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S.T.A.L.K.E.R. se odehrava ve svété podobném tomu nasemu, ve kterém doslo k nékolika dodatecnym
udalostem, které zménily béh jeho dé&jin. Jednotlivé partie prozkoumavaji alternativni verzi uzaviené
z6ény Cernobylské jaderné elektrarny plné anomalii, relikvii, mutantt a ponurych tajemstvi.

Uzaviena zéna Cernobylské elektrarny, zkracené Zéna, vznikla v roce 1986 po nehodé v mistni
jaderné elektrarné, v jejimz dusledku byla celd oblast vystavena radioaktivnimu zareni a stala se
takrka neobyvatelnou. Kratce poté byla preménéna ve zkuSebni prostor pouzivany pro ucely
nejruznéjsich tajnych experimentu, které vSak na pocatku 21. stoleti vyvrcholily druhou nehodou.
Proto se ted po jejim Uzemi potuluji zmutované subjekty nékdejsSich pokusl a je doslova poseta
nejruznéjSimi anomaliemi - misty, kde prestavaji platit bézné fyzikalni zdkony. Proménéna Zdéna
pfitahuje rozmanité druhy lidi: od védcU usilujicich o odhaleni jejich tajemstvi pres zanicené
nasledovniky Monolitu - Fadu bojovnikl s vymytymi mozky, ktefi Zénu Udajné ,strezi* pred vné;jSimi
vlivy - az po znepratelené frakce Povinnost a Svoboda s vlastnimi ndzory nejen na samotnou Zénu,
ale také na jeji budoucnost. Kromé nich se v Zéné objevuji také obycejni obchodnici nebo bandité,
ktefi se v této nebezpecné lokalité snazi prijit k vydélku.

Vy, hraci, se ujmete roli stalkert: prazkumniku, love lidi a dobrodruhl pohybujicich se v oblasti Zény.
Vétsina jich sem prisla s vidinou snadno ziskanych penéz a v honbé za podivuhodnymi artefakty -
obycejnymi predméty, které diky plsobeni anomalii ziskaly rizné schopnosti. Motivace dalSich je
mnohem osobnéjsiho razu. Prisli, aby tu nasli zazracny lék pro své milované, nebo jen ukazali sobé
i okolnimu svétu, Ze dokazou prezit vSechno, co jim Zéna postavi do cesty.

Uzavfena zéna Cernobylské elektrdrny je svérdaznym mikrokosmem plnym nepfatelstvi i Zivota.
Odvazite-li se prekrocit jeji hranice, budte nanejvys opatrnil
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* Obsah krabi¢ek misi se nachazi v Knize setkani na stranach 4 a 5 (z druhé strany Pravodce misemi).
** Vycet hernich komponent pouzivanych pri Preziti v Zéné (PVZ) uvadi Prirucka PVZ.
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Deskova hra S.T.A.L.K.E.R. je plné kooperativni pfibéhova hra uréend 1-4 hracum,
zalozena na postupném prozkoumavani mapy. V pribéhu kampané hraci opakuji
dvé oddélené ¢asti hry: Prizkum Zény a Mise.

Prazkum Zény - Pred kazdou misi dostanete pfrileZitost prozkoumat Zénu, setkat
se s novymi lidmi a probrat se svymi vécmi, abyste byli co nejlépe pripraveni.
Hlavnimi hernimi komponentami, které budete pfi prizkumu Zény potrebovat, jsou
poradac kampané, skrys a mapa Zény.

Porada¢ kampané obsahuje nejen veskera pravidla prizkumu Zény, ale i vSechny
vasSe kontakty. Své osobni véci mate bezpecné ulozené ve skrysi.

Na mapé Zény najdete mista, ktera v pradbéhu kampané muzete navstivit, a budete
na ni pridavat samolepky predstavujici dalsi prozkoumatelné lokality.

Mise - Hlavni ¢ast hry nastava ve chvili, kdy vasi stalkeri vyrazi na misi. Tehdy bu-
dou bojovat s neprateli, potykat se s nebezpecnymi anomaliemi, sbirat kofist v po-
dobé cennych predmétl a predevsim usilovat o spInéni stanoveného cile mise.

Misi musite nejprve pfipravit podle pokynd uvedenych v Privodci misemi, kde kro-
mé ramcovych informaci o Ukolech, které vas ¢ekaji, najdete i ndvod na pripravu
mapy prislusné mise a rozmisténi potrebnych hernich komponent.

Kazda mise ma svou unikatni mapu slozenou z jednotlivych dilt. Tyto dily jsou roz-
déleny na pole, po nichZz se pohybuji stalkeri i nepratelé. Karty prostredi vylozené
na mapé predstavuji rizna zajimava mista a kartonové figurky umisténé na pru-
hlednych prekryvnych dilcich znazornuji oblasti s anomaliemi ovliviiujicimi realitu.
Nékdy se dokonce stane, Zze nepratelé nebudou bojovat jen s vami, ale v raznych
tymech takeé proti sobé navzajem. Zéna je koneckoncu zivoucim organismem.

K vitézstvi vdam pomuze vybava, umisténa na vasem vérném a spolehlivém PDA
- osobnim digitalnim asistentovi, coz je vzletné oznaceni pro hraéskou desku. Ve
stredu této desky se nachazi zvoleny stalker, jehoz vybava je rozlozena na néko-
lika polich predstavujicich stalkerovy kapsy, batoh, pouzivané artefakty, ochranny
odeév, ktery ma pravé na sobe, a zbran, kterou drzi v ruce.

Kazda mise se sklada z nékolika hernich kol. V jejich pribéhu jsou vyhodnoceny
udalosti, které méni stavajici situaci a dochazi v nich k aktivaci stalkerti a nepratel.
Budete se plizit, utikat, sbirat korist a bojovat. To vSe, abyste splnili cil své mise.

Na rozliénych hernich komponentach najdete akce, které ma vas stalker k dispo-
zici: od zakladnich akci na prehledové karté pres akce poskytnuté vybavou az po
karty prostredi, které umoznuji interagovat s vasim okolim.

Podari-li se vam splnit stanoveny cil, bude mise Uspésna. Postoupite dale v kam-
pani a objevite nova mista uvniti Zény. Davejte si ale dobry pozor! Pokud zemre byt
jen jeden stalker nebo vam dojde ¢as, mise skonci nedspéchem.

Deskova hra S.T.A.L.K.E.R. je kromé kampanoveé varianty hratelna i v podobé jed-
notlivych scénaru, vyuzivajicich systém Preziti v Zéné (PVZ). VSechny potrebné in-
formace tykajici se rozdili mezi kampani a systémem PVZ najdete v Prirucce PVZ.

STRUKTURA PRAVIDEL

Pravidla jsou rozdélena na tyto casti:
1. Zacatek kampané - Obsahuje pokyny pro zahajeni nové kampané.

2. Prazkum Zény v poradaci kampané - Kratké shrnuti vSech krokd provedenych
pri Prazkumu Zény.
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3. Pripravamise v Pruvodci misemi - Kratké shrnuti struktury Priivodce misemi do-
pinéné prikladem pfipravy mise.

4. Mapa mise - Podrobné vysvétleni pravidel spojenych s mapou mise a dosahem.

5. Prabéh mise - Podrobné vysvétleni pribéhu herniho kola a pravidel spojenych
s hernimi komponentami.

6. Srovnavaci prehled bytosti - Prehledova tabulka zamérena na rozdily mezi jed-
notlivymi bytostmi.

7. Prehledy - Seznamy vSech identifikacnich znak( kartonovych figurek nepratel
a anomadlii a vSech symboll pouzitych ve hre.

ZLATA PRAVIDLA

Ve hife mohou vzniknout sporné situace. V takovém pripadé postupujte podle téchto
instrukci:

1. Karty maji prednost pred pravidly - Kdykoli je text karty v rozporu s pravidly
obsazenymi v tomto seSitu, prednost ma text karty.

2. Omezené herni komponenty - Pocet vSech hernich komponent je omezen.
Mate-li nasledkem Ucinku pouzit komponentu, ktera neni dostupna, a neni-li
vyslovné uvedeno, co mate v pripadé jeji nedostupnosti délat, prisluSnou cast
ucinku jednoduse ignorujte. (Stalker napfiklad narazi na anomalii, diky niz ztrati
7 bodu zdravi (BZ) a utrpi @ VSechny zetony @ jsou ale momentalné pouzité,
dotycény stalker proto pouze ztrati7 BZ a @ neutrpi.)

3. Bezcitna Zoéna - Stalkeri predstavuji pro Zénu vetrelce a Zéna reaguje, jako by
meéla svou vlastni mysl a zaméry. Kdykoli nastane sporna situace, rozhodnéte
ji v neprospéch hracu.

KAMPAN

Kampani se rozumi série po sobé nasledujicich misi odehranych jednou skupinou
stalkerll. Kazda kampan vyzaduje novou mapu Zény, na kterou budete zazname-
navat svUj postup, a také odliSnou skrys. Dvé skupiny stalkerd se nemohou délit
0 své osobni véci.

POCET STALKERU s&2

Nékteré herni Gicinky se méni v zavislosti na poctu stalkert, ktefi se Ucastni dané
mise. Doporucujeme vam, aby kazdy hrac ovladal 1 stalkera.

Chcete-li do skupiny v pribéhu kampané pfidat nového stalkera (napriklad protoze
se k vam pfripojil dalsi hrac), jednoduse vyberte novou kartu stalkera. Vybavu mu ale
budete muset poskytnout ze své stavajici skryse.

PRIBEHY

VSechny mise ve hre jsou soucasti néjakého pribéhu, funguji tedy jako spojova-
ci prvky udalosti daného pribéhu a jejich vysledek ovlivni pribéh kampané. Kazdy
pribéh ma své pismeno, které najdete v Prlvodci misemi i na mapé Zény, a proto
vam bude jasné, ze vypravéni z mise A1 pokracuje v misi A2. Nemusite vSak dokon-
¢it jeden pribéh, abyste mohli zaéit jiny. Po ukoncéeni vSech pribéhl zakladni hry
si nezapomenite ulozit mapu Zény a obsah své skrySe. Nadchazejici pfibéhy, at uz
odemcéené v ramci cilu crowdfundingové kampané, nebo obsazené v rozsirenich
hry, budou vychazet z aktualniho stavu vasi kampané.



Chcete-li zac¢it novou kampan, provedte nasledujici kroky:
1. Naucte se hrat hru:

Pravidla jsou vysvétlena v téchto kapitolach:

+ Prizkum Zoény v poradaci kampané - Shrnuti informaci
o Prazkumu Zény, které Ize ziskat v poradaci kampané.

+ Priprava mise v Pruvodci misemi - Shrnuti struktury Pru-
vodce misemi a navod na pripravu mise.

- Mapa mise - Podrobné vysveétleni usporadani mapy.

+ Prubéh mise - Podrobné vysvétleni pribéhu herniho kola
a pravidel spojenych s hernimi komponentami.

2. Prectéte si Prlvodce hrou:

Zahrajte si kratky scénar obsazeny v Privodci hrou, ktery vam po-
muze lépe porozumeét pribéhu hry.

3. Z krabice si vezméte poradac kampané, skrys (uzaviratelné
plastové pouzdro) a mapu Zény.

Budete je pouzivat pfi Prazkumu Zény.

4. Pripravte pocatecni karty kontaktu:

V krabici vyhledejte karty kontaktt €01 (Sidorovic), CO8 (Pruvodce)
a €99 (Patron) a zasunte je do pouzder organizéru v poradaci kam-
pané. Jejich konkrétni umisténi nehraje zadnou roli.

5. Vezméte si stalkery:

Kazdy hrac si vybere 1 kartu stalkera a 1 miniaturu stalkera. Miniatury
se nepoji s konkrétnimi kartami, jsou univerzalni a hraci si mezi nimi
mohou zvolit Cisté podle vlastniho uvazeni.

Na vybér mate ze vSech dostupnych stalkert, pro prvni partii vSak
doporucujeme nasledujici Ctyfri stalkery:

« Borsuka, zkuSeného pruzkumnika Zény,

- Mamona, osamélého bojovnika,

- Milady, mazanou odstrelovacku,

- Veleta, vSestranného rvace s velkou vydrzi.
Vybrani stalkefi vdm zUstanou po celou dobu trvani kampané.
Kazdy hrac si poté zvoli barvu a vezme si nasledujici herni kompo-
nenty v dané barvé:

- desku PDA,

« Zzeton hluku,

- plastovy krouzek.
Plastovy krouzek pripevnéte na miniaturu svého stalkera. Kartu
stalkera umistéte doprostred desky PDA a Zeton hluku na pole
v blizkosti kapes.

Il EEEENENE -

Ritelakly”

Priklad: Pocatecni herni komponenty sedého stalkera.

6. Ziskejte svou pocatecni vybavu:

Ze zasoby si vezméte 5 OOOK bez ohledu na pocet stalkert ve
vasem tymu a umistéte je do své skrySe. Jedna se o pocatec-
ni hotovost, kterou si rozdéli clenové tymu a kterou budete moci
utratit pri Prizkumu Zény v poradaci kampané.

Kazdy stalker kromé toho zacina s kartou ochranného odévu Ko-
Zena bunda - z balicku ochrannych odévu vezméte tolik téchto
karet, kolik odpovida poctu stalkert, a umistéte je do své skryse.

7. Ted jste pripraveni hrat!

Otevrete poradac kampané na prvni strané (Pfesun Zénou) a po-
stupujte podle pokynu, jez jsou na ni uvedeny, aby vase kampan
mohla zacit.

Opakovani kampané

Pred zacatkem své druhé (nebo
jakékoli dalsi) kampané neza-
pomente resetovat vSechny
herni komponenty. Budete po-
tfebovat novou mapu Zény a do
puvodniho stavu musite uvést
i obsah vSech krabicek misi.
Vycet obsahu kazdé krabicky
mise najdete v Knize setkani na
str. 4-5.

| zag&atek kampané



PRUZKUM ZONY V PORADACI KAMPANE

Pred kazdou misi provedete Pruzkum Zény, pfi némz pouzijete porada¢ kampané a mapu Zény. V této ¢asti hry budete prozkoumavat
Zo6nu, vyuzivat nékteré z kontaktu ziskanych v pribéhu kampané a spravovat svou vybavu.

Podrobné pokyny tykajici se jednotlivych krokl Prazkumu Zény naleznete v poradaci kampané, ktery je v této fazi hlavni herni kom-

ponentou.

Piehled Priizkumu Zony

Pri Prizkumu Zény vyhodnotte postupné a beze zbytku vSechny

nasledujici kroky:

1. Presun Zonou - Navstivite lokality na mapé Zoény, pricemz jed-
na z nich se stane déjiStém vasi dalsi mise. Vybér lokality s misi
vam poskytne Uvod do souvisejiciho pfibéhu, nejedna se vSak
0 okamzity zacatek mise, ktera je s ni spojena.

2. Kontakty - Vyuzijete kontakty, s nimiz jste se setkali béhem
kampané. Tito jedinci vdm pomohou v prabéhu misi a umozni
vam nakupovat nebo prodavat vybavu.

3. Predoperacnipriprava - Provedete vSechny nezbytné dkony
potrebné pro pripravu stalkerd na nadchazejici misi. Po pre-
smérovani do Privodce misemi pak pripravite samotnou misi.

4. Pooperacni tklid - Tento krok obsahuje pokyny pro uklid sto-
lu po ukonéeni mise.

PRESUN ZONOU

Zéna je nesmirné rozlehlad a nabizi mnoho raznych prilezitosti. Je
jen na vas, kterou z jejich lokalit navstivite. Na zac¢atku jsou vase
moznosti omezené, s kazdou dalSi misi vSak na svou mapu Zény
pridate samolepky s novymi zajimavymi misty. V ramci kazdého
PFesunu Zénou musite navstivit 1 lokalitu s misi a smite navstivit
nejvyse 1lokalitu s novym kontaktem nebo skrysi.

Prazkum Zény v poradaéi kampané |

Na mapé Z6ny se nachazeji tri druhy lokalit:
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Nové kontakty - Zelené lokality predstavuji nové kontakty, s nimiz
se muzete v Zéné setkat. Nabizeji vétSinou obchod nebo rtzné
sluzby. Volbou tohoto mista obvykle ziskate novou kartu kontaktu.
Rozhodnete-li se navstivit zelenou lokalitu, prectéte si prislusné
setkani, které najdete v Knize setkani (z druhé strany Privodce mi-
semi).

Skryse - Modré lokality predstavuji dobre ukryté zasoby jinych
stalker(, v nichZz muze byt i téZko dostupna vybava. Volbou tohoto
mista obvykle dostanete prilezitost k ziskani vybavy, ale obcas vas
to bude néco stat. Pri navstévé modré lokality si prectéte prislus-
né setkani, které najdete v Knize setkani (z druhé strany Privodce
misemi).

Mise - Cervené lokality prfedstavuji dalsi mise. Vyberete-li si toto
misto, prectéte si prislusny text v Pravodci misemi, ktery vas krat-
ce sezndmi s tim, co od své nadchazejici mise mUzete ocekavat.
Vybér mise neznamena jeji okamzity zacatek, ale uz ji nesmite vy-
meénit za jinou. Pred zacatkem mise smite jeSté pokracovat v pri-
zkumu Zény, vyuzit své kontakty a pripravit si vystroj a vyzbroj.

Oznaceni lokalit

VétsSina setkani a nékteré z doslovi misi vam daji pokyn k ozna-
¢eni lokality. Dotycnou lokalitu jednoduSe preskrtnéte pomoci
propisky nebo tuzky. Nikdy tak necinte sami od sebe, pouze na
vyslovny pokyn.

Oznacené lokality nelze navstivit. Svou Ulohu uz sehraly a po zby-
tek kampané budou nedostupné.

Samolepky

Dostanete-li pokyn k Gpravé mapy Zény prostrednictvim samo-
lepky, vyhledejte ji v archu samolepek a nalepte ji na spravné mis-
to. Kazda samolepka ma charakteristicky znak, ktery se shoduje
s jeho protéjskem na mapé Zény a ktery vam pomuze urcit sprav-
né misto pro jeji nalepeni.



KONTAKTY

Karty kontaktQ predstavuji rzné postavy (a zvirata), s nimiz se
setkate v pribéhu kampané. Pri kazdém Pruzkumu Zény si smi-
te vybrat a vyhodnotit az tfi karty kontaktu, které mate zasunuty
v pouzdrech organizéru v poradaci kampané.

Ve hre jsou ¢tyri druhy karet kontaktu:

+ Samotari - Nabizeji drobné sluzby. Obcas jen tak z dobré vile,
vétSinou vSak za nemalou cenu.

+ Obchodnici - Nakupuji a prodavaji nejraznéjsi vybavu. Diky nim
si mUzete snadno vylepsit svou vystroj a vyzbroj, ktera je pro
preziti v Zéné naprosto nepostradatelna.

- Spolecnici - Na misi si smite vzit az 1 spolecnika. Spolec¢nika si
vyberte, pokud jste presvedceni, ze se vam pri misi bude hodit
pomocna ruka (nebo pracka).

« Zakazky - Na misi si smite vzit az 1 zakadzku. Zakazky vam davaji
dodatecny cil, po jehoz splnéni ziskate odménu v podobé K.

0BCHODEY M

Tenhle tlustoch je mizera, ale také 0
spolehlivy zdroj zdsob. Ovsem pozor,
neni vubec levny!

Schéma karty kontaktu:

» Miizete prodavat karty vybavy jakékoli tirovné
7a1/4 jejich ceny v I (zaokrouhleno dolii n
nejblizsi 50). B

- Miizete nakupovat zbrané a ochranné odévy
tirovné | za jejich cenu v .

- Miizete nakupovat zésobniky po 500K za kus.

« Miizete nakupovat predméty za dvojndsobek
jejich cenyv .

« Miizete nakupovat doplitkovou vystroj Detektor
Echo za jeji cenu v K.

JIméno

2. Druh - Kazdy kontakt spada do jedné ze ¢tyr vySe uvedenych
kategorii.

3. Cislo - Kazdy kontakt ma v pravém hornim rohu karty uvede-
né ¢islo. Cisla kontaktl zac¢inaji pismenem C.

4. Pribéh - Kratké predstaveni dané postavy.

5. Pravidla - V zavislosti na druhu kontaktu se muze jednat
0 jednorazovy ucinek, nabidku nakupu nebo prodeje, ¢i poky-
ny objasnujici pouziti karty v pribéhu mise.

Oboustranné karty

Karty spolecnikl a zakazek jsou oboustranné. Strana ,a" uvadi
pokyny, jimiz se fidite pfi Prizkumu Zény. Strana ,b" obsahuje
pravidla platna v pribéhu mise. Pfi Prizkumu Zény si pred vybé-
rem karty kontaktu smite prohlédnout obé jeji strany.

Nakup a prodej

Pred samotnou misi dostanete prilezitost obchodovat s rznymi
kontakty. Doporucujeme vam, abyste peclivé zvazili své moznosti.
Spravna priprava i lepsi vybava totiz dokazou vyrazné usnadnit
splnéni mise.

Pfi kazdém nakupu nebo prodeji vybavy (zpravidla prostrednic-
tvim navstévy obchodnika) ziskate nebo odhodite kupony, jejichz
hodnota odpovida cené zbozi v K . Tato cena je obvykle uvedena
primo na karté, obchodnik ji vSak nékdy upravuje (napfiklad Sido-
rovi¢ prodava predméty za dvojnasobek jejich ceny vk{ a karty
vybavy je od vas ochoten nakupovat pouze za ¢tvrtinu jejich ceny
v k{ ).

Po nakupu si danou polozku umistéte do své skryse (nebo pokud
chcete, smite ji okamzité umistit na svou desku PDA). Po prodeji
polozku vratte do prislusného balicku nebo Ulozisté Zetonu.

PREDOPERACNi PRIPRAVA

Nez vyrazite na misi, méli byste se nalezité pripravit. Je dobré na-
jit rovnovdhu mezi volnym mistem pro kofist, na kterou muzete
narazit, a vybavou pro obtizné situace. Koneckoncu pripraveny
stalker je zivy stalker.

