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Akcja S.T.A.L.K.E.R.a rozgrywa sie w rzeczywistosci podobnej do naszej. Pewne wydarzenia sprawity,
ze te dwa swiaty zostaty rozdzielone. Gra wprowadza alternatywna wersje Strefy Wykluczenia

wokoét Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej, petng anomalii, mutantéw, walczacych ze soba frakciji

i mrocznych sekretéw.

Strefa Wykluczenia wokét Czarnobylskiej Elektrowni Jagdrowej lub — w skrécie - Zona powstata po
katastrofie w 1986 roku, w wyniku ktérej ten obszar zostat napromieniowany i stat sie strefa niemal
niezamieszkata. Po tym wydarzeniu strefa szybko zmienita sie w poligon doswiadczalny dla réznych
tajnych eksperymentéw, co ostatecznie w pierwszej dekadzie XXI wieku doprowadzito do drugiego
incydentu. Zmutowane obiekty bedace wynikiem tych eksperymentéw wedruja po Zonie. Co wiecej,
obszar ten jest usiany anomaliami - miejscami, w ktérych nie obowigzujg zwykte prawa fizyki.
Odmieniona Zona przycigga réznego rodzaju postaci - od naukowcéw pragnacych poznac jej sekrety,
przez gorliwych cztonkéw Monolitu, zakonu wojownikdw o wypranych mézgach, majacych ,strzec” Zony
przed zewnetrznymi wptywami, az po Powinnos¢ i Wolnosé, czyli przeciwstawne frakcje, z ktérych kazda
ma wiasng wizje przysztosci Zony. Sg takze zwykli handlarze i bandyci, ktérzy prébujg zarobi¢ swoje

w tym niebezpiecznym miejscu.

Gracze wcielaja sie w role stalkeréw - odkrywcoéw, towcédw nagréd i awanturnikéw przemierzajgcych Zone.
Wiekszos¢ przybyta tu zwabiona obietnicg zdobycia tatwych pieniedzy, w poszukiwaniu niesamowitych
artefaktéw - produktéw anomalii, wptywajacych na zwyczajne przedmioty i nadajacych im réznorodne
zdolnosci. Inni pojawili sie z bardziej osobistych pobudek - poszukujac lekarstwa dla swoich bliskich lub
zwyczajnie chcac udowodnic sobie i $wiatu, Zze moga przetrwaé wszystko, co zgotuje im Zona.

Czarnobylska Strefa Wykluczenia sama w sobie jest wrogim i zywym mikrokosmosem. BadzZcie wiec
ostrozni ci, ktérzy odwazycie sie do niej wejs¢.
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* Zawartosc¢ pudetek Misji znajduje sie na stronach 4 oraz 5 Ksiegi Skryptéw (na odwrocie przewodnika Misji).

** Elementy trybu Przetrwanie w Zonie sg wymienione w broszurze Przetrwanie w Zonie: Zasady i Skrypty.
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S.T.A.LK.E.R. Gra Planszowa to w petni kooperacyjna, fabularna gra dla 1-4 graczy,
skupiajgca sie na odkrywaniu tajemnic Zony. Kampania w grze rozgrywana jest

w dwoch odrebnych czesciach: Eksploracja Zony oraz Misje.

Eksploracja Zony - Przed kazda Misja bedziecie mie¢ okazje odkrywaé Zone,
spotykaé nowe osoby oraz zarzagdza¢ wszystkimi posiadanymi przedmiotami, by lepiej
przygotowac sie do nastepnej Misji.

Gtéwnymi komponentami wykorzystywanymi podczas Eksploracji Zony sg Segregator
Kampanii, wasza Skrytka oraz Mapa Zony.

W segregatorze Kampanii znajdziecie wszystkie zasady Eksploracji Zony
oraz wszystkie swoje Kontakty. Posiadane przez was przedmioty sg bezpiecznie
ukryte w Skrytce.

Na Mapie Zony mozecie znalez¢ miejsca, ktére bedzie mozna odwiedzi¢ podczas
Kampanii. Bedziecie dodawa¢ naklejki wskazujgce nowe obszary do zbadania.

Misje - Gtéwna czes¢ rozgrywki rozpoczyna sie, gdy Stalkerzy wyruszajg na Misje,
gdzie walcza z Wrogami, zmagaja sie z niebezpiecznymi Anomaliami, zdobywaja tupy,
a przede wszystkim - wypetniajg cele Misji.

By rozpocza¢ Misje, musicie przygotowac jg zgodnie z opisem w przewodniku Misji,
ktéry zawiera szczegéty postawionych przed wami zadan oraz instrukcje okreslajace,
jak przygotowac¢ Mape Misji i jak roztozyé na niej elementy.

Do kazdej Misji przynalezy unikalna Mapa sktadajaca sie z kafli podzielonych na pola.
Stalkerzy oraz Wrogowie poruszajg sie po tych polach. Karty Otoczenia utozone

na Mapie wskazujg r6zne miejsca szczegolne. Odmieniajgce rzeczywistos¢ obszary
Anomalii zostang przedstawione za pomoca kartonowych figurek ustawionych

na foliowych naktadkach. Czasami Wrogowie beda walczy¢ nie tylko z wami, ale réwniez
ze sobg nawzajem, tworzac rézne druzyny. W korcu Zona to zywy organizm.

Wyposazenie pomoze wam odnie$¢é zwyciestwo. Wszystkie karty Wyposazenia
umieszcza sie na PDA, czyli Cyfrowych Asystentach (to bajerancka nazwa

na ,planszetke gracza”). Na srodku PDA umiescicie wybranych Stalkeréw,

aich Wyposazenie roztozycie na przeznaczonych na to miejscach - w Kieszeniach,
Plecaku, a takze w miejscach na Artefakty, Pancerz oraz Bron.

Kazda Misja trwa szereg Rund, podczas ktérych rézne Wydarzenia wptywaja
na sytuacje oraz dziatania Stalkeréw i Wrogéw. Bedziecie sie skradaé, uciekaé,
zbiera¢ tupy i walczyé. A wszystko to, by wypetni¢ cel Misji.

Poszczegdlne elementy zawierajag rézne dostepne Akcje, poczgwszy od Akcji
Podstawowych na karcie Pomocy, przez Akcje na kartach Wyposazenia, az po Akcje
na kartach Otoczenia pozwalajagce wam na interakcje ze Swiatem gry.

Jezeli uda sie wam wypetni¢ cel, wasza Misja zakonczy sie sukcesem. Dzigki temu
poczynicie postepy w Kampanii i odkryjecie nowe miejsca w Zonie. Ale musicie
uwazag, bo jezeli zginie ostatni ze Stalkeréw lub skoriczy sie wam czas - Misja
zakonczy sie porazka.

Poza trybem Kampanii w S.T.A.L.K.E.R.ze Grze Planszowej mozecie tez rozegrac
pojedyncze Scenariusze w trybie Przetrwania w Zonie. Wszystkie niezbedne
informacje o réznicach pomiedzy trybami Kampanii i Przetrwania w Zonie znajduja sie
w broszurze Przetrwanie w Zonie: Zasady i Skrypty.
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UKEAD INSTRUKCII

Instrukcje podzielono na kilka czesci:

1. Rozpoczynanie Kampanii - Zawiera instrukcje niezbedne do rozpoczecia nowej
Kampanii.

2. Eksploracja Zony w Segregatorze Kampanii - Pokrétce przedstawia wszystkie
kroki, jakie nalezy wykona¢ podczas Eksploracji Zony.

3. Przygotowanie Misji w przewodniku Misji - Pokrétce przedstawia uktad
przewodnika Misji oraz prezentuje przyktad przygotowania Mapy.

4. Mapa Misji - Doktadnie opisuje zasady dotyczace elementéw znajdujacych sie
na kaflach Mapy oraz te dotyczace Zasiegu.

5. Rozgrywanie Misji - Doktadnie opisuje porzadek Rundy oraz zasady dotyczace
poszczegdlnych elementéw gry.

Poréwnanie Jednostek - Tabela podsumowujgca réznice pomiedzy Jednostkami.

7. Glosariusze - Zawierajg opisy wszystkich Wrogéw, Anomalii oraz ikon.

[tOTE ZASADY

W takiej grze jak ta moze dojs¢ do nieoczywistych sytuacji. W takim wypadku kierujcie sie
nastepujgcymi zasadami:
1. Karty przed instrukcja - Zawsze kiedy tekst na karcie stoi w sprzecznosci

z zasadami opisanymi w Instrukcji, pierwszeristwo ma opis na karcie.

2. Ograniczona liczba komponentéw - Wszystkie komponenty sg ograniczone
liczebnie. Jezeli jaki$ efekt wymaga wykorzystania komponentu, ktéry nie jest
dostepny, a nie zostato okreslone, co zrobi¢ w takim przypadku, ta cze$¢ opisu
efektu powinna zosta¢ zignorowana (np. jesli efekt Anomalii spowoduje, ze Stalker
straci 7 PZ oraz otrzyma @ ale wszystkie zetony @ beda akurat w uzyciu,
ten Stalker straci tylko 7 PZ i nie otrzyma @).

3. Nieprzyjazna Zona - Stalkerzy sg w Zonie intruzami, a Zona reaguje niemal tak,
jakby miata wtasny umyst. Jesli kiedykolwiek zdarzy sie wam niejasna sytuacja,
rozpatrzcie jg na niekorzy$¢ gracza.

KAMPANIA

Rozegranie pojedynczej Kampanii oznacza rozegranie grupg Stalkeréw serii kolejnych
Misji. Kazda Kampania wymaga nowej Mapy Zony, na ktérej zaznaczacie swdj postep.
oraz osobnej Skrytki, poniewaz dwie grupy Stalkeréw nie wspétdzielg posiadanych rzeczy.

LICZBA STALKEROW &2

Niektére efekty w grze zmieniajg sie w zaleznosci od liczby Stalkeréw biorgcych udziat
w Misji. Zalecane jest, by kazdy gracz kontrolowat jednego Stalkera.

Jezeli chcecie dodaé nowego Stalkera do grupy rozgrywajacej Kampanie, np. jesli nowy
gracz chce dotgczy¢ do danej sesji gry, po prostu wybierzcie dla niego karte Stalkera.
Bedziecie jednak musieli wyposazy¢ go, wykorzystujgc zawartosé waszej Skrytki.

OPOWIESCI

Kazda Misja w grze jest czescig wigkszej Opowiesci - stanowig one nadrzedna
narracje, a ich wynik bedzie miat wptyw na wasza Kampanie. Kazda Opowiesé
oznaczona jest literg, do ktérej odnoszg sie przewodnik Misji oraz Mapa Zony, wiecie
zatem, ze narracja z Misji A1 bedzie miata swojg kontynuacje w Misji A2. Nie musicie
koriczy¢ jednej Opowiesci, by rozpocza¢ nastepna. Powinniscie zachowaé¢ Mape Zony
oraz zawartos$é waszej Skrytki po zakoriczeniu wszystkich Opowiesci z Podstawowego
Pudetka. Nadchodzace Opowiesci z Celéw Dodatkowych oraz rozszerzen beda
bazowacé na stanie waszej Kampanii.



Aby rozpocza¢ Kampanie, wykonajcie nastepujace czynnosci: 5. Wybierzcie Stalkeréw:

1. Poznajcie gre: Kazdy gracz wybiera jedng karte Stalkera oraz jedna figurke
Zasady gry s wyjasnione w nastepujacych rozdziatach: Stalkera - beda one reprezentowac jego Stalkera. Figurki Stalkeréw
- Eksploracja Zony - Przedstawia informacje dotyczace w pudetku s uniwersalne i moga przedstawia¢ dowolnego Stalkera,
Eksploracji Zony, ktére znajdujg sie w Segregatorze Kampanii. wigc wybierzcie dowolne.
- Przygotowanie Misji - Przedstawia uktad przewodnika Misji Mozecie wybra¢ jakichkolwiek dostepnych Stalkeréw, ale do pierwszej
oraz wyjasnia, jak przeprowadzi¢ przygotowanie Mis;ji. rozgrywki polecamy szczegdlnie czterech, ktérymi sa:
+ Mapa Misji - Doktadnie opisuje uktad Mapy. - Borsuk, eksplorator Zony
+ Rozgrywanie Misji - Doktadnie opisuje porzadek Rundy oraz «  Mamon, samotny wojownik
zasady dotyczace poszczegdlnych elementéw gry. - Milady, podstepna snajperka

o - Welet, wszechstronny twardziel
2. Zapoznaijcie sie z Przyktadowg Rozgrywka: ) ) )
Rozegrajcie krotki scenariusz Przyktadowej Rozgrywki, by sprawdzic, Wiybraiielkerzy Bozostanaiz wam! przezica iR akic

na ile rozumiecie zasady gry. Nastepnie kazdy gracz wybiera jeden kolor i dobiera nastepujace
3. Wyjmijcie z pudetka Segregator Kampanii, Skrytke (plastikowa elem;g;y Y v tyaielerze:
lut M Zony.
obwo u. ¢) oraz Mape Zony ) s PR
Beda one uzywane podczas Eksploracji Zony. - plastikowy piersciers

Gracze umieszczajg plastilkowy pierscien na podstawce swojego
Stalkera. Ktadg karte Stalkera na Srodku PDA, a zeton Uwagi -
w specjalnie do tego przeznaczonym wycieciu obok Kieszeni.

i N EENEEERRER

Ariefukty

Ponowne rozgrywanie
Kampanii

Zanim rozpoczniecie druga

(lub kolejng) Kampanie,
przywrdéccie wszystkie elementy
do stanu poczatkowego.
Potrzebujecie nowej Mapy Zony,
musicie tez uporzadkowac
zawartos$¢ wszystkich pudetek

4. Roztdzcie karty startowe:

ZnajdzZcie w pudetku i wyjmijcie karty Kontaktu: C01 (Sidorowicz),
CO08 (Przewodnik) oraz C99 (Patron). Umiescécie je w etui na karty
w Segregatorze Kampanii. Ich pozycja w etui nie ma znaczenia.

Przyktad: Komponenty startowe dla szarego Stalkera. Misji. Petny opis zawartosci
kazdego z pudetek Misji znajduje
6. Dobierzcie Wyposazenie startowe: sie na stronach 4-5 Ksiggi
Otrzymujecie SOOOK bez wzgledu na liczbe Stalkeréw w waszym Skryptéw Misji.
zespole i umieszczacie je w Skrytce. To poczatkowa gotéwka do N iy e

podziatu pomiedzy caty zespét. Bedziecie mogli wydawac jg podczas
Eksploracji Zony w Segregatorze Kampanii.

Dodatkowo kazdy Stalker rozpoczyna z kartg Pancerza Kurtka
Skérzana - wezZcie z talii po jednej karcie na Stalkera i umiesccie je
w Skrytce.

7. Jestescie gotowi, by zaczaé!

Otwoérzcie Segregator Kampanii na pierwszej stronie (Poruszanie sig
po Zonie) i wykonajcie zawarte tam instrukcje, by rozpocza¢
rozgrywanie Kampanii.

| Rozpoczynanie Kampanii | 7
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EKSPLORACJA ZONY W SEGREGATORZE KAMPANII

Przed kazda Misjg dokonujecie Eksploracji Zony, wykorzystujgc Segregator Kampanii oraz Mape Zony. Badajgc Zong, wykorzystujecie
pozyskane podczas Kampanii Kontakty oraz zarzgdzacie swoim Wyposazeniem.

Doktadne instrukcje dotyczace kolejnych krokéw Eksploracji Zony znajdziecie w Segregatorze Kampanii, ktéry jest gidwnym komponentem

wykorzystywanym przez was podczas tej fazy.

PODSUMOWANIE EKSPLORACJI ZONY

Podczas Eksploracji Zony nalezy doktadnie rozpatrze¢ kazdy
z ponizszych krokéw, w tej kolejnosci:

1. Poruszanie sie po Zonie - W tym kroku odwiedzacie lokacje

na Mapie Zony. Jedna z tych lokacji zabierze was na kolejng Misje.

Po jej wyborze poznajecie wstep fabularny, ale nie oznacza to
automatycznego rozpoczecia Misji.

2. Kontakty - W tym kroku wchodzicie w interakcje z Kontaktami,
ktére napotkaliscie w trakcie Kampanii. Pomoga wam one
podczas Misji oraz umozliwig zakup i sprzedaz Wyposazenia.

3. Wyruszanie na Misje - W tym kroku podejmujecie wszystkie
niezbedne dziatania, by przygotowac Stalkeréw do Mis;ji.
Ten krok pokieruje was do Przewodnika Misji, ktéry opisuje, jak
przygotowac Misje.

4. Porzadkowanie po Misji - Ten krok jest wykonywany po Misji
i zawiera instrukcje uporzagdkowania stotu.

PORUSZANIE SIE PO ZONIE

Zona jest rozlegta i oferuje wiele mozliwosci. Do was nalezy decyzja,
ktére miejsca odwiedzicie. Na poczagtku wasze mozliwosci sg
ograniczone, ale po kazdej Misji na Mapie Zony pojawig sie nowe
naklejki z miejscami szczegdélnymi. Podczas kroku Poruszanie sie po
Zonie musicie odwiedzi¢ jedng lokacje Misji oraz mozecie odwiedzié¢
jeden z Nowych Kontaktéw lub lokacje Skrytki.

Eksploracja Zony w Segregatorze Kampanii |

Sa trzy typy lokacji na Mapie Zony:
-

: ARSZTAT ""
szoJNs‘\'RZYNA .
)J! R -
N o (PR
% 1

0 o BRONIA
2 epEGo PHERA 1 lf s. 105
1L 4

’ Y ’
g STy -

Nowe Kontakty - Oznaczone na zielono, reprezentujg nowe
Kontakty, ktére mozecie spotka¢ w Zonie. Wiele z nich to handlarze
lub osoby oferujgce wyjatkowe ustugi. Wybér tego miejsca
szczegblnego zazwyczaj skutkuje uzyskaniem przez was nowej
karty Kontaktu. Gdy wybierzecie te opcje, przeczytajcie okreslony
skrypt z Ksiegi Skryptéw (z tytu przewodnika Misji).

Skrytki - Oznaczone na niebiesko, reprezentujg dobrze ukryte
zapasy innych Stalkeréw, potencjalnie zawierajace trudne

do zdobycia elementy Wyposazenia. Z reguty dajg one mozliwosé
zdobycia jakiego$ Wyposazenia, ale nie zawsze za darmo.

Gdy wybierzecie te opcje, przeczytajcie okreslony skrypt z Ksiegi
Skryptéw (z tytu przewodnika Misji).

Misje - Oznaczone na czerwono, reprezentujg waszg potencjalng
nastepna Misje. Gdy wybierzecie te opcje, przeczytajcie okreslong
strone przewodnika Misji, gdzie znajdziecie krétki opis tego, czego
mozecie sie spodziewaé po nastepnej Misji. Wybér Misji nie oznacza
automatycznego jej rozpoczecia, jednak sprawi, ze nie bedziecie
mogli wybraé zadnej innej. Zanim Misja sie rozpocznie, bedziecie
mie¢ jeszcze mozliwos$¢ dalszego eksplorowania Zony, skorzystania
z Kontaktéw oraz przygotowania sprzetu.

OZNACZANIE LOKACHI

Wiekszos$¢ skryptéw i niektdre Epilogi Misji nakazujg oznaczenie
lokacji. By to zrobié, po prostu zakresicie te lokacje otéwkiem
lub dtugopisem. Nalezy to zrobié tylko wtedy, kiedy gra tak nakaze.

Oznaczonych lokacji nie mozna odwiedzaé. Miejsca te staja sie
niedostepne w danej Kampanii.

NAKLEJKI

Gdy otrzymacie polecenie, by zaktualizowa¢ Mape Zony naklejka,
musicie znalez¢ jg na arkuszu naklejek i wklei¢ ja we wtasciwym
miejscu Mapy. Kazda naklejka zawiera charakterystyczny element,
majacy swoéj odpowiednik na Mapie Zony, co pomoze wam znalez¢
dla niej odpowiednie miejsce.



KONTAKTY

Karty Kontaktéw odzwierciedlajg rézne Postacie (oraz zwierzeta)
napotkane podczas Kampanii. Podczas kazdej Eksploracji Zony
mozecie wybrac i rozpatrze¢ do trzech kart Kontaktéw
umieszczonych w etui na karty w segregatorze Kampanii.

Istniejg cztery typy kart Kontaktéw:

« Samotnicy - Oferujg drobne przystugi, czasami z dobrej woli,
ale zazwyczaj oczekujg pokaznego wynagrodzenia.

- Handlarze - Kupuja i sprzedaja rézne elementy Wyposazenia.
Dzieki nim mozecie tatwo ulepszy¢ sprzet, co jest podstawa
przetrwania w Zonie.

- Towarzysze - Mozecie zabra¢ maksymalnie jednego Towarzysza
na Misje. Rozwazcie wybdér Towarzysza, jesli spodziewacie sie,
ze w czasie Misji mozecie potrzebowaé pomocnej dtoni.

» Kontrakty - Mozecie wybra¢ maksymalnie jeden Kontrakt
na Misje. Kontrakty zapewniajg dodatkowe cele, ktérych
wypetnienie zapewni wam nagrode w postaciK.

Oto przyktad karty Kontaktu:

o R
HANDLARD)

To gruby sukinsyn, ale niezawodne zr
zasobow. Uwaga: wcale nie tanie!

» Mozesz sprzedawac karty Wypusazenla
dowolnego Poziomu za éwieré (1/4) ich ceny w 1§
(zaokraglonej w dét do najblizszej plgcdllesle

+ Mozesz kupowa Bror oraz Pancerz Poziomu
zgodnie z ich ceng w

« Mozesz kupowaé Magazvnkl w cenie 500
za sztuke.

« Mozesz kupowac Przedmioty za ich podwdjng ceng
w

« Mozesz kupi¢ Akcesorium ,Detektor Echo”
7a jego ceng w IS

Nazwa - Kazdy Kontakt ma swoja unikalng nazwe.
2. Typ - Kazdy Kontakt nalezy do jednego z czterech typow.

3. Numer - Kazdy Kontakt oznaczono w prawym gérnym rogu
numerem. Numery Kontaktéw rozpoczynaja sie od litery C.

4. Wstawka fabularna - Odrobina dodatkowych informacji
o postaci.

5. Zasady - W zaleznosci od typu Kontaktu mozna tu znalez¢
efekt jednorazowy, propozycje kupna/sprzedazy lub instrukcje
wykorzystania go podczas Misji.

KARTY DWUSTRONNE

Towarzysze oraz Kontrakty sa kartami dwustronnymi. Na stronie ,,a"
zamieszczono instrukcje, ktére rozpatruje sie podczas Eksploracji
Zony. Strona ,b” zawiera zasady, ktére stosuje sie podczas Mis;ji.

W czasie Eksploracji Zony mozecie swobodnie przegladaé obie strony,
zanim zdecydujecie sie wybraé dany Kontakt.

Kupowanie i Sprzedawanie

Przed rozpoczeciem Misji macie mozliwo$¢é handlowania z réznymi
Kontaktami. Zaleca sig tu ostroznosé, poniewaz wtasciwe
przygotowanie oraz lepsze Wyposazenie mogg sprawic, ze Misja
bedzie znacznie tatwiejsza do wykonania.

Kupujac lub sprzedajac Wyposazenie (zazwyczaj przez odwiedziny
u Handlarza), otrzymujecie lub odrzucacie Kupony w liczbie réwnej
wartosci K towaréw. Zazwyczaj jest to wartos¢ widoczna na karcie,
ale czasami Handlarz jg modyfikuje (np. Sidorowicz sprzedaje
Przedmioty za dwukrotnos¢ ich wartosci w K i chetnie kupi od was
karty Wyposazenia za jedynie ¢wier¢ ich wartosci w K).

Gdy cos kupicie, nalezy odszukaé dany element i umiesci¢ go

w Skrytce (lub - jesli chcecie - mozecie natychmiast dodac¢ ten
element do swojego PDA). Gdy cos sprzedajecie, odktadacie dany
element do wtasciwej talii lub na stos zetondéw.

WYRUSZANIE NA MISJE

Zanim ruszycie na Misje, powinniscie sie przygotowaé. Postarajcie
sie znalez¢ réwnowage pomiedzy zostawieniem miejsca na tupy

i przygotowaniem sie na ewentualne ktopoty. W koricu przygotowany
Stalker to zywy Stalker.

To moment, w ktérym podejmujecie decyzje dotyczace wyposazenia
Stalkeréw. Kazdy Stalker powinien posiadac przynajmniej jeden
Pancerz oraz jedng Bron - warto tego dopilnowacé. Dodatkowo przed
kazda Misja nalezy wykona¢ ponizsze kroki:
- Kazdy Stalker ustawia swoje PZ na warto$¢ Maksymalna.
+ Przed Misjg kazdy Stalker umieszcza w Kieszeniach kilka zetonéw
Srub i Skupienia.
» Kazda Bron ma by¢ w petni zatadowana.
- Kazdy Stalker ustawia dawke Promieniowania na swoim liczniku
Geigera.

PORZADKOWANIE PO MISJI

Po kazdej Misji zyskacie mozliwo$¢ zapisania swojej Kampanii lub
kontynuowania rozgrywki.

SKRYTKA

Podczas Kampanii mozecie zyska¢ mnéstwo elementéw Wyposazenia
oraz Kupondéw, czy to przez wypetnianie Misji, pladrowanie skrytek,
czy po prostu dzieki handlowi z Kontaktami. Tak dtugo, jak prowadzicie
Eksploracje Zony, caty wasz dobytek jest dla was dostepny.

Po przygotowaniu Misji wszystkie elementy Wyposazenia, ktérych
nie chcecie zabiera¢ ze sobg na Misje (lub po prostu nie mozecie
ze wzgledu na limity), moga zostaé bezpiecznie umieszczone

w Skrytce, gdzie beda cierpliwie czekaty na wasz powrét.

| Eksploracja Zony w Segregatorze Kampanii

Detektory i Artefakty
Artefakty sg najpotezniejszymi
i najcenniejszymi obiektami
w Zonie. By pozyskac je

z Anomalii, musicie mie¢

w druzynie przynajmniej
jedna karte Akcesorium typu
Detektor. Pomimo ze nie jest
to wymag Misji, zbieranie
Artefaktow zazwyczaj jest
warte poniesionego wysitku.
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Pozostate elementy

w pudetku Misji

Nie wszystkie elementy, ktére
znajduja sie w pudetku Misji,
Sg uzywane podczas etapu
przygotowan. Pamigtajcie,

by korzystac wytacznie

z elementéw, ktérych wymaga
od was gra. Jesli kiedykolwiek
odniesiecie wrazenie,

ze nieprawidtowo roztozyliscie
elementy lub po prostu
zechcecie przywrécié pudetko
Misji do stanu poczatkowego,
petny spis zawartosci
poszczegdlnych pudetek Misji
znajdziecie na stronach 4 oraz 5
Ksiegi Skryptow.

Podczas kazdej Eksploracji Zony wybieracie jedng Misje, na ktérg chcecie wyruszyé. Wszystkie informacje o Misjach, ktére mozna znalezé
w przewodniku Misji, podzielono na trzy sekcje:

PROLOG

Przeczytajcie te sekcje po wyborze Misji na Mapie Zony. Znajdziecie tu wstep fabularny do Misji, ktérag planujecie zrealizowac. Prolog
zawiera przydatne podpowiedzi dotyczace czekajacych was zadan, co pomoze lepiej sie na nie przygotowaé. Wybér Misji nie powoduje
jej natychmiastowego rozpoczecia, ale nie bedziecie mogli przej$¢ do innej, dopoki tej wybranej nie zakoriczycie (z powodzeniem lub nie).
Po przeczytaniu Prologu wrdcicie do Segregatora Misji, by dalej odkrywaé Zone, odwiedza¢ Handlarzy i spotykac sie z innymi Kontaktami.

