Terenǲ zatem nie mogą 
się przez nie Poruszaćǲ 

ale mogą przez 
nie wyznaczać LW 

oraz mierzyć ZasięgǷ

Traktują Okna jak Muryǲ chyba że dany Mutant 
jest również PsionikiemǷ

Przerwanie Ruchu
Ruch zostanie przerwany po wejściu 

na pole z WrogiemǷ
Ruch zostaje przerwanyǲ jeśli Wróg uzyska LW do możliwego Celu lub ma już Cel w LWǲ 

w którym to przypadku Wróg w ogóle nie wykonuje RuchuǷ

�ałkowicie 
zajęte pola

Mogą się Poruszać 
przez całkowicie 

zajęte polaǲ na których 
nie ma WrogówǷ

Jeśli mają zakończyć 
Ruch na całkowicie 

zajętym poluǲ 
Odpychają inną 

Jednostkę z tego pola 
na sąsiadujące poleǷ

Mogą się Poruszać 
przez całkowicie 

zajęte polaǲ na których 
nie ma WrogówǷ

Nie mogą zakończyć 
Ruchu na całkowicie 

zajętym poluǷ

Mogą się Poruszać przez całkowicie zajęte polaǲ na których nie ma możliwych Celówǲ 
jednak nie mogą przerwać swojego Ruchu na takim poluǷ

Nie mogą zakończyć Ruchu na całkowicie zajętym poluǷ

Anomalie
Każda Jednostka może Aktywować Anomalie i blokować symbol Anomaliiǲ 

kiedy jej Ruch zakończy się na polu z symbolem Anomalii lub zostanie na takim polu umieszczonaǷ

Zajmowanie 
przestrzeni

Każda Jednostka zajmuje ƨ kratkę na swoim poluǷ
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Kości:
 Kości Wyposażenia Ȗ Często wykorzystywane
kościǲ które zazwyczaj pochodzą z efektu na karcie
WyposażeniaǷ Mają ścianki o różnej liczbie ǲ
które z reguły określają efektywność rzutuǷ

 Kości Stalkerów Ȗ Zazwyczaj wykorzystuje się
je podczas Ataków BroniąǷ Oprócz posiadają
też ǲ które wykorzystuje się do aktywacji
dodatkowych efektówǷ

Kość Anomalii Ȗ Kość wykorzystywana przy
interakcjach z AnomaliamiǷ Ma różne liczby symboliǱ
1× ǲ Ʃȷ ǲ ƪȷ ǲ ƫȷ Ƿ

 Sukces Ȗ Wynik na kości lub ǲ który określa
efektywność AkcjiǷ

 Maska Ȗ Wynik na kości wymagany do
zastosowania niektórych dodatkowych efektów
podczas Ataków BroniąǷ

/ / /  Symbol Anomalii Ȗ Te ikony odwołują
się do określonych wyników przy rzucie lub
do określonego symbolu na nakładce AnomaliiǷ

 Ścianka Precyzji na kości Ȗ Jedna ścianka Ƿ
Atakując Wroga w Zasięgu Skutecznym Broniǲ
należy liczyć ten wynik jako ƫ zamiast Ʃ Ƿ

Mapa:
 Promieniowanie na Mapie Ȗ Występuje na polach
MapyǷ Reprezentuje promieniowanie aktywne
na polach MapyǷ Przebywanie w takich miejscach
zwiększy waszą dawkę Promieniowania i może
doprowadzić do utraty PŻ w Fazie Wrogów i ZonyǷ

 Aktywator Ȗ Karty z tą ikoną zawierają efektǲ
który należy zastosowaćǲ kiedy Jednostka wejdzie
na określone poleǷ