V této chvili se tedy rozhodnéte, jakou vybavu budou vasi stalkefi
pouzivat. Kazdy stalker by mél mit za vSech okolnosti pfinejmen-
§im 1 ochranny odév a 1zbran, témto polozkam proto vénujte pat-
ficnou pozornost. Pred kazdou misi kromé toho provedte i nas-
ledujici kroky:
« Kazdy stalker nastavi BZ na svou maximalni hodnotu.
- Kazdy stalker si do kapes vezme par Sroubu a soustredi se na
misi.
+ Kazda zbran je plné nabita.
- Kazdy stalker si na svém Geigerové pocitaci nastavi spravnou
davku radiace.

POOPERACNI UKLID

Po kazdé odehrané misi mate na vybér ze dvou moznosti: ulozit
svou kampan, nebo pokracovat ve hre.

SKRYS

V pribéhu kampané muzete ziskat spoustu nejriznéjsi vybavy
a kuponu, at uz plnénim misi, vybiranim skrysi, nebo obchodova-
nim s kontakty. Po celou dobu trvani Prizkumu Zény mate k dis-
pozici vSechny své osobni véci.

Po pripravé na nadchazejici misi mizete veskerou vybavu, kterou
si nechcete vzit s sebou (nebo siji v dusledku omezeni ani vzit ne-

smite), bezpecné ulozit do své skryse (uzaviratelného plastového
pouzdra), kde bude trpélivé cekat na vas navrat.

Unikatni karty vybavy
Nékteré karty vybavy maji na-
misto ceny v | uveden znak
.—" Takové karty nelze prodat
ani odhodit, pokud vas k tomu
hra sama nevyzve. VétsSinou se
jedna o predméty natolik zvIast-
ni nebo nebezpecné, zZe od nich
davaji ruce pryc¢ i nejchamtivejsi
prekupnici.

T e

Detektory a artefakty
Artefakty jsou témi nejsilngjsi-
v celé Zéné. Abyste je mohli zis-
kat z anomalii, musi mit alespon
jeden c¢len vaseho tymu detek-
tor (karta doplriikové vystroje).
S ohledem na splnéni cile mise
neni sice sbirani artefaktt dule-
zité, obvykle se vam ale opravdu
vyplati.

e S L =
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Zbyvajici herni
v krabiéce mise

komponenty

P¥i pfipravé mise nemusi byt nut-
né vyuzity vSechny komponenty
uloZzené v krabiéce mise. Dejte
proto dobry pozor, abyste pouzili
pouze ty, které jsou vyslovné uve-
deny. Pokud budete mit kdykoli
pocit, ze jste nékteré komponenty
umistili Spatné, nebo budete chtit
krabi€ku mise vratit do ptvodni-
ho stavu, najdete vycet obsahu
kazdé krabicky mise v Knize set-
kani na str. 4=5.

T ——— -_—

Pri kazdém Prlzkumu Zoény si vyberete jednu misi, kterou se vydate splnit. VSechny informace o misi najdete v sesitu Privodce mi-
semi, kde jsou rozdéleny na tri ¢asti:

Tuto Cast si prectéte inned po vybéru mise na mapé Zény. Obsahuje pribéhovy Uvod k vybrané misi a také indicie tykajici se vaseho nadcha-
zejiciho Ukolu, abyste se na néj mohli Iépe pripravit. Vybér mise neznamena jeji okamzity zacatek, ale uz ji nesmite vymeénit za jinou. Novou

misi si smite vybrat az po dokonceni stavajici, at uz ispésném, nebo nelspésném. Po precteni Givodu se vratte zpét do poradace kampané, kde
muzete pokracovat v prizkumu Zény, navstivit rizné obchodniky a setkat se s dalSimi kontakty.

PRIPRAVA

Tato ¢ast obsahuje veskeré informace potrebné k pfipravé mapy mise. Kazda mise ma své jedinecné karty (vétSinou se jedna o karty
hlavnich udalosti a prostredi) a Zetony, které jsou uloZzeny v pfislusné krabicce mise. Zbyvajici herni komponenty najdete v krabici.
Mapu sestavte pomoci krokl v ¢astech Priprava mapy, Priprava prostredi a Priprava ostatnich komponent. Jednotlivé ¢asti ovSem

popisuji pouze umisténi komponent. Jak je pouzivat, najdete na nasledujicich stranach téchto pravidlech.

Priklad pripravy mise A1:

vr J
1. Pfiprava mapy
o Vyhledejte dily mapy €. 1,2, 3, 4
a umistéte je vyobrazenym zpiisobel

2. Priprava prostiedi _.

Karty prostFedi: @

« 1 krabitky mise A1 vezméte vSechi
@ karty prostredi.

.

Nyni vezméte karty: A1-02a, A1-03a,
A1-05a, A1-06a a A1-07a a vyob-
razenym zpiisobem je umistéte na
mapu. Jednd se o pocatecni karty
vylozené na mape.

e zbyvajicich karet prostiedi vy-
tvoite balicek prostiedi a umistéte
jej vedle mapy. Tyto karty budete
potiebovat v pribéhu mise.

« Vyhledejte kartu A1-01a (Cil mise) Anomalie:

aumistéte ji vedle mapy. a
« Vyhledejte obé karty A1-05a, j@

z nich néhodné vyberte a dru

vratte zpét do krabitky mise. q
« Vyhledejte obé karty A1-07a, jednu

z nich néhodné vyberte a dru
vratte zpét do krabicky mise.

Néhodné vyberte 1 kartu gravitacni
anomélie a umistéte ji licem nahoru
vedle mapy.

Vyhledejte kartu anomalie Elekt-
ro a umistéte ji licem nahoru vedle
mapy.

Nahodné vyberte 1 piekryvny dilek
gravitaéni anomélie (3, 5 nebo 8)
a umistéte jej na mapu tak, aby vr-
chol trojihelniku v ohnisku anomélie
ukazoval k horni ¢sti mapy.

Néhodné vyberte 1 prekryvny dilek
elektrické anomadlie (6, 7 nebo 11)
a umistéte jej na mapu tak, aby vr-
chol trojiihelniku v ohnisku anomélie
ukazoval k horni &dsti mapy.

« Do stiedu kazdého prekryvnéh

anomdlie umistéte 1. Na pf
né dilky poté umistéte kartonové fi-
gurky odpovidajicich anomalit.

3. Pfiprava ostatnich

komponent
Stalkefi:
+ Miniatury stalkerdi umistéte na pole
oznatené jako ,Pocdtecni pole”.

Nepiatelé:
« Vyhledejte kartu nepiitele Bandita

s puskou a umistéte ji vedle mapy.
Oznatte ji &D.

« Vyhledejte kartu nepritele Bandi-
ta s brokovnici a_umistéte ji vedle

mapy. Oznatite ji €.
« Vyhledejte 3 kartonové figurky ban-

ditii s puskou a 2 z nich umistéte na
pole oznagend €D. 1 figurku ponech-
te vedle mapy.

+ Vyhledejte 3 kartonové figurky ban-
dit s brokovnici a umistéte je na

« Pii umistovéni figurek nepratel dbej-
te na to, aby byli otoceni spravnym
smérem. Tento smér uréuje mald

Sipka, ktera Oje symboly
.

Kofist &2 :

« Vezméte 16 nahodné vybranych Ze-
tonil kofisti, vytvofte z nich sloupky
a ve stanoveném pottu je u
zenym zpiisobem umistéte n: u
licem dolii.

Neznami nepratelé :

« V zévislosti na pottu stalkerii vez-
méte uvedené Zetony nezndmych
nepratel a vyobrazenym zpiisobem
je néhodné umistéte na mapu licem
dolii:

» solovy stalker: 2« &, 1A, 1< B
» 2 stalkefi: 1< B, 1<, 2- @

Balicek udalosti:

« Z krabicky mise A1 vezméte vSechny
Karty hlavnich udalosti.

« Vyhledejte obé karty hlavni uddlosti
€. II,, jednu z nich nahodné vyberte
a vratte ji zpét do krabicky mise.

« Karty hlavnich udalosti sefadte
licem dolii podle jejich &isel a vy-
tvoite z nich baligek. Karta . | bude
navrchu, karta ¢. VIII vespod. Takto
sefazené karty predstavuji balicek
udalosti.

« Pozor! Kartu ndhodné udalosti zatim
nechte v krabigce mise. Do hry moz-
nd vstoupi aZ pozdéji v priibéhu mise.

Vase mise je pfipravena!
Lacnéte pruni kolo.

» 3 stalkefi: 1<K, 1-B, 2B
» & stalkefi: 2« B, 2« B

pole oznacena .

i
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Gil mise balicek udalosti

DOSLOV

Tato ¢ast pokracuje v pribéhu a vénuje se udalostem po ukonéeni mise. Obsahuje také popis odmény ziskané za jeji Uspésné zavrseni,
od nové vybavy, kupont a kontaktl az po samolepky, které do vasi mapy Zény pridaji nova zajimava mista a zpristupni dalsi mise.

Priprava mise v Pravodci misemi



PRIKLAD MAPY MISE PO PROVEDENE PRIPRAVE

1.

Dily mapy - Mapa se sklada z nékolika dili znazornujicich lo-
kalitu, v niz se mise odehrava. Dbejte na to, aby byly jednot-
livé dily orientované tak, jak jsou zndzornény ve vyobrazeni
pripravy. Pri jejich spravném umistovani vdm pomohou i Cisla
na jednotlivych dilech.

Karty prostredi - V krabicce mise najdete jedinec¢ny a spe-
cialné zameéreny balicek prostredi. Texty karet si ctéte pouze
tehdy, dostanete-li k tomu vyslovny pokyn, a samotné karty
vzdy umistujte tak, aby byla viditelna strana, ktera byla urce-
na v ramci pripravy mise. Jinak totiz hrozi nebezpeci pred-
¢asného vyzrazeni informaci dalezitych pro pozdéjsi prabéh
mise! Pfi pripravé mapy mise jsou karty prostredi rozdéleny
do tfi kategorii:

A. Karty poznamek - Tyto karty jsou umistény vedle mapy
a obsahuiji cile vasi mise, nova pravidla a rizné informace
potrebné pro danou misi.

B. Karty vylozené na mapé - Tyto karty jsou umistény pfi-
mo na mapu. Méni jeji podobu a mlzete s nimi interago-
vat. VSechny karty prekryvajici mapu maji stejné oriento-
vany text, coz vam opét usnadni jejich spravné umisténi
na mapu mise.

C. Balicek prostredi - Z karet, které nepouzijete v ramci
pripravy, vytvorte balicek a umistéte jej vedle mapy. Na
poradi karet nezalezi, protoze v pribéhu mise dostanete
pokyny vyhledat v balicku prostredi konkrétni karty.

Anomalie - V kazdé misi se objevi alespon jedna anomalie.
Soucasti anomalie jsou nasledujici herni komponenty:

A. Karta anomalie - Uvadi pravidla tykajici se G¢ink( dané
anomalie a méla by byt umisténa vedle mapy mise.

B. Prekryvny dilek anomalie - Pri pripravé mapy mise se
dozvite, které prahledné dilky mate pouzit a kam je mate
umistit, ¢imz zaroven oznacite ohniska anomalie.

C. Kartonova figurka anomalie a Zeton artefaktu - V ram-
ci pripravy jsou stanovena ohniska anomadlie, do nichz
umistite kartonové figurky anomalie a £™.

Pocatecni pole stalkera - Vychozi pole, kam umistite svého
stalkera ¢i stalkery.

Nepratelé - V kazdé misi se objevi alespon jeden nepfitel. Ne-
pratelé jsou ve hre predstavovani nasledujicimi hernimi kom-
ponentami:

A. Karta nepritele - Tato karta je umisténa vedle mapy mise
a oznacena alespon jednim zetonem nepratelského tymu
(@9 . @ .) urenym v ramci pfipravy. Kromé vSech
pravidel tykajicich se daného nepritele uvadi karta také
jeho maximalni dohled a hodnoty pohybu a Utoku. Barva
zetonu ovliviuje chovani nepritele a rozhoduje o jeho pfi-
slusnosti k nepratelskému tymu.

B. Pocatecni nepratelé - Vétsina nepratel je ihnned umisté-
na na mapu mise. Tato ¢ast urcuje, na ktera pole umistite
kartonové figurky nepratel. Dbejte na to, aby nepratelé stali
otoceni spravnym smérem podle Sipek ve vyobrazeni pri-
pravy.

C. Zasoba nepratel - Nékteri nepratelé jsou umisténi ve-
dle mapy mise a do hry mohou vstoupit pozdéji, pri vy-
hodnoceni zetont neznamych nepratel ().

Zetony koristi (&%) - Hromady véci, které jen éekaji na to, az
je nékdo sebere. Mlze se jednat o predméty, Srouby, ukryty
osamély artefakt, nebo dokonce i zbran. Téchto Zetont bude
vétsinou na poli vice, a proto je budete umistovat do sloupku.
Zetony neznamych nepratel () - Tyto Zetony predstavuji
nepratelské posily a oznacuji pole, kde se mohou objevit nepra-
telé.

Balicek udalosti - Balicek karet udalosti, které vypraveji pri-
béh vasi mise. V kazdé krabi¢ce mise najdete jedinecné karty
hlavnich udalosti tvorici pocatecni balicek udalosti pro danou
misi. V pribéhu mise pak do tohoto balicku pridate i nékolik
nahodnych udalosti. Balicek udalosti navic znazornuje uply-
nuly ¢as a omezuje pocet kol, kterd Ize v ramci mise odehrat.
S kazdou pridanou nahodnou udalosti tedy ziskate vice ¢asu
na dokoncéeni probihajici mise.

| Pfiprava mise v Pruvodci misemi
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Vodni pole

Pole oznacena symbolem @
jsou vodnimi poli. Zadna bytost
nesmi na tato pole vstoupit ani
jimi prochazet.

T e g oy | | .

Bytosti
Bytosti jsou Zivi tvorové, ktefi se
pohybuji po Zéné. Ve hre jsou tfi

druhy bytosti:
- Stalkeri - postavy ovladané
hragi.
+ Spoleénici- pomocnicistal-
keru.

- Nepratelé - nebezpecnilidé
a mutanti, ktefi jsou v{ci
stalkerim nepratelsti.

Dalsi informace o bytostech
a rozdilech mezi nimi najdete na
str. 40.

Sitka hranice pole

Ohraniceni nékterych poli maze
byt vizualné Sirsi nez ohranice-
ni jinych poli (jedna se zejména
o pole tvorici okraj dilu mapy).
Sitka hranice v3ak nehraje 7ad-
nou roli a nema zadny vliv na
prabéh hry.

Dalsi informace o vstupu na
plné obsazena pole najdete na
str. 20 a 32 (pravidla pro pohyb
stalker( a nepratel).

12 | Mapamise |

Hlavni herni komponentou kazdé mise je jeji mapa a pravé na ni se odehravaji akce stalkert. Pokyny pro pfipravu mapy mise najdete
v PrGvodci misemi. Pro Gspésné ukoncéeni mise je nezbytné nutna nejen znalost samotné mapy, ale i zpUsobu, jak s ni interagovat.

Kazdy dil mapy ma své Cislo uvedeno v jednom z rohu. Je rozdélen
na nékolik poli, lisicich se velikosti i vlastnostmi.

Priklad: Dil mapy ¢. 1 obsahuje 9 poli.

VELIKOST POLE

Pocet bytosti (stalkerti a nepratel), které sméji byt ve stejnou chuvili
na jednom poli, je omezen velikosti pole.

Nejmensi pole ma podobu ¢tverce o rozmérech 1 x1. Na takovém poli
se smi nachdazet pouze jedna bytost. Vétsi pole se skladaji z téchto
¢tvercl a maximalni pocet bytosti, které na nich mohou byt pritom-
ny, je rovny poctu ¢tvercl obsazenych v poli. VSechny ¢asti, které
pole vizualné rozsiruji, avSak nejsou ¢tverci o rozmeérech 1x 1, nezvy-
Suji limit bytosti tohoto pole.

Priklad: Velikost pole ¢. 1je 1x 1a jeho limit je 1 bytost.
Velikost pole ¢. 2 je 1x 2 a jeho limit je 2 bytosti.
Velikost pole ¢. 3 je 1x 2 a jeho limit je 2 bytosti. Pole ¢. 3 je sice vizudlné
vétsi nez pole ¢. 2, jednu jeho cdst ovsem netvori ¢tverec o rozméru 1 x 1.
Velikost pole ¢. 4 je 2 x 3 a jeho limit je 6 bytosti.

Piné obsazené pole

Pole s poctem bytosti rovnym jeho velikosti je povazovano za piné ob-
sazené a nepratelé na ném nemohou ukong€it svlj pohyb. Pro stalkery
toto omezeni neplati, a pokud na ném ukonéi svdj pohyb, jednu z pfi-
tomnych bytosti odstréi o 1 pole.

Dily mapy a pole |

HRANICE POLE

Dveé pole se spole€énou hranici v alespon jednom ze ¢tyr hlavnich
smeéru (nahoru, doll, doleva, doprava) jsou povazovana za sou-
sedni. Mezi dvéma poli mUze existovat pét riznych druhd hranic,
které méni zpusob interakce bytosti s témito poli.

1. Pruchozi hranice - Pres prlchozi hranici se bytosti mohou
volné pohybovat a nebrani jim ve viditelnosti ani v dosahu.
Tento typ hranice je nejbéznéjsi hranici mezi poli.

2. Neprichoziterén - Pres nepruchozi terén se bytosti nemo-
hou pohybovat, nebrani jim vSak ve viditelnosti ani v dosahu.
Neprichozim terénem muzZe byt samostatna stavba (napfi-
klad pletivovy plot) nebo oddélené ¢asti mapy v podobé vod-
nich poll'(?)).

3. Zed - Pres zed' se bytosti nemohou pohybovat a brani jim ve
viditelnosti i v dosahu. Pole oddélena zdi nejsou povazovana
za sousedni. Zdi mohou stat samostatné, nebo tvori oddélené
¢asti mapy v podobé budov.

4. Dvere - Dvere jsou soucasti zdi a povazuji se za prichozi hra-
nici. Bytosti se pres né mohou volné pohybovat a nebrani jim
ve viditelnosti ani v dosahu. Dvere predstavuji rozlicné vchody
do budov.

5. Okno - Okna jsou hranici, jejiz povaha zavisi na druhu bytos-
ti. Stalkefi a lidsti nepratelé je povazuji za prichozi hranici,
pro psionické nepratele jsou neprichozim terénem a vsichni
ostatni nepratelé je pokladaji za zdi.

Maji-li okraje k sobé prilozenych dili mapy rGzné druhy hranice,
berte v Gvahu jen hranici s vy$si Urovni omezeni, a to v nasledujici
posloupnosti: zed'> nepruchozi terén > prichozi hranice.

—

Priklad: Oznacend hranice je povaZovdna za zed, protoZe ta mad vyssi
uroven omezeni nez nepruchozi terén. Pres tento druh hranice se tedy
bytosti nemohou pohybovat a brani jim ve viditelnosti i v dosahu.



BUDOVY A MiSTNOSTI

Mistnost je oblast beze zbytku ohrani¢ena zdmi, dvermi a okny.
Nékolik k sobé priléhajicich mistnosti tvori budovu.

Nékteré ucinky mohou odkazovat k vnitrku nebo vnéjsku budovy
(vnitini nebo venkovni pole).

VSechna pole v mistnosti jsou povazovana za vnitrni pole.

VSechna pole, kterd nepatfi do zadné mistnosti, jsou povazovana
za venkovni pole.

f
i 5
|

Priklad: Tato budova se sklddd ze 6 mistnosti.

KRYT| @

Pole s timto symbolem poskytuji kryti, coz znamena, Zze zasazeni
cilt na takovém poli je o néco tézsi, neni-li Utocnik v jejich bez-
prostredni blizkosti. Ve hre tato pole predstavuji prekazky, ukryty
a vSechny ostatni véci, které Ize pfi obrané vyuzit ve svuj pro-
spéch. VSechna pole uvniti mistnosti maji stejnou hodnotu @ jez
je obvykle uvedena na nékterém z krajnich poli mistnosti (u roz-

lehlejsSich mistnosti mUzZe byt pro prehlednost uvedena vickrat).

Kdykoli se bytost na poli s @ stane cilem utoku a uto¢nik se ne-
nachazi na stejném poli (nebo ve stejné mistnosti, odehrava-li se
boj uvnitf budovy), snizte pocet * (Uspéchu), které stalkefi za-
znamenaji pri svych utocich, a pocet @ (zranéni) zplsobenych
Gtoky nepFétel o hodnotu .

RADIACE “*

Jednou z nebezpecénych stranek pobytu v Zéné je radioaktivni za-
reni. Kontaminace sice nezasahla vSechny jeji oblasti, pokud se
vS8ak ocitnete na zasazeném misté, radéji odtud rychle zmizte.

Priklad: S ndristem hodnoty radiace se méni'i jeji barevné oznaceni.
Pole s radiaci 1-2 ‘;‘ maji Zlutou barvu, pole s radiaci 3-4 ‘3‘ oranZovou
a pole s radiaci 5+ ‘;‘ cervenou.

Pokazdé, kdyz stalker posune svuj Zeton tahu (po Uplném vyhod-
noceni herniho U¢inku nebo po provedeni bézné akce | |, v jejichz
dusledku se posouva Zeton tahu), a pokud se nachazi na poli s ot
zvysi svou davku radiace (na Geigerové pocitaci) o tolik, kolik ¢inf
hodnota “g* tohoto pole. Danou hodnotu muze snizit modifikato-

rem radiace, ktery mu poskytuje jeho ochranny odév.