PRZYGOTOWANIE

Ta sekcja zawiera wszystkie informacje niezbedne do przygotowania Mapy Misji. Karty (gtéwnie Wydarzen Misji i Otoczenia) oraz zetony Misji sg
unikalne dla danej Misji i mozna je znalez¢ w jej pudetku. Wszystkie pozostate elementy znajduja sie w pudetku gtéwnym. By przygotowaé Mape,
wykonuijcie krok po kroku instrukcje znajdujgce sie na dwdch stronach opisu przygotowania. Na tych stronach znajdziecie wytgcznie instrukcje
zwigzane z przygotowaniem Mapy Misji. Wszystkie zasady dotyczace innych elementéw znajdziecie na kolejnych stronach Instrukciji.

Oto przyktad przygotowania do Misji A1:

1 - Teraz roztz nastepujace karty na trojkata w centrum Anomalii « Umieszczajac kartonowe figurki Talia Wydarzen:
1. _Przygotowanlg Mapy Mapie, jak pokazano na ponizszej wskazywat na gorng czgsé Mapy. 3. Pozostate g Wrogéw, zwrd¢ uwagg na ich « Wyjmij wszystkie karty Wydarzen
Inajdi kafle Mapy:1,2,3,415 grafice: A1-02a, A1-03a, A1-052, - Dobierz 1 losowa nakfadke Anomali przygotowania ustawienie. Okreslaja je mate Misi z pudefka Misii A1.
i umies¢ je, jak pokazano na grafice. A1-06a, A1-07a. To twoje startowe Elektrycznej (6, 7 lub 11) i umies¢ Stalkerzy: strzatki pray ik i®. - Znajd obie karty Wydarzen Misji Il
2. Przygotowanie el Ja na Mapie, tak aby wierzchotek @) - Uniest figukiSakoriw papoy -y 3 i odfd? jedna 2 nich, wybrang
i « Zachowaj pozostate karty Otoczenia trojkata w centrum Anomalii oznaczonym jako ,Punkt Startu”. - Wez 16 losowo wybranych zetondw losowo, z powrotem do pudetka. e
Otoczenia jako talig Otoczenia ohok Mapy, wskazywat na gérng czg$¢ Mapy. Wrogowie: tupéw i umiesé je w stosach na + Ut6z zakryte karty Wydarzen Misji
Karty Otoczenia: poniewaz beda potrzebne + Umies¢ po 17 w centrum kazdej « Inajdi kartg Wroga Bandyta Mapie, jak pokazano na grafice. w stos w kolejnosci numerycznej.
- Wyjmij wszystkie karty Otoczenia podczas Misii. nakfadki Anomalii. Nastgpnie 2 Karabinem i potdz ja obok Mapy,  Zetony Nieznanego BA: Karta Wydarzenia Misji | powinna
@ 7 pudetka Misji A1. Anomalie: umies¢é na naktadkach odpowiednie Oznacz ja &P, : « W zaleanosci od liczby Stalkeréwe najdowac sig na wierzchu, a VIl
« Inajd kartg A1-01a (Cel Misji), + Dobierz 1 losowa karte Anomalii kartonowe figurki Anomalii. - najd kartg Wruga Bandyta wet zestaw zetonéw Nieznanego na spodzie. To twoja talia Wydarzed.
e a1 Do v otk gy Sl ololap: e LN
« Inajdz obie karty A1-05a, wybierz 0akryta obok Mapy. Oznacz j3 @. jak pokazano na grafice: sl A=
jedng losowo, a drugg odtéz + Inajdz kartg Anomalii Elektro « Inajdi éakartunuwe figurki »1Stalker: 2+ B3, 1- B, 1-@ moze byé pqtrzgpna pozniej.
do pudetka Misji. . i umies¢ ja odkryta obok Mapy. Bandytéw z Karabinami. Umies¢ » 2 Stalkeréw: 1+ 3, 1B, 2~ @ Mozna zaczynac Misjg! Rozpoczni
+ Inajdz obie karty A1-07a, wybier + Dobierz 1 losowg naktadke Anomalii {1=9//#) 2 2 nich na polach oznaczonych D, 3 Stalkerow: 1B 1< 2@ "MEVSH Runde.
jedna losowo, drugg odtdz Grawitacyjnej (3, 5 lub 8) i umiesé ja a1 obok Mapy. » e i ZKB’ in
do pudetka Misji. na Mapie, tak aby wierzchotek « Znajdz 3 kartonowe figurki » & otalkerow: ,
Bandytéw ze Strzelbami i umies¢ je
na polach oznaczonych &.

£ —
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— 38 ot
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Anomalia typu  Anomalia
Grawitacyjnego  Elektro
Cel Misji Talia Wydarzer

EPILOG

Ta czes¢ stanowi zwiericzenie opowiesci - opisuje wydarzenia, ktére miaty miejsce po Misji. Wskaze réwniez, jakie nagrody otrzymacie po
udanym wypetnieniu Misji, poczynajgc od nowego Wyposazenia, Kuponéw i Kontaktéw, a koriczac na naklejkach dodajagcych nowe miejsca
szczegdblne na Mapie Zony i odblokowujgcych nowe Misje.

10 | Przygotowanie Misji w przewodniku Misji |



PRZYKEAD MAPY MISJI PO PRZYGOTOWANIU

1. Kafle Mapy - Kazda Mapa Misji sktada sie z kilku kafli
przedstawiajgcych miejsce rozgrywania Misji. Zwréécie uwage,
by utozy¢ je tak, jak przedstawiono na schemacie. Numery kafli
Mapy pomoga wam utozy¢ je wiasciwie.

2. Kartyotoczenia - W kazdym pudetku Misji znajdziecie unikatowa
talie Otoczenia. Nie przegladajcie tych kart (dopoki gra tego
nie nakaze) i zawsze umieszczajcie je wskazang w opisie
przygotowania strong do géry, w przeciwnym razie mozecie
przedwczesnie zdradzi¢ sobie przebieg Misji! Na etapie
przygotowania karty Otoczenia sg podzielone na trzy kategorie:

A. Karty Notatek - Te karty nalezy umiesci¢ obok Mapy.
Zawieraja one Cele Misji, nowe zasady oraz niezbedne dla
przebiegu Misji informacje.

B. Naktadki na Mape - Te umieszcza sie bezposrednio
na Mapie, przez co zmieniajg jej tres¢ i pozwalajag na
interakcje z nig na r6zne sposoby. Na wszystkich kartach
naktadkach tekst utozony jest w ten sam sposéb -
to pomoze wam prawidtowo umiescié je na Mapie Misji.

C. Talia Otoczenia - Karty, ktére nie zostaty roztozone
podczas przygotowania, nalezy zebraé w jedna talie
i potozy¢ obok Mapy. Podczas Misji bedziecie otrzymywaé
polecenia, by odnalez¢ okreslong karte w tej talii.

3. Anomalie - Kazda Misja bedzie zawiera¢ przynajmniej jedng
Anomalig, sktadajaca sie z nastepujacych elementéw:

A. Karty Anomalii - Zawierajg zasady dotyczace efektéw
Anomalii i powinny by¢é umieszczone obok Mapy.

B. Naktadki Anomalii - Opis przygotowania wskaze,
ktérych naktadek powinniscie uzy¢ oraz gdzie je umiescic,
by wyznaczy¢ doktadne miejsce Centrum Anomalii.

C. Kartonowe figurki Anomalii i zetony Artefaktéw - Opis
przygotowania wskaze, w ktérych Centrach Anomalii nalezy
umiesci¢ kartonowe figurki Anomalii oraz "h

4. Punkty startu Stalkerow - Kazda Misja okresla pole lub pola
startowe, na ktérych ustawicie swoich Stalkeréw.

5. Wrogowie - W kazdej Misji wystepuje przynajmniej jeden Wrég.
Wrogowie reprezentowani sg przez nastepujgce elementy:

A. KartaWroga - Nalezy jg umiesci¢ obok Mapy i oznaczyé
za pomoca przynajmniej jednego z zetonéw druzyny Wrogéw
(. . @ .), wskazanego w opisie przygotowania.
Karta zawiera wszystkie zasady dotyczgce danego Wroga,
a takze jego statystyki, takie jak Zasieg Wzroku, wartos¢
Ruchu oraz Atak. Kolor zetonu wptywa na zachowanie Wroga
i okresla jego przynaleznos¢ do druzyny.

B. Poczatkowi Wrogowie - Wiekszo$¢ Wrogdw umieszcza
sie na Mapie natychmiast. Ten punkt okresla, gdzie nalezy
umiesci¢ kartonowa figurke Wroga. Wazne jest skierowanie
jej we wtasciwa strone, zgodnie ze wskazaniem strzatek
na schemacie przygotowania.

C. PulaWrogéw - Niektérzy Wrogowie umieszczani sg obok
Mapy i moga wejs¢é do gry pdzniej, gdy bedziecie rozpatrywaé
zeton Nieznanego (Ra).

—m—

i
|

Zetony tupu (&R) - To stosy réznych rzeczy, gotowych,
by je zabraé. Moga to byé Przedmioty, troche Srub, ukryty
gdzies, porzucony Artefakt, a nawet Bron. W wigekszosci
przypadkéw bedziecie umieszczac te zetony na polach,

w stosach sktadajgcych sie z kilku zetonéw.

Zetony Nieznanego (n) - Te zetony przedstawiajg positki
Wrogdw oraz oznaczajg pola, gdzie Wrogowie mogg sie pojawic.
Talia Wydarzen - Karty Wydarzen opisujg fabute Misji. Kazde
pudetko Misji zawiera unikalne karty Wydarzen Misji, stanowigce
startowga talie Wydarzen. Co wiecej, podczas Misji bedziecie
doktadac do tej talii Wydarzenia Losowe. Talia Wydarzen
przedstawia uptyw czasu i ogranicza liczbe Rund dostepnych
podczas Misji, zatem za kazdym razem, gdy dodacie do talii
Wydarzen karty Wydarzen Losowych, zyskacie dodatkowy czas
na ukoriczenie Mis;ji.

| Przygotowanie Misji w przewodniku Misji | 11



Pola z woda

Pola oznaczone jako 9 sg
obszarami wodnymi i zadna
Jednostka nie moze na

nie wchodzi¢ ani przez nie
przechodzi¢.

Wt -

Jednostki

Jednostki to zywe istoty
przemierzajgce Zone.
Sa trzy typy Jednostek:

- Stalkerzy - postacie graczy.

- Towarzysze - pomocnicy
Stalkeréw.

+ Wrogowie - niebezpieczni
Ludzie i wrogie Stalkerom
Mutanty.

Wiecej o jednostkach i réznicach
pomiedzy nimi na stronie 40.

RS R, —

Grubos¢é krawedzi pol
Niektére krawedzie pdl sg
wyraznie grubsze niz inne
(zwtaszcza te na krawedziach
kafli). Grubo$¢ krawedzi nie ma
zadnego wptywu na rozgrywke.

e A el e

Wiecej informacji na temat
wkraczania na catkowicie zajete
pola znajdziecie na stronach 20
oraz 32 (zasady Ruchu
Stalkeréw oraz Wrogéw).

e e,

12 | MapaMisji |

MAPA MISII

Mapa jest gtéwnym elementem kazdej Misji. To wtasnie na niej rozgrywa sie Akcja. W przewodniku Misji znajduja sie instrukcje przygotowania
Mapy dla kazdej Misji. Znajomos$¢ Mapy i wiedza o tym, jak wchodzi¢ z nig w interakcje, sa kluczowe dla powodzenia Misji.

Kafle i pola

Kazdy kafel Mapy ma w jednym z naroznikéw numer i jest podzielony
na kilka pél o réznych rozmiarach i wtasciwosciach.

Przyktad: Kafel Mapy ., 1" podzielono na 9 pol.

ROZMIARY POL

Rozmiar pola wptywa na to, jak wiele Jednostek (Stalkeréw oraz
Wrogéw) moze przebywaé na danym polu w tym samym czasie.

Najmniejsze pole ma wymiary 1x1 na siatce mapy. Moze na nim
przebywac tylko jedna Jednostka. Wszystkie inne pola sktadaja

sie z kilku takich potagczonych kwadratéw, a ich pojemnos$¢ rosnie
proporcjonalnie. Elementy, ktére optycznie powigkszajg pola, ale nie
maja petnych wymiaréw 1x1, nie powiekszajg pojemnosci tych pdl.

| .
Przyktad: Pole 1ma wymiary 1x1, wigc pomiesci 1 Jednostke.
Pole 2 ma wymiary 1x2 | pomiesci 2 Jednostki.

Pole 3 ma wymiary 1x2 j pomiesci 2 Jednostki.
Chociaz pole 3 jest optycznie wigksze niz pole 2,
jego czesc nie jest stanowi petnej przestrzeni o wymiarach 1x1,
zatem przy ustalaniu wielkosci pola nalezy jq zignorowac.
Pole 4 ma wymiary 2x3 i moze pomiescic¢ 6 Jednostek.

Catkowicie zajete pole

Pole, na ktérym znajduja sie Jednostki w liczbie odpowiadajacej jego
rozmiarowi, jest catkowicie zajete. Wrogowie nie moga zakonczy¢
swojego Ruchu na takim polu, a Stalkerzy, ktérzy zakoriczg tam Ruch,
Odpychaja jedng z Jednostek o 1 pole od siebie.

Kafleipola |

KRAWEDZIE POL

Dwa pola potgczone przynajmniej jedna krawedzig w czterech
gtéwnych kierunkach $wiata uznaje sie za sasiadujace. Istnieje pie¢
réznych sposobéw potgczenia pomiedzy dwoma polami, co wptywa
na to, jak Jednostka moze wejs¢ z nimi w interakcje.

1. Otwarta krawedz - Jednostki mogg Porusza¢ sie,
wyznaczaé LW oraz mierzy¢ Zasieg poprzez Otwartg krawedz.
To najczestszy sposéb potgczenia pél.

2. Nieprzekraczalny Teren - Jednostki nie moga Poruszac sie,
ale moga wyznaczaé LW i mierzy¢ Zasieg przez Nieprzekraczalny
Teren. Nieprzekraczalny Teren moze byé samodzielng budowlg
(np. ogrodzeniem z siatki) lub fragmentem Mapy jako pole

z woda (Q).

3. Mur - Jednostki nie moga Poruszaé sig, wyznaczaé LW ani
mierzy¢ Zasiegu przez Mur. Pola oddzielone Murem nie sg
uwazane za sgsiadujgce. Mur moze by¢ samodzielng budowla,
moze tez oddziela¢ czesci Mapy bedace budynkami.

4. Drzwi - Drzwi sg czescig Muréw, ktére traktowane sg wéwczas
jak Otwarte krawedzie, wiec Jednostki mogg Poruszag sie,
wyznaczaé LW oraz mierzy¢ Zasieg poprzez Drzwi. Reprezentuja
one wejscia do budynkdéw.

5. 0Okno - Jednostki réznie traktujg Okna. Stalkerzy oraz Ludzcy
Wrogowie traktuja je jako Otwarte krawedzie, Wrogowie Psionicy
traktuja je jak Nieprzekraczalny Teren, a wszyscy inni Wrogowie
traktuja je jak Mur.

Jezeli dwie rézne krawedzie kafli Mapy stykaja sie ze soba,

traktujcie je jak jedna krawedz o wigkszych ograniczeniach, zgodnie

z porzadkiem: Mur > Nieprzekraczalny Teren > Otwarta krawedz.

Przyktad: Oznaczona krawedZ jest traktowana jak Mur, poniewaz jego
ograniczenia sq wigksze niz w przypadku Nieprzekraczalnego Terenu.
W zwigzku z tym zadne Jednostki nie mogq Poruszac sig,
wyznaczac LW ani mierzy¢ Zasiegu przez te krawedz.



BUDYNKI | POMIESZCZENIA

Pomieszczenia to przestrzenie ograniczone Murami, Drzwiami

i Oknami. Kilka sgsiadujacych ze sobg Pomieszczen tworzy budynek.
Niektére efekty moga sie odwotywacé do elementéw znajdujgcych
sie wewnatrz lub na zewnatrz budynku (pola Wnetrza lub pola
Zewnetrza).

Pola Wnetrza to wszystkie pola w dowolnym Pomieszczeniu.

Pola Zewnetrza to wszystkie pola, ktére nie naleza do zadnego
Pomieszczenia.

Przyktad: Ten budynek podzielony jest na 6 Pomieszczen.

0StONA @

Pola z t3 ikong zawierajg Ostone, co oznacza, ze trudniej trafi¢

Cele znajdujace sie na takich polach, o ile nie prébuje sie tego

robi¢ z bliska. Ostony to réznego rodzaju przeszkody, kryjéwki oraz
wszelkie elementy, ktére mogtyby dawaé przewage podczas obrony.

Kiedy Jednostka na polu z @ jest Celem Ataku, a Atakujacy nie
znajduje sie na tym samym polu (lub w tym samym Pomieszczeniu
w wypadku walki w budynku), nalezy zmniejszy¢ liczbe
(sukceséw) w Atakach Stalkeréw oraz @ (obrazen) w Atakach
Wrogdéw o wartosé rowng .

PROMIENIOWANIE NA MAPIE %*

Promieniowanie stanowi duze zagrozenie w Zonie. Nie wszystkie
tereny sa skazone, ale jesli znajdziecie sie na takim obszarze, lepiej

oraz Promieniowanie
na Mapie ot
Jako ze Akcje Darmowe
nie powodujg przesuniecia
zetonu Tur w dét, nie powodujg
tez zwigkszenia dawki
Promieniowania wynikajgcego
z ‘;‘ zajmowanego pola.

L gy o]

Przyktad: W zaleznosci od wartosci Promieniowania zmienia sie
réwniez sposob jego przedstawienia oraz kolor.
Promieniowanie na polu z 1—2‘;‘ ma kolor zétty, z 3-4 ‘3‘
ma kolor pomarariczowy, a z 5+‘;‘ - kolor czerwony.

Za kazdym razem, gdy Stalker przesuwa swaj zeton Tury (po petnym
rozpatrzeniu efektu Akcji Podstawowej |, ktéra spowodowata
przesuniecie zetonu Tury), jezeli znajduje sie na polu z ‘;‘, zwigksza
swoja dawke Promieniowania (na liczniku Geigera) o wartosé réwna
wartosci ‘3‘ na danym polu. Ta wartos¢ moze by¢ zredukowana przez
modyfikator Promieniowania na Mapie jego Pancerza.

Promieniowanie podczas Ruchu

Jezeli Ruch spowodowat przesunigcie w dot jednego z zetondéw Tur,
a Poruszyliscie sie na pole, z pola lub przez jedno (lub wiecej) pole

z ikong ‘;‘, zwiekszacie swojg dawke Promieniowania tylko raz,

o wartos$é réwng najwiekszej wartosci ‘3‘ na tych polach. Ta wartos¢
moze byc¢ zredukowana przez modyfikator Promieniowania na

Mapie Pancerza.

Przyktad: Podczas Akcji Podstawowej ,,Ruch” niebieski Stalker byt obecny na
4 polach. Dwa pola oznaczono jako 0‘;‘, Jjedno jako 2‘;‘ i jedno jako 4 .3‘.
Po zakoriczeniu tego Ruchu Stalker powinien zwigkszyc dawke
Promieniowania o 4. Jego Kombinezon NBC redukuje te wartosc o 1, zatem
ostatecznie Stalker zwiekszy swojq dawke Promieniowania o 3.

Chociaz Promieniowanie nie zabija od razu, nagromadzenie zbyt duzej
dawki Promieniowania moze wyrzadzié krzywde podczas kazdej Fazy
Wrogéw i Zony.

| MapaMisji | Kafleipola



Mapa Misji

| Zzasieg

Lasieg

Zasieg jest zawsze mierzony pomiedzy dwoma polami. Jest on réwny
najnizszej liczbie krawedzi dzielgcych oba te pola. Zasieg nie musi by¢
mierzony w linii prostej. Oto kilka przyktadéw réznych Zasiegéw:

Przyktad: Rézne Zasiegi mierzone od niebieskiego Stalkera.
Zasieg 0 - zielony, Zasieg 1- Zotty, Zasieg 2 - pomararniczowy,
Zasieg 3 - czerwony.

Efekty o Zasiegu 0 mozna zastosowac tylko wzgledem pola, na ktérym
sie znajdujesz.

Gdy efekt odwotuje sie do czegos$ w Zasiegu X, wszystkie pola

w Zasiegu X lub mniejszym moga stac sie przedmiotem tego efektu.

W powyzszym przykiadzie efekt ,w Zasiegu 2" ma zastosowanie do pél
oznaczonych na zielono, zétto i pomaranczowo.

Gdy efekt odwotuje sie do czegos$ w Zasiegu X+, wszystkie pola

w Zasiegu X lub wigkszym moga stac sie przedmiotem tego efektu.

W powyzszym przykitadzie efekt ,w Zasiegu 2+" ma zastosowanie do
pdl oznaczonych na pomaranczowo i czerwono oraz do wszystkich pél
znajdujacych sie dalej.

NAJBLIZSZY OBIEKT | NAJKROTSZA DROGA

By okresli¢, ktéry obiekt znajduje sie najblizej, kierujcie sige
nastepujgcymi zasadami:
1. WyobraZcie sobie najkrétszg droge do kazdego analizowanego
obiektu (tj. taka z najmniejsza liczba pal).
A. Wrogowie Ludzie ignorujg wszystkie drogi zawierajace

nieodkryte symbole Anomalii (chyba ze nie ma zadnej innej
mozliwosci). Beda oni unikali Anomalii za wszelka cene.

2. Wybierzcie obiekt, do ktérego droga jest najkrétsza.

3. Wybierzcie obiekt, do ktérego droga zawiera najmniejszg liczbe
zakretéw.

Jezeli wcigz nie ma rozstrzygniecia, decyduje Wiodacy Stalker.

Starajcie sie wybraé najlepszg opcje.

Przyktad: Sprawdzmy, ktory Bandyta jest najblizej A Niebieski Bandyta
znajduje sie w Zasiggu 2, wigc jest bezsprzecznie najblizej.
Pozostali Bandyci, turkusowy oraz zotty, sq w Zasiggu 4.

Droga Zéttego Bandyty nie zawiera zadnych zakretéw (nie ma znaczenia,
Ze musiatby sie on dwukrotnie odwrécicé, by mdc Poruszyc sie tq drogqg),
natomiast droga turkusowego Bandyty ma jeden zakret,
wiec zotty Bandyta jest blizej niz turkusowy.

Jedna z mozliwych drég dla Bandyty rozowego jest w Zasiegu 5,
ale przebiega przez Anomalig, wigc trzeba jq wykluczyc
i znaleZ¢ innq trase. Bandyci nie lubiq ryzykowac wiasnym zyciem.
Pozostatych trzech Bandytéw znajduje sie w Zasiggu 6.

Droga rozowego Bandyty zawiera 1zakret, fioletowego - 2,

a czerwonego - 3.

Podsumowujgc, kolejnos¢ Bandytdow, od tego, ktory znajduje sie
najblizszej L do tego, ktory znajduje sie najdalej, jest nastepujgca:
niebieski, Zotty, turkusowy, rézowy, fioletowy, a na koricu czerwony.



Linia Wzroku (LW)

Linia Wzroku (LW) okresla, czy dwie Jednostki na Mapie widza
siebie nawzajem. LW zawsze mierzy sie pomiedzy dwoma polami.
Aby okresli¢, czy istnieje LW pomiedzy polami tych dwéch Jednostek:

« W przypadku Stalkeréw nalezy sprawdzié¢ wszystkie gtéwne kierunki
(przéd, tyt, lewo i prawo), zas w przypadku Wrogdw nalezy
sprawdzi€ kierunki odpowiadajace ich Wzrokowi.

« LW w kazdym z gtéwnych kierunkéw powinno sie sprawdzac
oddzielnie. Aby to zrobi¢, nalezy sprawdzi¢ pola potgczone w linii
poziomej lub pionowej (zaleznie od tego, jaki kierunek gtéwny
sprawdzamy) z polem Jednostki. Nastepnie nalezy powtérzy¢ ten
proces dla kazdego kierunku gtéwnego, az dotrzecie do krawedzi
Mapy, korica Zasiegu Wzroku lub efektu blokujgcego LW (Muru lub
zetonu Brak Widocznosci e). Innymi stowy, LW to wszystkie pola,
do ktérych moglibyscie dotrzeé za pomocg Ruchu bez koniecznosci
zmiany kierunku.

» Jednostka zawsze ma LW do swoich pdl.

+ Linia Wzroku taczy Jednostke z wszystkimi tymi polami,
umozliwiajgc jej zobaczenie wszystkich Jednostek na tych polach.

+ Jednostki, Anomalie oraz wiekszos¢ zetonéw nie blokuja Linii
Wzroku, chyba ze gra jasno to okreslil

Wzrok
Do tytu

Na boki

. Do przodu
-w

Na boki

Wrogowie majg rézne
Zasiegi LW - w zaleznosci
od tego, w ktdra strone

s ustawieni. LW Stalkera
ma nieskoriczony Zasieg
we wszystkich kierunkach.

P, o

Przyktad: Stalker ma nieskoriczony Zasieg Wzroku
we wszystkich kierunkach. Stojqc na tym konkretnym polu,
niebieski Stalker ma LW przez 10 pdl do przodu, 2 pola na lewo, 2 pola
na prawo oraz 0 pdl do tytu ze wzgledu na znajdujqcy sie za nim Mur.
Tak wigec niebieski Stalker widzi wszystkich trzech Bandytow ze Strzelbami,
ale nie widzi dwdéch Bandytow z Karabinami.

Przyktad: Bandyta ma nastepujqce Zasiegi Wzroku: 3 do przodu, 1na
boki i 0 do tytu. Stojgc na tym konkretnym polu, skierowany w dot
Bandyta ma LW do 3 pdl przed sobg, 2 pdl po lewej i 2 pél po prawej.
Zatem ten Bandyta ma LW do zielonego i niebieskiego Stalkera,
ale nie ma LW do szarego Stalkera (dotarcie do tego pola wymagatoby
zmiany kierunku) ani do fioletowego Stalkera (ten Stalker znajduje sie
za plecami Bandyty, a w tym kierunku ma on Zasigg Wzroku 0).

Przyktad: Stojgc na tym konkretnym polu, niebieski Stalker ma LW
przez 5 pol do przodu, 1pole na lewo i 3 pola na prawo.
Zatem niebieski Stalker widzi dwdch z czterech Bandytéw.

| MapaMisji | LiniaWzroku | 15



Wybor i koszt Akcji

Czasami karta Notatki zapewnia
kilka Akcji do wyboru. Niektére
z nich oznaczone sg ikong

a wykonanie ich wymaga
przesuniecia w doét aktualnego
zetonu Tur. Pamiegtajcie, ze to
moze spowodowac zwigkszenie
dawki Promieniowania.

| P,

Mapa Misji |

Kazda Misja zawiera niepowtarzalne karty Otoczenia. Wptywajg one
na Mape, dostarczajg podpowiedzi oraz dodajg lub usuwaja niektére
zasady.