 Okno Ȗ Efekty z tą ikoną odnoszą się do Okien
lub pól z nimi sąsiadującychǷ

 Osłona Ȗ Pojawia się na polach MapyǷ Przedstawia
różne obiekty w świecie gryǲ za którymi Jednostki
mogą się ukryćǲ by zwiększyć swoje szanse
na przetrwanieǷ Każdy punkt zmniejsza
od Ataków Wroga lub od Ataków Stalkerów o ƨǷ

Pola z wodą Ȗ Reprezentują nieprzekraczalny terenǲ
npǷ głęboką wodę lub mocno zanieczyszczone
rezerwuaryǷ Jednostki nie mogą wchodzić na pola
z wodą ani Poruszać się przez nieǲ ale mogą
wytyczać przez takie pola LW i mierzyć ZasięgǷ

SPIS IKON
Żetony:

 Artefakt Ȗ Unikalne przedmioty z potężnymi
zdolnościamiǲ zazwyczaj ukryte w AnomaliachǷ

 Łup Ȗ Rozsiane po całej Zonie Wyposażenieǲ które
można zebraćǷ

 Nieznany Wróg Ȗ Reprezentuje Wrogówǲ którzy
mogą się pojawić w trakcie MisjiǷ

/ / / / / X Nieznany Wróg Ȗ Określony typ
żetonów Nieznanegoǲ z których należy przygotować
stosy Ƿ

/  Wejście na Zaginione Terytoria Ȗ Oznacza pole
łączące Mapę z kaflem Zaginionych TerytoriówǷ

 Śruba Ȗ Śruby można znaleźć w wielu miejscach
ZonyǷ Można ich użyć jako wabików lub
by stworzyć bezpieczne przejścia przez AnomalieǷ

 Skupienie Ȗ Pozytywny statusǲ który można
odrzucićǲ by przerzucić dowolną liczbę
wybranych kości podczas Atakuǲ Obrony lub rzutu
na Aktywację AnomaliiǷ

 Przygwożdżenie Ȗ Negatywny statusǲ który
uniemożliwia Jednostce wykonywanie AkcjiǷ

 Odsłonięcie Ȗ Negatywny statusǲ który sprawiaǲ
że Jednostka staje się bardziej podatna na AtakiǷ

 Brak widoczności Ȗ Po umieszczeniu na Mapie
ten żeton przesłania widocznośćǷ Żadna Jednostka
nie może wytyczyć LW na poleǲ z pola ani przez
pole z takim żetonemǷ

 Mała Uwaga Ȗ Symbolizuje odgłosy i inne
oznaki waszej obecnościǲ które mogą zostać
zignorowane przez WrogówǷ Karty Aktywacji
Wrogów skupiają się głównie na patrolowaniu
różnych obszarów Mapy i czasami zupełnie
ignorują pozostawione przez StalkerówǷ

 Duża Uwaga Ȗ Symbolizuje odgłosy i inne oznaki
waszej obecnościǲ na które Wrogowie na pewno
zwrócą uwagęǷ Karty Aktywacji Wrogów
skupiają się głównie na odszukaniu Stalkerów
poprzez sprawdzenie wszystkich źródeł Ƿ

Wrogowie:
 Horda Ȗ Najbardziej pospolity i najliczniejszy
rodzaj Wrogówǲ z którymi łatwo się uporaćǲ
choć stale zastępują ich nowiǷ

 Elita Ȗ Twardziǲ silniǲ ale nieliczni WrogowieǷ
Z reguły pojawiają się w ograniczonej liczbieǷ

 Boss Ȗ Bardzo rzadcy i niebezpieczni WrogowieǷ
Czasami lepiej zostawić ich w spokojuǲ ale jeśli
musicie z nimi walczyćǲ przygotujcie dobry planǷ

/ / /  Ȗ Te ikony odnoszą się do Wrogaǽ
Wrogów w określonym kolorzeǷ

Wszyscy Wrogowie Ȗ Odnosi się to do wszystkich
Wrogów (również tych bez żetonu drużyny Wrogów)Ƿ