Radiace pri pohybu

Posune-li stalker nasledkem pohybu svUj Zeton tahu, pricemz bé-
hem tohoto pohybu vstoupi na pole s ‘;‘, opusti jej nebo projde
jednim Ci nékolika takto oznac¢enymi poli, zvysi svou davku radia-
ce pouze jednou. Hodnota zvySeni davky radiace odpovida nej-
vySSi hodnoté #s* ze viech poli, na nichz se stalker béhem svého
pohybu nachdazel. Tuto hodnotu muze snizit modifikdtorem radia-

ce, ktery mu poskytuje jeho ochranny odév.

Priklad: V prabéhu bézné akce pohyb se zeleny stalker nachdzel celkem
na 4 polich. Dve pole maji hodnotu O ‘ﬂ‘, jedno hodnotu 2 ‘i‘ ajedno
hodnotu 4 *g* Po ukon&eni pohybu by tedy zvysil svou ddvku radiace

0 4. Jeho protichemicky oblek sniZuje tuto hodnotu o 1, takZze zeleny
stalker zvysi svou ddvku radiace jen o 3.

Prestoze davka radiace nema bezprostredné smrtici ucinky, prilis vy-
soka hodnota pro vas muze znamenat postih ve fazi nepratel a Zény.

| Mapamise |

Volné akce  aradiace “g*
Vzhledem k tomu, Ze pfi volnych
akcich neposouvate svUj
zeton tahu, nezpusobuje jejich
provedeni narust vasi davky ra-
diace nasledkem pole s ‘;‘ , ha
némz se nachazite.

Budovy a mistnosti



Mapa mise |

Dosah

Dosah NEJBLIZSi OBJEKT A NEJKRATSI CESTA

Dosah se vzdy urcuje mezi dvéma poli. Jeho hodnota odpovida \Ijir(lj:lfcenl nejblizstho objektu|patUEeERUISRERERHICICRFIES

danymi poli - nemusi byt méFena v pfimé linii. Na nasledujicim 1. 0d kazdého z porovnavanych objektl si predstavte nejkratsi
moznou cestu (sloZzenou z co nejmensiho poctu poli).

vyobrazeni najdete rizné priklady dosahu:

A. Lidsti nepratelé pajdou po cesté obsahujici odkryté sym-
boly anomalii pouze v pripadé, kdy nemaji zadnou jinou
moznost. Jinak se anomaliim snazi za kazdou cenu vy-
hnout.

2. \Vyberte objekt s nejkratsi cestou.

3. Vyberte objekt s cestou obsahujici co nejmensi pocet zata-
cek.

V pripadé shody rozhoduje vedouci stalker. Radi bychom vam ale

doporucili, abyste se vzdy pokusili vybrat tu nejvhodnéjsi variantu.

|

]

Priklad: Barevné oznacend a ocislovand pole jsou pro modrého stalkera
v dosahu: 0 = zelend barva, 1= Zlutd barva, 2 = oranZovd barva,
3 = cervend barva.

Uginky s dosahem O muzete uplatnit pouze na poli, na némz se
nachazi vas stalker.

Kdykoli text G¢inku obsahuje frazi v dosahu X*, mohou byt ovlivnéna
v§echna pole v dosahu X a kratSim. V uvedeném pripadé by se Uci-
nek ,v dosahu 2" vztahoval na zelen4, Zluta a oranzova pole.

Kdykoli text Uc¢inku obsahuje frazi ,v dosahu X+“, mohou byt ovliv-
néna vSechna pole v dosahu X a delSim. V uvedeném pripadé by se
ucinek ,v dosahu 2+" vztahoval na oranzova, ¢ervena a vSechna dale
lezici pole.

flazah 4

Priklad: Pojdme si ovérit, jak jsou bandité vzddleni od A Modry bandita
je vdosahu 2, a proto je bezpochyby nejblize. Zluty a tyrkysovy jsou
v dosahu 4. Cesta Zlutého bandity neobsahuje Zddné zatdcky (na tom,
Ze by se musel dvakrdt otocit, nijak nezdlezi), zatimco cesta tyrkysového
bandity obsahuje jednu zatdcku. Zluty bandita je tedy blize nez tyrkysovy.
RuZovy bandita je zdanlivé v dosahu 5, ale jeho cesta by prochdzela pres
anomdlii, a protoZe mad i jiné moznosti, tuto cestu nevyuzije. Tak snadno
totiZz bandité se svymi Zivoty nehazarduji. Zbyli tri bandité jsou tedy v do-
sahu 6. Cesta rizového bandity obsahuje jednu zatdcku, cesta fialového
dvé a cesta cerveného tri.
Abychom to shrnuli, poradi banditu je s ohledem na jejich vzddlenost od
A ndsledujici: modry, Zluty, tyrkysovy, radZovy, fialovy a jako posledni
cerveny.




Viditelnost

Viditelnost udava, zda na sebe dvé bytosti na mapé vzajemné vidi,
a vzdy je stanovena mezi dvéma poli. Pfi ur¢eni viditelnosti po-
uzijte nasledujici pravidla:

+ Pokud se jedna o stalkera, ovérte vSechny hlavni sméry (do-
predu, dozadu, vlevo, vpravo). Jedna-li se o nepritele, ovérte
sméry v zavislosti na jeho dohledu.

- Viditelnost ovérte v kazdém hlavnim sméru zvlast. Zkontrolujte
pole, ktera vdaném smeéru navazuji vodorovneé ¢i svisle na pole
s bytosti. Pro kazdé dalSi pole navazuijici ve stejném smeru pak
tento postup zopakuijte, dokud nedosahnete okraje mapy, maxi-
malniho dohledu nebo nenarazite na uc€inek blokujici viditelnost
(zed'nebo Zeton Spatné viditelnosti @). Jinymi slovy si viditelnost
mUzete predstavit jako vSechna pole, na ktera se dokazete dostat
pohybem, aniz byste zmeénili jeho smér.

« Pole, na némz se bytost nachazi, je pro ni vzdy viditelné.

« VSechna pole vyhovujici vyse uvedenym podminkam jsou pro
bytost viditelna, a doty¢éna bytost proto vidi vSechny ostatni
bytosti, které se na téchto polich nachazeji.

+ Bytosti, anomalie a vétSina Zetonu viditelnost neblokuji, ne-
ni-li vyslovné uvedeno jinak!

Priklad: Bandita md ndsledujici hodnoty maximdiniho dohledu: dopredu 3,
do stran 1a dozadu 0. Z pole, na némz stoji otoceny smérem dold, vidi na
3 pole pred sebou, 2 pole doleva a 2 pole doprava. Na zeleného a modré-
ho stalkera tedy vidi, ale sedy stalker pro néj viditelny neni (aby dohlédl
na jim obsazené pole, musel by se pohnout dopredu nebo doprava)
a fialovy stalker také ne (stoji na poli za zddy bandity,
kam mad bandita dohled 0).

Dohled
dozadu
do strany @ do strany

m dopredu
-

Maximalni dohled nepratel zavi-
si na sméru, k némuz jsou oto-
ceni Celem. Stalker ma v kazdém
sméru nekonecny dohled.

R P — -

Priklad: Stalker ma nekonecny dohled ve vSsech smérech. Z pole, na
némz stoji, vidi modry stalker na 10 poli pred sebou, 2 pole doleva
a 2 pole doprava. Dozadu nevidi na Zadné pole, protoze stoji zady ke zdi.
Vidi tedy vsechny tri bandity s brokovnicemi, ale na Zadného z banditu
ozbrojenych puskami z jeho pole vidét neni.

Priklad: Z pole, na némz se nachdzi, vidi fialovy stalker na 5 poli pred
sebou, 1pole doleva a 3 pole doprava. Celkem vidi 2 ze 4 banditd.

| Mapamise | Viditelnost



Vybér akci a jejich cena
Karta poznamky vam nékdy da
na vybér z nékolika akci. Nékteré
z nich jsou oznaceny symbolem

, a chcete-li je provést, mu-
site posunout svuj zeton tahu
o jedno pole dolu. Méjte na pa-
méti i to, Ze posun zetonu muze
znamenat zvySeni vasi davky
radiace.

Mapa mise |

Kazda mise ma svou vlastni jedineénou sadu karet prostredi. Tyto
karty ovliviiuji mapu mise, slouzi hraéim jako napovéda a prida-
vaji nebo méni néktera pravidla.
Ve hre jsou dva hlavni druhy karet prostredi:
« Karty vyloZzené na mapé - Tyto karty jsou umistény pfimo na
dily mapy, kam pridavaji nové akce/spoustéce nebo ménipole
a hranice mezi nimi.
+ Karty poznamek - Tyto karty jsou umistény vedle mapy a ob-
sahuji jednorazové pokyny, diléi informace o misi nebo doda-
te¢na pravidla.

Kromé vysSe uvedenych karet existuje i malé mnozstvi karet pro-
stredi predstavujicich anomalie nebo zbrané.

Schéma karty vylozené na mapé:

1. Cislo - Kazd4 karta ma na rubu i lici své &islo. Prvni dva znaky
pred pomlickou urcuji misi, nasleduje Cislo karty a nakonec pis-
meno ,a"“ (lic karty), nebo ..b" (rub karty).

2. /|_ Akce - Nékteré karty nabizeji akci (béZnou nebo vol-
nou), kterou muzete provést na konkrétnim poli/polich dané
karty.

3. G) Spoustéc - Soucasti nékterych karet je spoustéc, k jehoz vy-
hodnoceni dojde okamzité po vstupu stalkera na pole ur¢ené da-
nou kartou. Spoustéc je nékdy vyhodnocen i po vstupu nepritele.

Pro snadnéjsi umisténi karet vyloZzenych na mapé bychom vas
radi upozornili, Ze text na vétsiné z nich ma orientaci shodnou
s texty na mapé.

Karty prostfedi |

Schéma karty poznamky:

a A1-03b

Q
©  RADIOVA BOUDA

Po vézni ani stopy.

Pokud se v této budové nachazi [N, vhodnotte jej.

dné vyberte a vyhodnotte jednu kartu A1-10a
(Hledani klice od cely).

Odhodte tuto kartu.

1. Gislo - Kazda karta ma na rubu i lici své &islo. Prvni dva zna-
ky pred poml€kou urcuji misi, nasleduje ¢islo karty a nakonec
pismeno ,a“ (lic karty), nebo ,b” (rub karty).

2. Nazev

W

Pribéh - Nékteré karty obsahuji Utrzky pribéhu.
4. Pravidla - Pokyny, které musite okamzité vyhodnotit nebo
dodatecna pravidla ovliviujici vasi hru.

Oboustranné karty

VétSina karet prostredi je oboustranna - jejich rub a lic urcuji pis-
mena ,a" (lic) a ,b” (rub), ktera jsou soucasti ¢iselného oznaceni.
Vzdy vSak davejte dobry pozor, abyste postupovali podle pokynu
hry a karty umistovali spravnou stranou nahoru (dostanete-li na-
priklad pri pfipravé mise pokyn k vylozeni karty A1-02a na mapu
mise, dbejte na to, aby nebyla viditelna jeji strana ,b"). Standardné
byste méli vidét jen licovou stranu karet prostredi a stejnym zput-
sobem, tj. licem nahoru, by mél byt pripraven i balicek prostredi.

Otoceni karty prostiedi
Rada Gginku vés vyzve k otogeni karty prostredi. Po jejim otocenti:

«  Jedna-li se o kartu vyloZenou na mapé, vratte ji zpét na mapu
mise. Méla by byt vyloZzena budto do bezprostredniho soused-
stvi svého predchoziho umisténi, nebo vam jeji presné umisténi
napovi ilustrace.

«  Jedna-li se o kartu poznamky, vyhodnotte jeji Gcinky. Poté ob-
vykle dostanete pokyn k jejimu odhozeni. Pokud karta nema byt
odhozena, umistéte ji vedle mapy mise, protoze na ni budou
uvedené dil¢i informace o misi nebo dodatecna pravidia.

Odhozeni a odstranéni karty prostiedi

Kdykoli vas hra vybidne k odhozeni karty prostredi, vratte ji zpét
do krabicky mise.

Vyjimecné se muze stat, Ze vas herni Ucinek vyzve k odstranéni
karty ze hry. Takto odstranénou kartu uloZzte oddélené od ostat-
nich karet, kde zGistane mimo hru po cely zbytek kampané.



@ SPATNA VIDITELNOST

Z&dna bytost nevidi na pole/skrz pole/z pole s timto Zetonem (pro
Ucely viditelnosti je pole povaZovano za ohranicené zdmi). Bytosti,
které se nachazeji na stejném poli s zetonem 9 na sebe mohou
vzajemné cilit. Zetony 9 umisténé na mapé jsou odstranény ve
fazi nepratel a Zény.

A AR P

Srouby si stalkefi nosi v kapsach a v rdmci zakladni akce §rou-
bl a matic je mohou umistit na mapu, aby jimi zakryli symboly
anomalie. Pri hodu kostkou na aktivaci anomalie jsou pak symboly
anomalie zakryté # ignorovany. # umisténé na mapé jsou od-
stranény ve fazi nepratel a Zény.

@ ARTEFAKT

Na zacatku hry jsou artefakty obvykle ukryté pod kartonovymi figur-
kami anomalii a na mapu mise mohou byt umistény po pouziti karty
doplnkové vystroje s jakymkoli detektorem. Symboly anomalie za-
kryté £ jsou pri hodu kostkou na aktivaci anomalie ignorovany. ™
umistény na mapé Ize ziskat provedenim zakladni akce sebrani. Kdyz
ziskate artefakt, doberte si kartu artefaktu s vlastnosti odpovidajici
vlastnosti anomalie, z niz jste tento artefakt ziskali. Neni-li dostupna
7adna takova karta artefaktu, nebo jste £ sebrali z pole bez anoma-
lie, doberte si nahodnou kartu artefaktu.

. KORIST

Korist predstavuje nejruznéjsi vybavu rozptylenou po celé Zéné,
od Sroubl a predmétl az po zbrané, nebo ve vzacnych pripadech
i artefakty.

Vétsi pocet & na stejném poli umistujte do sloupku. Kazdy dalsi
pridany Zeton &% umistéte navrch daného sloupku.

Méte-li vyhodnotit && (obvykle provedenim zakladni akce sebra-
ni), vyhodnotte vrchni & ve sloupku. Jestlize tento Zeton leZi li-
cem dol(, otoéte jej a ziskejte zobrazenou odménu, poté && od-
hodte. Odhozeny Zeton &% odlozte stranou, ve stejné misi uz jej
nelze znovu pouzit.

m NEZNAMY NEPRITEL

Zetony neznamych nepratel predstavuji nepratele, ktefi se na mapé
mohou objevit v prab&hu mise. B na stejném poli jsou obvykle umis-
tény do jednoho sloupku. Mate-li vyhodnotit ., vyhodnotte vrchni
B ve sloupku. Pokud tento Zeton lezi licem dold, otoéte jej a postu-
pujte podle nasledujicich pokynu:

Jedné-li se o B Zeton odhodte.

Jedna-li se o B/B/B/B/B. umistéte na jeho misto 1 nebo
2 kartonové figurky nepratel odpovidajici barvy a otocte je celem
ve sméru urceném symbolem Sipky na vyhodnoceném Zetonu.

Jestlize umistite alespori 1kartonovou figurku nepfitele, Bl odhodte.

Neni-li v zasobé nepratel dostatek kartonovych figurek k umisté-
ni alespon 1 figurky, doberte si kartu aktivace nepratel (pokud se na
mapé vyskytuje alesponi 1 zeton 4, kartu aktivace nepratel 4, jinak
kartu aktivace nepratel . .). Vyhodnotte kartu, avSak aktivujte pouze
1 nepfitele, ktery stoji neblize pravé vyhodnocovanému [l a ktery ma
zéroven stejnou barvu, jiz nebylo mozno umistit. [l poté odhodte.
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PFiklad A: Usinek karty uddlosti s asovdnim na konci kola zptsobi vy-
hodnoceni 1 n ktery se nachdzi nejblize vedoucimu stalkerovi (v tomto
pripadé je jim modry stalker). Otocite n v budové a zjistite, Ze se jednd
o . se Sipkou ukazujici nahoru. Symbol . znaci banditu s brokovnici.
Ze zdsoby neprdtel proto vezmete 1 kartonovou figurku bandity s brokov-
nici, umistite ji na pole n a otocite ji celem smérem nahoru.
n poté odhodite.

Priklad B: V zdsobé neprdtel nejsou k dispozici Zddné kartonové figurky
banditu s brokovnici (vSechny 3 jsou uZ na mapé). Musite dobrat kartu
aktivace nepfdtel (v tomto pripadé M) a aktivovat 1 banditu s brokov-

nici nejblize ﬂ Podle pravidel pro uréeni nejblizsiho objektu to zna-
mend jednoho z bandita v dosahu 1od n Sami rozhodnéte, zda se
bude jednat o banditu v budové, ¢i o banditu vedle ni. Pri vyhodnoceni
jednotlivych krokG na karteé aktivace neprdtel méjte na paméti, Ze tyto
kroky ovliviiuji pouze vdmi vybraného 1 banditu (a zdroven jen v pripadé,
Ze jeho barva odpovidd barvé daného kroku). Posledni krok na karté
neberte v potaz vubec, protoZe ten se vyhodnocuje pouze, kdyz je karta
otocena ve fdazi neprdatel a Zony.

Umisténi nepratel a plné obsazena pole
Mate-li umistit figurku nepfitele na pIné obsazené pole (napr. na-

sledkem vyhodnoceni ), umistéte ji na nejblizsi pravidly povo-
lené pole otocenou ¢elem k poli, na néz nemohla byt umisténa.

| Mapamise | Zetonynamapé mise

Vyhodnoceni nékolika nebo
zadného B

Dostanete-li pokyn k soucas-
nému vyhodnoceni nékolika n
najednou, vyhodnotte je po-
stupné, jeden po druhém.
Dostanete-li pokyn k vyhodno-
ceni n a na mapé mise nejsou
zadné , nedélejte nic.

e —



Aktivni udalost

V jakoukoli chvili mize byt ak-
tivni pouze jedna udalost. Kdy-
koli mate nasledkem herniho
ucinku odhalit/vyhledat kar-
tu udalosti, umistéte ji navrch
predchozi karty aktivni udalosti.

Pocet stalkert

Symbol &% predstavuje &isel-
nou hodnotu odpovidajici poctu
hraét ve vasem tymu, kterou
zohlednuji nékteré herni Gc¢inky.
Priklad: Vpravo vyobraze-
na karta hlavni udalosti Novée
prichozi vam narizuje umistit
(4 - #8%) nahodnych udalosti na-
vrch balicku udalosti. Ve hre
2 stalkeru byste v dusledku to-
hoto U€inku umistili 2 ndhodné
udalosti (4 - 2 = 2).

Informace na karté
udalosti

Cast karty udalosti je vyhodno-
cena az ve fazi nepratel a Zény,
text, ktery se na ni nachazi, si
vSak smite precist uz ve chuvili,
kdy se dana udalost stane ak-
tivni udalosti. Své akce proto
planujte s prihlédnutim k témto
informacim!
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Mise predstavuji rizné ukoly, o jejichz splnéni budete usilovat v pribéhu kampané. Jsou vzajemné propojeny pribéhem a odehravaji se
na mapach sestavenych z uréenych dili mapy, na nichz jsou v rdmci pripravy mise rozmistény rtizné herni komponenty.

CiL MISE

Kazda mise ma svou kartu cile obsahujici shrnuti vaseho ukolu.
Chcete-li misi ukoncit uspésné, musite tento ukol splnit. Kromé
toho obsahuje také pokyny pro pripad smrti jednoho ze stalkeru.

Ve vétsiné misi ma stalkerova smrt za nasledek jejich neldspésné
ukonceni a vy musite vyhodnotit zvlastni kartu hlavni udalosti,

kterd vas provede dalSimi kroky.

CIL MISE
|:| Najdéte a zachraiite Dalika.
[] Utette z tabora bandit.

Pokud néktery stalker zemie:

Mise koni nezdarem, najdéte a vyhodnotte kartu
hlavni udélosti VII (Umrti).

Priklad: Karta cile mise prvni mise (A1).

PRUBEH HERNIHO KOLA

Kazda mise se hraje na nékolik hernich kol, jez sestavaiji ze tfi fazi.
V kazdém kole hraci nejprve odhali a vyhodnoti novou kartu uda-
losti, naplanuji a odehraji své tahy a nakonec celi reakci nepratel
i piusobeni samotné Zény. Tento postup se opakuje, dokud hraci
Uspésné neukonci misi, jeden ze stalkerl nezemre, nebo hracim
nedojde vyméreny cas. At uz mise skonci jakkoli, jako posledni se
vyhodnoti zvlastni karta hlavni udalosti.

Herni kolo se sklada z nasledujicich fazi:

1. Faze udalosti - Odhalte a prectéte si novou kartu udalosti,
ktera vam sdéli, co se déje, a poté vyhodnotte jeji okamzité
ucinky.

2. Faze hracu - Kazdy hracé provede dva tahy, v jejichz prubé-
hu muze provést rtizné akce. Zistane-li na konci tahu stalker
hrace viditelny pro své nepratele, budou reagovat (vice na
str. 34).

3. Faze nepratel a Zény - V této fazi dochazi k aktivaci nepratel,
stalkeri vyhodnoti postih zplisobeny davkou radiace a vyhod-
noti se Ucinky s casovanim na konci kola (vétSinou se nachazi
na kartach udalosti).

Faze udalosti |

Udalosti znazornuji plynuti ¢asu béhem mise a vypravéji pribéh
odehravaijici se v ramci jednotlivych kol. V této fazi odhalte vrchni
kartu z balicku udalosti, prectéte ji, vyhodnotte jakékoli okamzité
ucinky a umistéte kartu vedle balicku udalosti (navrch karty uda-
losti z predchoziho kola). Poté pokracujte fazi hracu.

Balicek udalosti obsahuje dva druhy karet udalosti:

- Hlavni udalosti - Tyto karty pokracuji ve vypravéném pribéhu
a obsahuji situace specifické pro danou misi. Pro kazdou misi
jsou jedinecné a do balicku udalosti jsou pridany pfi priprave
mise. Nékteré karty hlavnich udalosti maji nékolik variant se
stejnym Cislem, takze pfi sestavovani balicku udalosti musite
z téchto variant vybrat jednu nahodnou kartu.