Sa dwa gtéwne typy kart Otoczenia:

- Naktadki na Mape - Umieszcza sie je bezposrednio na
kaflach Mapy. Dodajg one nowe Akcje/Aktywatory lub zmieniaja
pola oraz potaczenia miedzy nimi.

- Karty Notatek - Umieszcza sig je obok Mapy. To karty tekstowe
z pojedynczymi instrukcjami, podpowiedziami dotyczgcymi Misji
lub dodatkowymi zasadami.

Oprécz tego niewielka liczba kart Otoczenia przedstawia Anomalie
lub Bron.

Oto przyktady naktadek na Mape:

1. Numer - Kazda karta ma numer z przodu i z tytu, wiec tatwo je
odrézni¢. Pierwsze dwa znaki oznaczaja Misje. Dodatkowo numer
z przodu koniczy sie literg ,a", a numer z tytu koriczy sie literg ,.b".

2. /| Akcja - Niektore karty zawierajg Akcje (Podstawowg
lub Darmowa), ktérg mozecie wykonywac na okreslonym polu
lub polach opisanych na tej karcie.

3. G) Aktywator - Niektére karty zawierajg efekt Aktywatora,
ktéry powinien zosta¢ zastosowany, gdy Stalker (rzadziej Wrég)
wejdzie na okreslone pole lub pola opisane na tej karcie.

Aby tatwiej wam byto rozmieszczaé karty naktadek, pamietajcie,
ze na wiekszosci tych kart tekst jest zorientowany tak jak na Mapie
i powinien wspétgrac z uktadem Mapy.

Karty Otoczenia

Oto przyktad karty Notatki:

o A1-03b

©  BUDKA RADIOWA
Ani sladu wigZnia.
Jezeli w tym budynku znajduje sig [, rozpatrz go.

Inajdz i rozpatrz 1 losowg karte A1-10a
(Miejsce z Kluczem do Celi).

Odrzué te kartg.

1. Numer - Kazda karta ma numer z przodu i z tytu, wiec tatwo je
odréznié. Pierwsze dwa znaki oznaczajg Misje. Dodatkowo numer
z przodu konczy sie literg ,a", a numer z tytu koriczy sie literg ,.b".

2. Nazwa

3. Wstawka fabularna - Niektdre karty zawierajg fragmenty
opowiesci.

4. Zasady - Instrukcje, ktére nalezy zastosowaé natychmiast,
lub dodatkowe zasady dotyczace gry.

Karty dwustronne

Wiekszos¢ kart Otoczenia jest dwustronna. Ich przéd oznaczono
literg ,a", tyt zas literg .,b". Upewnijcie sig, ze postepujecie

zgodnie z instrukcjami i uktadacie karty wtasciwa strong ku gérze
(np. gdy przygotowanie Misji wymaga umieszczenia na Mapie karty
naktadki A1-02a, uwazajcie, zeby przypadkowo nie potozyc¢ jej
strong ,.b” ku goérze). Z zasady tylko przednia czes¢ kart Otoczenia
powinna by¢ widoczna i w taki wiasnie sposéb nalezy uktadac karty
w talii Otoczenia.

Odwracanie karty Otoczenia
Wiele efektéw wymaga odwrécenia karty Otoczenia. Gdy tak robicie:

Jezeli to karta naktadka, nalezy umiesci¢ jg z powrotem na Mapie.
Karta powinna zosta¢ umieszczona w bezposrednim sasiedztwie
miejsca, w ktérym wczesniej sie znajdowata, ewentualnie sam wyglad
karty moze pomadc okresli¢ jej nowe umiejscowienie.

Jezeli to karta Notatki, nalezy rozpatrzyc jej efekt. Nastepnie

gra z reguty nakaze odrzucic¢ taka karte. Jezeli karta nie zostanie
odrzucona, powinniscie umiescic jg obok Mapy, gdyz moze zawieraé
wazne informacje lub dodatkowe zasady.

Odrzucanie i usuwanie kart Otoczenia

Jesli otrzymacie polecenie, by odrzuci¢ karte Otoczenia, nalezy ja
odtozy¢ do pudetka Misji.

W rzadkich przypadkach efekt moze nakazaé usuniecie okreslonej
karty z gry. Odtézcie te karte na bok, gdyz nie powinna by¢ ponownie
uzywana w danej Kampanii.



@ BRAK WIDOCZNOSCI

Zadna Jednostka nie moze wyznaczaé LW do pola, z pola ani przez
pole z takim zetonem (na potrzeby wyznaczania LW dane pole
nalezy traktowac, jakby posiadato Mur na kazdej swojej krawedzi).
Jednostki na polu z zetonem 9 wcigz moga obierac siebie za Cel.
Zetony 9 sg usuwane z Mapy podczas Fazy Wrogéw i Zony.

' ? ' iléRUBA

Sruby nalezy przechowywaé w Kieszeniach. Mozecie umieszczaé

je na Mapie, by zakryé symbole Anomalii przez wykonanie Akcji
Podstawowej .Sruby i Nakretki”. Zakryte przez ## symbole Anomalii
sg ignorowane podczas rzutu na Aktywacje Anomalii. ## umieszczone
na Mapie sg usuwane podczas Fazy Wrogéw i Zony.

6 ARTEFAKT

Artefakty zazwyczaj zaczynaja ukryte pod kartonowa figurkg Anomalii,
ale moga zostaé umieszczone na Mapie dzigki uzyciu Akcesorium
Pancerza typu Detektor. Zakryte przez i symbole Anomalii s
ignorowane podczas rzutu na Aktywacje Anomalii. £ umieszczony
na Mapie mozna pozyskac poprzez wykonanie Akcji Podstawowej
.Podniesienie”. Wykonujac ja, nalezy dobrac karte Artefaktu o typie
odpowiadajagcym Anomalii, z ktérej zostat pozyskany. Jezeli nie ma
dostepnej takiej karty lub ™ zostat podniesiony z pola bez Anomalii,
po prostu dobieracie losowa karte Artefaktu.

n tupP

tup reprezentuje Wyposazenie porozrzucane po Zonie. Obejmuje
Sruby, Przedmioty, Bror, a czasami nawet Artefakty.

a na tym samym polu nalezy utozy¢ w jeden stos. Gdy gra nakaze
umiescié na polu dodatkowy &&. powinniscie umiescié jego zeton
na szczycie stosu.

Rozpatrujac Q (zazwyczaj poprzez wykonanie Akcji Podstawowej
~Podniesienie”), nalezy wzigé wierzchni n ze stosu. Jezeli zeton

nie jest odwrécony, odwracacie go i otrzymujecie widoczng na nim
nagrode. Nastepnie odrzucacie dany zeton &3 0drzucone zetony &%
nalezy umiescic z boku. Te zetony nie moga zostaé juz uzyte podczas
tej samej Misji.

m NIEZNANY WROG

Zeton Nieznanego Wroga reprezentuje Wrogéw, ktérzy moga pojawic
sie podczas Misji. Zetony ﬂ na tym samym polu sg zazwyczaj
uktadane w jeden stos. Gdy gra poleci rozpatrzy¢ ﬂ rozpatrujecie
zeton n z samego szczytu stosu. Jezeli nie jest odwrocony,
odwracacie go. Nastepnie wykonujecie ponizsze instrukcje:

Jezeli jest to zeton , odrzucacie go.

Jezelijest to zeton [/B/EB/B/B. umieszczacie jedna lub dwie
kartonowe figurki Wrogéw w odpowiadajagcym zetonowi kolorze

na polu tego zetonu, ustawione w kierunku wskazywanym przez
strzatke na zetonie.

Jezeli umiesciliscie na Mapie przynajmniej jedna kartonowa figurke
Wroga, odrzucacie A

Jezeli w puli Wrogdéw jest za mato kartonowych figurek, by umiesci¢ na
Mapie przynajmniej jedna, dobieracie karte Aktywacji Wrogéw (jezeli
na Mapie znajduje sie przynajmniej 1zeton A nalezy dobra¢ karte
Aktywacji Wrogéw &A; w innym wypadku nalezy dobraé karte Aktywacji
Wrogéw ¢ ). Nastepnie rozpatrujecie te karte, ale Aktywujecie tylko
jednego Wroga w odpowiadajagcym zetonowi kolorze, znajdujgcego sie
najblizej rozpatrywanego zetonu n Nastepnie odrzucacie n
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Przyktad A: Efekt Korica Rundy na karcie Wydarzenia sprawia,
Ze rozpatrujecie 1n znajdujgcy sie najblizej Wiodgcego Stalkera (w tym
wypadku niebieskiego). By to zrobi¢, odwracacie n w budynku. Jest to .

ze strzatkq skierowanq w gore. Wrogiem oznaczonym przez @ jest Bandyta
ze Strzelbq, zatem bierzecie jednq kartonowq figurke Bandyty ze Strzelbq
z puli Wrogdw i umieszczacie jg na tym samym polu co ﬂ, ustawiajgc
Bandyte zgodnie ze wskazaniem strzatki, a nastepnie odrzucacie ten ﬂ

"o Wrngrwn Proiail ik rabips s,
&3 paliw alrmg b 4

* | Wrnge Pareioa tiy e g
sl wproeg EaBhomre 5

Przyktad B: Jako ze w puli nie ma juz kartonowych figurek Bandyty
ze Strzelbq (wszystkie trzy sq juz na Mapie), naleZy dobra¢ karte Aktywacji
Wroga (w tym wypadku A i Aktywowaé Jjednego Bandyte ze Strzelbq,
znajdujgcego sie najblizej n Zgodnie z zasadami wyznaczania
najblizszego obiektu obaj Bandyci znajdujq sie w Zasiegu 1od n, zatem
to od was zalezZy, czy wybierzecie tego w budynku, czy tego poza nim.
Rozpatrujqc kolejne kroki karty Aktywacji Wrogow, pamietajcie, ze mogq one
wplyngc wytgcznie na tego jednego Bandyte (jezeli jego kolor odpowiada
tym krokom). NaleZzy pomingc ostatni krok na karcie, poniewaz jest on
wykonywany tylko podczas Aktywacji Wrogow w Fazie Wrogow i Zony.

Rozmieszczanie Wrogow i catkowicie zajete pola

Jezeli kartonowa figurka nowego Wroga miataby zostaé
umieszczona na catkowicie zajetym polu (np. w wyniku
rozpatrywania B nalezy umiesci¢ tego Wroga na najblizszym
dostepnym polu i skierowaé go w strone pola, na ktérym powinien
by¢ umieszczony.

| Mapa Mis;ji

| Zetony na Mapie Misji

Rozpatrywanie wielu
zetonéw B i brak zetonu
Gdy gra poleci wam, by w tym
samym czasie rozpatrzy¢

wiele , rozpatrzcie je kolejno.
Gdy gra poleci, by rozpatrzy¢ [,
ale na Mapie nie ma zadnego

nic sie nie dzieje.

= s —1
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Aktywne Wydarzenie

W danym momencie tylko
jedno Wydarzenie moze by¢
aktywne. Jesli efekt sprawi,

ze musicie dobra¢/odszukacé
karte Wydarzenia, umieszczacie
ja na wierzchu poprzedniego
Aktywnego Wydarzenia.

Liczba Stalkerow

Ikona &@% to wartosé réwna
liczbie Stalkeréw w waszej
druzynie. 0dnoszg sie do niej
niektére efekty.

Przyktad: Widoczna po

prawej karta Wydarzenia Misji
.Nowo przybyli” nakazuje
umieszczenie 4 - s kart
Wydarzen Losowych na
wierzchu talii Wydarzen.

W grze z 2 Stalkerami ten efekt
spowoduje umieszczenie 2 kart
Wydarzen Losowych (4-2=2).

™ o -

Tres¢ Wydarzen

Czesc kart Wydarzen rozpatruje
sie w Fazie Wrogdw i Zony,
jednak mozecie sig z nimi
zapoznaé, gdy tylko Wydarzenie
staje sie Aktywne. Odpowiednio
zaplanujcie swoje Akcje!

18 | Rozgrywanie Misji

Misje to rézne zadania, ktérych bedziecie sie podejmowaé podczas Kampanii. Misje tacza sie ze sobg fabularnie i s3 rozgrywane na Mapie
zbudowanej z kafli Mapy, zapetnionej réznymi elementami gry podczas przygotowania.

CEL MISJI

Kazda Misja ma gtéwna karte Celu, ktéra streszcza cel danej Misiji.
Aby zakonczy¢ Misje sukcesem, musicie wypetnié ten cel. Dodatkowo
karta ta zawiera informacje dotyczace tego, co sie dzieje, kiedy jakis
Stalker zginie.

W wigkszosci Misji Smierc Stalkera oznacza niepowodzenie Misji
i wymaga odkrycia okreslonej karty Wydarzenia Misji, ktéra opisuje

nastepne kroki.

GEL MISJI
[ zZnajdz i uratuj Dalika.
|:| Wydostari sig z obozu bandytéw.

Jezeli jakikolwiek Stalker ginie:

Misja przepadta. Znajdz i rozpatrz kartg
Wydarzenia Misji VII (Smiertelny wypadek).

Przyktad: Cel Misji w pierwszej Misji (A1).

PRZEBIEG RUNDY

Wszystkie Misje trwajg po kilka Rund, z ktérych kazda sktada sie

z trzech Faz. W poszczegdlnych Rundach gracze odkryja i rozpatrza
nowga karte Wydarzenia, a nastepnie zaplanujg i rozegrajg swoje
Tury. Na koniec kazdej Rundy nastgpi reakcja ze strony Zony oraz
Wrogdéw. Proces ten bedzie sie powtarzaé do czasu, az gracze
ukoricza Misje z sukcesem, ktérys ze Stalkeréw zginie lub

skonczy sie czas. W kazdym z tych przypadkow gracze zostang
poinstruowani, by rozpatrzy¢ konkretng karte Wydarzenia Misji.

Runda sktada sie z nastepujacych Faz:

1. FazaWydarzen - Dobierzcie i przeczytajcie nowa karte Wydarzenia,
by dowiedzie€ sig, co sie stato, a nastepnie zastosujcie wszystkie
efekty Natychmiastowe.

2. FazaGraczy - Kazdy gracz wykonuje dwie Tury, podczas ktérych
moze przeprowadzi¢ rézne Akcje.

3. FazaWrogow i Zony - Wrogowie Aktywuja sie, a Stalkerzy
ponosza konsekwencje skumulowanej dawki Promieniowania,
nastepnie majg miejsce efekty Korica Rundy (umieszczone
gtéwnie na kartach Wydarzen).

Faza Wydarzen

Wydarzenia wyznaczajg uptyw czasu podczas Misji oraz opisuja,

co sie dzieje w czasie Rund. W tej Fazie dobieracie wierzchnig karte

z talii Wydarzen, czytacie ja, rozpatrujecie jej efekty Natychmiastowe
i umieszczacie jg obok talii Wydarzen. Nastepnie przechodzicie

do Fazy Graczy.

Talia Wydarzen zawiera dwa rodzaje kart Wydarzen:

- Wydarzenia Misji - Zawierajg one elementy fabularne oraz opis
konkretnych sytuacji w ramach Misji. Sg unikalne dla kazdej Misji
i na etapie przygotowania nalezy je dodac do talii Wydarzen.
Niektére karty Wydarzen Misji maja kilka wariantéw o tym
samym numerze. W takim wypadku losowo wybieracie jeden
z nich podczas tworzenia talii Wydarzen.

- Wydarzenia Losowe - Wprowadzajg mate zwroty akcji,
takie jak dodatkowe tupy czy gwattowny wzrost Promieniowania.
Dodaje sie je do talii Wydarzen podczas Mis;ji.

Oto przykiad kart Wydarzenia Misji oraz Wydarzenia Losowego:

Qowo przybyli m @ Szybka kontrola rynsztunku

Ktos atakuje obdz! Bandyci wybiegajq i ch i Jedna z twoich tadownic jest odpigta. Magazynek
za bron. musiat gdzies wypasé.

1

<l

. Marm! o Wiodacy Stalker: 9
Rozpatrz wszystkie Al ze stosu . Odrzué 1 Magazynek. Mozesz odrzucié 23 lub przesunaé 1ze swoi
ol = i - :, zetondw Tury w dét, jak po wykonaniu 1, by zignorowac ten efekt.
3 = L
f ‘{’i — e
: — -
Koniec Rundy
Trwajace walki K : —
o6 438 i - oniec Rundy =
Un_1|e§c o ot g Iresetuj wszystkie zetony Tur i Odswiez zeton Wiodacego Stalkera.
R ij nastgpna Rund dociggnigei
Iresetuj wszystkie zetony Tur i Odswiez zeton Wiodacego Stall m??,ﬂ;z;?zseﬁ?: ﬁnvll‘:i :a?;)yp %;ﬁa;‘;‘;ﬁ:'eﬂ'e
Rozpocznij nastepng Runde przez dociagnigcie . = p— - |
\ i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia. __

1. Nazwa - Kazda karta Wydarzenia ma niepowtarzalng nazwe.

2. Numer - Karty Wydarzen Misji majg numer z przodu i z tytu. Karty
Wydarzen Losowych z pudetka Misji majag z przodu numer Misji.

Wstawka fabularna - Opis wydarzenia.

4. Natychmiast - Te efekty rozpatrywane sg natychmiast
po dobraniu tej karty podczas Fazy Wydarzen. Niektdére z nich
pozwalajg Stalkerom wykona¢ dodatkowe Akcje, jak Ruch
lub Atak, ale nie powodujg przesuniecia w dét zetonu Tur,
chyba ze tak stanowi tres¢ karty.
Koniec Rundy - Te efekty rozpatrywane sg na koricu Fazy
Wrogéw i Zony.

A. Oznaczone efekty nie wystepuja na kazdej karcie
Wydarzenia i moga sie rézni¢ pomiedzy kartami. Zazwyczaj
dodaja do talii Wydarzenia Losowe lub powoduja pojawienie
sie dodatkowych Wrogoéw.

B. Nieoznaczone efekty zawsze sg takie same i przypominaja
o krokach, ktére nalezy wykonaé przed rozpoczeciem
nastepnej Rundy.



AKCIE

0d zrobienia kilku krokéw po strzat w glowe Bandyty - kazda Akcja

Podczas tej Fazy Stalke konuja kolejno swoje T odnie h 5 I . . s
o Uy =7 ikl T ) Ry el I jest wazna i moze wptyna¢ na cata Misje.

z ruchem wskazéwek zegara. Kazda Runda rozpoczyna sie Turg
Wiodacego Stalkera. Jedna Akcja musi sie zakoriczy€, zanim rozpocznie sie nastepna.
Akcje Podstawowe sg znane wszystkim Stalkerom i zostaty
doktadnie wyjasnione na kolejnych stronach. Inne zrédta Akcji to
karty Otoczenia na Mapie Misji oraz zdobyte karty Wyposazenia

(np. Bron, granaty czy zestawy medyczne).

W kazdej Rundzie poszczegdlni Stalkerzy wykonujg w sumie dwie
Tury (kazda reprezentuje jeden zeton Tury). Podczas swojej Tury
Stalkerzy wykonujg dwie Akcje Podstawowe (| ).

Gdy wszyscy Stalkerzy ukoncza obie swoje Tury, przejdziecie do

Fazy Wrogéw i Zony. Akcje sa reprezentowane przez dwie rézne ikony:

TURY

Akcja Podstawowa - By wykona¢ ten rodzaj Akcji, musicie
przesuna¢ zeton Tury o 1 pole w dét. To stosunkowo proste Akcje,
jak poruszenie sig o kilka metréw, rzucenie granatu lub oddanie
strzatu z pistoletu, jednak istnieje ograniczona pula czynnosci,
jakie mozecie wykonaé w skoriczonym czasie.

Akcja Darmowa - Nie wymaga przesuniecia zetonu Tury.
Mozecie wykonac¢ dowolng liczbe Akcji Darmowych podczas Tury
przed swoimi Akcjami Podstawowymi, po nich lub pomigdzy nimi.

np. zajrzenie przez okno do wnetrza budynku, otworzenie drzwi
Przyktad: Po lewej - zetony Tur przed wykonaniem jakiejkolwiek lub wypicie napoju energetycznego.
W srodku - Zeton Tury po wykonaniu pierwszej w tej Turze. Po prawej -
Zeton Tury po wykonaniu drugiej w tej Turze. Gdy Stalker zdecyduje,
Ze nie chce wykonywac zadnej | |, jego Tura sie konczy, a Wrogowie
posiadajgcy danego Stalkera w swojej LW mogq podjqc Reakcje.

Kazda Tura jest reprezentowana przez jeden z dwdch zetonéw Tur
na PDA Stalkera. Podczas Tury tylko Aktywny Stalker wykonuje Akcje.

Jedna Tura musi si¢ zakoriczy¢, zanim rozpocznie sig nastepna. ||( Tl'rr
Podczas kazdej Tury Stalker musi wykona¢ dwie Akcje Podstawowe "-f-“ I LL g
(1), moze tez wykona¢ dowolna liczbe Akcji Darmowych (| 1).

Za kazdym razem, gdy Stalker wykonuje Akcje Podstawowg, przesuwa
zeton Tury w dét o 1 pole. Gdy zeton Tury dotrze na najnizsze pole,

a Stalker nie zechce wykonywac¢ zadnych dodatkowych Akciji

Darmowych (| 1), jego Tura sie konczy.

Koniec Tury Stalkera

Wzroku beda mieli szanse, by wykona¢ Reakcje w postaci Ataku.
PDA kazdego gracza przypomni o tym, gdy zeton Tury dotrze
na najnizsze pole. Wiecej o Reakcji Wrogéw przeczytacie na stronie 34.

Po kazdej Turze Stalkera Wrogowie posiadajacy danego Stalkera w Linii \

Pominigcie Tury

Przed rozpoczeciem Tury swojego Stalkera gracz moze spasowag.

W takim wypadku nalezy przej$é do Tury kolejnego Stalkera.

Gdy Stalker pasuje, nie traci Tury. Oznacza to, ze mozecie swobodnie
pomijaé swoje Tury i zaczekaé na lepszg sposobnos¢ do wykorzystania
swoich Akcji, jednak ostatecznie musicie swoje Tury rozegrac.

| Rozgrywanie Misji |

Sa to Akcje, ktére mozna wykonaé bez jakiegokolwiek przygotowania,

Wiodacy Stalker

Wiodacy Stalker to przechodni
tytut przypisany w danym
momencie tylko do jednego
Stalkera. Wigcej informacji

na ten temat znajdziecie

na stronie 24.

Przyktadowa Rozgrywka
Przebieg rozgrywki mozecie
przesledzi¢ w niewielkiej
broszurce zawierajgcej
Przyktadowg Rozgrywke.

L —a

Znaczniki M na zetonach Tur
Niektére efekty moga
spowodowac umieszczenie
jednego lub wiecej M na zetonie
Tury. Zwigkszajg one liczbe
ktére mozna wykona¢ podczas
danej Tury. Wykonujgc

kiedy macie przynajmniej 18

na swoim aktualnym zetonie
Tury, odrzucacie 18, zamiast
przesuwac zeton Tury w dét.

Na Koniec Rundy Stalkerzy
odrzucajg M pozostate na
zetonach Tur.

FazaGraczy | 19



Odepchniecie

Odepchnigcie to mimowolny
Ruch, ktéry nie moze zostaé

w zaden sposéb przerwany.
Gdy Wrdg zostaje Odepchnigty,
nalezy ustawi¢ jego figurke tak,
by byta zwrécona w strone pola,
z ktérego zostata przesunieta.

Ostrozny Ruch

Niektdre Akcje podkresdlaja,

ze mozecie Poruszy¢ sie bez
przesuwania swojej figurki

lub umieszczania zetonu
Uwagi. W takich przypadkach
przesuwacie lub umieszczacie
zeton Uwagi tylko, jezeli
konczycie Ruch w LW Wroga.

20 | Rozgrywanie Misji

AKCJE PODSTAWOWE

Nastepujace Akcje zawsze sa dostepne dla kazdego Stalkera. Sg one
réwniez wypisane na karcie Pomocy.

Ruch:
Czasami pozostaje tylko biec tak szybko, jak zdotasz...
Poruszcie sie maksymalnie o 3 pola.

To najczestsza Akcja wykorzystywana do przemierzania Mapy Misji.
Ruch powoduje przesuniecie/umieszczenie zetonu Uwagi.

Ostrozny Ruch:
Niektdre sytuacje wymagajq ostroznego i cichego podejscia.
Nie mozecie wykonac tej Akcji, by zejs¢ z LW Wroga albo przesungé
sie w jego LW.
Poruszcie sie 0 1 pole. Nie przesuwaijcie / nie umieszczajcie swojego
zetonu Uwagi.

Zasady Ruchu Stalkera

Ruch moze mie¢ rézne formy oraz zrédta. Bez wzgledu na zrédto

wszystkie Ruchy Stalkeréw przebiegajg zgodnie z nastepujgcymi

zasadami:

» By Poruszy¢ sie o X pdl, po prostu Poruszacie swojego Stalkera
na sasiadujace pole X razy. Pola oddzielone Nieprzekraczalnym
Terenem lub Murem bez Okna nie sg
uwazane za sgsiadujgce.

- Jezeli wejdziecie na pole z Wrogiem, wasz Ruch zostanie
przerwany — musicie go natychmiast zakoriczy¢.

 Jesli mielibyscie zakoriczyé Ruch na catkowicie zajetym polu,
Odpychacie jedng Jednostke (w pierwszej kolejnosci Stalkeréw)
z tego pola na pole sasiadujace (jesli to mozliwe - na pole,

z ktérego Poruszyliscie sig). Jezeli zadna Jednostka nie moze
zosta¢ Odepchnieta, by zrobi¢ miejsce, nie mozecie zakoriczyé
Ruchu na takim polu.

+ Mozecie Poruszac sie przez catkowicie zajete pola, na ktérych
nie ma Wrogéw.

- Jezeli Poruszacie sie z pola zawierajacego figurke Wroga,
obracacie jego kartonowg figurke tak, by byta zwrécona
w strone sasiadujgcego pola, na ktére wykonujecie Ruch.

Uwaga A

« Jezeli Poruszacie sie poprzez pole w LW Wroga, umieszczacie
swoj A na pierwszym polu, przez ktére wykonujecie Ruch i ktére
nie jest juz w LW Wroga.

« Jezeli zakoriczycie swéj Ruch w LW Wroga, musicie umiescic¢ swoj
zeton M na swoim polu.

» Jezeli zakonczycie Ruch i na Mapie jest juz wasz A, przesuwacie
na swoje pole lub umieszczacie na swoim polu swéj

Promieniowanie ‘;‘

+ Jezeli Ruch spowodowat przesuniecie w dét jednego
z zetondéw Tur, a Poruszyliscie sie na pole, z pola badz przez
jedno (lub wiecej) pole z ikona ‘;‘, zwiekszacie swoja dawke
Promieniowania tylko raz, o warto$¢é réwng najwiekszej
wartosci ‘;‘ na tych polach. Ta warto$¢ moze by¢ zredukowana
przez modyfikator Promieniowania na Mapie Pancerza.

Aktywator (3)

Podczas Ruchu musicie sprawdzaé, czy nie wchodzicie na pole

z G) lub pole z symbolami Anomalii ( T ). w takim
wypadku nalezy rozpatrzy¢ efekt aktywatora. Jezeli efekt G)
dziata natychmiast, ale nie nakazuje, by zakoriczy¢ Ruch, mozecie
kontynuowac Ruch po petnym rozpatrzeniu efektu G)

Faza Graczy |

Przygotowanie:

Szybka wymiana sprzetu miedzy towarzyszami lub znalezienie
lepszej pozycji strzeleckiej.