1 / 2 / 1 / 2 / 1 / 2 / 1 / 2  Drużyna Wrogów 
i kolor Ȗ Kolory różnicują zachowania Wrogów
(na podstawie karty Aktywacji Wrogów)Ƿ
Poszczególne strony oznaczone cyframi „ƨ” i „Ʃ”
określają przynależność do Wrogiej drużynyǷ

 Ruch Ȗ Podstawowa wartość Ruchu WrogaǷ

 PŻ Wroga Ȗ Maksymalna wartość PŻ WrogaǷ

-X  Utrata PŻ Wroga Ȗ Żetony te umieszczone obok
Wrogów oznaczają utratę PŻǷ Kiedy liczba PŻ
Wroga spadnie do zeraǲ dany Wróg ginieǷ

 Obrażenia Ȗ Siła Ataku WrogaǷ

Inne:
 Akcja Podstawowa Ȗ Akcjeǲ które wymagają
jednorazowego przesunięcia żetonu TuryǷ
Z reguły można wykonać dwie Akcje podczas
jednej TuryǷ

 Akcja Darmowa Ȗ Nieograniczona liczba Akcjiǲ
które można wykonać w dowolnym momencieǷ

/ /  Dodatkowe zasady Ȗ Dodatkowe zasady
wzmacniają określone Akcje lub zapewniają
trwałe efekty pasywneǷ

Uniwersalny znacznik / Amunicja Ȗ Niektóre
efekty wykorzystują uniwersalne znaczniki
do oznaczania różnych rzeczyǷ Umieszczone
na Broni oznaczają AmunicjęǷ

 Liczba Stalkerów Ȗ Wartość równa liczbie
Stalkerów w grzeǷ

 Ȗ Oznacza napromieniowanie ArtefaktówǷ
W Fazie Wrogów i Zony należy zwiększyć dawkę
Promieniowaniaǲ by odpowiadała najwyższej
wartości używanych Artefaktów (jeśli obecna
wartość jest niższa)Ƿ

/ /  Amunicja do Pistoletu/Karabinu/
Strzelby Ȗ Różne typy Broni oraz używanych
MagazynkówǷ

Amunicja Specjalna Ȗ Najbardziej egzotyczna Brońǲ
wymaga rzadkiej i unikalnej amunicjiǲ którą trudno
znaleźć w ZonieǷ

 Kupony Ȗ Waluta ZonyǷ
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ZESTAWIENIE KARTONOWYCH FIGUREK
WROGOWIE
ǭ Niektóre kartonowe Ĉgurki mają inne nazwy niż karty Wrogaǲ które reprezentująǷ

ANOMALIE
ǭ Kartonowe Ĉgurki Anomalii reprezentują różne AnomalieǷ

NAKŁADKI
ǭ Nakładki Anomalii z reguły są powiązane z określonym typem Anomaliiǲ ale czasami 
efekt wymaga określonej nakładkiǷ

Ƭ Psów ƪ Chemiczne 
(Bąbelǲ Galareta)

Ʃ Pijawki
ƪ Grawitacyjne ... 

(Brzytwa)

ƨ Nibyolbrzym

Ư Zombie

ƪ Chemiczne (ƨǲ ƫǲ ƨƩ)

Ư Bandytów Ȗ ƪ ze Strzelbąǲ 
ƪ z Karabinemǲ Ʃ z kaemem 

(jeśli Scenariusz tego nie określaǲ 
każda z Ư Ĉgurek może się odnosić 

do tej samej karty Wroga)

ƭ Snorków ƪ Elektryczne 
(Elektroǲ Tesla)

ƫ Kleszcze
ƪ Grawitacyjne .

(Karuzelaǲ Trampolina)

Ʃ Roje

ƨ Poltergeist

ƪ Elektryczne (ƭǲ Ʈǲ ƨƨ)

ƫ Wojskowych 
(Najemnicyǲ Monolitowcy)

ƨ Rogacz

ƭ Chomików ƪ Ogniste 
(Palnikǲ Kometaǲ Trzaskacz)

Ʃ Kontrolerów
Ʃ Grawitacyjne .. 