- Nahodné udalosti - Tyto karty obsahuji drobné déjové zvra-
ty, napriklad nalez dodatecné koristi nebo nahly narust radia-
ce. Do balicku udalosti jsou pridavany v prabéhu mise.

Schéma karet hlavni udalosti a nahodné udalosti:
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1. Nazev

2. CGislo - Karty hlavnich udélosti maiji &islo uvedeno na lici i na
rubu. Karty ndhodnych udalosti, které jsou na zac¢atku hry
v krabi¢ce mise, maiji ¢islo mise pouze na lici.

3. Pribéh - Popis aktualniho déni.

4. Okamzité ucinky - Tyto GcCinky jsou vyhodnoceny ihned poté,
co ve fazi udalosti odhalite danou kartu. Nékteré z nich umoznuji
stalkerlim provadét dodatecné akce, jako pohyb nebo Gtok, neni-
-li vSak vyslovné uvedeno jinak, nezpUsobuji posun Zetonu tahu.

5. Uéinky s éasovanim na konci kola - Tyto Géinky jsou vyhod-
noceny na konci faze nepratel a Zény.

A. Pojmenované Ucinky se neobjevuji na vSech kartach udalosti
a mohou se vzajemné liSit. Obvykle pridavaji do balicku uda-
losti nové ndhodné udalosti nebo zplsobuji prichod dalSich
nepratel.

B. Nepojmenované Ucinky jsou na vSech kartach stejné
a pripominaji vam kroky, které je nutno provést pred za-
catkem dalSiho kola.



Vedouci stalker, jenz v kazdém kole zac¢ina, provede jeden tah, na-
¢ez pokracuje svym tahem dalsi stalker v poradi po sméru hodi-
novych rucicek. Takto se stalkeri stridaji, dokud nejsou odehrany
vSechny tahy.

V ramci kola provede kazdy stalker celkem dva tahy (predstavo-
vané dvéma Zetony tahu), pficemz v kazdém tahu provede 2 bézné
akce

Jakmile vSichni stalkefi odehraji oba své tahy, nasleduje faze ne-
pratel a Zény.

TAHY

Priklad: Vlevo - Zetony tahu pred provedenim jakékoli
Uprostred - Zeton tahu po provedeni prvni v probihajicim tahu.
Vpravo - Zeton akce po provedeni druhé v probihajicim tahu.
Rozhodne-li se stalker neprovést Zadnou , jeho tah konci a nepratelé,
kteri jej vidi, mohou provést své reakce.

Kazdy tah je predstavovan jednim ze dvou Zetonu tahu na stalke-
rové desce PDA. Béhem tahu provadi akce pouze aktivni stalker.

Tah dalSiho stalkera v poradi mlze zacit az po ukonéeni tahu ak-
tivniho stalkera.

Ve svém tahu musi aktivni stalker provést 2 bézné akce . Vedle
nich smi provést libovolny pocet volnych akci . Kdykoli stalker
provede béZnou akci, posune svUj zeton tahu o jedno pole dolu.
Pokud po posunuti Zetonu tahu na spodni pole nechce provést
zadné volné akce | |, jeho tah kongéi.

Konec stalkerova tahu

Po ukonceni stalkerova tahu dostanou vSichni nepratelé, pro néz
je tento stalker viditelny, prilezitost provést svou reakci - zautocit
na néj. Tento krok pripomina text na desce PDA, ktery je odhalen,
kdyz se zeton tahu nachazi na spodnim poli. Podrobné informace
o reakci nepratel naleznete na str. 34.

Pasovani

Jesté pred zacatkem tahu se hra¢ muze rozhodnout, Ze bude
pasovat. V takovém pripadé pokracuje svym tahem dalsi stalker
v poradi. Pasovanim hrac o tah neprijde, pouze jej odlozi, napfi-
klad aby mél pozdégji pro své akce lepsi podminky. Nakonec vSak
vSichni hrac¢i musi provést oba tahy, Zadny nelze zcela vynechat.

AKCE

At uz se jedna o pouhych par kroku, nebo odstreleni bandity, kaz-
da akce je dulezita a maze mit vliv na pribéh celé mise.

Aktivni stalker musi nejprve zcela dokoncit jednu akci, nez zacne
provadet dalsi.

Zakladni akce mohou provadét vsSichni stalkefi a jsou podrobné
vysvetleny na nasledujicich stranach. DalSi akce poskytuji karty
prostredi na mapé mise a karty vybavy (napriklad rtzné zbrang,
granaty Ci Iékarnicky).

Akce jsou predstavovany dvéma odliSnymi symboly:

Bézna akce - Pri provedeni tohoto druhu akce musite po-
sunout svUj Zeton tahu o jedno pole doll. BéZna akce predstavuje
kratky casovy Usek, béhem néhoz zvladne stalker napriklad pohyb
o nékolik metrd, hozeni granatu nebo vystrel ze zbrané.

Volna akce - Pri provedeni téchto akci neposouvate zeton
tahu. Ve svém tahu muzete provést libovolny pocet volnych akci,
které sméji predchazet vasim dvéma béznym akcim, mohou po
nich nasledovat nebo mohou byt zahrany mezi nimi. Volné akce
predstavuji Ukony, které vas stalker dokaze provést bez jakéko-
li pripravy, napriklad nahlédnuti oknem dovnitf budovy, otevieni
dvefi nebo vypiti energetického napoje.
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Vedouci stalker

Vedouci stalker je docasny titul,
jehoz nositelem je pokazdé jeden
ze stalkert. Vice na str. 24.
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Pravodce hrou

Priklad prubéhu herniho kola
a jednotlivych tahu naleznete
v Pruvodci hrou.

Ukazatele @ na Zetonech
tahu

Nasledkem nékterych Ucinkl
umistite na svuj Zeton tahu
1 nebo vice . Tyto ukazatele
zvySuji pocet , které muze-
te provést béhem daného tahu.
Kdykoli provedete  ana Zeto-
nu svého aktualniho tahu mate
alespon 1 [, musite misto po-
sunuti zetonu tahu o jedno pole
dolt odhodit 1 . Na konci kola
stalkeri odhodi vSechny zbyvaiji-
ci I ze svych Zetonu tahu.

Faze hracu



Odstréeni

Odstréeni je nedobrovolnym
druhem pohybu, ktery nemuze
byt prerusen. Po odstréeni ne-
pritele otocte jeho kartonovou
figurku tak, aby stal ¢elem k poli,
z néhoz byl odstrcen.

Obezretny pohyb

Nékteré akce vam daji vyslov-
ny pokyn k pohybu bez umis-
téni ¢i presunu zetonu hluku.
V takovych pripadech umistéte
nebo presunte svuj zeton hluku,
pouze pokud ukon¢ite pohyb na
poli, na néz vidi nepritel.
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ZAKLADNI AKCE

Vsichni stalkeri mohou vzdy provést nasledujici akce (naleznete je
rovnéz na prehledové karteé).

Pohyb:
Nékdy je prosté nejlepsi utikat, co ti nohy staci...
Pohnéte se az o 3 pole.
Tato akce je tim nejbéznéjSim zplsobem presunu po mapé mise.
Po provedeni pohybu musite umistit nebo presunout vas zeton
hluku.

Obezretny pohyb:
K nékterym situacim je treba pristupovat tise a opatrne.

Pohnéte se o 1 pole. Neumistujte ani nepresouvejte svij Zeton
hluku.

Tuto akci nesmite provést, pokud jste na zac¢atku pohybu viditelni
pro nepfritele, nebo byste se pro néj naopak stali viditelnymi po
ukonceni pohybu.

Pravidla pohybu stalkera

Pohyb muze byt rizného druhu a mlize pochazet z riznych
zdroju. Bez ohledu na zdroj se vSak pohyb vSech stalkeru fidi
nasledujicimi pravidly:

« PFi pohybu o X poli jednoduse svym stalkerem pohnéte
X-krat na sousedni pole. Pole oddélena neprichozim te-
rénem nebo zdi nejsou povazovana za
sousedni.

- Vstoupite-li na pole s nepritelem, vas pohyb je prerusen a vy
jej musite okamzité ukoncdit.

+ Pokud ukoncite svuj pohyb na plné obsazeném poli, odstr-
Cte jednu ze zde pritomnych bytosti (pfednost maji stalkefi)
na sousedni pole (pokud mozZno na pole, z néhoz jste na ob-
sazené pole vstoupili). Nedokazete-li odstrcit zadnou bytost
a vytvorit si tak misto pro sebe, nesmite pohyb na piné ob-
sazeném poli ukongit.

+ Smite se pohybovat pres plné obsazena pole, na nichz se ne-
nachazeji Zadni nepratelé.

+ Jestlize se pohnete pry¢ z pole s nepritelem, otocte jeho
kartonovou figurku tak, aby stal c¢elem k sousednimu poli, na
néz jste se pohnuli.

Hiuk . &

+ Pokud projdete pfi pohybu polem, které je pro nepratele vi-
ditelné, umistéte sviij My na prvni nasledujici pole, na néz pri
svém pohybu vstoupite a na které uz nepratelé nevidi.

« Ukoncite-li pohyb na poli viditelném neprateli, umistéte svuj
& na toto pole.

. Ukongite-li pohyb a vas M neni dosud umistén na mapé
mise, umistéte nebo premistéte svuj na pole, kde jste
pohyb ukongili.

Radiace %*

+ Pokud jste nasledkem pohybu posunuli jeden ze svych Zeton(
tahu a béhem tohoto pohybu jste vstoupili na pole s *g*, opus-
tili jej nebo prosli jednim ¢i nékolika takovymi poli, zvySte svou
davku radiace o nejvyssi hodnotu “g* ze vech poli, na nichz
se vas stalker béhem pohybu nachazel. Tuto hodnotu Ize sni-
zit modifikdtorem radiace, ktery mu poskytuje jeho ochranny

odév.
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Spoustéce @

PFi pohybu kontrolujte, zda jste vstoupili na pole s G) nebo na
pole se symboly anomalii 7 32), a pripadné vyhodnotte
v8echny spusténé ucinky. Pokud ma @ okamzity ucinek a po-
kud neni vyslovné uvedeno, Ze vas pohyb tim konci, smite po
Uplném vyhodnocem’({) v pohybu pokracovat.

Priprava:
Rychla vyména vystroje a vyzbroje se spolubojovnikem nebo za-
ujmuti lepsi pozice pro strelbu.
Ziskejte 14 (Sroub) a ) (soustfedéni). Dalsi informace o soustfe-
déni naleznete na str. 29.

Poté mohou vSichni stalkefi na poli, na némz se momentalné na-
chazite:
- Vyménit artefakt, doplfikovou vystroj a vyzbroj, ochran-
ny odév, predmét, zbran, zasobnik, # nebo dulezité nalezy
(= druh karet poznamek, které se mohou objevit v pribéhu
mise) s jinym stalkerem na stejném poli.
- Premistit zbran z pole zbrané do batohu a naopak. Strelivo
zUstava ve zbrani (manipulace se strelivem viz str. 26).
- Premistit ochranny odév z pole ochranného odévu do batohu
a naopak.
- Pridat nebo odebrat doplrfikovou vystroj a vyzbroj k ochranné-
mu odévu nebo ke zbrani.
- Premistit artefakt z pole artefaktu do batohu a naopak.

VSechny uvedené body mohou stalkefi provést, kolikrat chtéji,
a Vv libovolném poradi.

Nabiti zbraneé:
Kdyz ti kohoutek cvakd naprdzdno, bude to chtit dalsi ndaboje.
(zeton &} neodhazujte).

Odhodte ze svych kapes 1 zasobnik, jehoz druh odpovida vasi
zbrani (pistole ==, puska = nebo brokovnice i), a pridejte k této
zbrani tolik M, kolik je jeji maximalni Groven streliva.

Mate-1i €, povazujte tuto akci za

Sebrani:

V Zoné se po zemi povaluje spousta véci, které jen ¢ekaji na to,
aZ je seberes.

Vyberte si bud 1 &8 (kofist), nebo ' (artefakt) na poli, na némz
se momentainé nachazite. Pokud zvolite &% a zeton je licem dolu,
otocCte jej, ziskejte zobrazenou odménu a poté jej odhodte.

Seberete-li %, ziskejte kartu artefaktu s vlastnosti odpovidajici
vlastnosti anomalie, z niz jste tento artefakt ziskali.

Véjicka:

Nékdy je zapotrebi jen malé rozptyleni pozornosti.

Pouziti véjicky vam umozni pohnout vasimi protivniky nebo je na-
lakat pfimo do pasti. Pouzivejte vSak véjicku opatrné!

Odhodte 1 # ze svych kapes. Vyberte pole v dosahu 3 od svého
stalkera a umistéte na néj svuj < .. Isou-li na tomto poli nebo na
polich v jeho sousedstvi néjaci nepratelé, doberte si kartu aktiva-
ce nepratel « . a vyhodnotte ji. Aktivujte vSak pouze nepratele na
vami vybraném poli a na polich v jeho sousedstvi. Poté, jestlize

vidi kterykoli z téchto nepratel na jakykoli Zeton hluku, presunte
dany zeton o 1 pole smérem k jeho majiteli.

Tuto akci nesmite provést, pokud je na mapé mise umistén vas 4.



Srouby a matice:
Stalkerovi vérni pratelé. | kdyZz trochu rezavi... Kazdy stalker ma po
kapsdch pdr Sroubu, které mu pomdhaji najit bezpecnou cestu
anomdliemi.
Vezméte ze svych kapes 1 # a umistéte jej na vybrany symbol
anomalie v dosahu 3. Pri hodu kostkou na aktivaci anomalie igno-
rujte vSechny symboly anomalie zakryté #.

# umisténé na mapé jsou odstranény ve fazi nepfratel a Zony.
Nuaz:

Hodi se ti za vsech okolnosti, at uz pri otevirdni turistické konzer-

vy, nebo jako zdloha ve chvili, kdy tvé AKM dojdou ndboje.

NUz je Utocna akce. Pri jejim provedeni se musite nachazet na
stejném poli jako nepritel, na néhoz chcete zautocit, a smite si
vybrat ¢ast téla, na kterou utok cilite. Pak hodte 3 &g). Pokud ne-
pritele zabijete, snizte svou Uroven hluku.

OSTATNI AKCE A KDE JE NAJIT?

UPILOVANA
BROKOVNICE

2 4 3

UGINNY DOSTREL
MAX. DOSTREL
STRELIVO iiii

ROZPTYL
39 Tento iitok zaséhne viechny
nepratele na poli cile.

%1 1m JEDNA HLAVEN +1%%
¥ 2 OBE HLAVNE +3%

TRISTIVY GRANAT g8 0KO

GRANAT, ROZPTYL = OHNIVY

L1 HOD (DOSAH 2)
Na vybrané pole umistéte sviij
Hod'te 4 %. Zaiitotte na viechny

bytosti na tomto poli. \ oy .
« Stalkefi: Y = €. 1] 0dhod'te 4 a presuiite sviij A i
0 Cilte na trup. { Zeton hluku na pole v dosahu 2 od  § 3000
Odhodte tuto kartu. ﬂ‘ 56

vaseho stalkera.
.

Kromé zakladnich akci maiji stalkefi k dispozici také pestrou ska-
lu dalSich akci spojenych s riznymi hernimi komponentami. Mezi
nejbéznéjsi z nich patfi:

« Zbrané - Kazda zbran poskytuje alespon jednu Utocnou akci
(viz str. 26) podminénou spotifebovanim streliva M.

+ Karty prostredi - S vétSinou karet prostredi Ize interagovat
provadénim akci, které jsou na nich uvedeny. Tyto akce odha-
luji nova tajemstvi nebo ovliviuji prabéh mise.

- Predméty - VSechny maji vlastni akci, kterou Ize provést, po-
kud se karta predmétu nachazi ve vasem batohu. Po pouziti
je karta odhozena.

+ Artefakty - Nékteré artefakty poskytuji specialni akce.

SPOUSTECE A DODATEGNA PRAVIDLA

Prestoze se nejedna o akce, spoustéce a dodatecna pravidla tvori
neoddélitelnou soucast hry. Vyhodnoti se hned, jakmile je spinéna
jejich podminka. Nékteré z nich mohou podpofit nebo narusit pro-
bihajici akci, jiné slouzi k utajeni informaci pred hraci az do prove-
deni konkrétni akce, a nékolik jich dokonce dokaze ovlivnit pribéh
samotné mise.

G Spoustéce

Spoustéce se objevuji na kartach prostredi umisténych na mapé
a na kartach anomalii. Jejich text vam pripomina, Ze po vstupu
stalkera (a nékdy i nepritele) na konkrétni pole na mapé mise k né-
c¢emu dojde. Zaroven také urcuje, zda ma byt dotycny ucinek vy-
hodnocen okamzité v prabéhu akce, nebo az po jejim ukonceni.
Pokud je Uc¢inek vyhodnocen okamzité, nezpUlsobi ukonéeni pro-
bihajici akce, neni-li vyslovné uvedeno jinak.

Po ukongeni pohybu bytosti hod'te £5& na aktivaci
této anomalie:

Bytost, ktera spustila Gcinek, a bytosti na vech polich
s vyslednym symbolem anomalie:
Stalkeri: Ztratite 9 BZ a poté utrpite

Vyhodnoti lehkeé zranéni a poté utrpi

/ / Dodateéna pravidla
VasSe postava, mnoho soucasti vasi vybavy a nékteré karty prostredi
zpFistupnuji nové dovednosti oznacené symbolem /i / ,je-
hoz barva odpovida barvé dané karty. Tyto dovednosti vylepSuji
konkrétni akce, nebo poskytuji trvalé pasivni schopnosti.

GRANATOMET VYLEPSENA
SCHRANKA

M Po iitoku touto zbranf mizete A2 Bez ohledu na sviij ochranny
okamité provést [¥{ svého b odév smite pouivat (NEERSENOU
predmétu s vlastnosti granat jako |—]. schranku.

SLIZ

CHEMICKY

W8 Kdykoli na vés zalitotf nepfitel
v dosahu 1, miizete zvysit svou
dévku radiace o 3 a tento nepfitel
utrpi

| Prabéh mise |

Faze hracu
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RADIACE “*

| po vSech téch letech, kterd uplynula od prvni nehody, je Zéna pInd
rizikovych mist s vysokou urovni radiace. Moudry stalker vi, kdy je mad
prejit a jak se na takovy prechod pripravit - ddlezitou roli hraje dobry
ochranny odév a vodka.

Kdykoli posunete doll jeden ze svych Zetonu tahu (obvykle pro-
vedenim | "), a pokud jste v pribé&hu provedené akce vstoupili na

pole s 4*, opustili jej, nebo prosli jednim &i nékolika takto oznace-

nymi poli, zvyste svou davku radiace o nejvy3si hodnotu “s* ze
vSech poli, na nichz se vas stalker béhem akce ocitl. Tuto hodnotu
Ize snizit modifikatorem radiace, ktery mu poskytuje jeho ochran-

ny odév.

Geigeruv pocitac a davka radiace

Geigeruv pocita¢ méjte pobliz své desky PDA, abyste mohli snadno
zaznamenat celkovou davku radiace, jiz jste byli vystaveni v prubé-
hu mise. Kdykoli zvySite svou davku radiace, otocte tercikem tak,

tercikem na opacnou stranu.

Nasledky pasobeni radiace vas mohou postihnout ve fazi nepra-
tel a Zény a pokazdé, kdyz vam hra vyda prislusny pokyn (dale
viz str. 35).

Kriticka davka radiace

Zvysite-li svou davku radiace nad 16 (coz znamen4, Ze displej do-
stane Sedou barvu), hodte okamzité 4 tyl, ztratte tolik BZ, kolik
vam padne 3, a nastavte svou davku radiace na 16.

Faze hraéa |

HLUK & &

KdyZ se pustis do prdce, drive ¢i pozdéji si toho nékdo vsimne.
A zpravidla z toho nevzejde nic dobrého...

Nasledkem mnoha akci umistite na mapu mise svuj zeton hluku,
ktery vyvola zajem nepratel a muze je privést k vam. Tento zajem
vSak postupem doby opét opadne, coz vam umoznuje pouzivat
hluk planované. Umisténi zetonu hluku totiz nevyvola okamzitou
reakci nepratel, pouze ovliviuje jejich chovani v pribéhu kroku ak-
tivace nepratel.

Nizka uroven hluku - Predstavuje zvuky a dalSi znamky vasi
pritomnosti, napriklad rychlejsi pohyb nebo zabiti pomoci zbrané
s tlumicem, které nutné neznamenaji pozornost nepratel. Jsou-li na
mapé mise pouze zetony < nebo pokud je zcela bez zetonu hluku,
nepratelé vas vibec nemusi zacit sledovat a budou jen pokracovat
ve svych obchuzkach.

A\ Vysoka uroven hluku - Predstavuje zvuky a dalsi znamky vasi
pritomnosti, které nepratelé budou sledovat. Akce jako vystrel ze
zbrané nebo pohyb pfimo pred jejich o€ima primeji nepratele po-
kusit se vas co nejdfive najit. Je-li na mapé mise alespon 1 &,
chovani nepratel bude mnohem agresivnéjsi a zamérené na zdroj,
jenz vzbudil jejich pozornost.

Dokud mate na mapé sviij . zadny Géinek nemuze umistit
zaroven vas

Dokud je stalker pro nepfitele viditelny, jeho A\ zUstava umis-
tén na poli, na némz se nachazi. Tento M nemlze byt zadnym
Uc¢inkem umistén ani presunut a jeho Groven nemuaze byt sni-
zena.

Snizeni Grovné hluku

Nékteré ucinky nebo akce snizuji uroven hluku. V pripadé snizeni
A\ otodte Zeton na stranu /., v pfipadé snizeni /. vratte Zeton
na svou desku PDA.