« Otrzymujecie e (Skupienie). Wiecej o Skupieniu przeczytacie
na stronie 29.

. Zyskujecie 14 (Srube).

Nastepnie dowolng liczbe razy i w dowolnej kolejnosci Stalkerzy
na waszym polu moga:

+  Wymieni¢ Artefakt, Akcesorium, Pancerz, Przedmiot, Bron,
Magazynek, #* lub Osobiste Wazne Znalezisko (podtyp kart
Notatek, na ktére mozna natrafi¢ podczas Misji) z innym
Stalkerem na tym samym polu.

» Przenies¢ Bron z miejsca na Bron do Plecaka i vice versa.
Amunicja pozostaje na Broni.

« Przenies¢ Pancerz z miejsca na Pancerz do Plecaka i vice versa.

« Zainstalowac Akcesorium na Pancerzu lub Broni lub je
Odinstalowac.

» Przenies¢ Artefakt z miejsca na Artefakt do Plecaka i vice versa.

Przetadowanie:

Gdy skonczgq ci sie naboje w broni, musisz po prostu zatadowac
ich wigecej.

Jezeli macie e potraktujcie te Akcje jako (nie odrzucacie tego e).

Odrzucacie 1 Magazynek typu pasujacego do waszej Broni (Pistolet ==,
Karabin = lub Strzelba i) z Kieszeni, by doda¢ do waszej Broni tyle M,
ile wynosi limit Amuniciji.

Podniesienie:
Wiele rzeczy lezy na ziemi w Zonie, czekajqc, az je podniesiesz.

Wybierzcie 16& (up) lub i (Artefakt) na swoim polu. Jezeli jest to
nieodwrécony &8, odwracacie go, otrzymujecie wynikajgce z niego
nagrody i odrzucacie go.

Gdy podnosicie i otrzymujecie karte Artefaktu w typie zgodnym
z typem Anomalii, z ktérej go podniesliscie.

Wabik:
Czasem wystarczy mate odwrdcenie uwagi.

Rzucenie wabika pozwala wam poruszac przeciwnikéw lub zwabi¢ ich
prosto w putapke. Ale uzywajcie go ostroznie!

Nie mozecie wykonywac¢ tej Akciji, jezeli na Mapie znajduje sie wasz A
Odrzuécie ze swojej Kieszeni 1 4. Wybierzcie pole w Zasiegu 3

od waszego Stalkera. Umiesécie na tym polu swéj .. Nastepnie,
jezeli na wybranym polu lub polach do niego przylegajacych sg jacys
Wrogowie, dobieracie karte Aktywacji Wrogéw i rozpatrujecie ja,
ale Aktywujecie tylko Wrogéw znajdujacych sie na tym polu i polach
sasiadujacych. Nastepnie, jezeli ktérykolwiek z tych Wrogéw ma LW
do ktéregokolwiek zetonu Uwagi, przesuwacie ten zeton o 1 pole

w strone jego wtasciciela.



$ruby i Nakretki: AKTYWATORY NATYCHMIASTOWE
Zaufani przyjaciele wszystkich stalkeréw. Kazdy stalker nosi | DODATKOWE ZASADY

w kieszeniach kilka srub, ktére pomagajqg mu znalezZ¢ bezpieczne

Sciezki poprzez anomalie. Chociaz nie s3 to Akcje, stanowig nierozerwalng czgs¢ rozgrywki.

. S A i . . M d ¢ siewd I ie, ol tani tni
Umieéécie 14 ze swoich Kieszeni na wybranym symbolu Anomalii ) SSRA arzyc.: su\a’w OVYO el momer?me N z?s ?nle sPe weRy
. ) ich warunek. Niektdre z nich wspomagaja lub zaktdcajg Akcje,

0 Zelonl & Zeliyly s /- slsel Apemelilfest ety inne sg wykorzystywane do ukrycia przed graczami informacji do
podczas rzutu na Aktywacje Anomalii. G ysty YeslP 9 )

momentu wykonania przez nich okreslonej Akcji, a czes¢ istnieje
Umieszczone na Mapie # sa usuwane podczas Fazy Wrogéw i Zony. wylacznie po to, by popychaé Misje naprzéd.

N6z: G
Aktywatory

Z EED AR el 122 Wz?’?d” aeaczy O.f.'WIeI’GSZ konsejrwe i Aktywatory pojawiajg sie na kartach naktadkach Otoczenia
turystyczngq, czy potrzebujesz planu awaryjnego, gdy skoriczq sie

T K oraz kartach Anomalii. Przypominaja, ze cos sie wydarzy, gdy Stalker .

(OB e 200 §0emt: (rzadziej Wrég) wejdzie na okreslone pole na Mapie Misji. Okreslaja A_tak'_

N6z to Akcja Ataku. By jg wykonac, musicie znajdowac sie na tym tez, czy efekt nalezy zastosowaé natychmiast podczas Akgcji, Wigcej o Atakach Stalkeréw
samym polu co Wrég, ktérego chcecie Zaatakowac. Mozecie wybraé,  czy po jej zakorczeniu. Jesli efekt ma zastosowanie natychmiastowe, znajdziecie na stronie 27.
w ktora czes¢ ciata chcecie celowad, nastepnie rzucacie 3 . nie mozna zakonczyé tej Akcji, chyba ze jest to wyraznie zaznaczone. T ——

Jezeli zabijecie swdj cel, redukujecie swojg Uwage.

INNE AKCJE | GDZIE JE ZNALEZC
OBRZYN

IASIEG SKUTECZNY o _‘I
ZASIEG MAKSYMALNY

2
AMUNICIA Fifi 2 i
ROZPRYSK

39 Ten Atak oddziatuje na wszystkich
Wrogdw znajdujacych sig na polu
wybranym jako Cel.

L] 15 STRZAL Z JEDNEJ LUFY +1%%
= - K300 . / / Dodatkowe zasady
1] 2% STRZAL 7 DWOCH LUF +38% %, | :

Wasze Postacie, wiele elementéw Wyposazenia oraz niektére karty
Otoczenia dajg dostep do nowych zdolnosci. S3 oznaczone ikong

GRANAT ODEAMKOWYS 0KO . / : / w Ifolorze zalein.y’m od koloru karty. Moga wzmocnic
GRANAT, ROZPRYSK s OGNISTY f okreslone Akcje lub zapewni¢ trwate efekty pasywne.
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Po zakoriczeniu Ruchu Jednostki rzué 55
na Aktywacje tej Anomalii:

Jednostka aktywujaca oraz Jednostka na kazdym polu
2 symbolem tej Anomalii:

Tracisz 9 PZ, nastepnie otrzymujesz

Rana Lekka, nastgpnie otrzymujesz

L1 RZUC (ZASIEG 2)
Umie$é swéj - na wybranym polu.
Wykonaj rzut 4 &% . Atakujesz
wszystkie Jednostki na tym polu.

o * -

GRANATNIK

|1 Odrzucasz ., by przeniesé A& A

3
“ <

N

W

. Celem jest Tutdw. SEan swoj zeton Uwagi na obszar 3000 5
Odrzué te karte. w Zasiggu 2 od twojego Stalkera. ] |

E

A Po Ataku z wykorzystaniem T 8| Moesz uzywa (ULEPSZONEGO
Poza Akcjami Podstawowymi Stalkerzy moga robié¢ znacznie Wiecej_ tej Broni mozesz natychmiast wykonaé |[¥{ = Pojemnika na Artefakty bez wzgledu na to,

L K
Przedmiotem typu Granat jako ||, jaki Pancerz nosisz.

Rézne elementy gry moga zawieraé rézne Akcje. Najczesciej sg to:
» Bron - Kazda zawiera przynajmniej jedng Akcje Ataku
(zobacz: Ataki), ktéra dodatkowo wymaga Amunicji . SLUZ
- Karty Otoczenia - Z wigkszoscig kart Otoczenia mozna SHENICERY
wejs¢é w interakcje poprzez wykonywanie opisanych na
nich Akcji, co pozwoli odkryé nowe tajemnice lub przyczyni sie

W Zawsze kiedy Atakuje cig
do postepu Misji. Wrég w Zasiegu,
q 0 q q o 3 A mozesz zwigkszyc swoja dawke
» Przedmioty - Kazdy zawiera swoja wtasng Akcje. Mozecie Prominiowania o 3, by zadaé
. PEATIN . ) - temu Wrogowi.
ja wykonywadé, jezeli macie Przedmiot w Plecaku. Po uzyciu gL

Przedmiot nalezy odrzucic.

« Artefakty - Niektére Artefakty zapewniajg wtasne, unikatowe
Akcje.

| Rozgrywanie Misji | FazaGraczy | 21
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Rozgrywanie Misji

PROMIENIOWANIE NA MAPIE “s*

Nawet po tych wszystkich latach od pierwszego incydentu Zona
petna jest napromieniowanych miejsc. Mqdry stalker wie, kiedy je
przekraczac i jak sie do tego przygotowac - dobry pancerz i wédka
bedq tu pomocne.

Za kazdym razem, gdy przesuwacie w dét swéj zeton Tury
(zazwyczaj przez wykonanie | ), jezeli jestescie/byliscie obecni
podczas tej Akcji na jakimkolwiek polu z ‘;‘ (Promieniowaniem),
zwiekszacie swojg dawke Promieniowania o najwyzsza wartosé ‘;‘
znajdujaca sie na polach, na ktdrych jestescie/byliscie obecni
podczas tej Akcji. Modyfikator Promieniowania na Mapie waszego
Pancerza moze zredukowac te wartosc.

Licznik Geigera i dawka Promieniowania

SPAH CBIT 1-8

Trzymaijcie swdj licznik Geigera obok PDA, by szybko zaznaczaé¢
dawke Promieniowania zgromadzong w toku Misji. Zawsze

gdy zwigkszycie swojg dawke Promieniowania, obrécécie koto

w strone wiekszych numeréw i odwrotnie - kiedy obnizacie dawke
Promieniowania.

Podczas Fazy Wrogéw i Zony oraz zawsze gdy otrzymacie
takie polecenie w grze, mozecie ucierpie¢ z powodu Ekspozyciji
na Promieniowanie (wigcej na stronie 35).

Krytyczna dawka Promieniowania

Jezeli otrzymana dawka Promieniowania sprawi, ze jego taczna
wartos¢ przekroczy 16 (i wejdzie na szary obszar), natychmiast
wykonujecie rzut 4 by, tracicie PZ réwne liczbie wyrzuconych
a nastepnie ustawiacie swojg dawke Promieniowania na 16.

Faza Graczy |

UWAGA A &

Zawsze gdy cos robisz, predzej lub pdZniej ktos to zauwazy. Z reguty
nie wyniknie z tego nic dobrego...

Wiele Akcji powoduje umieszczenie na Mapie zetonu Uwagi, ktéry zwraca
uwage Wrogéw. Z uptywem czasu Wrogowie beda poswigca¢ wam mniej
Uwagi, zatem mozecie uzywac tych zetonéw taktycznie. Umieszczenie
na Mapie zetonu Uwagi nie wywotuje automatycznej reakcji Wrogéw,

ale wptywa na ich zachowanie w kroku Aktywacji Wrogéw.

Mata Uwaga - Symbolizuje odgtosy i inne oznaki waszej
obecnosci, ktére moga zostaé zignorowane przez Wrogéw,
na przyktad kilka zbyt szybkich krokéw czy zadanie Smiertelnego
ciosu wyciszong Bronig. Jezeli na Mapie znajdujg sie wytgcznie
zetony lub nie ma ich wcale, Wrogowie moga nie podazy¢ za wami
i by¢ moze powrdéca do swoich patroli.
A Duza Uwaga - Symbolizuje odgtosy i inne oznaki waszej
obecnosci, na ktére Wrogowie na pewno zwrécg uwage. Akcje takie
jak strzelanie z uzyciem Broni lub przechodzenie przez ich pole
widzenia zaalarmujg Wrogdéw i sprawia, ze ci sprébujg was znalezé.
Jezeli na Mapie znajduje sie przynajmniej 14, Wrogowie stang sie
bardziej agresywni i skupig sie na zrédle Uwagi.

Dopodki na Mapie znajduje sie wasz &\, zaden efekt nie moze
spowodowac umieszczenia waszego

Dopdki Wrég ma waszego Stalkera na LW, zeton A musi byé
umieszczony na waszym polu i zaden efekt nie moze przesunaé,
umiescic¢ ani obnizy¢ waszego A.

Redukcja Uwagi

Niektdre efekty redukujg Uwage poswigecang wam przez Wrogéw.
Obnizenie & polega na odwrdécceniu zetonu na strone
polega na odtozeniu zetonu na PDA.

Obnizenie




PDA | WYPOSAZENIE

Najwazniejszym elementem kazdego gracza jest jego PDA (plansza

gracza). Podczas Misji bedziecie na nim trzymac swoje Wyposazenie,

tam réwniez mozecie szukac¢ informacji o swoim Stalkerze. Oto co
mozna znalez¢ na PDA:

g -] -
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Amusicia

Slalker

1. Miejsce na Stalkera - Tu umieszczacie karte swojego Stalkera.

2. Pole Tur - Tu umieszczacie swoje zetony Tur. Przesuwajac je
w dét, oznaczacie wykonane

A. Zetony Tur - Podczas kazdej Rundy zetony Tur zaczynaja
na gérnych polach. Po tym, jak wykonacie dwie | |, zeton
Tury powinien znalez¢ sie na samym dole.

B. Zetony Ran Krytycznych - Jezeli otrzymacie zeton Rany
Krytycznej, nalezy umiesci¢ go w tym miejscu, blokujac
czes$¢ pola i tym samym ograniczajac liczbe |~ | dostepnych
w tej Turze.

3. Miejsce na Bron

A. Karta Broni - Tu umieszczacie aktualnie wykorzystywana
Bron.

B. Akcesorium Broni - Tutaj mozecie umiesci¢ maksymalnie
dwa Akcesoria odpowiadajgce polom Akcesoridw aktualnie
wykorzystywanej przez was Broni.

C. Tor Magazynka - Tutaj umieszczacie M reprezentujgce
Amunicje dla aktualnie wykorzystywanej Broni.

4. Miejsce na Pancerz
A. Karta Pancerza - Tutaj umieszczacie karte aktualnie
wykorzystywanego Pancerza.

B. Akcesorium Pancerza - Tutaj mozecie umiescic¢
maksymalnie jedno Akcesorium Pancerza.

5. Miejsce na Artefakt

A. Karta Artefaktu - Tutaj nalezy umiesci¢ aktualnie
wykorzystywany Artefakt o najwyzszej wartosci @
(Podstawowe Promieniowanie Artefaktu).

B. Pojemnik na Artefakty - Zaleznie od posiadanego Pancerza
mozecie umiescic¢ tutaj odpowiedni zeton Pojemnika
na Artefakty.

C. Karty Artefaktow - Tutaj mozecie umiesci¢é maksymalnie
dwa dodatkowe Artefakty, tak aby ich wartosci @ byty
schowane pod PDA.

6. Plecak - Tutaj przechowujecie swoje Przedmioty i inne karty
Wyposazenia, ktérych aktualnie nie wykorzystujecie.

7. Kieszenie - Tu umieszczacie wszystkie #, Magazynki, a czasami
rowniez zetony Misji.

8. Uwaga - Tutaj umieszczacie swéj zeton Uwagi, jezeli akurat nie
jest umieszczony na Mapie.

9. Tor PZ - Tutaj zaznaczacie aktualng liczbe PZ.

Osiagniecie 0 PZ

Jesli wasze PZ spadna do O (a takze za kazdym razem, gdy spadna
ponizej 0, jezeli wczesniej miaty wartos¢ 0), otrzymujecie zeton
Rany Krytycznej. Gdy otrzymacie trzeci zeton Rany Krytycznej,
wasza Postac ginie.

Wiecej na temat Ran Krytycznych i Smierci Stalkeréw znajdziecie
na stronie 29.

Karta Stalkera

Gracze wcielajg sie w role Stalkeréw, ktérzy eksplorujg Zone

z najrézniejszych powoddéw. Kazdy Stalker jest przedstawiony
na swojej unikalnej karcie Stalkera. Mimo ze Stalkerzy sie miedzy
sobg réznia, istnieje pewien zakres uniwersalnych informacji,
ktére mozna znalez¢ na wszystkich ich kartach:

MILADY @ 15
Pie @ 4
STRZELANIE (3 | %

2D (ZASIEG 0-3) l* i,

F

3 (2AsIEG 44)

M. 5 / miata wszystko - od samochoddw po zagraniczne
wyprawy na polowania. Jej zycie byto bajkq az do chwili,
gdy poturbowat jq niedZwiedZ i zapadtfa w $piqczke.
Gdy obudZzita sig wiele lat pézniej, odkryta, Ze jej mqz,
oficer oddzialéw specjalnych, zostat wystany do Zony
i nigdy z niej nie powrdcit.

Milady, znana ze swoich zdolnosci strzeleckich
imysliwskich, byta na tyle zdesperowana, Ze poszta za nim.
Poszukiwata go przez lata, ale nie natrafita na zaden
Slad po poruczniku Stepanie Andrukhowie. Trzeba na nig
Jjednak uwazac, bo Milady niuestannie przeczesuje okolicg,
wpatrujqc sig w swojq snajperskq lunete.

A NIGDY NIE PUDEUJE

Zawsze kiedy Atakujesz Wroga,

bedac poza jego LW, otrzymujesz +1 *
do tego rzutu.

L1 SKRADANIE SIE

Porusz sig maksymalnie 0 3 pola.

Podczas tego Ruchu maksymalna LW Wrogdw to 1,
2 wyjatkiem ostatniego pola twojego Ruchu.

Raz na Ture.

1. Nazwa - Kazdy Stalker ma unikalng nazwe.

2. PZ - Maksymalna liczba PZ, jaka moze mieé Postaé. Kazda Misje
zaczynacie z tg liczbg PZ i w zadnym momencie podczas Misji
nie mozecie mie¢ ich wiecej.

3. Umiejetnosci strzeleckie - Okreslaja liczbe ¢ uzywanych
podczas kazdego rzutu na Atak Bronig. Czasami Umiejetnosci
strzeleckie Postaci zalezg od odlegtosci do Celu.

4. Zdolnosci - Kazda Postaé posiada przynajmniej jedng zdolnosé.
Moga to by¢ zarowno nowe Akcje, jak i dodatkowe zasady
wptywajace na rozgrywke.

5. Wstawka fabularna - Kazda karta Postaci zawiera na odwrocie
fabularne wprowadzenie dla danej Postaci.

| Rozgrywanie Misji |

Utrataileczenie PZ

Gdy stracicie PZ, przesuwacie
swoj znacznik w prawa strone

0 wymagana liczbe pdl (az do 0).
Leczac PZ, przesuwacie
znacznik w lewo o0 wymagang
liczbe pdl (az do maksymalnego
poziomu PZ waszego Stalkera).

FazaGraczy | 23



Rozgrywanie Misji |

Wiodacy Stalker

Kazda grupa potrzebuje lidera.

Wiodacy Stalker to przechodni tytut przynalezny w danym
momencie do tylko jednego Stalkera. Niektére efekty w grze
(np. na kartach Wydarzen) odnosza sie do Wiodacego Stalkera.
Wiodacy Stalker ma takze ostatnie stowo w przypadku
nierozstrzygnietych dyskusji pomiedzy graczami.

Wiodacego Stalkera reprezentuje nastepujacy zeton:

WIODACY STALKER

|=] 0dwréé ten zeton
i przekaz go

nastepnemu Stalkerowi,
by wybra jedno:
* Leczysz 2 PL.
» Otrzymujesz ‘e,

Dopoki posiadasz ten zeton, mozesz wykonywac nastepujaca Akcje:
0dwré¢ ten zeton i przekaz go nastepnemu graczowi, by wybraé

jedna z mozliwosci:

- Leczysz 2 PZ.

» Zyskujesz e
Po tym, jak wykonasz jedng z powyzszych Akcji, nastepny Stalker
po lewej zostaje Wiodgcym Stalkerem, ale nie bedzie mégt wykonaé
Akcji zetonu (a przez to przekazac zetonu Wiodgcego Stalkera),
dopdki nie zostanie on ponownie odwrécony podczas Korica Rundy.
Mozecie wykonywac te Akcje, nawet jezeli w jej efekcie niczego
byscie nie zyskali (po prostu po to, by przekazaé zeton).

Przedmioty

Przedmioty to pospolite elementy Wyposazenia rozrzucone po Zonie,
od réznego rodzaju granatéw i zestawow medycznych

po zaopatrzenie. Przedmioty przechowuje sie w Plecaku i kazdy

z nich oferuje jednorazowy efekt.

Oto przykiad karty Przedmiotu:
CHLEB'

IYWNOSC (2

Elzez 3 v
Otrzymujesz 4 i leczysz 2 PZ.
Odrzué te karte.

Nazwa

2. Typ - Kazdy Przedmiot ma nadany mu przynajmniej jeden typ.
Czasami efekty moga odnosi¢ sie do tego typu (np. otrzymujecie
1 Przedmiot typu Zywnos$é).

3. Efekt - Kazdy Przedmiot zawiera jednorazowa Akcje, po ktérej
wykonaniu jest odrzucany.

4. Wartos¢é w Kuponach - Okreslenie wartosci. Przedstawia
uczciwg cene tego Przedmiotu w Zonie.

Faza Graczy |

Pancerz

Pancerz zapewnia ochrone przez Atakami Wrogéw, a czasem redukuje
nawet otrzymywang przez was dawke Promieniowania. W danym
momencie mozecie uzywac tylko jednego Pancerza, a dodatkowe
mozecie przechowywacé w Plecaku. Zaleca sig, by kazdy Stalker
posiadat przez caty czas przynajmniej jeden Pancerz, poniewaz Zona
potrafi byé bezwzgledna. Chociaz Pancerze majg rézne formy i kroje,
wszystkie charakteryzujg sie podobnymi cechami.

Oto przyktad karty Pancerza:

(PODSTAWOWY)
4 W——

5
0 Otrzymujesz +1 9
do rzutéw na Obrone.

Nazwa

2. Wartosé Obrony - Okresla liczbe ) uzywanych podczas
rzutu na Obrone przed Atakami. Kazda wyrzucona * obniza
otrzymywane @ (Obrazenia) o 1.

3. Promieniowanie na Mapie - Odzwierciedla modyfikator
wartosci .3‘ na poszczegodlnych polach, co umozliwia redukcje
otrzymywanej dawki Promieniowania. Niektére efekty moga
spowodowac zwiekszenie dawki Promieniowania. Ta warto$é

okresla, czy wasz Pancerz przed tym chroni.

4. Pojemnik na Artefakty - @IS @LSIND
lub @IITYHITII®. Okresla, jak dobrze jestescie chronieni przed
dawka podstawowego Promieniowania wykorzystywanego
Artefaktu oraz czy powinniscie uzywacé zetonu Pojemnika
na Artefakty.

5. Dodatkowe zasady - Niektore Pancerze wprowadzaja
dodatkowe zasady (np. Pancerz PSZ-9D zawsze bedzie was
chronit przynajmniej przed 1@ Ataku Wroga).

6. Miejsce na Akcesorium - Kazdy Pancerz posiada miejsce
na Akcesorium, na ktérym mozna zainstalowa¢ dowolne
Akcesorium Pancerza.

7. Wartosé w Kuponach - Okreslenie wartosci. Przedstawia
uczciwag cene tego Pancerza w Zonie.

8. Poziom Pancerza - Okresla, jak tatwo zdoby¢ taki Pancerz
w Zonie, a takze jego ogdlng przydatnosé. W grze podstawowej
Poziomy Pancerzy wahaja sie od | do lll, gdzie | oznacza
najpospolitsze i najstabsze Pancerze.

Akcesoria Pancerzy

T

e

| WYKRYJ ARTEFAKT (ZASIEG 0)
Wykonaj rzut £
i umies¢ zeton Artefaktu

=2
i b
spod Anomalii na wybranym

odpowiadajacym mu symbolu Anomalii.

Pancerz moze mie¢ zainstalowane maksymalnie jedno Akcesorium.
Akcesoria Pancerzy sg uniwersalne i pasujg do kazdego Pancerza.
0d detektoréw, ktére zapewniajg Akcje niezbedne do pozyskiwania
Artefaktéw z Anomalii, po dodatkowe kieszenie lub ochronne ptyty
zapewniajgce nowe mozliwosci.



Artefakty

Prawdziwy skarb Zony. Obiekty o dziwnych i nadnaturalnych
wiasciwosciach.

To specjalne Przedmioty, ktére mozecie zdobyé podczas gry,
gtéwnie przez przeszukiwanie Anomalii. Artefakty dajg Stalkerom
dostep do poteznych umiejetnosci, ale skutkiem ubocznym jest
narazenie sie na Promieniowanie.

Artefakty moga by¢ bezpiecznie przenoszone w Plecaku, ale jezeli
zechcecie skorzystac z ich efektéw, bedziecie musieli sie w nie
wyposazy¢. Naraz mozecie mie¢ w uzyciu maksymalnie trzy Artefakty,
a dodatkowe mozecie przechowywac w Plecaku.

Pomimo ze Artefakty majg rézne ksztatty i formy, charakteryzuja sie
pewnymi cechami wspdlnymi.

Oto przyktad karty Artefaktu:

JEZOWIEC 1

CHEMICZNY p)

3
=] Tracisz 1 PZ i zyskujesz .

Nazwa

2. Typ - Gdy podnosicie ™ z Anomalii, otrzymujecie karte Artefaktu
o typie zgodnym z tg Anomalia.

3. Efekt Specjalny - Kazdy Artefakt zapewnia nowa zdolnos$¢, czy to
w formie Akcji, czy tez nowych zasad, ktére maja na was wptyw.

4. Wartos¢é w Kuponach - Okreslenie warto$ci. Przedstawia uczciwa
cene tego Artefaktu w Zonie.

5. Dawka podstawowego Promieniowania @ - Promieniowanie,
na ktore jestescie caty czas narazeni, jezeli Artefakt jest
na waszym wyposazeniu.

@ Dawka podstawowego Promieniowania Artefaktu

Kazdy Artefakt ma dawke podstawowego Promieniowania, ktérg
mozna znalezé w prawym dolnym rogu jego karty. Jezeli podczas
kroku Ekspozycja na Promieniowanie w Fazie Wrogéw i Zony

wasza aktualna dawka Promieniowania jest nizsza niz dawka
podstawowego Promieniowania Artefaktu, musicie zwigkszy¢ swoja
dawke tak, by odpowiadata tej wartosci.

Jezeli macie na wyposazeniu kilka Artefaktéw, zastosowanie ma
tylko najwyzsza &. Umiesccie taki Artefakt na najwyzszym miejscu
na Artefakt, a pozostate Artefakty roztézcie na nizszych polach,
gdzie ich wartosé @ bedzie zakryta.

Dawka podstawowego Promieniowania Artefaktu moze zosta¢

zmniejszona dzigki uzyciu Pancerza z @D lub @I

pojemnikiem na Artefakty.

Pojemniki na Artefakty oznacza sie przez ponizsze zetony, ktére
umieszcza sie na polu pojemnika pod Artefaktem o najwyzszym @:

o s b

ULEPSZONY IRAWANSOWANY
POJEMNIK '2@ POJEMNIK '4@

Ulepszony Pojemnik na Artefakty zmniejsza dawke podstawowego
Promieniowania Artefaktu o 2, a Zaawansowany o 4.

Plecak

Solidny plecak jest czasem wazniejszy niz natadowana bron.