(Magnes)

ƨ Chimera
ƨ Specjalna 

(Lodówkaǲ Fałszywe Lustro)
Ʃ Przestrzenne 

(Przestrzeń)

ƨ .zlom

ƪ Ogniste (Ʃǲ ưǲ ƨƧ)
Ʃ Wrogów w Egzoszkielecie 

(Dalik)

ƪ Grawitacyjne (ƪǲ Ƭǲ Ư)

ƨ Specjalna (ưƯ)
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SKRÓT ZASAD
PROMIENIOWANIE NA MAPIE 
Gdy przesuwacie w dół swój żeton Tury (zazwyczaj przez wykonanie )ǲ zwiększacie 
swoją dawkę Promieniowania o najwyższą wartość  znajdującą się na polachǲ 
na których jesteścieǽbyliście obecni podczas tej AkcjiǷ ModyĈkator Promieniowania 
na Mapie waszego Pancerza może zredukować tę wartośćǷ

EKSPOZYCJA NA PROMIENIOWANIE
Podczas Fazy Wrogów i Zony oraz zawsze gdy otrzymacie takie polecenie w grzeǲ 
możecie ucierpieć z powodu Ekspozycji na PromieniowanieǷ Jeśli do tego dojdzieǲ 
sprawdźcie obecne wskazanie strzałki na liczniku GeigeraǷ Jeśli wskazuje ona żółteǲ 
czerwone lub czarne poleǲ musicie rzucić wymaganą liczbą kości  i odjąć sobie PŻ 
w liczbie równej wyrzuconym Ƿ

ƧȗƪǱ zielone pole Ȗ brak rzutu kośćmi

ƫȗƮǱ żółte pole Ȗ ƨ

ƯȗƨƨǱ pomarańczowe pole Ȗ Ʃ

ƨƩȗƨƬǱ czerwone pole Ȗ ƪ

ƨƭǱ czarne pole Ȗ ƫ

UWAGA 
Dopóki na Mapie znajduje się wasz  ǲ żaden efekt nie może spowodować 
umieszczenia waszego Ƿ

Dopóki Wróg ma waszego Stalkera na LWǲ żeton  musi być umieszczony na waszym 
polu i żaden efekt nie może przesunąćǲ umieścić ani obniżyć waszego Ƿ 

Jeżeli Poruszacie się poprzez pole w LW Wrogaǲ umieszczacie swój  na pierwszym 
poluǲ przez które się Poruszycieǲ a które nie jest już w LW WrogaǷ

Jeżeli zakończycie Ruch i na Mapie jest już wasz ǲ przesuwacie na swoje pole swój 
lub umieszczacie go na nimǷ

Redukcja Uwagi

Niektóre efekty redukują Uwagę poświęcaną wam przez WrogówǷ By obniżyć , 
należy odwrócić żeton na stronę Ƿ By obniżyć ǲ należy odłożyć żeton na PDAǷ

AKTYWACJA ANOMALII
Kiedy Jednostka zakończy Ruchǲ jeśli Poruszyła się na poleǲ z pola lub przez pole 
z symbolami Anomaliiǲ należy rzucić Ƿ Jeśli na dowolnym z takich pól widnieje odkryty 
symbol Anomaliiǲ który odpowiada wynikowi rzutuǲ należy rozpatrzyć Aktywację AnomaliiǷ

ZASADY RUCHU STALKERA
Ruch może mieć różne postacie oraz źródłaǷ Bez względu na ich źródło wszystkie 
Ruchy Stalkerów przebiegają zgodnie z następującymi zasadamiǱ

By Poruszyć się o x pólǲ po prostu Poruszacie się swoim Stalkerem na sąsiadujące pole 
x razyǷ Pola oddzielone Nieprzekraczalnym Terenem  lub Murem 
bez Okna  nie są uważane za sąsiadująceǷ