Hluk zpisobeny pohybem

- Pokud projdete pri pohybu polem, které je pro nepratele vi-
ditelné, umistéte svij M na prvni nasleduijici pole, na néz pri
svém pohybu vstoupite a na které uz nepratelé nevidi.

- Ukoncite-li pohyb na poli viditelném neprateli, umistéte svuj
& na toto pole.

. Ukongite-li pohyb a vas & neni dosud umistén na mapé
mise, umistéte nebo premistéte svuj na pole, kde jste po-
hyb ukong¢ili.

- Pokud vas nepfritel uvidi béhem svého pohybu, musite umistit

vas & na pole, na némz se momentalné nachazite.



Batoh - Zde ukladate predméty a dalsi karty vybavy, které
momentalné nepouzivate.

PDA A VYBAVA 6.

Kapsy - Zde ukladate vsechny #, zasobniky a nékdy i Zzetony

(hracska deska). V pribéhu mise na ni budete uchovavat svou vy- . . mJE
ziskané v ramci mise.

bavu a uchovava vSechny informace tykajici se vaseho stalkera. Na

desce PDA najdete nasledujici pole, stupnice a komponenty:

8. HIluk - Zde umistite zeton hluku, pokud neni umistén na mapé

5A

; Arigtakty”

Pole stalkera - Zde umistite kartu stalkera.

Pole tahu - Zde umistite Zetony tahu. Provedeni
oznacite posunem prislusného Zetonu smérem dold.

vzdy

A. Zetony tahu - Na zadatku kazdého kola jsou Zetony tahu
umistény na horni pole prislusného sloupce. Po provede-
nidvou | se zeton tahu bude nachazet na spodnim poli.

B. Zetony vazného zranéni - Utrpite-li vazné zranéni,
umistite jeho zeton na toto pole. Zde umistény Zeton
castecné blokuje pole tahu a omezuje pocet | |, které ma
stalker v daném tahu k dispozici.

Pole zbrané

A. Kartazbrané - Zde umistite aktualné pouzivanou zbran.

B. Doplnkova vyzbroj - Zde umistite az 2 karty doplriikové
vyzbroje odpovidajici polim doplhkové vyzbroje na vasi
aktualné pouzivané zbrani.

C. Stupnice zasobniku - Zde umistite B predstavujici stre-
livo ve vami aktualné pouzivané zbrani.

Pole ochranného odévu

A. Karta ochranného odévu - Zde umistite aktualné oble-
c¢eny ochranny odév.

B. Doplnkova vystroj - Zde umistite az jednu kartu dopln-
kové vystroje.

Pole artefaktt

A. Karta artefaktu - Zde umistite aktualné pouzivany ar-
tefakt s nejvyssi hodnotou @ (zékladni davka radiace
artefaktu).

B. Schranka slouzici k uchovani artefaktu - V zavislosti na
svém ochranném odévu zde smite umistit Zzeton schran-
ky.

C. Karty artefaktu - Zde umistite az dva dalSi pouzivané
artefakty tak, aby jejich hodnoty @ zUstavaly zakryty
deskou PDA.

mise.

9. Stupnice bodu zdravi (BZ) - Zde oznacite aktualni stav BZ.

Snizeni poc¢tu BZ na 0

Kdykoli se vas pocet BZ snizi na 0 (a kdykoli ma klesnout pod O,
jste-li momentalné na 0), utrpite vazné zranéni. Pokud utrpite
treti vazné zranéni, vas stalker zemre.

DalSi informace o vaznych zranénich a stalkerové smrti nalez-
nete na str. 29.

Karta stalkera

Hraci vystupuji v roli stalkeru, ktefi z nejriznéjsich divodud pro-
zkoumavaji uzemi Zény. Kazdého stalkera predstavuje jedinecna
karta, a prestoze se od sebe vzajemné liSi, na vSech kartach Ize na-
jit nékolik obecnych udaju:

MILADY @

BZ14 (20 |
STRELECKE 3
UMENI

29 (DOSAH0-3) 4
39 (D0sAH 44

Mi. 5 meéla kdysi vsechno, od drahych aut az po lovecké
vypravy v zahranici. Jeji Zivot byl jako pohddka, dokud
Ji nepotrhal medvéd a neupadia do kématu. KdyZ se
0 nékolik let pozdéji probudila, dozvédéla se, Ze jeji
manZel, piislusnik zvidstnich jednotek, byl nasazen
v Z6né, odkud se nikdy nevratil.

A PRESNA MUSKA

Pri kazdém dtoku na nepfitele, | 4 vés nevidi,

pridejte ke svému hodu +1 5.

L¥1 KRADMY POHYB

Pohnéte se a o 3 pole. Pfi tomto pohybu je maximaini dohled
nepratel snizen na 1 vyjimkou pole, na némz ukongite svij pohyb.
Jednou za tah.

Milady, povéstnd svym stieleckym a loveckym uménim,
byla natolik zoufald, Ze se vydala za nim.

Svého manzela hledd uz celé roky, po porucikovi
Stépanovi Andrjuchovovi véak neni ani stopy. Ddvejte si
na ni pozor. Na svét nejradéji hledi skrz zamérovac své
odstrelovacské pusky.

1. JIméno

2. BZ - NejvysSi pocet BZ, které muze stalker mit. Kazdou misi
zacinate s uvedenym poctem BZ a v jejim prubéhu nemuzete
mit nikdy vic.

3. Strelecké uméni - Uvadi pocet W, jimiz hazite pfi kazdém
utoku zbrani. Strelecké uméni postavy nekdy zavisi na vzda-
lenosti jejiho cile.

4. Dovednosti - Kazda postava ma alespon jednu dovednost.
Jedna se o akce nebo dodateéna pravidla ovlivAaujici hru.

5. Pribéh - VSechny karty obsahuji na rubové strané kratky pri-
béh predstavujici postavu.

| Prabéh mise |

Ztrata aléceni BZ

Pri ztraté BZ posunte ukazatel
0 prislusny pocet poli smérem
doprava (nejdéle na 0).

Pri léceni BZ posunte ukazatel
0 prislusny pocet poli smérem
doleva (nejdale na maximalni
hodnotu BZ vaseho stalkera).

Faze hraéa | 23
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Vedouci stalker

KaZdad skupina potrebuje vudce.

Vedouci stalker je docasny titul nalezici vzdy jednomu stalkerovi.
Nékteré herni Gcinky (napriklad ty, které jsou uvedeny na kartach
udalosti) se tykaji pravé vedouciho stalkera. Vedouci stalker také
rozhoduje ve vSech nevyreSenych sporech mezi hraci.

Vedouci stalker je drzitelem tohoto Zetonu:

VEDOUCI STALKER

D Otocte tento Zeton,
piedejte jej dalSimu

stalkerovi a vyberte

si jednu z moznosti:

- Vylécite si 2 BZ.
« Ziskejte &,

Dokud disponujete vyobrazenym zetonem, muzete provést na-
sledujici akci:
Otocte tento zeton, predejte jej dalSimu stalkerovi a vyberte si

jednu z moznosti:

- Vylécite si 2 BZ.

. Ziskejte &.
Po ukonceni této akce se vedoucim stalkerem stane hrac po vasi
levici. Provést akci poskytovanou Zetonem (a predat titul vedou-
ciho stalkera) vSak smi az v nasledujicim kole, protoze k otoceni
zetonu zpét na stranu s textem dojde az na konci probihajiciho
kola.

Predméty

Predméty jsou béznymi soucastmi vybavy, které se na uzemi
Z6ny nachazeji v hojném mnozstvi - od riznych druhl granatt
a lékarnicek az po jidlo a napoje. Kazdy z nich poskytuje jednora-
zovy Ucinek a stalkefri si je ukladaji do batohu.

Schéma karty predmétu:

GHLEBA®

JibLo 2

Ll SNEDL.:.'_’

Ziskejte 4 a vylécite si 2 BZ.
Odhodte tuto kartu.

Nazev

2. Vlastnost - Kazdy predmét ma alespon jednu vlastnost a né-
které Gcinky se mohou tykat vlastnosti predmétu (napriklad
ziskani 1 predmétu s vlastnosti jidlo).

3. Uginek - Kazdy predmét nabizi jednorazovou akci, po jejimz
provedeni je jeho karta odhozena.

4. Cena v kuponech - Vycisleni hodnoty daného predmétu.
Adekvatni cena pri obchodovani na Gzemi Zény.

Faze hracu |

Ochranné odévy

Ochranny odév vas chrani pred Utoky nepratel, a nékdy dokonce
snizi davku radiace, jiz jste vystaveni. V jakoukoli chvili mtzete mit
na sobé pouze 1 ochranny odév, dalsi si vSak muzete ukladat do
svého batohu. Kazdému stalkerovi dirazné doporucujeme, aby
meél stéle k dispozici alespon 1 ochranny odév. Zéna totiz dokaze
byt opravdu nelitostnym mistem. Prestoze ochranné odévy jsou
nejruznéjsiho druhu, nékteré prvky maji spolecné.

Schéma karty ochranného odévu:

1
PSZ-9D

B
o 2 24
=2 *'3.5

‘:‘ M[MCE
( ZAKLADNi
4
.5 o= - ¥
& 1 % k obrannym hodiim. 7

1. Nazev

2. Obranna hodnota - Uvadi pocet b, jimiz hazite pfi obrané
proti Gtoku. Kazdy vysledek * snizi utrpéné @ (zranéni) o 1.

3. Modifikator radiace - Uvedena hodnota upravuje hodnotu
i poli na mapé a umoznuje vam snizit davku radiace, jiz jste
vystaveni. Bezprostredni zvySeni vasi davky radiace vSak mo-
hou zpusobit i nékteré dalsi Gcinky a v takovém pripadé bude
vzdy vyslovné uvedeno, zda vas pred nimi chrani vas ochran-
ny odév.

4. Schranka slouzici k uchovani artefaktu - @ZII1TH.
@IEI® nebo @IGIATY. Uroven schranky ukazuje, jak
dobre jste chranéni pred zakladni davkou radiace artefaktu,
ktery pouzivate. VylepSenou a pokrocilou schranku zaroven
predstavuje zeton umistény na desce PDA.

5. Dodatecna pravidla - Nékteré ochranné odévy maji dodatec-
na pravidla (napriklad ochranny odév PSZ-9D vzdy zabrani ale-
spon 1 @ zpusobenému Utokem nepritele).

6. Pole doplinkové vystroje - Kazdy ochranny odév ma jedno
pole slouzici k pridani karty doplnkové vystroje.

7. Cena v kuponech - Vycisleni hodnoty daného ochranného
odévu. Adekvatni cena pri obchodovani na zemi Zény.

8. Uroven ochranného odévu - Vyjadreni kvality a sily ochran-
ného odévu a také jeho dostupnosti na uzemi Zény. V zakladni
hre se objevuji ochranné odévy urovneé | az lll, prficemz Uro-
ven | je nejbéznéjsi a nejslabsi.

Doplitkova vystroj
KOZENA BUNDA

b ] @RANA
454 RADIACE

DETEKTOR ECHO

|| OBJEVENI ARTEFAKTU
(DOSAH 0)

Hod'te [, vezméte Zeton
artefaktu zpod anomalie
aumistéte jej na vysledny symbol
na vami vybraném poli.

( ZiKLADNi

K ochrannému odévu muzete pridat az 1 kartu doplrikové vystro-
je. Doplnkova vystroj je univerzalni a muze byt pouzita s kazdym
ochrannym odévem - od detektorl poskytujicich akce nutné
k ziskani artefaktl z anomalii az po brasny nebo balistické platy,
které stalkertim zajistuji nové schopnosti a dovednosti.



Artefakty
Korunni klenoty Zoény. Predméty s podivnymi a nadprirozenymi
uacinky.
Tyto zvlastni predméty muizete ziskat v priubéhu hry zejména pra-
zkumem anomdlii. Artefakty zpfistupfuji pasobivé zvlastni schop-
nosti a dovednosti, avSak zaroven pusobi na stalkery silnou radiaci.
Pokud jsou artefakty uloZzeny v batohu, nepredstavuji pro vas nebez-
peci, ovSem chcete-li vyuzit jejich ucinky, musite je pouzivat. Na své
desce PDA mate pro tento Gcel pole az pro 3 pouzivané artefakty.
Prestoze artefakty jsou nejriznéjsino druhu, nékteré prvky maiji spo-
lecné.
Schéma karty artefaktu:

JEZOVKA @

CHEMICKY
2

3
|Z] Ztratite 1 BZ. Ziskejte 4.

.

4) S
Ksuool# 4

1. Nazev

2. Vlastnost - Po sebrani I z anomalie ziskejte kartu artefaktu
s vlastnosti odpovidajici vlastnosti anomalie, z niz jste tento
artefakt ziskali.

3. 2Zvlastni uéinek - Kazdy artefakt vam poskytuje novou do-
vednost nebo schopnost, at uz v podobé akci, nebo dodatec-
nych pravidel ovliviujicich hru vaseho stalkera.

4. Cena v kuponech - Vycisleni hodnoty daného artefaktu.
Adekvatni cena pri obchodovani na uzemi Zény.

5. Zakladni davka radiace @ - Radiace, jiz je vas stalker ne-
pretrzité vystaven, pouziva-li tento artefakt (coz znamena, ze
artefakt neni ulozen v batohu).

@ Zakladni davka radiace artefaktu

Kazda karta artefaktu uvadi v pravém dolnim rohu zakladni davku
radiace daného artefaktu. Je-li v kroku plsobeni radiace, ktery je
soucasti faze nepratel a Zény, vase aktualni davka radiace nizsi
nez zakladni davka radiace artefaktu, musite ji zvysit tak, aby od-
povidala hodnoté zakladni davky radiace artefaktu.

Pouzivate-li nékolik artefaktl, zohlednéte pouze nejvyssi hodno-
tu @ Artefakt s touto hodnotou umistéte na horni pole artefaktu
své desky PDA. Zbyvaijici artefakty umistéte na pole pod nim a za-
sunte je pod desku PDA tak, aby jejich hodnota @ zUstala zakryta.

Zakladni hodnotu radiace artefaktu Ize snizit ochrannym odévem
s @IS nebo schrankou.

Nasledujici Zzetony predstavuji schranky slouzici k uchovani arte-
faktu. Umistuji se na pole schranky pod vasim artefaktem s nej-
vySSi hodnotou @:

o

ScHnn— 289 sourani —44%

VylepSena schranka snizuje zakladni hodnotu radiace artefaktu
0 2, pokrocila schranka o 4.

Batoh

Batoh je prostor pod vasi deskou PDA. V pribéhu mise zde budete
ukladat vSechny své predméty a dalSi karty vybavy, které momental-
né nepouzivate. Zakladni kapacita vaseho batohu je 6 karet vybavy,
nékteré Ucinky vSak tuto hodnotu dokazou zvysit.

Za karty vybavy jsou povazovany nasledujici druhy karet:

« ochranné odévy

+ artefakty

« doplnkova vystroj a vyzbroj

- predmeéty

- zbrané
Mate-li v pribéhu mise v jakoukoli chvili ve svém batohu vétsi po-
cet karet vybavy, nez povoluje jeho kapacita, musite prebyte¢né
karty odhodit. 0 odhozenych kartach rozhodujete vy sami a mohou
jimi byt i karty, které jste praveé ziskali. Pfi presouvani vybavy z ba-
tohu a do batohu (napfiklad pfi provedeni akce pripravy) tento limit
ignorujte a zkontrolujte pocet karet az po ukonceni prislusné akce.

Z karet uloZzenych v batohu smi vas stalker pouzit pouze karty
predmeétu. VSechny ostatni karty vybavy nemaji v batohu zadny
ucinek. Chcete-li tedy, aby vas stalker danou vybavu pouzival nebo
si ji vzal na sebe, musite ji nejprve vyndat z batohu prostrednic-
tvim zakladni akce pripravy.

Ziskani nové karty vybavy

Kdykoli ziskate novou kartu vybavy (napiiklad z &&), ulozte ji do
svého batohu, nebo ji okamzité vymeénte za jinou kartu ze své
aktualné pouzivané vybavy (a tu ulozte do batohu misto nové
karty). Pokud jste ziskali kartu zbrané nebo ochranného odévu,
smite k ni pfidat odpovidajici doplhkovou vyzbroj nebo vystroj,
kterou jiz vlastnite. Ziskané zbrané jsou vzdy pIné nabité. Ulo-
Zite-li ziskanou zbran do svého batohu, umistéte vsechny jeji M
na jeji kartu. Naopak pokud ji ihned umistite na pole zbrané jako
pouzivanou zbran, umistéte vSechny jeji M na stupnici zasobni-
ku na své desce PDA.

Kapsy
At uz v kalhotdch, nebo v sumkdch, kaZdy stalker si nékde potrebuje
ulozit své Srouby a rezervni zdsobniky.

Do kapes si v prabéhu mise ukladate #, zasobniky a nékdy i doda-
tecné zetony spojené s konkrétni misi. Vyzve-li vas herni Gcinek k od-
hozeni # nebo zasobniku, odhodte je ze svych kapes. # v kapsach
muzete pouzit k provedeni dvou zakladnich akci: Sroubl a matic a vé-
jicky. Prvni z nich slouzi k vytvoreni bezpeénych pruchodud skrz ano-
malie, smyslem druhé je odvedeni pozornosti nepratel.

Uroven

Nékteré karty vybavy maji na rubové strané uvedenou uUroven,
ktera je vyjadrenim sily a dostupnosti vybavy, kterou predstavuiji.
S Urovni vybavy pracuji i nékteré herni Ucinky (obvyklym pfipa-
dem jsou obchodnici a odmény). Naopak pokud Ucinek neuvadi
konkrétni Uroven vybavy, je pro jeho vyhodnoceni zcela nepod-
statna (napriklad ziskani 1 karty doplnkové vystroje a vyzbroje
znamena, ze zamichate prislusny balicek a ziskate vrchni kartu,
ktera muze byt drovné | nebo ).
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Pfesna stfelba

[ g

Jedna sténa kostky by ma ten-
to specialni symbol a pri Utoku
zbrani vam muze zajistit doda-
tecny ucinek.

Zasobniky
Ve hre jsou tfi druhy zasobnik(:

| €

Zleva doprava: pistole ==, pus-
ka = a brokovnice 1.

Tyto zasobniky odpovidaji druhu
streliva pouzivanému v jednotli-
vych zbranich.

Hraci pouzivaji zasobniky pfri
zakladni akci nabiti zbrané. PFi
provedeni akce odhodte zasob-
nik odpovidajiciho druhu streliva
a pridejte ke zbrani tolik ¥, kolik
je jeji maximalni uUroven streli-
va. Nabit mGzete svou aktualné
pouzivanou zbran nebo jakou-
koli zbran ulozenou ve vasem
batohu.
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Lbrané
Mate-li se vyporadat s nebezpecimi ¢ihajicimi v kazdém koutu Zény,
budete potrebovat spolehlivou zbran. V jakoukoli chvili smite po-
uzivat pouze 1zbran, dalsi si vSak mUzete ukladat do svého batohu.
Kazdému stalkerovi darazné doporucujeme, aby mél stale k dis-
pozici alespon 1 zbran. Postavit se nepratelim beze zbrané totiz
muze byt opravdu nesnadny Ukol. Prestoze zbrané jsou nejriiz-
néjSiho druhu, nékteré prvky maiji spolecné.
Schéma karty zbrané:
AKM-74U @
UCINNY DOSTREL 2 2

noostie. 3 3 ;I‘l
STRELIVO #= 6@ "

POTLACENT (6

Za kaidé 2 ® zpisobite . -
¥ 1m JEDINA RANA +2 8% 1
Vyberte si ¢ast téla.

JEDINA RANA +2®
Vyberte si ést té!g

7"'4 20 DAVKA +2® 3
«e svému hodu pridejte 1® . 8 t ”

% i dalsi déinky smite rozdélit
mezi cil a vSechny nepratele, ktefi

s nim sousedi a které zérovei vidite. |

K000 | ZBR;’AFJ

1. Nazev

2. Uginny dostiel - Uvadi vzdalenost, na kterou je dana zbrar nej-

Gcinnéjsi. Kdyz utocite v Gcinném dostfelu zbrané a na & padne
, je vysledek automaticky povazovan za 4 % namisto 2 XK.

3. Maximalni dostrel - Uvadi maximalni vzdalenost, na kterou

Ize danou zbran pouzit. Kazdou zbran mazete pouzit k Gtoku
na nepratele v dosahu od 0 az po maximalni dostrel.

4. Strelivo - Uvadi druh streliva (pistole =, puska =, brokovni-

ce il nebo specialni §y) a maximalni mnozstvi streliva, které
Ize nabit do dané zbrané. Strelivo predstavuji B umisténé na des-
ce PDA na stupnici zasobniku, nebo pfimo na karté zbrané, je-li
tato zbran ulozena v batohu. Pri provedeni Utoku zbrani je stre-
livo spotfebovano a odhozeno. Zbrané stalkert jsou na zacatku
mise plné nabité.

5. Pole doplnkové vyzbroje - Zbrané mohou mit az 2 pole dopln-

kové vyzbroje. Shoduje-li se profil drazek na karté doplrikové vy-
zbroje s poli doplrikové vyzbroje na karté vasi aktualné pouzivané
zbrané, smite takovou kartou doplhkové vyzbroje svou zbran vy-
lepsit.

6. Vlastnost zbrané - Ruzné Ucinky, nékteré trvalé, jiné se uplat-

nuji pri Gtoku zbrani pouze na zakladé poctu hozenych 9

7. Utoéné akce - Zde je uvedeno, jakym zptisobem Ize zbrari pouzit

pri Utoku. Zbrané mohou mit 1 nebo 2 Gtocné akce. Kazda Gtocna
akce uvadi:

A. Cena akce - nebo

B. Mnozstvi spotrebovaného streliva - Pozadované mnoz-
stvi M, které ze zbrané musite odhodit, abyste mohli pro-
vést utok.