Plecak to przestrzen znajdujaca sie pod PDA. Podczas misji tam
wiasnie przechowujecie wszystkie swoje Przedmioty i inne karty
Wyposazenia, ktérych w tym momencie nie uzywacie. Podstawowa
pojemnosé Plecaka to 6 kart Wyposazenia, ale niektére efekty moga
zwiekszy¢ te wartosé.
Nastepujace karty traktuje sie jako karty Wyposazenia:

» Pancerz

» Artefakty

» Akcesoria

» Przedmioty

+ Bron

Jesli w dowolnym momencie Misji bedziecie mieé wiecej kart
Wyposazenia, niz pozwala na to pojemnos¢ waszego Plecaka, musicie
odrzucié¢ nadmiarowe karty. Sami decydujecie, ktére karty odrzucic;
moga to byc¢ tez te, ktére wtasnie otrzymaliscie. Podczas wymiany
sprzetu (np. przy wykonywaniu Akcji ,Przygotowanie”) ignorujcie te
pojemnos¢. SprawdZcie jg dopiero po zakonczeniu tej Akciji.

Tylko karty Przedmiotéw moga by¢ uzywane, gdy znajduja sie

w Plecaku. Wszystkie pozostate karty Wyposazenia nie wywotuja
zadnych efektéw, dopdki znajdujg sie w Plecaku; nalezy sie w nie
wyposazyé, wykorzystujgc Akcje Podstawows ,Przygotowanie”.

Pozyskiwanie nowych kart Wyposazenia

Zawsze gdy otrzymujecie nowa karte Wyposazenia (np. z ﬂ),
umieszczacie jg w Plecaku. Mozecie tez od razu sie w nig wyposazyé,
zastepujac nig karte bedaca aktualnie na waszym wyposazeniu.
Jezeli jest to karta Broni lub Pancerza, mozecie tez zainstalowaé
pasujgce Akcesorium, ktére posiadacie. Zdobyta Bron jest

w petni natadowana. Jezeli postanowicie umiescic jg w Plecaku,
umieszczacie M na karcie Broni. Jezeli zdecydujecie sie w nig
wyposazy¢, umieszczacie ll na odpowiednim polu PDA.

Kieszenie

Niezaleznie od tego, czy méwimy o zwyktych spodniach,
czy o kieszeniach taktycznych na pociski, kazdy stalker potrzebuje
migjsca, by przechowywac Sruby i zapasowe magazynki.

Podczas Misji w Kieszeniach przechowujecie #, Magazynki, a czasem
réwniez dodatkowe zetony unikalne dla danej misji. Jezeli efekt
wymaga odrzucenia # lub Magazynka, powinien byé to jeden

z tych, ktére macie w Kieszeniach. Mozecie uzywaé # z Kieszeni,

by wykonaé dwie Akcje Podstawowe - ,.Sruby i Nakretki” oraz . Wabik”.
Pierwszg wykorzystuje sie do utworzenia bezpiecznego przejscia
przez Anomalie, a druga - by odwréci¢ uwage Wrogéw.

Poziom

Niektore karty Wyposazenia majg na odwrocie oznaczenie Poziomu.
Poziom okresla moc danego Wyposazenia oraz jego dostepnosé.

Niektdre efekty w grze (zazwyczaj Handlarze i nagrody) odwotuja
sie do Poziomu Wyposazenia. Jezeli efekt nie okresla Poziomu
Wyposazenia, na potrzeby tego efektu Poziom jest ignorowany
(np. Zyskujesz 1 Akcesorium oznacza, ze nalezy przetasowac talie
Akcesoriéw i dobra¢ wierzchnig karte, ktéra moze byé zaréwno
Akcesorium Poziomu |, jak i Il).
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Scianka Precyzji na kosci

Jedna ze Scianek by jest
specjalnie oznaczona i moze
dawac dodatkowe efekty
podczas Ataku Bronia.

- — - —

Magazynki
Sa trzy typy Magazynkéw:

| €

0Od lewej: do Pistoletu ==,

do Karabinu = oraz

do Strzelby mn.

Odpowiadajg réznym typom
Amunicji, wykorzystywanym
w réznych rodzajach Broni.
Magazynki wykorzystywane

s do przeprowadzenia Akcji
Podstawowej ,,Przetadowanie”.
Wykonujac jg, odrzucacie
Magazynek pasujacy do typu
Broni, by doda¢ do tej Broni
tyle M, ile wynosi jej limit
Amunicji. Mozecie przetadowac
zaréwno Bron, ktérg macie
aktualnie na wyposazeniu, jak
réwniez dowolng Bron z Plecaka.
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Bron

By uporac sie z wieloma zagrozeniami Zony, bedziecie potrzebowali
niezawodnej Broni. W danej chwili mozecie mie¢ na wyposazeniu tylko
jedna Bron, a dodatkowe mozecie przechowywac w swoim Plecaku.

Zaleca sig, by kazdy Stalker posiadat przez caty czas przynajmniej
jedna Bron, poniewaz bez broni walka z Wrogami moze sie okazaé
duzym wyzwaniem. Chociaz Bronie maja rézne formy i ksztatty,
wszystkie charakteryzujg sie podobnymi cechami.

Oto przyktad karty Broni:

AKM-74U @

INSIEG SKUTECZNY 9 (2
IASIEG MAKSYMALNY g (3 fl
AMUNICIA <= 6@ X

PACYRIKACIA {
Ia kaide 29 Tadaj . -TAYB

1] 1 POJEDYNCZY STRZAL +2 %% '7 El 1 POJEDYNGZY STRZAL +2 &%
Wybierz Czes¢ Ciata. A Wybierz CZ@S’é Ciata. E

1¥] 20 KROTKA SERIA +2 % §
Jtrzymujesz 19 do rzutu. i) .
Motesz rozktadaé Yk oraz efekty Q' BV
pomigdzy Celem i wszystkimi 8 &
sgsiadujacymi z nim Wrogami, £1000 i
ktdrzy sa w twoim LW. y -

Nazwa

2. Zasieg Skuteczny - Opisuje odlegtos¢, w jakiej dana Bron

dziata najlepiej. W ramach tego Zasiegu scianka kosci [y jest

traktowana jak 4* zamiast 2*.

3. Zasieg Maksymalny - Opisuje maksymalny zasieg, w jakim ta
Bron moze zosta¢ uzyta. Kazda Bron moze by¢ uzywana do

Atakowania Wrogéw od Zasiegu 0 do jej Zasiegu Maksymalnego.

4. Amunicja - Opisuje typ Broni (Pistolet ==, Karabin =,

Strzelba i lub Specjalna §y) oraz limit Amunicji dla tej Broni.

Amunicje przedstawia sie przez znaczniki ll umieszczane
przy aktualnie bedgcej na wyposazeniu karcie Broni na torze
Magazynka na PDA lub bezposrednio na karcie Broni, jezeli
ta jest przechowywana w Plecaku. Amunicja jest odrzucana
podczas wykonywania Ataku Bronig. Stalkerzy rozpoczynajg
Misje z w petni natadowang Bronia.

5. Miejsce na Akcesorium - Broh moze mie¢ maksymalnie dwa

miejsca na Akcesoria. Jezeli miejsce na Akcesorium Broni oraz

karta Akcesorium pasuja do siebie, mozecie zainstalowac¢ to
Akcesorium, usprawniajac dang Bron.

6. CechaBroni - R6zne efekty dziatajgce podczas Atakéw Bronig

zalezg od liczby wyrzuconych 9 albo sa aktywne przez caty czas.

7. Akcja Ataku - Opisuje, jak ta Brorh moze by¢ uzywana do Ataku.

Brorn moze mie¢ jedng lub dwie Akcje Ataku. Kazdy Atak jest

okreslany przez:

A. Koszt Akcji - lub

B. Koszt Amunicji - Wymagana liczbe M, ktérg musicie
odrzucic z tej Broni, by wykonac¢ Atak.

C. Typ Ataku - Niektoére karty, jak Akcesoria Broni,
moga odnosi¢ sie do danego typu Ataku lub wptywaé
na okreslony typ Ataku.

Faza Graczy |

D. Kos¢ iy - Liczba iy rzucanych jako dodatek do kosci
Stalkera §#¢ podczas Ataku Bronig.

Uwaga - Wymég umieszczenia zetonu Uwagi na waszym polu.

F. Dodatkowe efekty - Niektére Ataki majg dodatkowe efekty.
0d mozliwosci wyboru Czesci Ciata, dodatkowych * lub e
po specjalne wymagania do przeprowadzenia Ataku.

8. Wartos¢é w Kuponach - Okreslenie wartosci. Przedstawia uczciwa
cene tej Broni w Zonie.

9. Poziom Broni - Okresla, jak tatwo zdoby¢ takg Bror w Zonie,
a takze jej ogdlng przydatnosé. W grze podstawowej Poziomy
Broni wahajg sie od | do |ll, gdzie | oznacza najpospolitsze

i najstabsze Bronie.

Akcesoria Broni

Brort moze mie¢ maksymalnie dwa miejsca na Akcesoria. Na kazdym
miejscu moze zostaé zainstalowane jedno Akcesorium Broni. Jednak
nie wszystkie Akcesoria dziatajg z kazdg Bronia. By zainstalowacé
Akcesorium w Broni, muszg one do siebie pasowad.

Zauwazcie, ze typ nie jest jedyna cecha, o ktérej nalezy pamietac -
niektére Akcesoria moga wzmacniac tylko niektére typy Atakéw,
czasem niedostepne dla danej Broni. Modyfikuj swojq brori mqdrze,

stalkerze!

Oto rodzaje miejsc Akcesoriéw Broni, ktére pojawiajg sie w grze
podstawowej. Zauwazcie, ze jedno z miejsc pojawiajgcych sie na Broni
jest przystosowane do potaczenia z dwoma réznymi typami Akcesoriow.

AKM-74U
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CELOWNIK

W Jesli Atakujesz

z uzyciem Pojedynczego Strzatu
lub Strzatu Celowanego

w Zasiegu 3+, rzué +1%.

GRANATNIK

1

& Po Ataku z wykorzystaniem
tej Broni mozesz natychmiast wykonat [
Przedmiotem typu Granat jako |_]

i Jesli po Ataku

2 wykorzystaniem tej Broni
bedziesz poza LW Wroga,
obniz swoje Zainteresowanie.




ATAK STALKERA

Otéw to waluta sama w sobie.

Ataki to Akcje, ktére pozwalajg wciggnaé Wrogéw w walke. Zwykle
sg dostepne na Broni, a czasami na réznych kartach (np. Przedmiot
Granat Odtamkowy). Dodatkowo istnieje jedna Akcja Podstawowa
Ataku: ,N6z".

By wykona¢ Atak, wasz Stalker zazwyczaj musi mie¢ pole celu
w Zasiegu i/lub w LW.

Jezeli nie okreslono inaczej, za cel Ataku mozecie obierac tylko
figurki Wrogéw.

Sekwencja Ataku
By przeprowadzi¢ Atak, wykonajcie nastepujace kroki:
1. Wybierzcie Akcje Ataku oraz wtasciwy Cel.
- Przy Ataku Bronig Cel musi znajdowac sie w Maksymalnym
Zasiegu Broni oraz w LW.
- Dodatkowo niektére Ataki Bronig okreslajg minimalny Zasieg
do Celu.
- Ataki bez uzycia Broni okreslajg Zasieg, w ramach ktérego

moga zostaé wykonane, oraz to, czy Cel musi sie znajdowaé
w LW.

2. Pamietajcie, by przesunaé zeton Tur, jezeli Atak jest
oraz wydajcie Amunicje M, jezeli jest taka potrzeba.

3. Umiescécie wymagany zeton Uwagi.

- Jezeli Atak wymaga umieszczenia zetonu Uwagi, ale nie okresla,

gdzie nalezy go umiescié, umieszczacie go na swoim polu.

- Jezeli Atak wymaga umieszczenia « +, a gdziekolwiek na Mapie
lezy juz wasz A, nie umieszczacie

- Pamigtajcie, ze jezeli jestescie w LW Wroga, zawsze macie
swoj & na swoim obszarze.

4. Obierzcie za cel Czes$¢ Ciata.

- Jezeli Atak pozwala wam wybraé Czes¢ Ciata, dokonajcie tego
wyboru teraz. W przeciwnym razie obierzcie za cel Tutow.

- Czesci Ciata maja rézne tabele Trafienia, zachowujace
réwnowage pomiedzy stopniem trudnosci Trafienia
a jego efektem.

5. Wykonajcie rzut kosémi.

- Przy ataku Bronig wykonaijcie rzut §# przedstawiong
na karcie swojego Stalkera oraz dodatkowa ) okreslong
przez Atak Bronia.

- Ataki bez uzycia Broni okreslajg liczbe rzucanych §e¢ i/lub &.

- Wykonajcie rzut dodatkowymi i§¢ i/lub §J wyznaczonymi
przez inne elementy. Najpospolitszymi Zrédtami
dodatkowych kosci sa Akcesoria Broni.

6. Jezeli posiadacie e lub inny efekt, ktéry pozwala na przerzuty,
mozecie je teraz wykorzystac.

7. Rozpatrzcie wyniki rzutu.

- Wiekszos¢ Atakéw pozwala wydaé wyrzucone e
by zastosowa¢ dodatkowe efekty. Ten sam efekt moze
zostac zastosowany wiecej niz jeden raz, o ile macie
odpowiednig liczbe 9

- Przeliczcie wyrzucone * i poréwnajcie je do wartosci Trafienia
obranej za cel Czesci Ciata. Rozpatrzcie efekt najwyzszego
osiggnietego progu dla tej Czesci Ciata.

- Jezeli wykonujecie Atak Bronig w Zasiegu Skutecznym,
pamietajcie, by traktowaé jako 4*.

- Jezeli efektem jest Rana Lekka lub Rana Ciezka, dobierzcie
karte Rany Wroga i zastosujcie odpowiedni rezultat.

- Jezeli nie osiggneliscie zadnego z progéw, wasz Atak jest
chybiony.

- Jezeli posiadacie jakiekolwiek niewydane e , to ostatni moment,
gdy mozecie je wydaé, by zastosowac dodatkowe efekty.

8. Jezeli nie uda sie wam zabi¢ Wroga, ustawcie go tak, by byt
zwrécony w strone waszego Stalkera.
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SKOK [szARiA]

Gdy Snork Szarzuje, umiesc go bezposrednio na polu Celu

(lub sasiadujacym z nim), ignorujac podczas tego Ruchu jakiekolwiek
Anomalie i Nieprzekraczalny Teren.

OBRAZENIA 8 IASIEG ‘I

Przyktad: Palkan decyduje sie wykonac Atak na Snorka za pomocq
Pojedynczego Strzatu ze swojego PTM-a. Musi raz przesungc¢ swaj Zeton Tur,
poniewaz jest to | |, oraz odrzuci¢ 1M z PTM-a. Wykonuje rzut 3 .'.

(ze swoich umiejetnosci strzelania) oraz 1) (z Ataku PTM).
Pojedynczy Strzat pozwala wybrac Czesc Ciata, wigc Palkan decyduje sie
celowac w Glowe Snorka. Palkan wyrzuca 3 * 2*, 1T oraz2% .
Prog Trafienia w Gfowe Snorka to 6
liczbe sukcesow, wynik strzatu to o i Snork zginie, bo ma tylko 1 .
Gdyby Palkan wyrzucit ponizej 6 * ten strzaft nie zrobitby
Snorkowi krzywdy, ale Palkan mdégtby wydac¢ wyrzucone 2%’ , by uzyc cechy
PTM Ogien Zaporowy i natozy¢ na Snorka @ (Przygwozdzenie).

Atakowanie wielu Wrogow

Niektére Ataki pozwalaja trafi¢ kilka Celéw. Najczesciej dochodzi
do tego podczas eksplozji Granatu, serii z Karabinu lub rozktadania
strzatéw ze Strzelby.

Ataki Krotka Seria / Dtuga Serig - Te typy Atakow pozwalajg
rozdzieli¢ wyrzucone * oraz dodatkowe efekty zastosowane podczas
kroku 7 Sekwencji Ataku pomiedzy gtéwny Cel i sgsiadujgcego z nim
Wroga w waszym LW (nie musi on znajdowac sie w LW w tym samym
kierunku gtéwnym).

Efekt Rozprysku - Cecha Strzelb oraz Przedmiotéw Wybuchowych,
ktéra pozwala trafi¢ wszystkich Wrogéw na jednym polu lub na kilku
polach. Dla takich efektéw nalezy wykonac jeden rzut i zastosowaé
wynik * do wszystkich trafionych Wrogéw.
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. Poniewaz Palkan osiggngt wymagang

Maski 9

Na kosci W niektére Scianki
zawierajg symbole 9 .Mozna je
wydawag, by zastosowac
dodatkowe efekty, ktére
zazwyczaj znajduja sie na Broni.
Te efekty mozna stosowac
wielokrotnie. Jesli jakis$ element
ma wiecej niz jedng dostepna
opcje, mozecie uzy¢ kilku
réznych efektow, o ile jestescie
w stanie zaptaci¢ ich koszt w 9 .
Za kazdym razem, gdy uzywacie
efektu, odejmijcie wymagang
liczbe 9 od wyrzuconego
wyniku. Te efekty moga zostac
uzyte przed sprawdzeniem
Trafienia Ataku lub

po sprawdzeniu.

Wielokrotne przerzuty
Nie ma ograniczenia co do
liczby przerzutéw danej kosci,
o ile przerzuty pochodzg

z innych zrodet.
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Pula Wrogéw

Na poczatku kazdej Misji

i za kazdym razem kiedy

w Misji pojawi sie nowy

Wrég, bedziecie poproszeni

o przygotowanie okreslonej
liczby kartonowych figurek
Wrogéw. Niektére z nich moga
zosta¢ umieszczone na Mapie,
inne pozostawicie obok niej.

Ogétem tworzg one pule
kartonowych figurek Wrogow.
Ten limit ogranicza liczbe
kartonowych figurek
Wrogéw, ktére moga pojawic
sie jednoczes$nie na Mapie.

e iy ] Fot

Limity zeton6w (Fl oraz €9
Jednostki moga posiadac
maksymalnie 1 @ oraz1 .
Jezeli jaki$ efekt miatby
natozy¢ @ lub . a Jednostka
miataby juz taki status,

nie otrzymuje drugiego.

i, S i
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RANY WROGOW

Czasem mozesz jedynie strzelac i liczy¢ na odrobing szczgscia.

Zawsze gdy Wrég otrzyma Rane Lekka lub Ciezka (zazwyczaj w wyniku
Atakéw lub efektéw Anomalii), dobieracie wierzchnig karte z talii Ran
Wrogéw i rozpatrujecie efekty odpowiednie dla typu Rany, ktéra odniést
Wrég. Po tym, jak rozpatrzycie karte Rany Wrogéw, odrzucacie ja.

Istnieje sze$¢ mozliwych efektéw wynikajgcych z rozpatrzenia karty
Rany Wrogoéw:

- 3 _RANA LEKKA
1 RANA LEKKA -:.ﬁeﬁli ten Wrég ma jui &z,

Rt R e Udpychgsz go od siebie.
r - W przeciwnym wypadku
+ '.-; ten Wrdg otrzymuje .

a_hi_!: - ;e - R

RANA LEKKA

§
esli ten Wrdg ma juz %, 6 RANA LEKKA
- Odpychasz go od siebie. n - -1
W przeciwnym wypadku - Nastepnie przetasuj te talig.
- ten Wrég otrzymuje £+ »

L

[
" e
™ o R

5 RANA CIEZKA
Jesli ten Wrég majuz ~ ,to 1.
W przeciwnym wypadku
ten Wrdg otrzymuje .

RANA CIEZKA
Ten Wrdg otrzymuje

2 oraz &g,

RANA CIEZKA
1

RANA CIEZKA
4 4

Nastgpnie przetasuj tg talig.

1. Dany Wrég otrzymuje . - Umiescie zeton . obok kartonowej
figurki tego Wroga, oznaczajac w ten sposéb, ze otrzymat
on taki status.

2. Dany Wrég otrzymuje . oraz @ - Umiescie zaréwno zeton .
jaki @ obok kartonowej figurki tego Wroga, oznaczajac,
ze otrzymat on oba te statusy. Jesli Wrég otrzymat te Rane
w efekcie @ mimo wszystko otrzymuje nowy zeton .

To jedyny wyjatek w kwestii posiadania dwéch zetonéw . w tym
samym czasie (jeden z nich zostanie natychmiast odrzucony).

3. Jeslidany Wrég ma juz @ Odepchnij go. W innym wypadku
dany Wrég otrzymuje @ - To spowoduje umieszczenie
zetonu @ obok kartonowej figurki Wroga, co bedzie oznaczaé,
ze otrzymat on ten status. Jesli Wrég bedzie miat juz @

w chwili otrzymania Rany, nalezy Poruszy¢ tego Wroga o 1 pole,
by znalazt sie dalej od ciebie (tego Ruchu nie mozna przerwac).
Jesli nie ma zadnego pola, ktére sprawitoby, ze Wrég znajdzie
sie dalej od ciebie, nie nalezy go Poruszac.

4. o - Ten Wrdg traci ’I‘. Jako ze wiekszos$¢ Wrogéw posiada
tylko 1‘, z reguty bedzie to oznacza¢ ich Smier¢. Jesli dany
Wrég ma wiecej niz 1@, umies¢ zeton 0 obok kartonowej
figurki Wroga lub na karcie Wroga (jesli dany Wrég ma tylko jedna
kartonowsa figurke).

5. Jeslidany Wrég ma juz . 0 W innym wypadku dany Wrég
otrzymuje . - To spowoduje umieszczenie zetonu . obok
kartonowej figurki Wroga, co bedzie oznaczaé, ze otrzymat on
ten status. Jesli Wr6g bedzie miat juz . w chwili otrzymania
Rany, traci ‘l..

6. 0 Nastepnie potasuj te talie - Dany Wrég traci 1‘. Jako ze
wiekszosé Wrogéw ma tylko 1@, z reguty bedzie to oznaczaé
ich Smier¢. Nastepnie potasuj wszystkie karty Ran Wrogéw
(tacznie z ta), by zresetowac talie.
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Smierc¢ Wroga

Kiedy ‘ Wroga spadnie do O lub ponizej tej wartosci, ten Wrég ginie.
Usun jego kartonowg figurke z Mapy i zwré¢ ja do puli, co umozliwi
pézniejszy powrdét tego Wroga przy rozpatrywaniu zetonéw A
Porzucony tup

Ludzie z Zony majq przy sobie wyposazenie, zatem zabijajqc takq
osobe, zyskacie mozliwos¢ ztupienia jej trupa.

Mutanci z kolei nie majq przy sobie tupéw. Chyba nie sqdzicie,
Ze snorki noszq przy sobie kaemy, co?

Kiedy Wrég Cztowiek zginie, umiesécie 148 na jego polu.

Kiedy Wrog Mutant zginie, nie zostawia po sobie zadnego a.

e




ZETONY STATUSOW

W czasie Misji Stalkerzy i Wrogowie moga otrzymywac nastepujace
efekty statusoéw, ktére oznacza sie zetonami.

. Rana Krytyczna

Silne krwawienie, ztamane zebro, paskudne wstrzgsnienie mézgu -
wszystkie te kontuzje majq ten sam efekt: sprawiajq, ze jestes jedng
nogq w grobie.

Rana Krytyczna to negatywny status, ktéry Stalkerzy otrzymuja,
kiedy ich PZ spadaja do 0. Gdy sie tak stanie, nalezy umiesci¢ zeton
Rany Krytycznej nad jednym z twoich zetonéw Tur. Majac taki zeton,
Stalker moze wykonaé tylko jedng w Turze.

Jesli stracisz jakiekolwiek PZ, majac O PZ, otrzymujesz drugg Rane
Krytyczng. Umies¢ jg nad drugim zetonem Tury.

Mozesz otrzymac tylko jedng Rane Krytyczna z pojedynczego zrédta
utraty PZ.

Jesli zdotasz przywrécié PZ powyzej 0, odrzué wszystkie zetony Ran
Krytycznych ze swojego PDA, ale nie przesuwaj zetonéw Tur w gére

(1! utracone w wyniku Ran Krytycznych przepadaja w danej Rundzie).

Rana Krytycina

Przyktad: Otrzymujesz pierwszq Rane Krytycznqg, zatem umieszczasz jej
Zeton nad lewym zetonem Tury. Aby go tam umiescic, musisz przesunqc
Zeton Tury w dot, zmniejszajqc liczbe dostgpnych w tej Turze do jednej.

Smieré Stalkera

Jesli masz juz dwa zetony Ran Krytycznych i ponownie

stracisz PZ, twdj Stalker umiera. Smier¢ ktéregokolwiek Stalkera
powoduje koniec i niepowodzenie obecnej Misji. Kazda karta Celu
Misji zawiera informacje, jak postepowaé w takich sytuacjach.

@ Skupienie

Jesli skupiasz sie na swoim zadaniu, wszystko jest tatwiejsze.

Skupienie to pozytywny status, ktéry mozesz zdoby¢ poprzez szereg
Akcji. Najczesciej bedzie to Akcja Podstawowa ,Przygotowanie”.
Kazdy Stalker moze mie¢ maksymalnie 19.

Jesli Stalker ma e moze odrzucié¢ ten zeton, by przerzucic

dowolna liczbe wybranych kosci podczas rzutu na Atak, Obrone

i Aktywacje Anomalii.

Niektore Akcje sprawdzaja, czy Stalker ma 9 lub nakazujg go odrzucié¢
celem wykonania danej Akcji. Przyktadowo: dopdéki Stalker ma G moze
wykona¢ Akcje Podstawowsg ., Przetadowanie” jako zamiast

@ Przygwozdzenie

Kiedy ktos cie powali, posliZniesz sie na mokrych lisciach albo
ogtuszy cige wybuch granatu, potrzebujesz chwili, Zeby sie pozbierac.

Przygwozdzenie to negatywny status, ktéry utrudnia Jednostkom
wykonywanie Akcji. Kiedy Stalker otrzyma ten status, umiesccie

jego zeton na wierzchu zetonu Tury. Kiedy Wrég otrzyma ten status,
umiesccie jego zeton obok kartonowej figurki Wroga jako przypomnienie.
Kazda Jednostka moze miec tylko ‘I@.

Stalkerzy:
Stalkerzy z @ moga wykona¢ jedynie nastepujaca Akcje:
Odrzu¢ zeton @
Stalkerzy z @ nie moga wykonac¢ zadnej innej ani|__, dopdki nie
pozbeda sie @ Muszg odrzucié¢ @ w pierwszej kolejnosci.
Tylko Stalker bedacy pod wptywem @ moze odrzuci¢ ten zeton.

Pozostali Stalkerzy moga prébowaé ostaniaé Przygwozdzonego
towarzysza, jesli sg w stanie.

Otrzymanie @ moze by¢ szczegdlnie niebezpieczne, jesli Stalker ma
Rane Krytyczng, a w poblizu sg Wrogowie. Musicie polega¢ na sobie
nawzajem, Stalkerzy!

Wrogowie:

Jesli Wrég z @ miatby Zareagowac na koniec Tury Stalkera, zamiast
tego odrzué¢ @

Wrogowie z @ nie Aktywujg sie podczas rozpatrywania karty
Aktywacji Wroga.

Jesli Wrég otrzyma @ podczas ktéregos kroku karty Aktywacji Wroga,
nie bedzie sie Aktywowac podczas kolejnych krokéw tej karty.