Jeżeli wejdziecie na pole z Wrogiemǲ wasz Ruch zostanie przerwany i musicie go 
natychmiast zakończyćǷ 

Jeśli mielibyście zakończyć Ruch na całkowicie zajętym poluǲ Odpychacie jedną 
Jednostkę (w pierwszej kolejności Stalkerów) z tego pola na pole sąsiadujące 
(jeśli to możliwe Ȗ na poleǲ z którego się Poruszyliście)Ƿ Jeżeli żadna Jednostka nie może 
zostać Odepchniętaǲ by zrobić miejsceǲ nie możecie zakończyć Ruchu na takim poluǷ

Jeżeli Poruszacie się z pola zawierającego Ĉgurkę Wrogaǲ obracacie jego kartonową 
Ĉgurkęǲ tak by była zwrócona w stronę sąsiadującego polaǲ na które wykonujecie RuchǷ

TYPY WROGÓW
W zależności od ich Typu Wrogów mogą dotyczyć dodatkowe zasadyǱ

�złowiek Psionik Mutant

• Traktuje Okna jako 
Otwarte krawędzieǷ

• Traktuje Okna jako 
Nieprzekraczalny TerenǷ

• O ile nie jest Psionikiemǲ 
traktuje Okna jako MuryǷ

• Kiedy Wróg Człowiek 
zginieǲ umieśćcie ƨ
na jego poluǷ

• Nie zostawia 
po śmierciǷ

• Nie zostawia 
po śmierciǷ

• Z reguły ma długi 
Zasięg Wzroku do przoduǲ 
krótki Zasięg na boki 
i nie widzi nic za sobąǷ

• Wzrok z reguły sięga 
daleko we wszystkich 
kierunkachǷ

• Nie zawsze widzi 
na dalekie odległościǲ 
ale zawsze ma 
przynajmniej Zasięg ƨ 
przy patrzeniu do tyłuǷ

• Zdolność Specjalna 
z reguły pozwala 
mu wycofać się na 
bezpieczniejszą pozycjęǷ

SEKWENCJA ATAKU STALKERA
By przeprowadzić Atakǲ wykonajcie następujące krokiǱ

1. Wybierzcie Akcję Ataku oraz właściwy CelǷ

2. Pamiętajcieǲ by przesunąć żeton Turǲ jeżeli Atak jest ǲ oraz wydajcie Amunicję , 
jeżeli jest taka potrzebaǷ

3. Umieśćcie wymagany żeton UwagiǷ

4. Obierz za cel Część CiałaǷ

5. Wykonajcie rzut kośćmiǷ

6. Jeżeli posiadacie  lub inny efektǲ który pozwala na przerzutyǲ możecie je teraz 
wykorzystaćǷ

7. Rozpatrzcie wyniki rzutuǱ

ș Wydajcie wyrzucone ǲ by zastosować efekty dodatkoweǷ 
ș Przeliczcie wyrzucone  (jeśli wykonujecie Atak Bronią w Zasięgu Skutecznymǲ 

pamiętajcieǲ by traktować ściankę  jako ƫ ) i porównajcie je do wartości 
TraĈenia obranej za cel Części CiałaǷ Rozpatrzcie efekt najwyższego osiągniętego 
progu dla tej Części CiałaǷ

ș Jeżeli efektem jest Rana Lekka lub Rana Ciężkaǲ dobierzcie kartę Rany Wroga 
i zastosujcie odpowiedni rezultatǷ

ș Jeżeli nie osiągnęliście żadnego z progówǲ wasz Atak jest chybionyǷ
ș Wydajcie pozostałe ǲ by zastosować efekty dodatkoweǷ 

8. Jeżeli nie uda się wam zabić Wrogaǲ odwróćcie goǲ tak by był zwrócony w kierunku 
waszego StalkeraǷ