C. Druh utoku - Nékteré karty, jako napriklad doplfnkova vy-
zbroj, mohou pusobit jen pfi konkrétnim druhu Utoku.

D. & kostky - Pocet by, jimiz stalker hazi pfi dtoku zbrani
navic ke svym .

Faze hraéa |

E. HIluk - Na misto, kde se vas stalker pfi Utoku nachazi,
umistéte Zeton hluku uvedené Urovné.

F. Dodatecné ucinky - Nékteré Gtoky maji dodatecéné ucinky,
od moznosti vybéru konkrétni ¢asti téla nebo ziskani dal-
ich % &i 9 az po zvlastni pozadavky pro provedeni da-
ného utoku.

8. Cenavkuponech - Vycisleni hodnoty dané zbrané. Adekvat-
ni cena pri obchodovani na Uzemi Zény.

9. Uroven zbrané - Vyjadreni kvality a sily zbrané a také jeji do-
stupnosti na Uzemi Zény. V zakladni hre se objevuji zbrané
urovné | az lll, pricemz droven | je nejbéznéjsi a nejslabsi.

Dopliitkova vyzbroj

Karty zbrani obsahuji az 2 pole doplnkové vyzbroje, pricemz ke kaz-
dému poli Ize vzdy pridat pouze 1kartu doplnkoveé vyzbroje. Doplhko-
va vyzbroj vSak neni univerzalni a nemusi byt kompatibilni s kazdou
zbrani. Chcete-li ke své zbrani pridat doplhkovou vyzbroj, musi mit
stejny profil drazek jako zbran.

Nezapominejte ani na to, ze nezalezi jen na kompatibilité - nék-
teré karty doplnkové vyzbroje dokazou posilit pouze konkrétni
druh Utoku, ktery nemusi byt dostupny na vami pouzivané zbrani.
Svou zbran si proto, stalkere, upravuj chytre a proziravé!

NiZze vyobrazené karty jsou ndzornou ukazkou vSech druht poli
s profily drazek, které se objevuji v zakladni hre. PovSimnéte si, ze
jedno z poli horni zbrané je kompatibilni se dvéma rdznymi profily
drazek, a proto i se dvéma rtznymi druhy doplnkové vyzbroje.

AKM-74U
UCINNY DOSTREL

M, DosTieL
STRELIVO &=

PUSKOHLED

W Pi kazdém itoku jedinou
ranou nebo mitenou ranou
v dosahu 3+ hodte +1 &%,

POTLAGENi

7a kaidé 2R zpiisobite .
%1 1= JEDINA RANA +2 %
Vyberte si ¢ast téla.

¥ 2= DAVKA +2®
Ke svému hodu pridejte 1 % .

GRANATOMET

W Po (itoku touto zbrani miZete
okamfité provést || svého

mezi il a viechny nepfétele, ktefi 1L M, e
Jug) piedmétu s vlastnosti granatjaknl_].

s nim sousedi a které zaroveii vidite.

Uﬂ NNY DOSTREL
MAX. DOSTREL
STRELNO b=

TLUmIG

W8 Po itoku touto zbrani snizte droveri 8
L svého Zetonu hluku, pokud na vés
POTLACENI nepiatelé nevidi.

7a kaidé 2 ® zpiisobite .
L=l 1m RYCHLA RANA 41
Jednou za tah.

L1 1m JEDINA RANA 1%
Vyberte si ¢ast téla.



STALKERUV UTOK

Olovem se dd taky platit.

Utoky jsou akce, které vdm umoznuji bojovat s neprateli. Obvykle
jsou soucasti karet zbrani, nékdy jsou vSak dostupné i na jinych
kartach (napriklad na karté predmétu TriStivy granat). Kromé nich
maji stalkefi k dispozici také jednu zakladni Utoénou akci, kterou

je akce noze.

Aby vas stalker mohl provést utok, pole, na némz se nachazi vybra-
ny cil, musi byt zpravidla v jeho dosahu a/nebo na néj musi vidét.

Neni-li uvedeno jinak, utok smite cilit pouze na nepratele.

Postup utoku
Pri provadéni Utoku postupujte nasledovné:
1. Vyberte si Gto€nou akci a platny cil.

- P¥i Gtoku zbrani musi byt cil v maximalnim dostrelu zbrané
a vas stalker na néj musi vidét.

- Neékteré zbrané navic stanovuji také minimalni dosah,
v némz se cil musi nachazet.

- Ostatni Gtoky (tedy jiné nez Gtoky zbrani) stanovuji dosah,
v némz mohou byt provedeny, a zaroven urcuji, zda vas
stalker musi na svuj cil vidét.

2. Pokud je vas atok ||, nezapomente posunout Zeton tahu,
a je-li treba, spotrebujte prislusné strelivo M.
3. Umistéte ndlezity zeton hluku.

- Mate-li v dusledku Utoku umistit zeton hluku a nedosta-
nete vyslovny pokyn kam, umistéte jej na pole, na némz se
stalker momentalné nachazi.

- Mate-li v dusledku Gtoku umistit
je jiz umistén vas My, neumistujte

- Méjte na paméti, ze pokud je vas stalker pro nepritele vidi-
telny, musite vzdy umistit & na pole, na némz se stalker
nachazi.

a kdekoli na mapé mise

4. Zacilte svuj Gtok na ¢ast téla:

- Jestlize vam utok umoznuje vybrat si ¢ast téla, provedte
svUj vybér v této chvili. Jinak svlj Utok zacilte na trup.

- Podminky zasahu casti téla nepritele stanovuje prehled,
ktery je soucasti karty nepfitele a ktery zajistuje vyvaze-
nost mezi obtiznosti zdsahu a jeho Gcinkem (viz dale).

5. Hodte kostkami:

- Pri Gtoku zbrani hodte poctem ¢ uvedenym na karté stal-
kera a navic &, jejichz poCet urCuje utocna akce dané
zbrané.

- Ostatni Utoky (tedy jiné nez Gtoky zbrani) stanovuji pocet
hozenych §¢ a/nebo &.

- Hodte vSemi dodatecnymi §¢ a/nebo &, jez poskytuji
ostatni herni komponenty. Jejich nejbéznéjSim zdrojem je
doplnkova vyzbroj.

6. Mate-li k dispozici £ nebo schopnost, kterd vam umoziuje
opakovat hod kostkami, nyni je smite uplatnit.
7. Vyhodnotte vysledky hodu kostkami:

- VétSina utokd vam umozni vyhodnotit dodateény ucinek,
pokud utratite 9 . Mate-li dostatecny pocet 9 , smite stej-
ny Ucinek vyhodnotit i nékolikrat po sobé.

- Spocitejte vysledky % a soucet porovnejte s prehledem
podminek zasahu vami cilené ¢asti téla. Vyhodnotte Gcinek
odpovidajici nejvyssi hodnoté, které se vam podarilo dosah-
nout.

- Provadite-li Gtok zbrani v jejim U¢inném dostrelu, nezapo-
mefite povazovat (g8 za 4 K.

- Jestlize zasah zpusobi lehké nebo tézké zranéni, doberte
kartu zranéni nepritele a vyhodnotte odpovidajici Gcinky.

- Pokud se vam nepodafrilo dosdhnout Zadné ze stanove-
nych hodnot, vas utok je neldspésny.

- Mate-li stale neutracené vysledky 9 mate nyni posledni
prilezitost k jejich utraceni a uplatnéni dodate¢nych Gc¢inku.

8. Jestlize jste nepritele nezabili, otocte jeho kartonovou figurku

tak, aby stala ¢elem k vasemu stalkerovi.
TR

PALKAN J#J"
BZ16 % I
STRELECKE|

UMENI

3®

ug NNY DOSTREL i
MAX. DOSTREL
A=

ZASAH HLAVA
(3.9

-1

ZASAH TRUP
3% Lehke zrangni
5%  Téiké zranéni

POTLAGENI sk 4

7a kaidé 29 zpisobite &3
|Z] 1m RYCHLARANA 1%
Jednou za tah.

L1 1m JEDINA RANA 1%
Vyberte si ¢4st téla.

SKOK [vypa]

Pii vypadu umistéte snorka piimo na pole jeho cile

(nebo na sousedni pole).

Pfi tomto pohybu ignorujte viechny anomélie i neprichozi terén.

Priklad: Palkan se rozhodne zautocit na snorka svou PTM pomoci dtocné
akce jediné rany. ProtoZe se jednd o | " |, musi posunout svuj Zeton tahu
a z PTM odhodi 1M. Hodi 3 \§# (diky svému stfeleckému uméni) a 1 &)
(z utocné akce PTM). Jedind rana mu umoZznuje zacilit na konkrétni ¢dst
téla a Palkan si vybere snorkovu hlavu. Na kostkdch padne 3*, 2* A 7*
a2 % . Vprehledu podminek zdsahu hlavy na karté snorka je jedind hod-
nota: 6 X . Palkanovi pad| dostatecny pocet * takZe vysledkem je 0
a snork, ktery ma pouze 1 @), zemre. Pokud by Palkanovi padlo méné nez
6 * snork by neutrpél Zadné zranéni. V takovém pripadé by vSak Palkan
mohl utratit 2 %', pouZit viastnost PTM potlaceni
a snorkovi pridat @ (potlaceni)).

Utok na nékolik nep¥atel najednou

Nékteré Utocné akce vam umozni napadnout nékolik cilt najednou.
Mezi nejbéznéjsi z nich patfi vybuch granatu, davka z itocné pusky
nebo rozptyl vystrelu z brokovnice.

Utok davkou/automatem - Tyto druhy Gtoku umoziuiji'v 7. kroku po-
stupu utoku rozdélit hozené symboly % a vyhodnocené dodatecné
ucinky mezi vas hlavni cil a nepratele v jeho sousedstvi, na které vidi-
te (nemusi byt viditelni ve stejném hlavnim sméru).
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Masky 9

Na nékterych sténach kostek e
jsou symboly 9 Tyto symboly
muzete utratit za vyhodnoceni
dodatec¢nych Gcinkl, které se
obvykle nachazi na kartach zbra-
ni. Uvedené Ucinky muzete vy-
hodnotit i opakované, a mate-li
jich k dispozici vice, smite vy-
hodnotit i nékolik riznych ucin-
kU po sobé - za predpokladu, ze
dokazete zaplatit prislusny pocet
e. Dodatecné ucinky smite vy-
hodnotit pred ovérenim zasahu
zpusobenych vasim Gtokem i po
ném, po kazdém vyhodnoceném
ucinku vSak nezapomente z ho-
zenych kostek odebrat nalezity
pocet 9 0

= .o —

Opakovani hodu kostkami
nékolikrat po sobé

Pro opakovani hodu kostkami
neni ve hre zadny limit, kazdé
opakovani vS§ak musi pochazet
z jiného zdroje.
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Zasoba nepratel

Na zacatku kazdé mise, a na-
sledné kdykoli se v misi objevi
novy druh nepfritele, dostanete
pokyn k pfipravé presné stano-
veného poctu kartonovych figu-
rek nepratel. Nékteré mohou byt
umistény pfimo na mapu mise,
jiné prozatim zGstanou vedle ni.

VSechny tyto figurky dohroma-
dy tvofi zasobu daného druhu
nepfritele. Zasoba omezuje po-
cet figurek, které se mohou ve
stejnou chvili nachazet na mapé
mise.

Zetony stavu 8.

Vice informaci o zetonech .
a @ najdete na str. 29.

N s —]

Omezeni zetonu @ a .
Bytost muze mit nejvyse 1
a 1. Ma-li nasledkem aéinku
utrpét @ nebo a dotycny
stav jiz ma, nemlze obdrzet
druhy Zeton stejného stavu.
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Uginky rozptylu - Vlastnost brokovnice a nékterych predmétd
vam umoznuje zasahnout vSechny nepratele na jednom nebo vice
polich. Pri vyhodnoceni tohoto ucinku hodte kostkami pouze jed-
nou a kazdému zasazenému nepriteli pridélte vSechny hozené *.

ZRANENI NEPRITELE

Nékdy ti nezbude nic jiného nez strilet a doufat, Ze to dobre do-
padne.

Kdykoli nepritel utrpi lehké nebo tézké zranéni (obvykle zpUso-
bené utoky nebo GCinky anomalie), odhalte vrchni kartu z balic-
ku karet zranéni nepfitele. Vyhodnotte Gcinky odpovidajici druhu
zranéni, které nepritel utrpél, a poté kartu odhodte.

Vyhodnoceni karty zranéni nepfitele mize skoncit Sesti raznymi
zpUsoby:

" LEHKE ZRANENi
6 i 4

:Poté zamichejte tento balitek.

e , v s
~ LEHKE ZRANENI

Mé-li tento nepfitel ¥z,
- odstrte jej. Jinak utrpi #x.
&

| 3_EHKE ZRANENi
T

W 1 &

TEZKE ZRANENi

5 TEZKE ZRANENi

.id-li tento nepfitel -, 4. -1

TEZKE ZRANENI TEZKE ZRANENI
20 nepfitel utrpi - a . 4 -1

Jinak utrpi . Poté zamichejte tento balitek.

1. Nepritel utrpi §. - Ke kartonové figurce nepfitele umistéte
Zeton 8 jako pripominku jeho stavu.

2. Nepritel utrpi 9 a @ - Ke kartonové figurce nepritele umis-
téte zetony @ a @ jako pFipominku jeho stavd. Novy @@ obdr-
Zi nepfitel i tehdy, utrpél-li toto zranéni nasledkem Géinku €.
Uvedena situace je jedinym pripadem, kdy nepritel mize mit
zaroven dva zetony @@ (z nichZ jeden je okamzité poté odho-
zen).

3. Ma-li nepritel ™, odstréte jej. Jinak utrpi (®. - Bud ke karto-
nové figurce nepritele umistéte zeton @ jako pripominku jeho
stavu, nebo pohnéte nepritelem o 1 pole dale od vaseho stal-
kera (tento pohyb nelze prerusit), pokud uz mél @ ve chuvili,
kdy zranéni utrpél. Jestlize neexistuje zadné pravidly povole-
né pole, na néz byste mohli nepfitele odstréit, nehybejte jim.

4. 0 - Nepritel ztrati1 . Vzhledem k tomu, ze vétSina nepratel
ma pouze 1 . obvykle nasleduje jeho smrt. Ma-li doty¢ény ne-
pritel vice nez 1 . umistéte zeton 0 jako pripominku jeho
stavu k jeho kartonové figurce, nebo na kartu nepfitele (v pfi-
padé, ze se na mapé mise nachazi jedina kartonova figurka
tohoto druhu nepritele).

5. Ma-linepfitel @, @. Jinak utrpi @. - Bud ke kartonové figur-
ce nepritele umistéte Zeton ¥ jako pfipominku jeho stavu,
nebo tento nepritel ztrati 1 ‘ , pokud uz mé!| € ve chvili, kdy
zranéni utrpél.

6. O Poté zamichejte tento balicek. - Nepritel ztrati 1 .
Vzhledem k tomu, Ze vétSina nepratel ma pouze 1 . obvykle
nasleduje jeho smrt. Poté zamichejte vSechny karty zranéni
nepratel (véetné této) a vytvorte novy balicek.
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Smrt nepfitele

Kdykoli . nepritele klesne alespon na 0, nepfritel zemre. Odstran-
te z mapy mise jeho kartonovou figurku a vratte ji do prislusné za-
soby nepratel, protoze do hry mize opét vstoupit pozdéji v dasled-
ku vyhodnoceni zetonu Aa.

Smrt nepritele a korist

Lidé, kteri se pohybuji po tzemi Zony, si s sebou berou nejriznéjsi
vybavu, a pokud nékterého z nich zabijes, muzes jeho mrtvolu
obrat. Pro mutanty nic takového neplati. Prece bys necekal, Ze
snork bude nosit po kapsdch AKM, Ze ne?

Kdykoli zemre nepritel, ktery je ¢lovékem, umistéte na jeho pole
188

Kdykoli zemfe nepfitel, ktery je mutantem, neumistujte zadny &&.
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ZETONY STAVU

V prabéhu mise mohou stalkeri a nepratelé utrpét ¢i ziskat nasle-
dujici stavy, které se oznacuji prislusnymi zetony.

Vdiné zrankni

Vazné zranéni

Silné krvdceni, zlomené Zebro, téZky otrfes mozku - rizné priciny,
stejny ndsledek: za chvili budes mrtvy.
Vazné zranéni je negativnim stavem, ktery stalker utrpi ve chuvili,
kdy pocet jeho BZ klesne na 0. Nastane-li tato situace, umistéte
zeton vazného zranéni nad libovolny ze svych zetont tahu. Dokud
je zeton vazného zranéni umistén na desce PDA, mlze stalker ve
svém tahu provést pouze jednu

Jestlize stalker ztrati dalSi BZ ve chvili, kdy je jeho pocet BZ roven
0, utrpi druhé vazné zranéni, jehoz zeton umistéte nad druhy ze-
ton tahu.

Z jednoho zdroje ztraty BZ muze stalker utrpét pouze 1vazné zranéni.
Jakmile zvysite pocet stalkerovych BZ nad 0, odhodte ze své desky
PDA v3echny Zetony vazného zranéni. Zetony tahu vSak neposou-

vejte a ponechte je na misté (| | ztracené v dusledku vazného zra-
néni nelze ve stejném kole ziskat zpét).

di

Priklad: Utrpite prvni vazné zranéni a jeho Zeton proto umistite nad levy Zeton
tahu. Abyste vdzné zranéni mohli umistit ndlezitym zpisobem, musite Zeton
tahu posunout o jedno pole dolt. Pocet | |, které dokdzZete provést ve svém
prvnim tahu, se tim omezi na 1.

Stalkerova smrt

Mate-li dva zetony vazného zranéni a znovu ztratite BZ, vas
stalker zemre. Po smrti stalkera konci probihajici mise nelspé-
chem. Kazda karta cile mise obsahuje informace, jak musite
v takové situaci postupovat.

@ Soustredéni

VSechno je jednodussi, kdyz se na tkol pekné soustredis.

Soustredéni je pozitivnim stavem, ktery stalker muze ziskat pro-
stfednictvim mnoha akci, z nichz nejbéznéjsi je zakladni akce pri-
pravy. Kazdy stalker mtze mit pouze 1 o).

Ma-li stalker &, smi pfi Gtoku, obrané nebo aktivaci anomalie
tento zeton odhodit a zopakovat hod tolika kostkami, kolika sam
uzna za vhodné.

Nékteré akce vyzaduji ovéreni, zda stalker disponuje ), nebo je je-

jich provedeni pfimo podminéno utracenim tohoto zetonu. Napriklad

dokud mé stalker &, nemusi zakladni akci nabiti zbrané provést jako
, ale jako

@ Potlaceni

Kdyz ti nekdo da pordadnou ranu, uklouznes na podzimnim listi nebo
jsi omrdaceny vybuchem grandtu, potrebujes néjaky ¢as ddat se znovu
dohromady.
Potlaceni je negativnim stavem omezujicim akce bytosti. Obdrzi-li
tento Zeton stalker, umistéte jej na jeho Zeton tahu. Obdrzi-li tento
zeton nepritel, umistéte jej k jeho kartonové figurce jako pfipominku
daného stavu. Kazda bytost mize mit pouze 1 @
Stalkefri:
Dokud ma stalker @ smi provést pouze nasledujici akci:

Odhozeni .

Stalkefi s @ nemohou provadét zadné jiné | | ani|_|, dokud se
nezbavi, takze @ musi odhodit jako svou bezprostfedné nasledujici
akci po jeho obdrzeni. @ mize odhodit jen stalker, ktery je jim ovliv-
nén. Ostatni stalkefi by se mezitim méli snazit kryt jeho pozici.
Utrpéet @ muze byt zvlast nebezpecné, ma-li stalker vazné zranéni
a v okoli se nachazeji nepratelé. Proto, stalkere, spolupracuj se svym
tymem!

Nepratelé:

Pokud ma nepritel s @ provést na konci stalkerova tahu svou reakci,
odhodte misto této reakce jeho (.

Nepratelé s @ se pri vyhodnoceni karty aktivace nepratel neaktivuiji.

Utrpi-li nepritel @ v prubéhu jednoho z kroku karty aktivace neratel,
ve zbyvajicich krocich této karty zlstava neaktivni.

Vsichni nepfételé odhodi své @ v rdmci kroku odhozeni zetont ve
fazi nepratel a Zony.

. Zranitelnost

At uZ tvuj dtok nepritele lehce pochroumal, nebo jen znicil kus nd-
bytku, za kterym byl schovany, najednou je ve zranitelné pozici.
A v takové chvili je potreba zasadit dalsi ranu.

Zranitelnost je negativnim stavem zhorSujicim nasledky utoku vedené-
ho proti bytosti. Obdrzi-li bytost tento zeton, umistéte jej k jeji kartono-
vé figurce/miniatufe. Kazda bytost muze mit pouze 1 .

Stalkeri:

Stane-li se stalker s @ cilem Gtoku, zvyste @ o0 3 a zeton odhodte.
Obvykle to znamen3, ze pokud stalker nedokaze kompenzovat nega-
tivni U€inek zranitelnosti svymi modifikatory obrany, ztrati nasledkem
nepratelského Utoku o 3 BZ vice.

Poté, co stalker s @@ provede pohyb, zeton odhodte. Na zdroji pohy-
bu nezalezi.

Tohoto negativniho stavu se stalkeri dokazou snadno zbavit, pokud to
vSak neudélaji, méli by se radéji pfipravit na poradnou ranu.
Nepratelé:

Ma-li nepritel s . utrpét lehké zranéni, utrpi misto néj tézké zranéni
a zeton odhodte.

Ma-li nepfitel s @8 utrpét tézké zranéni, utrpi misto néj @ a zeton
odhodte. Vzhledem k tomu, ze vétSina nepratel ma pouze 1 ‘ ob-
vykle nasleduje jeho smrt.

Poté, co neptitel s §@ provede pohyb, Zeton odhodte. Na zdroji po-
hybu nezalezi.
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Pocet stalkeru :&:

Nékteré z acinkt na kartach
aktivace nepratel jsou ovlivné-
ny poétem stalkert. Symbol &%
predstavuje c¢iselnou hodnotu
odpovidajici poctu hracu ve va-
Sem tymu.