Wszyscy Wrogowie odrzucajg swoj @ podczas kroku Odrzucania
zetondéw w Fazie Wrogéw i Zony.

.‘ Odstonigcie

Kiedy twdj atak zniszczy mebel, za ktérym chowali sie przeciwnicy,
lub zdotasz ich lekko zranic, moze to doprowadzic do odstonigcia.
To doskonata okazja, by uderzyc.

Odstonigcie to negatywny status, ktéry sprawia, ze Jednostka staje
sie bardziej podatna na Ataki. Kiedy Jednostka otrzyma ten status,
umies¢ jego zeton obok figurki danej Jednostki. Kazda Jednostka
moze posiadac tylko 1..

Stalkerzy:

Jesli Stalker z . zostanie Zaatakowany, zwigkszcie

otrzymywane @ o 3. Nastepnie odrzuécie ten zeton. To z reguty
oznacza, ze Stalker straci w wyniku Ataku Wroga 3 dodatkowe PZ,
chyba ze bedzie w stanie zniwelowaé je modyfikatorami do Obrony.

Kiedy Stalker z . Poruszy sie, odrzuécie ten zeton. Zrédto Ruchu
nie jest w tym wypadku istotne.

Stalkerzy moga z tatwoscig pozby¢ sie tego statusu, ale jesli tego
nie zrobig, muszg sie przygotowac na silne trafienie.

Wrogowie:

Jesli Wrég z . miatby otrzymac Rane Lekka, zamiast tego otrzymuje
Rane Ciezka. Nastepnie odrzuécie ten zeton.

Jesli Wrég z . miatby otrzymaé Rane Ciezka, zamiast tego
otrzymuje @. Nastepnie odrzuécie ten zeton. Jako ze wiekszosé
Wrogoéw ma tylko 1@, z reguty bedzie to oznaczac ich smierc.
Kiedy Wrég z . Poruszy sig, odrzuécie ten zeton. Zrédto Ruchu nie
jest w tym wypadku istotne.
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Skalowanie na podstawie
liczby Stalkeréw 2.

Niektére efekty na kartach
Aktywacji Wrogéw zaleza

od liczby Stalkeréw. lkona & to
liczbowa wartos¢ réwna liczbie
Stalkeréw w waszej druzynie.

Wszyscy Wrogowie @

Te ikong mozna znalez¢

na wielu kartach Aktywacji
Wrogéw. Odnosi sie ona do
wszystkich Wrogéw aktualnie
znajdujacych sie na Mapie,
tgcznie z Wrogami bez
kolorowego zetonu druzyny.

- —n —

Cel

W S.T.A.L.K.E.R.ze Grze
Planszowej nie wszyscy

sg twoimi przeciwnikami,

a czasami tez nie wszystkie
potwory i bandyci sig lubia.
Stalkerzy moga bezposrednio
Atakowac i obiera¢ za Cel
wytacznie Wrogéw.

Wrogowie moga obierac

za Cel Stalkeréw oraz Wrogéw
z innych druzyn.

Karty Towarzyszy wskazuja,
czy moga stac sie Celem
dla Wrogow.
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W tej Fazie wykonacie szereg czynnosci bedacych odzwierciedleniem
uptywajacego czasu. Odczujecie efekty Promieniowania
zgromadzonego podczas swojej przygody, pozbedziecie sie efektéw
tymczasowych, umiescicie na Mapie nowych Wrogéw, ale przede
wszystkim Aktywujecie Wrogéw, dajgc im szanse na was zapolowag.

W tej Fazie nalezy wykona¢ nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
1. Aktywacja Wrogéw

Ekspozycja na Promieniowanie i obnizenie dawki Promieniowania
Odrzucenie zetonow (€3, #. (M)

Redukcja Uwagi

o p NN

Efekty Kor\ca Rundy

AKTYWACJA WROGOW

W zaleznosci od tego, jak duzg Uwage Wrogéw zwrdciliscie swoimi
dziataniami, Wrogowie beda mniej lub bardziej Swiadomi waszej
obecnosci i zareagujg w odpowiedni sposdéb. Jesli dziatacie skrycie,
zapewne beda jedynie krazy¢ po okolicy, jednak jesli wasze Akcje
zwrécg ich uwage, na pewno sprébujg was dopasé.

W tym kroku Wrogowie Aktywuja sie zgodnie z kartg Aktywacji Wrogow.
Jesli w dowolnym miejscu Mapy znajduje sie przynajmniej 14,
dobierzcie karte Aktywacji Wrogéw A rozpatrzcie ja.

W innym wypadku dobierzcie i rozpatrzcie karte Aktywacji Wrogéw

3 f}"_-',,' - __._
ZRODLO HALASU

(S Wrogowie Poruszajq sig maksymalnie JEZE.LI NA MAPIE NIE MA ZETONU UWAGI:

o 1Ip> w strong najblizszego

|
“» Wrogowie Poruszaja si¢ maksymalnie
olipw strong najblizszego Pomieszczenia.
Wrogowie, ktdrzy juz znajdowali sig w Pomieszczeni,
zamiast tego Poruszajg sig w strong nastgpnego
najblizszego Pomieszczenia.

9 Wrogowie Poruszaja sig maksymalniel
0 2 pola w strong najblizszego

“p Wrogowie Atakuja Cel w ich LW.
Wrogowie maja +2€3) podczas tego Ataku.

JEZELI NA MAPIE JEST &:
:_. o+ Wrogliw najblizej ktoregokolwiek
1 | zetonu Uwagi Porusza si¢ maksymalnie
ol w strong najblizszego zetonu Uwagi.

4 Wrogowie wykonuja swoja Akcje
Specjalna.

£y Wrogowie z Celem w LW Poruszajj sig
maksymalnie o I w strong najhblizszego
pola z @) oraz bez LW do jakiegokolwiek
Celu.

Ten Ruch nie moze zostaé przerwany.

Ujawniony:
Wrogowie w LW ktdregokolwiek Stalkera zyskuja

Karty Aktywacji Wrogéw A skupiaja sie gtéwnie na odszukaniu
Stalkeréw poprzez sprawdzenie wszystkich zrédet A. Karty te
zawierajg dodatkowy tekst, ktéry rozpatruje sie tylko w tym kroku.

Karty Aktywacji Wrogéw skupiaja sie gtéwnie na patrolowaniu
réznych obszaréw Mapy i czasami zupetnie ignoruja pozostawione
przez Stalkeréw. Te karty sktadajg sie z dwéch czesci, ktére rozpatruje
sie w zaleznosci od tego, czy na Mapie znajduje sie przynajmniej
1zeton £, czy tez na Mapie nie ma zadnych zetonéw Uwagi.

Faza Wrogéw i Zony |

Rozpatrujac karty Aktywacji Wrogéw, nalezy wzigé pod uwage
kazdy punkt od géry do dotu. Kazdy punkt nalezy rozpatrzy¢

kolejno dla kazdego Wroga. Musicie w petni rozpatrzy¢ jeden punkt,
zanim przejdziecie do kolejnego. Jesli karta nakaze aktywacje kilku
Wrogdéw jednoczesnie, zacznijcie od Wroga znajdujgcego sie najblizej
miejsc szczegdlnych (z reguty bedzie to najblizszy zeton Uwagi).

W przypadku remisu zalecamy Aktywacje Wrogéw w nastepujacej
kolejnosci:

S—>0—>D—>®

Oto polecenia, ktére mozna znalezé na kartach Aktywacji Wrogow.
Szczegdtowe zasady dotyczace Ruchu Wrogéw znajdziecie na
stronie 32, a zasady dotyczace Ataku Wrogéw opisano na stronie 33.
e/@/./@/.ln'ﬂ'.+1 Wrogowie Poruszaja sie maksymalnie o X
w kierunku Y - Okresleni Wrogowie Poruszajg sie maksymalnie o X
pdl w kierunku miejsca szczegdlnego (z reguty bedzie to najblizszy
zeton Uwagi), dopdki nie dotrg do celu lub cos nie przerwie ich Ruchu.

6/@/./@/. Wrogowie Ruszaja sie naprzéd o X - Okresleni
Wrogowie Poruszaja sie o X pdl na wprost (skrecajac, jesli to konieczne),
dopdki nie Porusza sie o X pdl albo cos nie przerwie ich Ruchu.

e Wrogowie Atakujg Cel w swoim LW - Wrogowie, ktérzy widzg Cel,
Atakujg go, w pierwszej kolejnosci obierajac za Cel Stalkeréw.
Czasami rézne kolory Wrogéw wptywajg na @ (obrazenia) zadawane
podczas Ataku.

Obserwacja okolicy - Obracajcie kartonowa figurke Wroga

w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, az Wrég wykona
petny obrét o 360 stopni lub jakis Cel znajdzie sie w jego LW.

W tym drugim przypadku Wrég przestaje sie obracac.
@/./@/‘ Wrogowie wykonuja Akcje Specjalng -

Wszyscy Wrogowie w danym kolorze wykonuja Akcje Specjalng

(o ile to mozliwe). Z reguty Akcja Specjalna pozwala Wrogom
wycofaé sie na bezpieczniejszg pozycje, jednak czasem ma bardziej
ofensywny charakter.

Jesli Wrég ma zeton Uwagi w LW, porusz ten zeton Uwagi o 2 pola
w kierunku jego wtasciciela - Ten efekt pozwala Wrogom ,.$ciga¢”
Stalkeréw i przesledzi¢ ich trase. Dzigki temu efektowi Wrég,

ktéry widzi zeton Uwagi, ale nie jego wtasciciela, dojdzie do wniosku,
ze zwigzany z tym zetonem Stalker sie ukrywa.



WROGOWIE

Oto przyktad karty Wroga:

szosTY zmvst 7
i Chimera ignoruje efekty Anomalii.

TRAFIENIE TUEOW 8
8k  Ranalekka
14% 4, RanaCigika

PAZUR (st 9
+4€9), jezeli Chimera poruszyta sig o 1 pole lub mniej podczas tego Ataku.

10 e 1

SPECIALNE 10

Wycofanie sig: Porusz sig maksymalnie o 11 w strong najblizszego pola
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie moze zostad przerwany.
0Obrdé figurke w kierunku ostatniego pola, z ktdrego sig poruszyta.

1. Nazwa
2. Kategoria - Istniejg trzy kategorie Wrogéw.

A. Horda @ - Oznacza niezliczonych Wrogéw, z ktérymi tatwo
sie uporaé, cho¢ stale zastepuja ich nowi.

B. Elita @ - Twardzi, silni, ale nieliczni Wrogowie. Z reguty
pojawiajg sie w ograniczonej liczbie.

C. Boss @7 - Bardzo rzadcy i niebezpieczni Wrogowie.
Czasami lepiej zostawic¢ ich w spokoju, ale jesli musicie
z nimi walczyé, przygotujcie dobry plan.

3. Typ - Kazdy Wrég ma przynajmniej jeden typ, ktéry go
charakteryzuje. Niektére efekty gry moga sie odnosié do tych
stéw kluczowych, wykorzystujac pewne réznice w zasadach
rzadzacych Wrogami.

4. Ruch - Podstawowa warto$¢é Ruchu. Kiedy Wrég ..Porusza sie
maksymalnie o II"’, Porusz Wroga o wskazana liczbe pdl.

5. Punkty Zycia - Wiekszo$é Wrogéw w grze ma tylko 1‘, dlatego
jeden celny strzat wystarczy, by ich zlikwidowaé. Wrogowie @
zwykle majag wiecej @. przez co wymagajg ostroznego podejscia.
Jesli liczba ‘ Wroga spadnie do 0, dany Wrég ginie.

6. Wzrok - Wrogowie moga zobaczy¢ przeciwnikéw z réznej
odlegtosci. Ta siatka pokazuje, na ile pél w kazdym kierunku widzi
dany Wrég. Jesli znajdziesz sie w tym Zasiegu, jestes w LW Wroga.
Strona oznaczona tréjkatem oznacza kierunek, w ktérym Wrég
jest ustawiony.

7. Zdolnos¢ - Niektdérzy Wrogowie majg efekty pasywne lub
aktywowane.

8. CzesciCiata - Do kazdego Wroga przypisana jest tabela
z przynajmniej jedng Czescig Ciata, ktdrg mozna obrac¢ w jego
przypadku za Cel. Lewa kolumna tabeli pokazuje liczbe *
wymaganych podczas Ataku do trafienia. Prawa kolumna tabeli
pokazuje efekty tych trafien. Czasami (tak jak w przypadku Chimery)
prawa strona tabeli zawiera wiecej niz jeden efekt. W takim wypadku
nalezy rozpatrzy¢ poszczegélne efekty kolejno od lewej do prawe;j.

9. Atak - Kazdy Wrég dysponuje przynajmniej jednym rodzajem Ataku.

10. Zdolnos$é Specjalna - Niektérzy Wrogowie dysponujg zdolnoscig
Specjalng, ktérg wykorzystujg przy rozpatrywaniu niektérych kart
Aktywacji Wrogéw A

Typy Wrogow
W zaleznosci od Typu do Wrogéw moga by¢ przypisane dodatkowe
zasady:

Cztowiek Psionik Mutant

« Traktuje Okna + Traktuje Oknajako -+ Oile nie jest

jako Otwarte Nieprzekraczalny Psionikiem,
krawedzie. Teren. traktuje Okna
jako Mury.

- Kiedy Wrég - Nie zostawia &% - Nie zostawia &%
Cztowiek zginie, po $mierci. po $mierci.
umiesécie 1&R
na jego polu.

« Zreguty madtugi - Jego wzrok - Nie zawsze
Zasieg Wzroku zreguty widzi na dalekie
do przodu, krétki siega daleko odlegtosci,
Zasieg na boki we wszystkich ale zawsze ma
i nie widzi nic kierunkach. przynajmniej
za soba. Zasieg 1 przy

patrzeniu do tytu.

« Zdolnos¢
Specjalna z reguty
pozwala mu

wycofacé sie
na bezpieczniejszg
pozycjg.

Zetony Wrogéw i druiyn @ @ © @

W przypadku wiekszosci Wrogéw przy dodawaniu ich do Misji

oznaczacie ich zetonem Wroga w jednym z czterech koloréw.

To wptywa na ich zachowanie (zgodnie z kartami Aktywacji Wrogéw).
Wrogowie . to potworni bossowie i inne zabdjczo niebezpieczne
jednostki.

Wrogowie ‘ to elitarni straznicy, egzekutorzy i mutanci polujacy
w matych grupach.

Wrogowie @ to watahy mutantéw i grupy ludzi (jak bandyci).
Wrogowie . to hordy, ktére nie dziatajg w sposéb skoordynowany
i polegaja na swej liczebnosci.

Zetony Wrogéw maja dwie strony. Jedna oznaczono cyfrg .1", drugg

zas cyfrg ,2". Uznaje sig, ze Wrogowie oznaczeni zetonami z t3 sama

cyfra naleza do jednej druzyny i nie bedg ze sobg walczyé. Jesli

Wrég nie ma przypisanego zetonu, zawsze uznaje sig, ze jest wrogo

nastawiony do druzyny zaréwno 1, jak i 2.

TRAFIENIE GEOWA
7% @

“TRAFIENIE GEOWA
% L

e TRAFIENIE TULGW
TRAFIENIE TULOW 4% Ranalekka
4% Ranalekka 6%  Rana Cigika
6% Rana Cietka 9%k 4
9% 4

TRAFIENIE GEOWA
[3 S

TRAFIENIE TULOW
3%k Ranalekka
5%  RanaCigtha

STRZELBA [SZARZA] 8k A4

26

AKM-74S [DYSTANSOWA] ole pomigdzy Bandyta a Celem.

7 s 3 SKOK [SzARZA
Gy Snor wsredrio 1a ol Celu

(ul s tego Ruchu jakicalwick

Anc

maksymalni 11 w strong najblizszego pola

Cel.Ten Ruch nie e 20ta przerviany

k
runku ostatniego pola  Kidrego s poruszyla. Obrd igurkg w Kierunk

Przyktad: Dwa Bandyci majq ten sam numer druzyny (,2"),
zatem nie bedq obierac za Cel siebie nawzajem, ale mogq Zaatakowac
napotkanego Snorka, ktéry nalezy do innej druzyny (,17).
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Obrét podczas Ruchu
Kiedy Wrég wykonuje Ruch na
sgsiadujgce pole, zawsze robi
to po ustawieniu sie przodem
do tego pola. Aby to osiggnaé,
czasami Wrég musi sie
odwrdcic¢ przed wykonaniem
Ruchu. Obrét nie zmniejsza
liczby pdl, o ktérg Wrég moze
sie przesuna¢ podczas Ruchu,
ale moze sprawic, ze Ruch
zostanie przerwany.

e, S S, L

Najkrotsza droga

Najkrétsza droga to taka,

ktéra wymaga Ruchu przez
najmniejszg liczbe pol. Jesli kilka
drég prowadzi przez takg sama
liczbe pol, nalezy skorzystaé

z zasad rozstrzygania remiséw
ze strony 14.
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ZASADY RUCHU WROGA

Istniejag dwa typy Ruchéw, jakie moga wykonaé Wrogowie:

Ruch - Wrogowie wykonujg Ruch w kierunku celu, obierajac
najkrétszg droge. Wrogowie podazajg wytyczong trasa, ale zanim
wykonajg sam Ruch, obracaja sie w kierunku pola, na ktére maja sie
Poruszyé. Wrogowie moga powtérzy¢ ten proces tyle razy, naile
pozwala Akcja Ruchu. Kiedy dotrg na docelowe pole lub Porusza
sie na maksymalng odlegtosé, koriczg Ruch. Jesli Wrég nie zdotat
dotrzec¢ do celu i nie jest obecnie ustawiony w kierunku, w ktérym
kontynuowatby swéj Ruch, nalezy go zwrécié w tym kierunku.

Ruch naprzéd - Ruch naprzéd oznacza, ze Wrogowie patroluja
okolice, nie zwracajac bacznej uwagi na otoczenie. Kiedy Wrég

ma Poruszy¢ sie naprzéd, wykonuje Ruch bezposrednio przed
siebie i obréci sie 0 90 stopni, tylko jesli nie bedzie mdgt iS¢ dalej.

W takich wypadkach Wrogowie obracaja sie w strone, ktéra wymaga
najmniejszej liczby obrotéw (lub w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, jesli dojdzie do remisu), dopdki znéw nie beda
mogli wykona¢ Ruchu naprzéd.

Ruch oraz Ruch naprzéd to stowa kluczowe, ktérym zawsze towarzyszy

warto$¢é numeryczna reprezentujaca liczbe pdél, o ktére moze Poruszyé
sie dana figurka. Ta warto$¢ czasami oznaczona jest ikong II',
ktéra odnosi sie do wartos$ci Ruchu nadrukowanej na karcie Wroga.

Przyktad: W przypadku Zombie karta Akcji ,,Porusz sie maksymalnie o II’”

pozwala Zombie na poruszenie sie zaledwie o 1pole, jednak Akcja
.Porusz sie maksymalnie o 2” oznacza, ze Zombie moze Poruszyc sie
o 2 pola. Nawet Zombie czuje czasami nagty przyptyw energii!

Przerwanie Ruchu

Podczas Ruchu Wrogowie sg Swiadomi swojego otoczenia.
Jesli zauwaza Cel, nie beda dalej na slepo brna¢ w kierunku miejsca,
ktére jako pierwsze ich zainteresowato.

Jesli w dowolnym momencie Ruchu Cel znajdzie sie w LW Wroga

lub jesli ten Wrég miat juz LW do Celu, dany Wrég koriczy swéj Ruch
(np. jesli Wrég powinien sie Poruszyé, ale ma juz Cel w LW, nawet sie
nie obréci). Niektére rodzaje Ruchu jasno precyzuja, ze nie mozna go
przerwagé. Przerwanie Ruchu nie sprawia, ze Wrogowie natychmiast
Atakujg lub wykonujg jakgkolwiek inng Akcje.

Jesli do przerwania Ruchu doszto podczas rozpatrywania karty
Aktywacji Wrogéw, nalezy w normalny sposéb kontynuowac
rozpatrywanie tej karty.

Duza Uwaga &

Kiedy Stalker znajdzie sie w LW Wroga, dany Stalker musi umiesci¢ A
na swoim polu.

Faza Wrogéw i Zony |

Przyktad: Snork Porusza sie w kierunku A Zielonego Stalkera.
Podczas tego Ruchu zielony Stalker znajdzie sie w LW Snorka.
Snork natychmiast przerywa swéj Ruch, gdyz ma zielonego Stalkera
w swojej LW, a na polu Stalkera nalezy umiescic jego A

Ruch Wroga i catkowicie zajgte pola

Wrogowie nie moga zakoriczyé Ruchu na catkowicie zajetych
polach. Gdyby miato sie tak sta¢, dany Wrég konczy swéj Ruch na
polu sasiadujgcym ze swojg Sciezkg Ruchu. Jesli to pole réwniez
jest catkowicie zajete, Wrég wybiera nastepna najkrétsza droge,
by wykona¢ swaj Ruch.

Wrogowie moga Poruszac sie przez catkowicie zajete pola,
na ktérych nie ma potencjalnych Celdw, jednak w takiej sytuaciji
nie moga przerwac swojego Ruchu na takim polu.

A e T g T e LT ST - W, e

Przyktad: Najbardziej wysuniety w lewo Snork Porusza sie w kierunku
najblizszego A Zeton Uwagi niebieskiego Stalkera jest mu najblizszy,
gdyz na drodze do niego nie ma zadnych zakretéw. Aby tam dotrzec,
Snork Porusza sie przez pole, ktore zapewnitoby mu LW do zielonego
Stalkera, jednak to pole jest catkowicie zajete przez dwa inne Snorki.
Jako ze Ruch Snorka nie moze zostac przerwany na catkowicie
zajetym polu, ruszy on dalej - na pole z A niebieskiego Stalkera.



ATAK WROGA

Nie jestes najgroZniejszq istotq w Zonie. Zycie mozna stracié
w mgnieniu oka.

Wrogowie wykonuja Atak, kiedy karta Aktywacji Wrogéw wyda takie
polecenie lub kiedy Stalker zakoriczy swojg ture w LW Wroga.

Wszystkie Ataki Wroga trafiajg automatycznie. Przed utratg PZ
chronig jedynie Pancerz, Ostona i rzut na Obrone.

Kazdy Wrég ma jedna Akcje Ataku widoczng na swojej karcie.

PAZUR [SzARIA] ‘1 2
+4®, jezeli Chimera poruszyta sig 0 1 pole lub mniej podczas tego Ataku.

3 € OBRAZENIA

_10 B 14

Atak Wroga ma nastepujace wtasciwosci:

1. Typ - Istniejg dwa typy Atakéw Wroga. Ataki Dystansowe
pozwalaja Wrogom Zaatakowaé z dystansu. Ataki Szarza pozwalajg
Wrogom wykona¢ dodatkowy Ruch przed zadaniem obrazen.

2. Efekty dodatkowe - Nie wszystkie Ataki je majg. Moga to byé
zaréwno jakies ograniczenia, jak i natozenie dodatkowych
statuséw lub zwigkszanie @ w okreslonych sytuacjach.

3. Obrazenia @ - Okreslaja, jak potezny jest dany Atak.

4. Zasigg - Liczony w polach okre$la, jak daleko dany Atak moze
siegnag.

Szarza

Wrogowie dysponujacy Atakami Szarzg beda prébowali znalezé sie
najblizej swojego Celu, jak to mozliwe, zanim wykonajg Atak.

Jesli Wrég z Atakiem Szarza nie znajduje sie w Zasiegu 1 od swojego
Celu, Porusza sie maksymalnie o II' w kierunku Celu. Tego Ruchu
nie mozna przerwac, ale poza tym obowigzujg wszystkie normalne
zasady Ruchu.

W wiekszosci wypadkéw bedzie to oznaczaé, ze dzigki dodatkowemu
Ruchowi Wrég zdota dotrzeé do Celu w swojej LW.

Sekwencja Ataku Wroga
By przeprowadzi¢ Atak Wroga, wykonajcie nastepujace kroki:
Wybierzcie Cel w LW:

1.

4,

Jesli w LW jest przynajmniej jeden Stalker, nalezy wybraé
najblizszego. Jesli kilku Stalkeréw znajduje sie na tym samym polu,
gracze decyduja, ktéry zostanie Zaatakowany.

- Jesli w LW nie ma zadnego Stalkera, ale w LW jest inny Cel,
nalezy wybrac ten najblizszy. Jesli kilka Celéw znajduje sie na
tym samym polu, gracze decyduja, ktéry zostanie Zaatakowany.

- Jesliw LW nie ma zadnych Celdw, Atak sie koriczy.

- Jeslidany Wrég moze Szarzowad, robi to teraz.

Ustawcie Wroga zwréconego w strone jego Celu.

Wrég zadaje @ wskazane przy jego Ataku. Sprawdzcie
modyfikatory tych @ Ostony @ to najczestszy modyfikator,
ktéry zmniejsza @ w liczbie réwnej wartosci @ wszystkie
Atakéw wykonanych spoza danego pola lub Pomieszczenia
(w przypadku budynkéw).

Nastepnie w zaleznosci od Celu kontynuujcie:

Stalkerzy:

SA.

6A.

7A.
8A.

Zaatakowany Stalker rzuca liczbg i réwng wartosci Obrony
swojego Pancerza. Sprawdzcie, czy do danego rzutu nie ma
modyfikatoréow.

Jezeli Stalker ma e lub inny efekt, ktéry pozwala na przerzuty,
mozna je teraz wykorzystac.

Policzcie * i odejmijcie je od otrzymanych @
Stalker traci PZ w liczbie réwnej pozostatym @

Wrogowie:

SB.

6B.

[TRAFIENIE GEOWA
%

TRAFIENIE TUEOW 1 6k 4
4% Rana Lekka

6%  RanaCigika 3%
LD S 5%

Poréwnajcie @ Atakujacego z wartoscig Trafienia w Korpus
Atakowanego Wroga, traktujgc @jako taka sama liczbe *.
Rozpatrzcie efekt wynikajgcy z najwyzszego osiggnietego

progu * Jesli Atak nie osiggnat zadnego progu - chybia.

Jesli efektem trafienia jest Rana Lekka lub Cigzka, dobierzcie
odpowiednig karte Rany i rozpatrzcie ja.

Jesli Atak nie zabije Wroga, przekreccie figurke Celu, by Atakujacy
i Atakowany byli zwréceni przeciwko sobie.

RANA LEKKA
e$li ten Wrog ma juz &,
Odpychasz go od siebie.
W przeciwnym wypad!(u

TRAFIENIE TUEOW i (enlirdz otrzyme 6.
Rana | ekka AT 4 "!'H_;.' ¥

Rana Gigika -

[ G

4 L

TRAFIENIE GEOWA

AKM-T4S [DYSTANSOWA]

SPECJALNE

Wycofanie sie: Porusz sig maksymalnie o I w strong najblizszego pola
bez LW do jakiegokolwiek Celu. Ten Ruch nie moze zostaé przerwany.

SKOK [SzARZA]
Gdy Snork Szarzuje, umiesc go bezposrednio na polu Celu
(lub sasiadujacym z nim), ignorujac podczas tego Ruchu jaki¢ |

7 B

RANA CIEZKA

Anomalie i Nieprzekraczalny Teren. 1

OBRAZENIA 8 IASIEG

Obrdc figurke w kierunku ostatniego pola, z ktdrego sig poruszyta.

Przyktad: Jako Ze ci dwaj Wrogowie nalezq do réznych druzyn,
Bandyci i Snorki mogq obierac za Cel siebie nawzajem.