Vsichni nepratelé @

Tento symbol na kartach akti-
vace nepratel oznacuje vSechny
nepratele, ktefi se momentalné
nachazeji na mapé mise, véetné
nepratel bez barevného Zetonu
nepratelského tymu.

Vybér cilt

V této hre nejsou vsichni ne-
zbytné pouze vasimi protivniky.
Nestvury a bandité se také ne-
museji mit vzajemné prilis v las-
ce.

Stalkeri sméji pfimo utocit a cilit
jen na nepratele.

Nepratelé sméji cilit na stalkery
a na nepratele z jiného tymu.

Na kartach spolecnikt je vzdy
uvedeno, zda se tito spolecnici
mohou stat cilem nepratel.

x SR —
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Projevi se na vas pusobeni radiace, které jste byli vystaveni pri své
dobrodruzné vypraveé, pominou vSechny doc¢asné ucinky a mozna

nepratel, ktefi dostanou prilezitost vas vystopovat a zlikvidovat.

Tato faze se sklada z nékolika kroku, které jsou vyhodnoceny
v uvedeném poradi:

1. Aktivace nepratel.
Plsobeni radiace a snizeni davky radiace.
Odhozeni zetont (£3, #. ().

Snizeni Urovné hluku.

o op N

. Uginky s asovanim na konci kola.

AKTIVACE NEPRATEL

Mira ostrazitosti nepratel vici vasim akcim i jejich reakce na tyto
akce zaviseji na urovni vaseho hluku. Budete-li se pohybovat po-
kradmu a nendpadné, muzete pocitat s tim, Ze se nepratelé budou
jen tak potulovat po mapé mise. Pokud vSak k sobé pritahnete je-
jich pozornost, budte si jisti, ze se vas pokusi vystopovat.

V tomto kroku dojde k aktivaci nepratel v souladu s kartou aktivace
nepratel.

Je-li na mapé mise alespoi 1 &, doberte kartu nepratel M a vy-
hodnotte ji.

a vyhodnotte tuto kartu.

NARUSENI KLIDU

Jinak doberte kartu nepratel

1 v nepratelé provedou pohyb a7 o 1
smérem k nejbliZSimu <5 nepratelé provedou pohyb ai

o 11 smérem k nejblizi mistnosti.

Nepratelé, ktefi jiz v mistnosti byli, provedou

pohyb smérem k dalsi nejblizsi mistnosti.

nepiatelé provedou pohyb ai
0 2 pole smérem k nejbliz$imu

“p nepfatelé zaitoti na cil, ktery vidi. JE-LI NA MAPE dhv:

nepitelé maji pii tomto titoku +2€3). = T —
’ : S || | &&%+1 nepratel nejblize k jakémukoli
nepfatelé vyhodnoti svou zvl&stni 1, Zetonu hluku provede pohyh aZ o 1)

schopnost.

45 nepratelé, ktefi vidi na cil, provedou
pohyb a7 o 11 smérem k nejblizsimu
poli s @, z néhot Zadny cil neuvidi.
Tento pohyb nemiize byt prerusen.

Iranitelnost:
nepratelé, na které vidi alespoii 1 stalker, utrpi

Karty aktivace nepratel Ajsou znazornénim snahy nepratel zkon-
trolovat vSechny zdroje A a vypatrat pritomné stalkery. Jejich
soucasti je i dodatek, jenz se vyhodnocuje pouze v rdmci této faze
(nevyhodnocuje se v zadném jiném okamziku ve hre).

Karty aktivace nepratel <. jsou znazornénim snahy nepratel pokryt
rizné oblasti mapy, a nékdy dokonce ignoruji Zetony « . umisténé
stalkery. Maji dvé odliSné ¢asti, jejichz vyhodnoceni je podminéno
tim, zda je na mapé umistén alespon 1zeton < ., nebo zda je zcela
bez zetonu hluku.

Faze nepratel a Zény |

PFi vyhodnoceni karty aktivace nepratel prochazejte jednotlivé
kroky v poradi shora dolt. Kazdy z uvedenych kroku je postup-
né proveden vSemi urcenymi neprateli a k dalSimu kroku prejdé-
te az po uplném ukonceni stavajiciho. Dojde-li k aktivaci nékolika
nepratel najednou, zacnéte témi, ktefi jsou k danému predmétu

shody vam doporucujeme aktivaci nepratel vtomto poradi:
S-S >S>®

Podrobna pravidla Gtoku nepratel naleznete na str. 32. Popis po-
hybu nepratel se nachazi na str. 33.

Karty aktivace nepratel obsahuji nasledujici pokyny:

e/@/./@/./.‘:'.+1 nepratelé provedou pohyb az o X smé-
rem k Y. - Ur¢eni nepratelé provedou pohyb az o X poli smérem

kud nedosahnou svého cile, nebo neni jejich pohyb prerusen.

@/D/@®/D/@® nepratelé postoupi vpred az o X. - Uréeni
nepratelé provedou pohyb aZ o X poli pfimo vpred (je-li potieba,
pred pohybem se otoci), dokud se nepohnou o X poli, nebo neni
jejich pohyb prerusen.

e nepratelé zautoci na cil, ktery vidi. - Nepratelé, ktefi vidi ja-
kykoli cil, na néj zautoci. Je-li to mozné, prednost maji stalkeri.
V nékterych pfipadech je zpusobené &) (zranéni) zvyseno nebo
snizeno v zavislosti na barvé nepratel.

6/@9/./@/. nepratelé se rozhlédnou kolem. - Otocte
kartonovou figurkou nepritele o 360° po sméru hodinovych ru-
cicek. Pokud béhem otaceni uvidi jakykoli cil, zGstane stat celem
k nému, jinak se vrati do vychozi pozice.

@/@/D/@® nepiatelé vyhodnoti svou zvlastni schopnost. -
Vsichni nepratelé urcené barvy vyhodnoti svou zvlastni schop-
nost (je-li to mozné). Tato zvlastni schopnost obvykle neprate-
IGm umoznuje ustoupit do bezpeci, nékdy vSak mlze byt ladéna
i 0 néco ofenzivnéji.

Vidi-li nepritel zeton hluku, posunte tento zeton o 2 pole smé-
rem k jeho majiteli. - Tento U¢inek umoznuje nepratelum ,drzet
krok” se stalkery a pomaha jim urcit jejich souc¢asnou pozici. Pokud
nepritel vidi samotny zeton hluku, dokaze si diky nému odvodit,
kde se ukryva stalker, jenz pozornost vzbudil.




NEPRATELE

Schéma karty nepritele:

SESTV SWvsL 7
W Chiméra ignoruje tiginky anomalif.
ZASAH TRUP g

8%  Lehke zrangni

14%

1, tézké zranéni

SKOK (vieran] 9

€9, pokud se chiméra pfi tomto toku pohnula o 1 nebo méné poli.

S TRANEN

10 2 1
VLASTNITO,0pNoST
ﬂstup ra provede pohyb az o 11 smérem k ne u poli,

2 néhoz nevidi na zadny cil. Tento pohyb nemize byt prerusen. Poté
ototte jeji figurku celem k poli, z ného? vstoupila na své aktualni pole.

JIméno
Kategorie - Ve hre jsou tri kategorie nepratel.

A. Banda & - Pogetni nepratelé, s nimiz se dokazete snadno
vyporadat. Na mapé se ale budou objevovat znovu a znovu.

B. Elitni € - Drsni a tvrdi. Jejich podet je omezeny a totéz
obvykle plati i pro jejich vyskyt na mapé.

C. Boss € - Velmi vzacni a nebezpeéni nepratelé. Nékdy je
moudrejSi nechat je na pokoji, pokud jste vSak donuceni
k boji, radéji si pripravte dobry plan.

Vlastnost - Kazdy nepfritel ma alespon 1 vlastnost, ktera jej
popisuje. Téchto klicovych slov se mohou tykat nékteré herni
Ucinky a jsou s nimi spojena rtizna pravidla pro jednotlivé druhy
nepratel.

Pohyb - Zakladni hodnota pohybu. Kdyz dany nepfitel ,pro-
vede pohyb az o II}", pohnéte jim az o uvedeny pocet poli.
Body zdravi - VétSina nepratel ma 1 . a k jejich zlikvidovani
proto asto staéi jedna dobfe mifena rana. Nepratelé € maiji
zpravidla vétsi pocet . coz vyzaduje mnohem opatrnéjsi
pristup. Nepritel zemre, kdyz pocet jeho . klesne na 0.
Dohled - Nepratelé mohou odhalit vasi pfitomnost na rdznou

vzdalenost. Tento kfiz ukazuje, kolik poli vidi nepfitel v kazdém
ze Ctyr smeérl. Nachazi-li se vas stalker v uvedeném dohledu, je
pro dotyéného nepfitele viditelny. Rameno s Sipkou oznacuje,
kterym smérem je nepfritel otocen celem.

Schopnost - Nékteri nepratelé maji pasivni schopnosti nebo
podminéné ucinky.

Casti téla - Tento prehled uvadi alespon jednu &ast téla nepfi-
tele, na kterou lIze cilit. Nalevo naleznete pozadovany pocet *.
které vam museji padnout pfi GUtoku na nepritele, abyste jej za-
sahli. Vpravo jsou ucinky téchto zasaht. Nékdy (jako napriklad
u chiméry) je na pravé strané uvedeno vice Ucinkd. V takovém
pripadé tyto ucinky vyhodnotte postupné, v poradi zleva do-
prava.

Utok - Kazdy nepfitel méa k dispozici jeden utok.

10. Zvlastni schopnost - Nékteri nepratelé maji zvlastni schop-
nost, kterou mohou uplatnit pfi vyhodnoceni urcitych karet
aktivace nepratel 4.

Vlastnosti nepratel

S vlastnostmi nepratel je spojeno nékolik dodatecnych pravidel:

Clovék
+ Povazuje okno .

za prlchozi hranici.

+ Pojeho smrti umisté- -
te na jeho pole 1 n

Obvykle ma dlouhy
dohled dopredu,
kratky do stran

Psionik

Povazuje okno
za nepruchozi terén.

Po jeho smrti
neumistujte n

Obvykle ma dlouhy
dohled ve vSech
smérech.

Mutant

Neni-li psionik,
povazuje okno za zed.

Po jeho smrti
neumistujte n

Obvykle nema dlouhy
dohled, ale vzdy ma do-
hled dozadu alespon 1.

a zadny dozadu.

Zvlastni schopnost
mu obvykle umoznuje
ustoupit do bezpegéi.

Letony neprételského timi @ @ © @

VétSina nepratel je po vstupu do hry oznacena zetonem nepratel-
ského tymu v jedné ze CtyF barev, které odliSuji jejich chovani (zalo-
Zené na kartach aktivace nepratel).
@9 nepratelé jsou bossim podobné nestvary a smrtelné ne-
bezpecni jedinci.
. nepratelé jsou elitni strazci, zabijaci a mutanti operujici
v malych skupinkach.
@ nepratelé jsou mutanti lovici ve vétSi smecce a skupiny
lidskych nepratel (napriklad banditu).
. nepratelé operuji v pocetnych bandach neschopnych vy-
raznéjsi spoluprace a spoléhaji se na své mnozstvi.
Zeton nepfatelského tymu je oboustranny. Na lici ma hodnotu ,1",
na rubu ,2" Nepratelé oznaceni zetony se stejnou hodnotou jsou
povazovani za Cleny stejného tymu a nebudou na sebe cilit. Neni-li
nepfritel oznacen zetonem tymu, je vzdy pokladan za ¢lena tymu,
ktery je vuci tymam 1 a 2 nepratelsky.

. HLAVA
ZASAH HLAVA *x 4
T .

ZASAH  HLAVA
TRUP i

Lehké zranéni

ZASAH TRUP
A% Leblé zranéni
6%k Teké zranéni
9k 4

ZASAH TRUP
3% Lehké arantni
5K Teiké ranéni

BROKOVNICE [vyPap] 8k 4

~2€ 1a kaldé pole mezi banditou a jeho cllem.

Titké zranéni

AKM-T4S [NA DALKU]

SKOK [viPAD]
Pii vipadu unistéte snorka pimo na polejeho il
- (nebo na sousec pol).
IVLASTNI SCHOPNOST Pii tomto pohybu ignorujte viechny anomlie i neprichazi terén.
istup: Bancita provede poyb a2 o1 smirem k neblizimu pol, T oAt
2néhot nevidina Fidnj cf. Tento pohyb nemize byt prerusen.Poté ) L 1
otoétejeho figurku Eolem k pol 2 iho? vstoupil na své atudin poe.

sk 3
IVLASTNE SCHOPNOST
Ustup: Bandita provede pohyb ai o1 smérem k nejbliimu pol,
2néhoZ nevidi na zédny cil. Tento pohyb nemize byt prerusen. Poté.
otoite jeho figurku Eelem k poli, 2 ného vstoupil na své aktuini pole.
Priklad: Vzhledem k tomu, Ze oba bandité maji stejné c¢islo tymu (,2"),
nebudou cilit jeden na druhého. Pokud vsak narazi na snorka, moznd na

néj zautoci, protoZe patri k jinému tymu (,1).
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Otoceni v pribéhu pohybu
Kdyz se nepritel pohybuje, musi
byt vzdy otocen celem k poli, na
néz ma vstoupit. Proto je nékdy
potreba jeho figurku jesté pred
pohybem otocit. Toto otoceni
nijak nesnizuje dosah neprite-
lova pohybu, mlze se vSak stat
pric¢inou jeho preruseni.

Nejkratsi cesta

Za nejkratsi cestu je povazova-
na cesta slozend z nejmensiho
poctu poli. Pokud ma bytost na
vybér z nékolika takovych cest,
postupujte podle pravidel na
str. 14.
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PRAVIDLA POHYBU NEPRATEL

Nepratelé mohou provést dva druhy pohybu:

Pohyb - Pokud se nepratelé pohybuji, pohybuji se ke svému cili
a vzdy si vybiraji nejkratsi cestu. Pred provedenim pohybu se otoCi
celem k cilovému poli a dale pokracuji po zvolené cesté. Tento po-
stup zopakuji tolikrat, kolikrat urcuje jejich akce pohyb, a zastavi
se az po dosazeni cilového pole nebo poté, co se pohnuli 0 maxi-
malni pocet poli. Pokud nedosahli cilového pole a aktualné nestoji
celem ke sméru, v némz by ve svém pohybu pokracovali, otocte je
timto smérem.

Postup vpred - Postup vpred znamen3, zZe nepratelé délaji rutin-
ni obchuzky, aniz by vénovali pfili§ velkou pozornost svému okoli.
Dostane-li nepfitel pokyn k postupu vpred, provede pohyb pfimo
vpred. Jakmile vpred pokracovat nemuze, otoci se o0 90°. Snazi se
udélat co nejmensi pocet otoceni, dokud nemuUze opét postupo-
vat vpred (pokud je pocet otoceni na obé strany stejny, otoci se po
sméru hodinovych rucicek).

Klicové vyrazy ,provede pohyb” a ,provede postup vpred” jsou vzdy
doprovazeny ciselnou hodnotou predstavujici pocet poli, o néz se fi-
gurka maze pohnout. Tuto hodnotu také nékdy nahrazuje symbol II’,
ktery odkazuje k hodnoté pohybu natisténé na karté nepritele.

Priklad: Akce ,,neprdtelé provedou pohyb az o II”’ umozriuje zombii
pohyb pouze o 1pole, nicméné akce ,nepratelé provedou pohyb az o 2*
umoznuje zombii pohyb o 2 pole. Dokonce i zombii mazZe zaplavit
ndhly prival energie!

Preruseni pohybu

Nepratelé pfi pohybu davaji dobry pozor na své okoli. Spatfi-li
v jeho prubéhu jakykoli cil, v zadném pripadé nebudou slepé po-
kracovat k plvodnimu predmétu svého zajmu.

Pokud by se mél nepfitel pohnout, ale uz vidi na cil, pohyb vibec
nezacne. Jestlize v pribéhu pohybu néjaky cil spatfi, pohyb oka-
mzité ukonci. Nékteré pohybové akce prfimo uvadeji, ze nemohou
byt preruseny. Nepratelé v dusledku preruseni pohybu nezautoci
ani neprovedou zadnou jinou akci.

Doslo-li k preruseni pohybu béhem vyhodnoceni karty aktivace ne-
pratel, pokracujte v jejim vyhodnoceni jako obvykle.

Vysoka droven hluku &

Kdykoli nepfitel uvidi stalkera, musitento stalker umistit sv(ij & na
pole, na némz se momentalné nachazi.

Faze nepratel a Zény |
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Priklad: Snork provede pohyb smérem k &\ zeleného stalkera a v jeho
prubéhu tohoto stalkera uvidi. Pohyb je tim okamzité prerusen, a protoze
je pro snorka zeleny stalker viditelny, musi stalker svuij A premistit na
pole, na némz se momentdlné nachazi.

Pohyb nepiatel a plné obsazena pole

Nepratelé nemohou ukongéit svlj pohyb na plné obsazeném poli.
Pokud by k tomu mélo dojit, nepfritel ukonéi pohyb na poli, které s ci-
lovym polem sousedi a lezi v cesté nepritelova pohybu. Pokud by
bylo plné obsazeno i toto pole, nepfitel si pro provedeni svého po-
hybu vybere jinou nejkratsi cestu.

Nepratelé se mohou pohybovat pres plné obsazena pole. V tako-
vém pripadé vSak nemuze byt jejich pohyb na plné obsazeném
poli prerusen.

Priklad: Snork stojici zcela vlevo se chce pohnout smérem k nejbliZsi-
mu A Tim je A modrého stalkera, protoZe cesta k nému neobsahuje
Zadné zatdacky. Aby se k nému snork dostal, musi se pohnout pres pole,
z néhoz by vidél na zeleného stalkera. Toto pole je vSak plné obsazeno
ostatnimi dvéma snorky, takZe jeho pohyb nebude prerusen a snork
dojde az na pole s A modrého stalkera.



NEPRATELSKY UTOK

Nejsi Zadny postrach Zény. Tvuj Zivot maze v mZiku skoncit.
Nepritel provede svUj Gtok na zakladé pokynu karty aktivace nepratel
nebo poté, co stalker skonéi svuj tah a doty€ny nepfitel na néj vidi.

Vaseho stalkera zasahnou vSechny nepratelské utoky. Pocet BZ, které
jejich nasledkem ztrati, maze byt snizen pouze ochrannym odévem,
krytim a obrannym hodem.

VSechny karty nepratel obsahuji jednu Uto¢nou akci.

SKOK [vYPaD] 1

2
+4€3), pokud se chiméra pfi tomto titoku pohnula o 1 nebo méne poli.

_10 s

1a

Utok nepfitele uvadi nasledujici informace:

1. Druh - Ve hre jsou dva druhy nepratelskych Gtoku: Gtoky na
dalku, které nepratelim dovoluji napadat cile z vétsi vzdale-
nosti, a vypady, které jim umoznuji provést dodatecny pohyb
a az poté zpusobit zranéni.

2. Dodatecné ucinky - Nejsou soucasti vSech Utokd. Mohou mit
podobu riznych omezeni, dodatec¢nych stavl nebo v pripadé
splnéni urcéitych podminek také navyseni zpisobeného @

3. Zzranéni&y) - Uréuje silu Gtoku.

4. Dosah - Vyjadren poctem poli. Maximalni vzdalenost, na kte-
rou nepritel mize utocit.

Vypad

Nepratelé, jejichz Gtok ma podobu vypadu, se pred provedenim
svého utoku budou snazit dostat ke stalkerovi co nejblize.

Neni-li nepfritel s vypadem v dosahu 1 od svého cile, pohne se
smérem k nému az o II}. Tento pohyb nemuze byt prerusen,
jinak se ale fidi vSemi obvyklymi pravidly pohybu.

Ve vétsiné pripadu to znamena, Ze se nepritel diky tomuto do-
datecnému pohybu dokaze priblizit k jakémukoli cili, ktery je
pro néj viditelny.

Postup nepiatelského titoku

PFi provadéni utoku nepritele postupujte nasledovné:

Vyberte viditelny cil:

1. Vidi-li nepritel alespon na jednoho stalkera, vybere si nej-
blizSiho. Pokud se na stejném poli nachazi vice stalkert, o cili
utoku rozhodnou hraci.

- Jestlize nepfitel nevidi na zadného stalkera, ale vidi na jiny
cil, vybere si ten nejblizsi. V pripadé vice moznych cilt na
stejném poli opét rozhodnou o cili hraci.

- Nevidi-li nepfitel na zadny cil, jeho Gtok kon¢éi.

- Pokud je nepfriteltv Utok vypad, pohne se nyni.

2. Otocte nepritele tak, aby stal celem ke svému cili.

3. Nepritel zpﬁsobi@ urcené jeho utokem. Ovérte vSechny mo-
difikatory tohoto @ Obvyklym modifikatorem je kryti @ kte-
ré snizuje @ 0 hodnotu @ pfi Utocich provedenych z jiného
pole nebo z jiné mistnosti (v pripadé budov).

4. Poté pokracujte dale v zavislosti na vybraném cili:

Stalkefri:

5A. Napadeny stalker hodi tolika &g, kolik odpovida obranné hod-
noté jeho ochranného odévu. Ovérte vSechny modifikatory
obrannych hodu.

6A. Ma-li stalker €22 nebo schopnosti, které mu umoznuji zopa-
kovat hod kostkami, smi je nyni pouzit. Kazdd moznost pro
opakovani hodu kostkami musi pochazet z jiného zdroje.

7A. Spoéitejte své Y a utrpéné @ snizte o jejich celkovy soucet.