Podczas Aktywacji Wrogow Bandyta Atakuje Snorka. @ Bandyty to 7.

Jesli nie zostanq zastosowane zadne modyfikatory Ataku,

Snork otrzyma Rane Ciezkq. Efekt dobranej karty Rany Cigzkiej to 0

zatem Snork ginie, gdyz posiada tylko 1@.

| Rozgrywanie Misji | FazaWrogéw i Zony



34 |

Rozgrywanie Misji

£y Fi16 i
Przyktad: Snork Atakuje szarego Stalkera. Snorka to 8. Teraz Stalker
moze wykonac rzut na Obrong. Choc szary Stalker jest na polu z @
nie otrzymuje premii, gdyz Atakujqcy znajduje sie w tym samym
Pomieszczeniu. Kurtka Skérzana zapewnia Stalkerowi 18) w rzucie
na Obrone. Stalker sprawdza pozostate modyfikatory.
Artefakt Kamienny Kwiat pozwala rzuci¢ dodatkowymi 2 &),
Jjednak Stalker otrzyma przy tym @ Gracz decyduje sig to zrobic,
zatem otrzymuje @ i rzuca tqcznie 3 na Obrone.

Wynik to 7*, 3 * i brak * Gracz postanawia wykorzystac e
by przerzucic kosci z 1* ibez * Po przerzucie wynik to 7* i2*.
Ostateczny wynik to 6* wyrzuconych na Obrone,
co w przypadku Ataku za 8@ oznacza, ze Stalker traci 2 PZ,

wiec wartosé jego PZ obniza sig z 16 na 14.
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Reakcja Wroga

Jesli zamierzasz stac¢ w polu widzenia przeciwnika, musisz sie
spodziewac reakciji.

Po zakoriczeniu Tury Stalkera Wrogowie z LW do tego Stalkera beda
mieli okazje Zareagowac¢ poprzez wykonanie Ataku. Tylko Stalker,
ktérego Tura witasnie sie zakoriczyta, moze by¢ Celem Wrogiej
Reakcji (chyba ze zasady na karcie Wroga méwia inaczej).

Kakdy Wrig 2 LW
o twojego Stalkera
Atakuje twojego Stalkera.

Przyktad 1: Niebieski Stalker zakoriczyt swojq ture w LW Bandyty.
Choc zielony Stalker jest blizej Bandyty i rowniez znajduje sie w LW Wroga,
tylko niebieski Stalker moze stac sie Celem Ataku Bandyty.

Kaidy Wrég z LW
do twojego Slalkera
Atakuje twojego Stalkera.

Przyktad 2: Niebieski Stalker zakoriczyt swojq ture w LW Nibyolbrzyma.
W ramach swojego Ataku Nibyolbrzym Szarzuje
na pole niebieskiego Stalkera. Atak Nibyolbrzyma trafia wszystkie Cele
na jednym polu, zatem zaréwno niebieski Stalker,
jak i zielony Stalker zostang Zaatakowani.

USTAWIENIE WROGA

Prawidtowe ustawianie Wrogéw jest wazne, gdyz wptywa ono
na ich LW. Kartonowe figurki Wrogéw posiadajg ilustracje z przodu
i czarne tto z tytu.

Dodatkowo mozecie wykorzysta¢ dotgczone tréjkatne pomarariczowe
naklejki (przypominaja one diagram Linii Wzroku), by oznaczy¢ front
podstawki na figurki.

N

Przyktad: Przod i tyt Bandyty z Karabinem.



EKSPOZYCJA NA PROMIENIOWANIE
| DAWKA PROMIENIOWANIA

Promieniowanie to cierpliwy zabdjca. Im wigksza dawka,
tym gorsze efekty.

W czasie Misji Stalkerzy moga otrzymac dawke Promieniowania

poprzez wejscie na napromieniowane obszary lub zbyt dtugie na nich
pozostawanie.

Podczas tego kroku kazdy Stalker, ktérego wskazéwka znajdzie sie

na zoéttym, pomarariczowym, czerwonym lub czarnym polu licznika
Geigera, doswiadczy efektow Ekspozycji na Promieniowanie.

Nastepnie kazdy Stalker obniza swojg dawke Promieniowania, az siegnie
ona kolejnego, nizszego pola oznaczonego ikong k).

Na koniec kazdy Stalker, ktérego obecna dawka Promieniowania
jest nizsza niz podstawowa dawka Promieniowania @ uzywanego

Artefaktu, podnosi swojg dawke Promieniowania do wskazanej wartosci.

Ekspozycja na Promieniowanie

Jesli gra poinstruuje, ze Stalkerzy musza ucierpie¢ w wyniku
Ekspozycji na Promieniowanie, sprawdzZcie obecne wskazanie
strzatek na licznikach Geigera i rzu¢cie wskazang liczbg yJ,

a nastepnie odejmijcie sobie PZ w liczbie réwnej wyrzuconym X.

0-3: zielone pole - brak rzutu ko$émi
4-7: z6tte pole - 1y

8-11: pomarariczowe pole - 2y
12-15: czerwone pole - 3 )

16: czarne pole - 4 ty)

Przyktad: W Fazie Wrogéw i Zony dawka Promieniowania
szarego Stalkera wynosi 6. Strzatka wskazuje zZofte pole,
zatem gracz musi rzucic 18). Wynik to 2*, zatem Stalker traci 2 PZ.
Nastepnie nalezy obnizy¢ dawke Promieniowania do 3,

gdyz jest to kolejne, nizsze pole oznaczone ikong ®_Y. Na koniec gracz
sprawdza Artefakty, ktére ma w uzyciu. Gracz uzywa Artefaktu Neuron,
ktorego wartos¢ @ to 6. Posiada jednak réwniez Pancerz
z @IZHITTP Pojemnikiem na Artefakty, ktéry obniza wartosé @
Artefaktéw o 2. Ostateczna wartosc @ to 4. Jako ze gracz ma obecnie
nizszq dawke Promieniowania, musi zwigkszy¢ jq do 4.

ODRZUCANIE ZETONOW €3 & @

Ten krok przedstawia uptyw czasu. Kiedy dym sie rozwiewa,
Anomalie przykryte Srubami znéw sie reaktywuja, a Wrogowie
ponownie stajg na nogi. Odrzuécie wszystkie zetony e i # zMapy.
Wszyscy Wrogowie odrzucajg swoje @

REDUKCJA UWAGI

Nawet najczujniejsi wrogowie nie bedq na was polowac
W nieskoriczonosg.

Obnizcie Uwage wszystkich Stalkeréw, ktérzy w danej chwili nie
znajduja sie w LW Wroga. By obnizyé A, nalezy odwrécic zeton
na strone £.. By obnizy¢ ¢, nalezy odtozy¢ zeton na PDA.

EFEKTY KONCA RUNDY

W tym kroku nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty Korica Rundy.
Wiekszos$¢ efektdw Korica Rundy znajdziecie na kartach Wydarzen,
ale inne karty réwniez moga je zawieraé.

Jesli zachodzi koniecznos¢ rozpatrzenia kilku efektéw Korica Rundy,
nalezy to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci, jednak efekty zawarte
na kartach Wydarzen trzeba rozpatrzy¢ na koncu.

Efekty Konca Rundy na kartach Wydarzen dziela sie na dwa typy:

A. Oznaczone efekty - Mogga sie rézni¢ pomiedzy kartami.
Zazwyczaj dodaja do talii Wydarzenia Losowe lub powodujg
pojawienie sie dodatkowych Wrogéw.

B. Nieoznaczone efekty - Pojawiaja sie na wiekszosci kart
Wydarzen i zawsze sa takie same. Zawierajg korcowe
polecenia, ktére nalezy wykona¢ pomiedzy Rundami.

Po rozpatrzeniu tych efektéw rozpoczyna sie nowa Runda.

Koniec Rundy =

= Rainie ptaszki o
r'-_ Rozpatrz 1/ najblizej Wiodacego Stalkera.
Unniesc.5- <82 kart Wydarzeri Losowych na wierzchu talii Wydarzefi.

Iresetuj wszystkie zetony Tur i Odswiez zeton Wiodacego Stalkera.
Rozpocznij nastepng Runde przez dociagnigcie
5 i rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

W x\\\\\\\‘a\‘ﬂ:f

| Rozgrywanie Misji |
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|El Ko$é Anomalii

Ko$¢é Anomalii to k10

z nastepujacymi Sciankami:
1% (10%)

2x  (20%)

3x Y (30%)

4x 38 (40%)

Jak zapewne zauwazyliscie,
liczba ,ptatkéw” na kazdej
ikonie odzwierciedla
prawdopodobienstwo ich
wyrzucenia.

Zasieg do Anomalii

Mierzac Zasieg do Anomalii,
nalezy zmierzy¢ go do
dowolnego pola zawierajgcego
symbole Anomalii.

I e, il

Nieaktywne Anomalie
Naktadki Anomalii bez figurki
Anomalii traktuje sie jako
Nieaktywne i nieistniejgce na
potrzeby jakikolwiek zasad,
ktére nie odnosza sie do nich
bezposrednio.

T it o |
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Anomalie

Anomalie to obszary, ktére mozna znalezZ¢ wytqcznie w Zonie.
Przeczq one prawom fizyki. Przynajmniej te, o ktérych wiemy.
Nie wszystkie obszary sq narazone w tym samym stopniu,

a doswiadczeni stalkerzy potrafiq sie ostroznie po nich poruszaé.

Mimo to anomalie sq ekstremalnie niebezpieczne, lecz stanowiq
rowniez miejsce, gdzie stalkerzy mogq znalez¢ ostawione
artefakty - unikatowe przedmioty o duzej mocy.

Anomalie sg reprezentowane przez kilka elementéw gry:

+ Karta Anomalii - Opisuje szczegétowe zasady danej Anomalii,
wyjasniajac efekty Anomalii oraz to, jak wptywa ona na Jednostki
wchodzace na jej obszar.

- Naktadka Anomalii z figurkg Anomalii - Naktadka Anomalii
to folia z symbolami Anomalii, ktéra okresla zasieg efektu danej
Anomalii. Na srodku kazdej naktadki Anomalii umieszcza sie
figurke przedstawiajaca te Anomalie.

Anomalie to gtéwne Zrédto Artefaktéw - poteznych i cennych
przedmiotéw, ktérych pozadajg wszyscy Stalkerzy.

Przyktad karty Anomalii:

|
BABEL %

ANOMALIA RUCHOMA 4

A Na Koniec Rundy umies¢ te Anomalig na nastgpnej
pustej naktadce Anomalii, patrzac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Naktadki Anomalii

bez Anomalii s3 Nieaktywne.

Po zakoriczeniu Ruchu Jednostki rzué (55
na Aktywacig tej Anomalii:

Jednostka aktywujaca oraz Jednostka na kazdym polu
2 symholem tej Anomalii:

Tracisz 7 PZ, nastepnie otrzymujesz

Rana Lekka, nastgpnie otrzymujesz

Nazwa

2. Artefakt - Oznacza, czy Anomalia moze (@) produkowac
Artefakty, czy nie moze (7_() tego robic.

3. Typ - Otrzymujac Artefakt z danej Anomalii, otrzymujesz Artefakt
odpowiadajacego jej typu. Niektdre efekty moga odnosic sie
do typu Anomalii.

4. Zasady Specjalne - Niektére Anomalie zawierajg zasade specjalng

(np. Babel to Anomalia ruchoma, ktéra co Runde zmienia naktadke).

5. Efekt Aktywacji - Kiedy Jednostka wchodzi na pole z Anomalia,

ta moze sie Aktywowac. Jesli sie tak wydarzy, rozpatrz jej efekt.
A. Cel - Wigkszo$¢ Anomalii moze wptywaé na kilka Jednostek
jednoczesnie.

B. Stalkerzy - Efekty stosowane wzgledem Stalkeréw
w kontakcie z Anomalig.

C. Wrogowie - Efekty stosowane wzgledem Wrogéw
w kontakcie z Anomalia.

| Anomalie |

Oto przyktad naktadki Anomalii na Mapie:

Przyktad: Ta naktadka sprawia, ze Anomalia zajmuje 4 pola.
Pola 1i 2 zawierajq ikong u pole 3 zyskuje ikone ? i “
natomiast pole 4 bedgce centrum Anomalii
ma2x0,2x,2xPi2x 3.

Centrum Anomalii

To tutaj umieszcza sie figurke Anomalii oraz ™. To pole zawsze
zawiera wszystkie 4 symbole Anomalii, zatem nie nalezy lekkomysinie
wchodzi¢ na takie obszary.

AKTYWACJA ANOMALII

Kazda naktadka Anomalii zawiera szereg symboli Anomalii
( ? u), ktére oznaczajg prawdopodobieristwo Aktywacji
danej Anomalii, kiedy Jednostka wejdzie na pole z takimi symbolami.

Kiedy Jednostka zakonczy Ruch, Poruszy sie na pole, z pola

lub przez pole zawierajgce symbole Anomalii, nalezy rzucié |E4.
Jesli na dowolnym z takich pdl widnieje odkryty symbol Anomalii,
ktéry odpowiada wynikowi rzutu, rozpatrzcie efekt Aktywacji danej
Anomalii wzgledem wszystkich wskazanych celéw. Wejscie na kilka
obszaréw Anomalii w tym samym Ruchu wymaga oddzielnego
rzutu B3 dla kazdej z nich.

Stalkerzy moga odrzucié Q by przerzucié B podczas rzutu
na Aktywacje Anomalii.

Wszystkie symbole zakryte aktualnie przez #, "h lub Jednostki
nalezy zignorowac (jednak kazdy symbol musi by¢ zakryty oddzielnie).

Kazdy nowy symbol Anomalii na polach, przez ktére Jednostka
wykonuje Ruch, zwigksza prawdopodobieristwo Aktywacji Anomalii.
Ruch przez pola oznaczone tym samym symbolem nie wptywa

na to prawdopodobienstwo.



ODZYSKIWANIE ARTEFAKTOW Z ANOMALII

Wiekszos¢ artefaktéw pochodzi z poteznych anomalii.
Aby je znaleZé, stalkerzy wykorzystujq réZne detektory wskazujgce
doktadnq lokalizacje anomalii.

Podczas gry Artefakty zawsze zaczynajg pod figurkami Anomailii.
Mozna bedzie to zmienié, dopiero po wykonaniu Akcji z Akcesorium
Detektora, ktéra wskaze doktadng lokalizacje Artefaktu i sprawi,

ze zeton Artefaktu zostanie umieszczony na okreslonym symbolu
Anomalii, skagd mozna go pozyskacé przy uzyciu Akcji Podstawowej
.Podniesienie”.

Za kazdym razem gdy wykonacie Akcje Podstawowg .,Podniesienie”,
by rozpatrzy¢ m otrzymacie karte Artefaktu w typie odpowiadajagcym
typowi Anomalii, z ktérej podnosicie Artefakt.

Przyktad: Niebieski Stalker postanawia wykonac ryzykowny Ruch.
Porusza sig przez pole z ? i ” by skoniczy¢ na polu z ”

Na szczescie dwa identyczne symbole nie zwigkszajq
poziomu trudnosci rzutu, jednak wciqz istnieje bardzo wysokie,
bo 70-procentowe, ryzyko (3 scianki na 10 majq ikong ?

4 scianki na 10 majq ikong “ ) Aktywacji Anomalii.

Blokowanie symboli Anomalii

Istniejg trzy podstawowe sposoby na zablokowanie symbolu Anomalii:
- Zakrycie symbolu zetonem 4 (zazwyczaj poprzez wykonanie
Akcji Podstawowej ..Sruby i Nakretki”).
« Zakrycie symbolu przez ""'- (zazwyczaj poprzez zabranie go L RUBY | NAKRETKI (ZASIEG 3)
z Anomalii za pomocg Akcesorium Detektora). g1 ) :
+ Zakrycie symbolu przez Jednostke, ktéra zakoriczy Ruch
lub zostanie umieszczona na polu z symbolem Anomalii.
Po rzuceniu [ na Aktywacje Anomalii Jednostka zakrywa
najwyzszy odkryty symbol: ” —> v > g —>
Pole nalezy traktowac jako pole Anomalii, nawet jesli wszystkie
symbole sg zakryte. Nalezy uznaé, ze symbole Anomalii wciaz sie
tam znajduja - ich zakrycie wptywa jedynie na prawdopodobieristwo
Aktywacji Anomalii.

* 1 Kieszeni na wybram bl Anomalii.

¥ 1009 |

Przyktad: Fioletowy Stalker chce uzyskac Artefakt z Anomalii Elektrycznej. Potrzebuje do tego karty
Akcesorium Pancerza - Detektor, nastepnie musi sie znalez¢ w odpowiedniej odlegtosci od Anomalii.
Detektor ,Echo” pozwala wykrywac Artefakty w Zasiegu 0, zatem Stalker musi stac¢ na polu Anomalii,
by wykonac te Akcje. Najblizsze pole Anomalii zawiera symbole v i u zatem wejscie na to pole wiqze sie
z 70-procentowym ryzykiem Aktywacji Anomalii. Stalkerowi sie to nie podoba, dlatego wykonuje
Akcje Podstawowgq , Sruby i Nakretki”, po czym zakrywa symbol 8 30% szans nie brzmi juz tak Zle,
zatem postanawia wejsc na to pole. Rzuca iﬂ i wypada ?! Najwyrazniej szczescie mu dzis nie sprzyja.
Na szczescie Stalker ma e ktory odrzuca, by przerzucic @ Wynik to u zatem ostroznosc sig optacata!
Gdyby nie #*, elektrycznosé mogtaby go usmazyé. Jako ze Stalker koriczy swdj Ruch, zakrywa pole v
i umieszcza tam swdj ¢ .. Bedqc na polu Anomalii, Stalker postanawia wykry¢ Artefakt.
Wykonuje z Detektora ,,Echo”. Rzuca lﬁ i wypada v Cho¢ Stalker obecnie zakrywa to pole,
przyjmuje sie, ze symbol Anomalii wciqz tam jest, zatem naleZy przenies¢ m spod Anomalii na to pole.
Fioletowy Stalker wykonat juz dwie w tej Turze (,Ruch” oraz ,Sruby i Nakretki”), zatem koriczy swojq Ture.
W nastepnej Turze moze pozyskac ten Artefakt, wykonujqc Akcje Podstawowq ,Podniesienie”.

Przyktad: Na ilustracji po lewej pole wewnqtrz szopy
ma 100-procentowe ryzyko Aktywacji Anomalii,
gdyz zawiera wszystkie rodzaje symboli (po 2 z kazdego).
Na ilustracji z prawej dwie Jednostki i 2 #& blokujq 2? i 2” symbole,
zatem prawdopodobieristwo Aktywacji Anomalii spada do zaledwie 30%
(symbol © -10%, a symbol = -20%).
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Rozgrywanie Misji

| sStalker Solo

Prawdziwi stalkerzy rzadko dziatajq w grupach. Zbyt wiele ludzi

do podziatu tupu. Prawdziwi profesjonalisci wyruszajq do Zony

w pojedynke.

Graczom solo stanowczo zalecamy granie tylko jednym Stalkerem.
Motyw osamotnienia w obliczu bezlitosnego Swiata przewija sie
stale przez uniwersum S.T.A.L.K.E.R.a i granie wiecej niz jednym
Stalkerem jednoczesnie rozwadnia nieco atmosfere.

NAKLADKI TUR

Jesli grasz tylko jednym Stalkerem, umies$¢ na swoim PDA specjalne
naktadki Tur, po ktérych bedziesz przesuwac zetony Tur.

Naktadka pozwala wykonac 3| | zamiast 2 w kazdej Turze, zatem
tacznie bedziesz mie¢ 6| | w Rundzie.

Kazdy Wrog z LW
do twojego Stalkera
Atakuje twojego Stalkera.

Kazdy Wrog z LW
do twojego Stalkera
Atakuje twojego Stalkera.

WIODACY STALKER

Przez caty czas jeste$ Wiodgcym Stalkerem i nigdy nie mozesz
straci¢ tego zetonu. Gdy wykonujesz z zetonu Wiodgcego
Stalkera, nadal musisz odwréci¢ go na drugg strone. Efekt karty
Wydarzenia na Koniec Rundy pozwoli na nowo go od$wiezyé.

RANA KRYTYCZNA

Otrzymujgc Rane Krytyczng, umieszczasz jg w tym samym miejscu
co zawsze. Zauwaz, ze naktadka Tur zakrywa dwa pola, zatem
otrzymujac Rane Krytyczng tracisz 2| ' w tej Turze!



Jesli sqdzicie, ze znacie wszystkie zakamarki Zony, w takich
chwilach musicie zachowac¢ szczegdlnq ostroznosc. Doswiadczeni
stalkerzy pamigtajq snute ku przestrodze opowiesci o czesto
uczeszczanych trasach, ktore niespodziewanie prowadzq

na pola Anomalii, oraz o zagubionych duszach przemierzajqcych
Czerwony Las. To nie sq Zarty.

Zaginione Terytoria to opcjonalne rozszerzenie, ktére dodaje

nowe obszary do odwiedzenia podczas Kampanii oraz w trakcie
Scenariuszy Przetrwania w Zonie. Sg one opcjonalne, cho¢ niektére
Misje moga wykorzystywacé elementy Zaginionych Terytoridw.
Mozecie dodaé Zaginione Terytoria do dowolnej Misji Kampanii

i dowolnego Scenariusza Przetrwania w Zonie.

Zalecamy dodawanie nowych elementéw, gdy zaznajomicie sig
z gra, gdyz dodatkowe zasady interakcji moga sie okazac zbyt
skomplikowane!

=

13 kart Otoczenia
Zaginionych Terytoriéw

3 kafle Zaginionych Terytoriéw

8 kart Przygotowania

2 zetony Bramy

Tryb Zaginionych Terytoriéw wykorzystuje nastepujace elementy:

Aby doda¢ Zaginione Terytoria do swojej gry, po zakoriczeniu
przygotowania Mapy dla Misji Kampanii lub Scenariusza Przetrwania
w Zonie dobierzcie jedng karte Przygotowania Zaginionych
Terytoriéw i rozpatrzcie ja.

Karta wyjasni, gdzie nalezy umiesci¢ zeton Wejscia, ktérych
Zaginionych Terytoriéw nalezy uzy¢ oraz czy musicie skorzystaé

z jakichkolwiek dodatkowych kart Otoczenia.

Karty Otoczenia Zaginionych Terytoriéw zawierajg numery
zaczynajace sie literg L.

Dotarcie na Zaginione Terytoria

Kazdy kafel Zaginionego Terytorium zawiera Wejscie. Karta
Przygotowania moze dodatkowo nakaza¢ umieszczenie 1zetonu
Wejscia na Mapie.

Pola z Wejsciem na Zaginione Terytoria traktuje sie jako sasiadujace
na potrzeby Ruchu i mierzenia Zasiegu wszystkich Jednostek,
jednak nie mozna wymierzy¢ Linii Wzroku ,przez” zeton Wejscia.
Mozna przerzucié Granat lub Srube pomiedzy kaflami Zaginionych
Terytoriéw i Mapy; Wrogowie moga za wami podgzac przez takie

pola, jednak Atak Bronig przez nie jest niemozliwy, gdyz wymaga LW.

Przygotowanie Zaginionych Terytoriow
Oto przykiad karty Przygotowania Zaginionych Terytoriow:

PRZYGOTOWANIE
ZAGINIONYCH TERYTORIOW
Po tym, jak zakoriczysz przygotowanie Mapy
qmja Kampanii lub Scenariusz Przetrwania w Zonie),
zed pierwszg Runda gry mozesz mozesz dobra jedng
losowa kartg Przygotowania Zaginionych Terytoriow
(z tej talii), nastgpnie wykonaj polecenia
na odwrocie tej karty.
Tym sposobem dodasz obok Mapy
jeden kafel Zaginionych Terytoridw,
na ktéry moiesz sig dostac z pola z .

Pola z tym samym Wejsciem Zaginionych Terytoriow
s3 traktowane jako sasiadujace. Jednostki moga
Poruszac sig na nie i mierzy¢ Zasigg pomiedzy nimi,
jednak nie moga wytyczaé pomigdzy nimi Linii Wzroku.

JASKINIA
aieé(’: T na ktorymkolwiek polu 1x2.
enies'é kafel Zaginionych Terytoriéw Jaskini obok Mapy.
9Umies’é1 losowa kartg L4-01a na kaflu Jaskini.
Odrzuc te karte.

1. Gdzie nalezy umiescic zeton Wejscia. Jesli kilka takich pdl jest
dostepnych, gracze sami decydujg o umiejscowieniu zetonu.

2. Ktéry kafel Zaginionych Terytoriéw powinien zostaé umieszczony
obok Mapy.

3. Ktérych dodatkowych kart Otoczenia nalezy uzywac z tym kaflem.

4. Przypomnienie zasad wykorzystywania Zaginionych Terytoriéw.

5. Przypomnienie zasad przemieszczania si¢ miedzy Mapa
a Zaginionymi Terytoriami.
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TABELA POROWNANIA JEDNOSTEK

Ponizsza tabela pokrétce przedstawia réznice pomiedzy réznymi Jednostkami w grze oraz ich interakcjami.

T e - _
. il Y ©  Wrogowie "
Stalkerzy Towarzysze - : — £h s E :
| s e - Ludzie Psionicy | ] tanci " .F"_ _

Nieograniczony Zasieg

Nieograniczony Zasieg

Z reguty dtugi Zasieg

ot T Wzrok z reguty siega

daleko. v e Zasieg Wzroku nie zawsze jest duzy,

Wzrok Wzroku we wszystkich | Wzroku we wszystkich krotki Zasieg na boki . . ale zawsze widzg przynajmniej
i ] A ; kierunkach i ma ten )
kierunkach. kierunkach. i brak Zasiegu Wzroku ; w Zasiegu 1do tytu.
sam Zasieg.
do tytu. |
i 7 | ) Zasieg Wzroku zalezy od ustawienia. Wrogowie zmieniajg ustawienie podczas Ruchu, Atakéw,
Ustawienie Ustawienie jest nieistotne. N . ) )
| Obserwaciji okolicy lub kiedy Cel opuszcza ich pole.
W zaleznosci od Akcji : : e . . -
; . Nie moga umieszczaé i M na Mapie zwracajg ich uwage.
Uwaga mog3a umieszczac ; i A
na Mapie A i &. Bailiapic SEENTE Dopdki widza Stalkera, ten Stalker ma 4y na swoim polu.
Moga bezposrednio .
Atakowad i obieraé Akcje na kartach . Moga obieraé za Cel Stalkeréw oraz Wrogéw z innych druzyn.
Atakii Cele y Towarzyszy wskazujg ) . L )
za Cel wytgcznie i live Cele. Karty Towarzyszy wskazujg, czy moga oni sta¢ sie Celem dla Wrogow.
Wrogéw.
Moga otrzymacé @ . Nie moga otrzymywaé 3 2
ST e i Rane Krytyczna. statusow. joga otrzymac @ : .
Karta Towarzysza [
o o e A wskazuje, co sie dzieje. Po smierci nalezy 1
. k N Z reguty Towarzysz umiescié ’Ia naich Po $mierci nalezy odtozy¢ figurke do Puli Wrogdw.
Smieré zakonczenie Misji : oy 7L, T | e { F L
¥ ucieka, jesli znajdzie polu i odtozy¢ figurke | Nie zostawiajg zadnego n
porazka. 1 o A , i
sie w Smiertelnym do Puli Wrogow.
niebezpieczenstwie.
Traktujg Okna jak Tr.aktUJa CRNa 1D Traktujg Okna jak Tr?ktuja Bknajiako
. Nieprzekraczalny . Nieprzekraczalny
Otwarte krawedzie, } Otwarte krawedzie, .
i : Teren, zatem nie moga . . Teren, zatem nie moga . . a
wiec moga sie . . - wiec mogag sie . . - Traktujg Okna jak Mury, chyba Zze dany Mutant
Okna ' A sie przez nie Poruszac, A P sie przez nie Poruszac, ; 2 T e
przez nie Poruszac, przez nie Poruszac, jest réwniez Psionikiem.
; ale mogg przez e ale moga przez
wyznaczac LW oraz h . wyznaczac LW . A
o o . nie wyznaczac LW ; A ; nie wyznaczac¢ LW
mierzy¢ Zasieg. 1 ) . oraz mierzy¢ Zasieg. . . 4
oraz mierzy¢ Zasieg. oraz mierzy¢ Zasieg.
. Ruch zostanie przerwany po wejsciu Ruch zostaje przerwany, jesli Wrég uzyska LW do mozliwego Celu lub ma juz Cel w LW,
Przerwanie Ruchu : . X - .
na pole z Wrogiem. w ktérym to przypadku Wrég w ogoéle nie wykonuje Ruchu.
Moga sie Poruszaé
przez catkowicie MO, - s7aE
zajete pola, na ktérych R o
A o przez catkowicie
- N 9 ) ; | zajete pola, na ktérych Moga sie Poruszaé przez catkowicie zajete pola, na ktérych nie ma mozliwych Celéw,
Catkowicie , Jeslimaja zakorczy¢ nie ma Wrogéw. jednak nie moga przerwaé swojego Ruchu na takim polu.
zajete pola Ruch na catkowicie . " ] ; g . ¥ .
. Nie moga zakonczy¢ Nie mogg zakoriczy¢ Ruchu na catkowicie zajetym polu.
zajetym polu, I
I iy Ruchu na catkowicie
Odpychajg inna zaiatymioal
Jednostke z tego pola Jetym Pols
! na sasiadujgce pole.
4 Kazda Jednostka moze Aktywowaé Anomalie i blokowaé symbol Anomalii,
Anomalie '
(|

Zajmowanie

przestrzeni —~—

kiedy jej Ruch zakoriczy sie na polu z symbolem Anomalii lub zostanie na takim polu umieszczona.

Kazda Jednostka zajmuje 1 kratke na swoim polu.
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Kosci:

&) Kosci Wyposazenia - Czesto wykorzystywane
kosci, ktére zazwyczaj pochodzg z efektu na karcie
Wyposazenia. Majg $cianki o réznej liczbie %,
ktore z reguty okreslajg efektywnosc rzutu.

¢ Kosci Stalkerow - Zazwyczaj wykorzystuje sie
je podczas Atakéw Bronig. Oprécz * posiadaja
tez 9 ktére wykorzystuje sie do aktywacji
dodatkowych efektéw.

[Z4 Ko$é Anomalii - Ko$¢ wykorzystywana przy
interakcjach z Anomaliami. Ma rézne liczby symboli:
1x0,2x § ,3xY. 4x38.

Y Sukces - Wynik na kosci &Y lub &4, ktory okresla
efektywnosé Akciji.

9 Maska - Wynik na kosci §¢ wymagany do
zastosowania niektérych dodatkowych efektéw
podczas Atakéw Bronia.

/ = /7 /38 Symbol Anomalii - Te ikony odwotujg
sie do okreslonych wynikéw przy rzucie [ lub
do okreslonego symbolu na naktadce Anomalii.

Scianka Precyzji na kosci - Jedna $cianka .
Atakujac Wroga w Zasiegu Skutecznym Broni,
nalezy liczy¢ ten wynik jako 4* zamiast 2*.

Mapa:

4:* Promieniowanie na Mapie - Wystepuje na polach
Mapy. Reprezentuje promieniowanie aktywne
na polach Mapy. Przebywanie w takich miejscach
zwigkszy waszg dawke Promieniowania i moze
doprowadzié¢ do utraty PZ w Fazie Wrogéw i Zony.

() Aktywator - Karty z tg ikong zawierajg efekt,
ktéry nalezy zastosowad, kiedy Jednostka wejdzie
na okreslone pole.

Okno - Efekty z tg ikong odnosza sie do Okien
lub pdl z nimi sgsiadujacych.

@ Ostona - Pojawia sie na polach Mapy. Przedstawia
rézne obiekty w Swiecie gry, za ktérymi Jednostki
moga sie ukry¢, by zwiekszy¢ swoje szanse
na przetrwanie. Kazdy punkt @ zmniejsza @
od Atakéw Wroga lub Y od Atakéw Stalkeréw o 1.

Pola z wodg - Reprezentujg nieprzekraczalny teren,

np. gteboka wode lub mocno zanieczyszczone
rezerwuary. Jednostki nie moga wchodzi¢ na pola
z woda ani Poruszac sig przez nie, ale moga
wytyczaé przez takie pola LW i mierzy¢ Zasieg.

Letony:
™ Artefakt - Unikalne przedmioty z poteznymi
zdolnosciami, zazwyczaj ukryte w Anomaliach.

a tup - Rozsiane po catej Zonie Wyposazenie, ktére
mozna zebraé.

Aa Nieznany Wrég - Reprezentuje Wrogdw, ktérzy
moga3 sie pojawic¢ w trakcie Misji.

B/B/8/8B/A/BR Nieznany Wrég - Okreslony typ

zetondéw Nieznanego, z ktérych nalezy przygotowac
stosy B.

[i@l/[G] Wejscie na Zaginione Terytoria - Oznacza pole
taczace Mape z kaflem Zaginionych Terytoridw.

# Sruba - Sruby mozna znalezé w wielu miejscach
Zony. Mozna ich uzy¢ jako wabikéw lub
by stworzy¢ bezpieczne przejscia przez Anomalie.

e Skupienie - Pozytywny status, ktéry mozna
odrzuci¢, by przerzuci¢ dowolng liczbe
wybranych kosci podczas Ataku, Obrony lub rzutu
na Aktywacje Anomalii.

@ Przygwozdzenie - Negatywny status, ktéry
uniemozliwia Jednostce wykonywanie Akcji.

+ ] Odstoniecie - Negatywny status, ktéry sprawia,
ze Jednostka staje sie bardziej podatna na Ataki.

9 Brak widocznosci - Po umieszczeniu na Mapie
ten zeton przestania widoczno$é. Zadna Jednostka
nie moze wytyczyé LW na pole, z pola ani przez
pole z takim zetonem.
Mata Uwaga - Symbolizuje odgtosy i inne
oznaki waszej obecnosci, ktére moga zostac
zignorowane przez Wrogoéw. Karty Aktywaciji
Wrogdéw ¢ skupiaja sie gtéwnie na patrolowaniu
réznych obszaréw Mapy i czasami zupetnie
ignorujg <, pozostawione przez Stalkeréw.

A Duza Uwaga - Symbolizuje odgtosy i inne oznaki
waszej obecnosci, na ktére Wrogowie na pewno
zwrécg uwage. Karty Aktywaciji Wrogow 4y
skupiajg sie gtéwnie na odszukaniu Stalkeréw
poprzez sprawdzenie wszystkich zrédet A

Wrogowie:

@ Horda - Najbardziej pospolity i najliczniejszy
rodzaj Wrogéw, z ktérymi tatwo sie uporaé,
cho¢ stale zastepuja ich nowi.

@ Elita - Twardzi, silni, ale nieliczni Wrogowie.

Z reguty pojawiajg sie w ograniczonej liczbie.

@7 Boss - Bardzo rzadcy i niebezpieczni Wrogowie.
Czasami lepiej zostawi¢ ich w spokoju, ale jesli
musicie z nimi walczy¢, przygotujcie dobry plan.

@ /D/@®/® - Te ikony odnosza sie do Wroga/

Wrogéw w okreslonym kolorze.

e Wszyscy Wrogowie - Odnosi sie to do wszystkich
Wrogoéw (réwniez tych bez zetonu druzyny Wrogdw).

©/8/D/S/Q/Q/D/ Druzyna Wrogéw
i kolor - Kolory réznicujg zachowania Wrogow
(na podstawie karty Aktywacji Wrogéw).
Poszczegdlne strony oznaczone cyframi,1"i.2"
okreslajg przynaleznos¢ do Wrogiej druzyny.

II} Ruch - Podstawowa warto$é Ruchu Wroga.

. PZ Wroga - Maksymalna warto$é PZ Wroga.

0 Utrata PZ Wroga - Zetony te umieszczone obok
Wrogéw oznaczaja utrate PZ. Kiedy liczba PZ
Wroga spadnie do zera, dany Wrég ginie.

@ Obrazenia - Sita Ataku Wroga.

Inne:

Akcja Podstawowa - Akcje, ktére wymagaja
jednorazowego przesunigcia zetonu Tury.

Z reguty mozna wykonac¢ dwie Akcje podczas
jednej Tury.

Akcja Darmowa - Nieograniczona liczba Akcji,
ktére mozna wykonaé¢ w dowolnym momencie.

/ /" Dodatkowe zasady - Dodatkowe zasady
wzmachniajg okreslone Akcje lub zapewniaja
trwate efekty pasywne.

B Uniwersalny znacznik / Amunicja - Niektére
efekty wykorzystujg uniwersalne znaczniki
do oznaczania réznych rzeczy. Umieszczone
na Broni oznaczajg Amunicje.

& Liczba Stalkeréw - Wartosé réwna liczbie

Stalkeréw w grze.

@ - Oznacza napromieniowanie Artefaktow.
W Fazie Wrogow i Zony nalezy zwigkszy¢ dawke
Promieniowania, by odpowiadata najwyzszej
wartosci @ uzywanych Artefaktéw (jesli obecna
warto$c¢ jest nizsza).

= /= /111l Amunicja do Pistoletu/Karabinu/
Strzelby - R6zne typy Broni oraz uzywanych
Magazynkéw.

& Amunicja Specjalna - Najbardziej egzotyczna Bron,
wymaga rzadkiej i unikalnej amunicji, ktéra trudno
znalez¢é w Zonie.

k{ Kupony - Waluta Zony.
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LESTAWIENIE KARTONOWYGH FIGUREK

WROGOWIE ANOMALIE

* Niektére kartonowe figurki maja inne nazwy niz karty Wroga, ktére reprezentuja. * Kartonowe figurki Anomalii reprezentujg rézne Anomalie.
6 Snorkow 6 Chomikow 5 Psow 3 Elektryczne 3 Ogniste 3 Chemiczne
(Elektro, Tesla) (Palnik, Kometa, Trzaskacz) (Babel, Galareta)
4Kl 2 Kontroleré 2 Pijawki
St LA pawi 3 Grawitacyjne | 2 Grawitacyjne Il 3 Grawitacyjne llI
‘ I i (Karuzela, Trampolina) (Magnes) (Brzytwa)
2 Roje 1Chimera 1 Nibyolbrzym E 1
1 Specjalna 2 Przestrzenne
. (Lodéwka, Fatszywe Lustro) (Przestrzen)
£
* Naktadki Anomalii z reguty sg powigzane z okreslonym typem Anomalii, ale czasami
. efekt wymaga okreslonej naktadki.
e —
1 Poltergeist 11zlom 8 Zombie i
"
B - ¥ i
] r ¥ Ay . ] o
¥l a 4 v = e i % - ™
5 s u ¥ ®
= A ]
s & n :
1Specjalna (98) 3 Ogniste (2, 9, 10) 3 Chemiczne (1, 4, 12)
4 Wojskowych 1Rogacz 2 Wrogoéw w Egzoszkielecie A
(Najemnicy, Monolitowcy) (Dalik) :
1w " " ' n
e s =
] “ ]
v A
;: = =
B ] ]
5 -
8 Bandytow - 3 ze Strzelba, 3 Grawitacyjne (3, 5, 8) 3 Elektryczne (6, 7, 11)

3 z Karabinem, 2 z kaemem
(jesli Scenariusz tego nie okresla,
kazda z 8 figurek moze sig odnosic¢
do tej samej karty Wroga)
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Akcesorium (Bron)........cceeeeereereeeeeeeeennes 26

Akcesorium (Pancerz) .......ceceeecreencnnes 24
Akcja Podstawowa ,NOz" ........cccoevevuvennne 21
Akcja Podstawowa ,,Ostrozny Ruch” ....20
Akcja Podstawowa ,,Podniesienie”........ 20
Akcja Podstawowa ,,Przetadowanie”..... 20

Akcja Podstawowa ,,Przygotowanie”.... 20
Akcja Podstawowa ,,
Akcja Podstawowa ,,

Akcja Podstawowa ,,

PY (o1 (=] D | N OO VOO
Akcje Podstawowe.......cveeeeccinerencsccnnn 20
Aktywacja Anomalii.....ccceereeerecceererenesescnnns 36
Aktywacja Wrogow .........ccceeeeeeeeeneerensensenns 30
Aktywatory @)

Aktywne Wydarzenie ........ccceveveverenercncnenes 18
Amunicja ... 26
ANOMANIE....ceeeeeeeeeeeereeee e 36
AtaK Wroga....ccoeeeeeemreenreemreeseseseseeeseennes
Atakowanie wielu Wrogow ..........c.ceeevennee.

Blokowanie symboli Anomalii
Boss (Wrég) P corcrrrrrm
Brak widocznosci @

[ ) S S
BUAYNEK....oeeeeririeeecrereeeeee s
Catkowicie zajete pole ..
Cel MiSJi et eeseeaeees
(O e
Centrum Anomalii.....cccoeereeerecerencmrenenreenns 36
Cze$C Ciata (Wroga)..eeeeeeeeeeseesseessesereeens 31
Karta Artefaktu

Dawka Promieniowania @ ........ 25065
Dawka Promieniowania.........ccceeeeveeurnnene 22
Detektor......oeeereeeeeeeeeeeeeene 24, 37

Efekt Natychmiastowy.......cceeevevrreecerene. 18
Efekty Korica RUNdY....ccocveerereererenrenne 18, 35
Eksploracja Zony .......eenecessesesessenns 8
Ekspozycja na Promieniowanie............... 85
Elita (Wrég) €

Epilog Misji .......

EazalGraczy. . L ... .19
Faza WrogOw i ZoNY ..........ceeeeeeeuneeseesennes 30

Faza Wydarzen.......eeceeeseseseseennns 18
Figurki Anomalii (kartonowe)........ccc.eueeee 42
Figurki Wrogéw (kartonowe).........ccceeeee. 42
Handlarz ...

Horda (Wrég) {@3‘

JedNOStKi ..cceeeeee e

Kafle Mapy ...
KampPania....cooeeeeeveenneneneseseesssesesesssessssseseses 6
Karta Artefaktu.......cccoeveereremrenrereseseesennes 25
Karty Kontroli .4
Karty naktadki Mapy ......cccoeeeereveerencnenenns 16
Karty Notatek.....cccvevveveesnsecccceccireenes 16
Karty Otoczenia.....ccocoeeveerrerecesccsisereenes 16
Karty Wydarzen Losowych........cccceeevuruunne 18
Karty Wydarzen Misji

Karty Wydarzen .......ooeeeeveeseneneneneeneeenns
Karty Wyposazenia ......ccocoeveeveceeernesenennns
Ki€SZENIE ... 25
Koniec Tury Stalkera.......ccoovveeevecererereenes 19
Kontakt

Kontrakt..

Ko$é Anomalii [BY

KOSE Stalkera ol ......ccoeeeueemeemreemeenennnes 5,23
Kos¢ Wyposazenia i
Krawedz pola........cceeeeereeremsessesesensesseaseasenns
Krytyczna dawka Promieniowania.

Ksiega SKryptOW......ccoveerereseneencenereeneenene 8
Kupony 'k( .................................................. 4,9
KUPOWANIE ...t ssssaseenes 9
LECZENIE e seeseseeneas 23
Liczba Stalkerow.........cocveeeeeereerenne 6,18, 30
Licznik Geigera ......cccoceevvuvevcurennnee 18, 22, 35
Limit elementow ......oeveveeeeneeneeneeneneseene 6
Linia WZroku (LW) ..c.cceceececeeenceeeceeeeeseessennnes 15
Magazynki ™ & Hl......c.cocoeereerneseereennenne 26
MaPa MiSjiucucureeereeeeerririreeeeseseseeeesesesaeaes
Mapa Zony.

Maska 9 .........................................................
NMISB oot e e ey e et e e 18
MUF <. 12
NaJDIIZSZY e 14
Najkrotsza droga.......ccveeneensesiensesinninnas 14

Naklejki
Naktadka Anomalii .....cceceeeeeeeerereennne. 36,42

Nieaktywne Anomalie.......ccccoereveverrerenene 36
Nieprzekraczalny Teren ......ccoeeevverenenee 12
Nieznany Wrég B.........ooooooooooceeeeeereeessas 17
Obrona

(0 e S

(076 1= o] ] 1 (=T [N 20
Odrzucanie kart Otoczenia.......ccccecocueeneee. 16
Odstoniecie @M. ... 29
Odwracanie karty Otoczenia..........ccc........ 16
Odzyskiwanie Artefaktu

OKNO ZZ.........ccoeeremricnricnsisnsesasesnssassssasnssnss
OPOWIESClcuveeucrecreeenrieeeee et ssesssessssenas 6
Ostona @ ....................................................... 13
0zNaczani€ IoKaC]i ..uuvereereurererereseessesseseseeas 8

Pancerz

PlECaK ..ttt
Pojemnik na Artefakty.......ccccoevruueee 24,25
Pola z woda Q ............................................. 12
PO| M e me— .. YT 12
Pomieszczenie.....ccoeeeveceereneneeceeieeenes 13
PominigCie TUrY ... 19
Poruszanie sig po ZoNie .......ccccveeeureeeurencunens 8
2 7] (3 1 25
Pozyskiwanie nowych

kart Wyposazenia.......cceeeeevevenerenennns 25
Prolog Misji.....ccocevnuvcinireinisisisisncsisinians 10
Promieniowanie na Mapie ‘;‘ ................... 13
Przebieg RUNAY ..o 18
Przedmiot........ooceeeeeeecrenceereeeseereeeeeens 24
Przerwanie Ruchu (Stalkerzy).......cccou.... 20
Przerwanie Ruchu (Wrogowie)........c....... 32
Przerzuty ... 27,29
Przewodnik MiSji....cccoeveeevercsrrenerescssesnnenes 10
Przygotowanie Misji.....cccceceereeerenerencurenenes 10
Pudetka MiSji.....cccoveeererenerereneesieeseseseseessenens 5
Pula WrOgOW ..o 28
Punkty Zycia (Wr6g) @ ...eveeevcersee 31
PZ (StalKerzy)....oooveeeeeeeeeeeeeeeseesessessesenns
RaNa CieZKa .....cocueeeuecneereeereeeeeeeeeeneeenene
Rana Krytyczna
RanNy WrOgOW .......cceveeeereeneerenressesseensensenens
ML WS oottt
Redukcja Uwagi.....oocveeeureseseeesenrennns 22,35
ROz T D O SR 12

R O Z D1Y/S K 27
S 1) O K S S 9
ST LT 1= Lo U] = o=
Segregator Kampanii

Sekwencja Ataku (Stalkerzy).......cccoceenee.. 27
Sekwencja Ataku (Wrogowie).......cc.eeeue.. 33
SKIYIKa .ottt 9
ST TSIEAITEL © J 29
SPrzedawanie .......cocceeereresesresesesesesseesenens 9
Stalker

Stalker SOI0.....oerereeireeree e 38
Strzelanie ...

S Z 172,
Smieré (Stalkerzy).......ooveeseeereeseseeseeenns

Smieré (Wrogowie)

Talia Wydarzen.......ccoeveeeeeervesencesersesenenns 18
TOWAIZYSZ...ceeeereeerieensesinesesesesssaseseseens 9,40
Tura....... B R e e
Typy Wrogow...

Ustawienie Wroga ......c.ccececeeeeeurencuseneseneenns 34
Usuwanie karty Otoczenia .......cccoceeverrnenee 16
(INZIERNY — 20,22, 30
Wiodacy Stalker ... 24
Wrég Cziowiek

Wrédg Mutant.........ccooecncncrcnccecenes
Wrog PSIONIK .oceeceeeeeeeeeeseesessensesieeseaseeens 31
O G 31
Wszyscy Wrogowie e ...............................
Zaginione Terytoria .......ovevsencnscrncnnanes
Zasady Ruchu Stalkera..........ccou......
Zasady RUChU Wroga .........ceceeeeureneureneurenes
Zasieg Skuteczny........cceceeeereeerencreecnenes

V= T1[ Yo [ N8 - 14
Ztote zasady ........cccocoeeeemeeeiecnecee s 6
Znaczniki na zetonach Tur @

Zeton Artefaktu ™ ...ooooooeeeeeeeeeeee
AT AR TVISIUR 2 17
Zetony druzyny Wrogéw . @ . . 31
Zetony na Mapie MiSji ......eveeereveeeeereeeeennnes 17
2etony PUIEPKI....oeeereveeeeeesseeeesessessessesiaseeens
Zetony statuséw

=10 0 VA K V2

| Indeks | 43



PROMIENIOWANIE NA MAPIE “s*

Gdy przesuwacie w dét swoj zeton Tury (zazwyczaj przez wykonanie |~ |), zwigkszacie
swojg dawke Promieniowania o najwyzszg wartosc¢ ‘;‘ znajdujacy sie na polach,

na ktérych jestescie/byliscie obecni podczas tej Akcji. Modyfikator Promieniowania
na Mapie waszego Pancerza moze zredukowac te wartosc.

EKSPOZYCJA NA PROMIENIOWANIE

Podczas Fazy Wrogéw i Zony oraz zawsze gdy otrzymacie takie polecenie w grze,
mozecie ucierpie¢ z powodu Ekspozycji na Promieniowanie. Jesli do tego dojdzie,
sprawdzcie obecne wskazanie strzatki na liczniku Geigera. Jesli wskazuje ona z6tte,
czerwone lub czarne pole, musicie rzucié wymagana liczba kosci &g i odjaé sobie PZ
w liczbie réwnej wyrzuconym *

0-3: zielone pole - brak rzutu ko$émi

4-7: z6tte pole - 1)

8-11: pomarariczowe pole - 2y

12-15: czerwone pole - 3y

16: czarne pole - 4y

UWAGA A &

Dopodki na Mapie znajduje sie wasz &\ zaden efekt nie moze spowodowac
umieszczenia waszego

Dopodki Wrég ma waszego Stalkera na LW, zeton A musi by¢ umieszczony na waszym
polu i zaden efekt nie moze przesunac¢, umiesci¢ ani obnizy¢ waszego A.

Jezeli Poruszacie sie poprzez pole w LW Wroga, umieszczacie swoj A na pierwszym
polu, przez ktére sie Poruszycie, a ktére nie jest juz w LW Wroga.

Jezeli zakonczycie Ruch i na Mapie jest juz wasz A, przesuwacie na swoje pole swoj
lub umieszczacie go na nim.

Redukcja Uwagi

Niektoére efekty redukujg Uwage poswiecang wam przez Wrogéw. By obnizyé A,
nalezy odwréci¢ zeton na strone .. By obnizy¢ ., nalezy odtozy¢ zeton na PDA.

AKTYWACJA ANOMALII

Kiedy Jednostka zakonczy Ruch, jesli Poruszyta sie na pole, z pola lub przez pole
z symbolami Anomalii, nalezy rzucié¢ [4. Jesli na dowolnym z takich pél widnieje odkryty
symbol Anomalii, ktéry odpowiada wynikowi rzutu, nalezy rozpatrzy¢ Aktywacje Anomalii.

ZASADY RUCHU STALKERA

Ruch moze miec¢ rézne postacie oraz zrodta. Bez wzgledu na ich Zzrédto wszystkie
Ruchy Stalkeréw przebiegaja zgodnie z nastepujacymi zasadami:

By Poruszy¢ sie o X pdl, po prostu Poruszacie sie swoim Stalkerem na sasiadujace pole
Xrazy. Pola oddzielone Nieprzekraczalnym Terenem lub Murem

bez Okna nie sg uwazane za sasiadujgce.

Jezeli wejdziecie na pole z Wrogiem, wasz Ruch zostanie przerwany i musicie go
natychmiast zakonczy¢.

Jesli mielibys$cie zakornczy¢ Ruch na catkowicie zajetym polu, Odpychacie jedng
Jednostke (w pierwszej kolejnosci Stalkeréw) z tego pola na pole sasiadujace

(jesli to mozliwe - na pole, z ktérego sie Poruszyliscie). Jezeli zadna Jednostka nie moze
zostaé Odepchnieta, by zrobi¢ miejsce, nie mozecie zakoriczyé Ruchu na takim polu.
Jezeli Poruszacie sie z pola zawierajacego figurke Wroga, obracacie jego kartonowa
figurke, tak by byta zwrécona w strone sagsiadujgcego pola, na ktére wykonujecie Ruch.
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TYPY WROGOW

W zaleznosci od ich Typu Wrogéw moga dotyczyé dodatkowe zasady:

Cztowiek Psionik Mutant

« Traktuje Okna jako
Otwarte krawedzie.

- Traktuje Okna jako
Nieprzekraczalny Teren.

« Oile nie jest Psionikiem,
traktuje Okna jako Mury.

» Kiedy Wrég Cztowiek - Nie zostawia &% - Nie zostawia &%
zginie, umiesécie 18R po $mierci. po $mierci.
na jego polu.

» Zreguty ma dtugi « Wzrok z reguty siega » Nie zawsze widzi
Zasieg Wzroku do przodu, daleko we wszystkich na dalekie odlegtosci,
krétki Zasieg na boki kierunkach. ale zawsze ma

i nie widzi nic za soba. przynajmniej Zasieg 1

przy patrzeniu do tytu.

« Zdolnos¢ Specjalna
z reguty pozwala
mu wycofaé sie na
bezpieczniejszg pozycje.

SEKWENCJA ATAKU STALKERA

By przeprowadzié Atak, wykonajcie nastepujace kroki:
1. Wybierzcie Akcje Ataku oraz wiasciwy Cel.

2. Pamigtajcie, by przesungé zeton Tur, jezeli Atak jest| |, oraz wydajcie Amunicje M,

jezeli jest taka potrzeba.

Umiesécie wymagany zeton Uwagi.
Obierz za cel Czg$¢ Ciata.
Wykonajcie rzut kosémi.

B G e G

Jezeli posiadacie e lub inny efekt, ktéry pozwala na przerzuty, mozecie je teraz
wykorzystac.

7. Rozpatrzcie wyniki rzutu:

- Wydajcie wyrzucone 9 by zastosowac efekty dodatkowe.

- Przeliczcie wyrzucone * (jesli wykonujecie Atak Bronig w Zasiegu Skutecznym,
pamietajcie, by traktowacé $cianke jako 4*) i poréwnajcie je do wartosci
Trafienia obranej za cel Czesci Ciata. Rozpatrzcie efekt najwyzszego osiggnietego
progu dla tej Czesci Ciata.

- Jezeli efektem jest Rana Lekka lub Rana Ciezka, dobierzcie karte Rany Wroga
i zastosujcie odpowiedni rezultat.

- Jezeli nie osiggneliscie zadnego z progéw, wasz Atak jest chybiony.

- Wydajcie pozostate 9 by zastosowac efekty dodatkowe.

8. Jezeli nie uda sie wam zabi¢ Wroga, odwrdéécie go, tak by byt zwrécony w kierunku
waszego Stalkera.