8A. Ztratte tolik BZ, kolik zbyva @

Nepratelé:

5B. Porovnejte utocnikovy @ s hodnotou potrebnou k zasahu
trupu napadeného nepritele, pricemz tyto @ povazujte za *.
Vyhodnotte Gc¢inek odpovidajici nejvyssi dosazené hodnoté
Y. Pokud Gtoénik nedosdhne zadné ze stanovenych hod-
not, jeho Utok je nelspésny. Zplsobi-li Gtok lehké nebo tézké
zranéni, odhalte vrchni kartu z balicku karet zranéni nepfitele
a vyhodnotte prislusné ucinky.

6B. Jestlize napadeny nepritel nezemrel, otocte jeho kartonovou

figurku tak, aby stala celem k Utoc¢nikovi.

| ZASAH
z* HLAVA
ZASAH *x o
4% Lehké zranéni TRUP
6k Tézké zranéni Lehke zrangni
9k A

Tézké zranéni

AKM-74$ [NA DALKU]

SKOK [v¥PaD]

PFi vypadu umistéte snorka pfimo na pole jeho cile

(nebo na sousedni pole).

PFi tomto pohybu ignorujte viechny anomdlie i neprichozi te

ZRANENI

7 3

ZVLASTNI SCHOPNOST
L'lstup: Bandita provede pohyb az o 11> smérem k nejblizsimu poli,
2 néhoz nevidi na Zadny cil. Tento pohyb nemiiZe byt prerusen. Poté
otoéte jeho figurku Gelem k poli, z néhoZ vstoupil na své aktudlni pole.
Priklad: Bandité a snorkové patri k riznym tymum, a proto na sebe
mohou vzdjemneé cilit. Pri aktivaci neprdtel bandita zadtoc¢i na snorka.
Banditou zptsobené Ry) je 7, a pokud tuto hodnotu neupravi Zadné
modifikdtory, snork utrpi téZké zranéni. Uéinkem odhalené karty zranéni
je o a snork, ktery ma pouze 1 @, zemre.

| Prabéh mise |

Ma-li tento nepfitel &,
odstréte jej. Jinak utrpi €.

A 4
g5 ook B
+

TEZKE ZRANENI
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Reakce nepratel

Pokud zustanes v dohledu nepfitele, necekej, Ze bude jen tak stdt.
Po ukonceni tahu aktivniho stalkera dostanou vSichni nepratelé,
pro néz je tento stalker viditelny, prilezitost provést svou reak-
ci - zautocit na néj. Cilem reakce nepratel se muze stat pouze
stalker, jehoZz tah praveé skoncil (neuvadi-li karta nepratel jinak).

vasehe stalkera
zatitoti kakdy nepfitel,

| ktery na néj vidi.
Ai . = . ery na néj vidi

i !A.

Priklad ¢. 1: Modry stalker ukonci svuj tah na poli viditelném banditou.
PrestoZe je zeleny stalker banditovi blize a bandita vidi' i na néj, svuj utok
bude cilit pouze na modrého stalkera.

Stfeliva
(AN __,{._ ' i
Priklad: Snork zauto¢i na Sedého stalkera. Snorkem zpusobené @ v Ha vaseho stalkera
je 8 a vy nyni musite rozhodnout, jak se se stalkerem budete brdnit. N zaiitoti kaidy nepfitel,

PrestoZe stoji na poli s @. tento bonus neziskdte, protoZe snork zautogil ktery na néj vidi.
ve stejné mistnosti. Ochranny odév KoZend bunda vam pro obranny hod
poskytne 1 ). Artefakt Kamenny kvét umoZriuje hodit dalsimi 2 i,

zdroven vsak utrpite @ Po krdtkém zvdzeni usoudite, Ze nelze jinak. Pfiklad &. 2: Modry stalker ukonéi svuj tah na poli viditelném pseudo-

Obdrzite @ a svuj obranny hod provedete 3 ). Jeho vysledkem jsou obrem, ktery ndsledné provede vypad na pole modrého stalkera. Utok
symboly 1., 3K a prazdnd sténa kostky. Rozhodnete se utratit () pseudoobra uvddi, Ze tento nepfitel zatitoéi na véechny cile na jednom
a zopakujete hod kostkami s prdzdnou stenou a 1 * Padne vam 1 * poli. Napadeni tedy budou oba stalkefi, modry i zeleny.

a2 * Konecny vysledek obranného hodu je tedy 6 * coZ po porovnd-

ni's 8 &) znamend ztrétu 2 BZ a snizeni poétu vasich BZ ze 16 na 14. OTO éENI’ N EPﬁATEI. éEI.EM

Nalezité umisténi nepratel je velmi dulezité. To, v jakém sméru jsou
otoceni Celem, totiz ovliviuje jejich dohled. Na predni ¢asti karto-
nové figurky nepfritele se nachazi ilustrace, zadni ¢ast figurky je
cerna.

Predni a zadni ¢ast figurky muzete rozlisit i nalepenim trojuhelnikové
samolepky (kterd odkazuje k Sipce na kFizi ur€ujicim dohled nepfi-
tele).

Priklad: Predni a zadni ¢dst figurky bandity s puskou.
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PUSOBENI RADIACE A SNiZENi DAVKY RADIACE

Radiace je tichy a trpélivy zabijdk. Cim vétsi ddvka, tim hur pro tebe.
Davka radiace, jiz jsou stalkeri v prabéhu mise vystaveni, se miuze
zvysSovat nasledkem vstupu do kontaminovanych oblasti a prilis
dlouhého pobytu v nich.

V tomto kroku vyhodnoti kazdy stalker, jehoz Geigeruv pocita¢ uka-
zuje hodnotu ve Zlutém, oranzovém, cerveném nebo ¢erném spektru,
negativm’ uc':inky pOsobem’ radiace.

notu oznac¢enou O

Nakonec kazdy stalker, jehoz davka radiace je nizsi nez zakladni

davka radiace pouzivaného artefaktu @ zvysi svou davku radiace
na tuto hodnotu (nezapomernte vzit v potaz pfipadnou schranku).

Pusobeni radiace

Dostanete-li pokyn k vyhodnoceni postihu nasledkem plsobe-
ni radiace, ovérte na svém Geigerove pocitaci aktualni hodnotu
davky radiace a hodte stanovenym poctem byl. Potom ztratte
tolik BZ, kolik vam padlo symbold K.

0-3: zelené spektrum - zadné kostky.
4-7: Zluté spektrum - 1 .

8-11: oranzové spektrum - 2 iy.
12-15: Cervené spektrum - 3 .

16: Cerné spektrum - 4 tyJ.

Priklad: Ve fazi nepratel a Zény md ddvka radiace vaseho stalkera
hodnotu 6. Nachdzi se ve Zlutém spektru, a proto musite hodit 1 &)
Vysledkem jsou 2 * coZ znamend ztratu 2 BZ Poté snizite svou

oznacenou O Nakonec ovérite své aktudiné pouzivané artefakty. Mdte
Neuron s hodnotou @ ve vySi 6 a na sobé ochranny odév poskytujici

schranku, ktery sniZuje hodnotu @ 0 2. Konecnd hodnota
je tedy 4, a protozZe davka radiace na vasem Geigeroveé pocitaci je

nizsi, musite ji zvysit na 4.

ODHOZENI ZETOND E© & @

Tento krok predstavuje plynuti ¢asu. Dym se rozptyli, opét se akti-

vuji anomalie, jez byly naruseny Srouby, a nepratelé se vzpamatuji

a znovu se postavi na nohy. Z mapy mise odhodte vSechny 9 a &
Vsichni nepratelé odhodi sva @

SNl'ZENl' UROVNE HLUKU

Snizte Uroven Zetonu hluku kazdého stalkera, na néhoz aktualné
nevidi zadny nepfitel. Pfi snizeni M otoéte Zeton na stranu /., pfi
snizeni ¢, vratte Zeton na svou desku PDA.

UCINKY S CASOVANIM NA KONCI KOLA

V tomto kroku vyhodnotte vSechny Gcinky s casovanim na konci
kola. VétSina téchto Ucinku se nachazi na kartach udalosti, mohou
se vSak objevit i na jinych kartach.

Mate-li vyhodnotit nékolik G€inkl s Easovanim na konci kola, ucinte
tak v libovolném poradi, pouze Uc¢inky na karté udalosti vzdy vy-
hodnotte jako posledni.

Uginky s 8asovanim na konci kola uvedené na karté udalosti Ize roz-
délit na dvé skupiny:

A. Pojmenované ucinky - Tyto UCinky jsou na kazdé karté
jiné. Obvykle zpUsobi pfichod novych nepratel nebo pri-
daji karty nahodnych udalosti do balicku udalosti.

B. Nepojmenované Gcinky - Tyto Ucinky se objevuji na vét-
Siné karet udalosti. Jsou pokazdé stejné a obsahuji za-
vérecné pokyny pro prechod mezi dvéma koly. Po jejich
vyhodnoceni zac¢ina dalsi kolo.

Konec kola
Rannf ptatata
Vyhodnotte 148 nejbliz k vedoucimu stalkerovi.
Umistéte 5- 2% karet nahodnych udalosti navrch balitku udalosti:

Vratte zpét viechny Zetony tahu a obnovte Zeton vedouciho stalkere
Zatnéte dalii kolo — odhalte novou kartu udalosti a vyhodnnﬂe i
el

1v.r‘llﬁ'ﬁ"a"'t""‘If
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[%% Kostka anomalie

Kostka anomadlie je desetisténna
kostka, jejiz stény maji nasledu-
jici symboly:

1x (10 %)

2x (20 %)

3x 7 (30 %)

4x 38 (40 %)

Jak si muzete vSimnout, pocet
Listkl” kazdého symbolu odpo-

vida pravdépodobnosti daného
vysledku pfi hodu touto kostkou.

), R |

Anomalie a dosah

Pri méreni dosahu povazujte za
danou anomalii kazdé pole ob-
sahujici jeden z jejich symbold.

iy, —

Neaktivni anomalie
Prekryvny dilek bez kartonové
figurky anomdlie je povazovan
za neaktivni anomalii. Obecné
to znamenad, jako by anomadlie
vlibec neexistovala, s vyjimkou
pravidel, kterd se k neaktivni
anomalii pfimo odkazuiji.

36 |

Anomdlie jsou oblasti, jez se nachdzeji vyhradné na uzemi Zény
a popiraji veskeré fyzikdlni zakony. Alespori tedy ty, o nichZ vime.
Ne vsechny vykazuji stejné chovdni a zkuSeni stalkefi jimi dokd-
Zou obezretné prochdzet.

| tak jsou nesmirné nebezpecné, ovSem zdroven jsou jedinym
mistem, kde stalkeri mohou narazit na bdjné artefakty - jedinec-
né predméty s pusobivymi schopnostmi.

Anomalie jsou ve hre predstavovany témito komponentami:

+ Karta anomalie - Obsahuje podrobna pravidla prislusné ano-
malie. Text na karté vysvétluje G€inky anomalie a popisuje vliv
na bytosti, které vstoupi do jeji oblasti.

+ Prekryvny dilek s kartonovou figurkou anomalie - Prekryv-
ny dilek je prahledna félie se symboly anomalie, jez vymezuje
oblast jejiho plsobeni. V ohnisku kazdé anomalie je umisténa
figurka nalezici této anomalii.

Anomalie jsou hlavnim zdrojem artefaktl - silnych a vysoce ce-
nénych predmétu, o jejichz nalezeni usiluji vSichni stalkefi.
Schéma karty anomalie:

1
BUBLINA %*

POHYBLIVA ANOMA! %
@ Na konci kola umisto figurku této anomalie
na dalsi prazdny prekryvny dilek anomalie po sméru

hodinovych rugigek. Prekryvné dilky bez anomélie jsou
neaktivnimi anoméliemi.

Po ukonéeni pohybu bytosti hod'te £ na aktivaci
této anomélie:

Bytost, ktera spustila iicinek, a bytosti na vSech polich
s vyslednym symbolem anomalie:
Itratite 7 BZ a poté utrpite
Vyhodnoti lehké zranéni a poté utrpi

1. Nazev

2. Artefakt - Oznaduje, zda anomalie dokaze (1), nebo nedo-
kaze () vytvorit artefakty.

3. Vlastnost - Artefakt ziskany z anomalie musi mit vlastnost
odpovidajici zde uvedené. Nékteré herni Ucinky se rovnéz
mohou tykat vlastnosti anomalie.

4. Zvlastni pravidla - Anomalie mohou mit zvlastni pravidlo
(napt. Bublina je pohyblivou anomalii a kazdé kolo méni svuj
prekryvny dilek).

5. Uéinek aktivace - Po vstupu bytosti na pole s anomalii se
tato anomalie muze aktivovat. Pokud se tak stane, vyhodnotte
ucinek jeji aktivace.

A. Cil - VétSina anomalii dokaze ovlivnit nékolik bytosti najed-
nou.

B. Stalkefi - Uginek vyhodnoceny stalkery, ktefi si posetile
zahravali s dotyénou anomalii.

C. Nepratelé - Uginek vyhodnoceny neprateli, ktefi si poseti-
le zahravali s doty¢nou anomalii.

Prabéh mise | Anomalie |

Priklad umisténi prekryvného dilku anomalie na mapu mise:

Priklad: Tento prekryvny dilek rozsiruje pusobeni anomdlie na 4 pole.
Pole 1a 2 obsahuji symbol ” pole 3 obsahuje v a u Pole 4, které je
zdroven ohniskem anomdlie, obsahuje 2x ©,2x 2"? a2x ”

Ohnisko anomalie

Na tomto poli je umisténa kartonova figurka anomalie a ™. Ohnis-
ko vzdy obsahuje vSechny 4 symboly anomalie a vstoupit do néj
lehkovazné a bez rozmyslu je opravdu nebezpecné.

AKTIVACE ANOMALIE

Na kazdém prekryvném dilku anomalie jsou vyobrazeny symboly
anomdlie ( 7 22). jejichz rozlozeni méni pravdépodobnost
aktivace doty¢éné anomalie po vstupu bytosti na pole, ktera je ob-
sahuji.

Poté, co bytost ukonci svuj pohyb, a pokud béhem tohoto pohybu
vstoupila na pole se symbolem anomalie, opustila jej, nebo prosla
jednim &i nékolika takto oznaéenymi poli, hodte [E&. Shoduje-li se
vysledek hodu se symboly na kterémkoli ze zminénych poli, vyhod-
notte Ucinek aktivace této anomalie. Pokud bytost vstoupi v rdmci
svého pohybu do nékolika anomalii, musi provést oddéleny hod (&
pro kazdou z nich.

Stalker smi zopakovat hod [E na aktivaci anomalie po odhozenf
svého 3.

VSechny symboly, které jsou momentalné zakryty #, ' nebo
bytostmi, ignorujte (kazdy z téchto symboll vSak musi byt zakryt
zvlast).

- |

0dlisné symboly anomalie na polich, na néz bytost v ramci svého
pohybu vstoupi, zvySuji pravdépodobnost aktivace anomalie. Pri
pohybu pres nékolik poli se stejnym symbolem se nic zvlastniho
nedéje, protoze dany symbol muze na kostce stale padnout jen
jednou.



Priklad: Modry stalker se rozhodl provést riskantni pohyb.
Prosel polem s v a u a skoncil na poli s u Dva stejné symboly na-
Stésti nezvysuji obtiznost ispésného hodu, presto vsak existuje désiva
70% pravdépodobnost (3/10 u ¢, 4/10 u u ). Ze se anomdlie aktivuje.

Blokovani symbolii anomalie

Zablokovat symbol anomalie je mozno tfemi zpusoby:

« Umisténim # (obvykle provedenim z&kladni akce Sroubu
a matic).

« Umisténim £ (obvykle jeho vyjmutim zpod figurky anomalie
pomoci karty doplnkové vystroje s detektorem).

« Bytost ukonéi svlj pohyb na poli se symbolem anomalie nebo
je na toto pole umisténa. Po hodu B na aktivaci anomalie po-
stavte jeji miniaturu/kartonovou figurku na nejvyssi nezakry-
ty symbol (v poradi & = —  —> 0).

Pole se symboly anomalie je stale povazovano za anomalii, i kdyz
jsou vSechny symboly na ném zakryté, a zakryti symbolu se zad-
nym zpusobem nedotyka jeho pritomnosti na mapé mise - jedi-
nym dusledkem je docasné snizeni pravdépodobnosti aktivace
prislusné anomalie.

Priklad: Na obrdzku vlevo je po vstupu na pole uvnitr boudy 100%
pravdépodobnost aktivace anomadlie, protoZe obsahuje vSechny
druhy symbolt (po 2 od kaZzdého). Na obrdzku vpravo jsou 2 symboly
" a 2 symboly &8 zablokovdny 2 bytostmi a 2 #, pravdépodob-
nost aktivace anomdlie je v dusledku toho sniZzena na pouhych 30 %
(1/10u © a2/10u ).

ZiSKANI ARTEFAKTU Z ANOMALII

VEtsina artefaktd vznika diky silnym anomdliim. Pri jejich hledd-
ni stalkeri pouzivaji nejriznéjsi detektory, které presné urci jejich
pozici.

Ve hre jsou artefakty zpocatku vzdy umistény pod kartonovymi fi-
gurkami anomalii. Stalkeri je mohou sebrat az po vyuziti akce nabi-
zené kartou doplnkové vystroje s detektorem, ktera stanovi misto,
kde se artefakt nachéazi. Zeton artefaktu je v rdmci této akce pre-
mistén na konkrétni symbol anomalie, odkud jej Ize ziskat prostred-
nictvim akce sebrani.

Kdykoli provedete zakladni akci sebrani, abyste ziskali £*, vezméte

si kartu artefaktu s vlastnosti odpovidajici vlastnosti anomalie, z niz
jste tento artefakt sebrali.

[ SROUBY A MATICE (DOSAH 3)

& umistéte je- ma vybeany symbol 2nomalie

Priklad: Fialovy stalker chce ziskat artefakt z elektrické anomadlie. K tomu potrebuje kartu doplrikové vystroje
s detektorem a musi byt ve sprdvné vzddlenosti. Detektor Echo mu dovoluje odhalit artefakt v dosahu O, takze
aby jeho akci mohl provést, musi stat primo na poli anomadlie. NejbliZsi pole s anomadlii obsahuje symboly v
a ” a vstup na néj by znamenal 70% pravdépodobnost zranéni. Takovad vyhlidka se mu ani trochu nezamlou-
vd, a proto se rozhodne provést zékladni akci Sroubli a matic, kterd mu umozni hodit jeden #, jimz zakryje
u. 30 % uz zni o dost lépe, takze vstoupi na dotycné pole a hodi .lﬂ Padne mu V! Vypadad to na smolny
den, ale nastésti ma @ Po jeho odhozeni zopakuje hod .lﬂ a vysledkem je u coZ znamend, Ze opatrnost se
vyplatila! Kdyby predtim nehodil f byl by ted’v pékné kasi... Tim kon¢i pohyb, stalker zakryje ? a umisti svuj

. ProtoZe se nachdzi na poli anomdlie, rozhodne se urcit polohu artefaktu a provede na svém detek-
toru Echo. Hodi @ a vysledkem je ? PrestoZe tento symbol momentadlné zakryva, stdle se jedna o symbol
anomdlie, a proto smi vzit g zpod figurky anomadlie a umistit jej na své pole. Vzhledem k tomu, Ze stalker jiz

proved| dvé (pohyb a srouby a matice), jeho tah tim konci. V piistim tahu bude mit moZnost ziskat nalezeny
artefakt provedenim akce sebrdni.
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Prubéh mise | Varianta pro sélového stalkera

Opravdovi stalkeri jen mdlokdy vyrdZeji ve skupindch. Cim vic lidi,
tim mensi korist. Skutecni profesiondlové vstupuji na uzemi Zony
sami.

Sélovym hraélm dlrazné doporucujeme hrat pouze s jedinym
stalkerem. Téma osamélosti tvari v tvar bezcitnému a nelitostnému
okoli prostupuje celym hernim svétem S.T.A.L.K.E.R. a ovladani vét-
Siho poctu stalkert jednim hracem tuto silnou atmosféru ponékud
oslabuje.

PREKRYVNE DiLKY TAHU

Mate-li v tymu pouze 1 stalkera, umistéte na svou desku PDA
zvlastni prekryvné dilky tahu uréené pro sélovou variantu hry. Ze-
tony tahu budete posouvat po téchto dilcich.

Prekryvné dilky vam v kazdém tahu umozni provést 3|, coz zna-
mena, ze v kazdém hernim kole odehrajete 6

Na vaseho stalkera
zaiitoci kazdy nepfitel,
ktery na néj vidi.

Na vaseho stalkera
zaiitoci kazdy nepfitel,
ktery na néj vidi.

VEDOUCI STALKER

Celou hru jste vedoucim stalkerem vy a tento titul nikdy neztratite.
Stale vSak plati, ze pokud provedete z zetonu vedouciho stal-
kera, otocite jej jako obvykle. K jeho otoceni zpét dojde az nasled-
kem vyhodnoceni U€inku s ¢asovanim na konci kola, uvedeného
na karté udalosti.

VAZNE ZRANENI

Utrpite-li vazné zranéni, umistéte zeton vazného zranéni na ob-
vyklé misto. PovSimnéte si, ze na prekryvném dilku zakryje 2 pole
najednou, takze v tomto tahu ztratite 2. |!



Pokud si myslis, Ze Zonu znds a Ze uz jsi objevil vSechna jeji skrytd
zdkouti, mél by sis ddvat dobry pozor! Zkuseni stalkefi maji v zdsobé
spoustu varovnych historek o vyslapanych cestdch, které ¢lovéka
najednou zavedly do nezndmych anomdlii, i o ztracenych dusich
bloudicich Rudym lesem. A neni se co divit..

Ztracena Uzemi jsou volitelnym rozsifenim pridavajicim nové ob-
lasti, do nichz muzete vstoupit béhem svych misi nebo scénari
z Preziti v Z6né. Jejich pouziti je jen na vas, nékteré mise vam
vSak mohou primo dat pokyn k zaclenéni komponent ze Ztrace-
nych Uzemi.

Ztracena Uzemi muzete pridat do libovolné mise v rdmci kampané
nebo do jakéhokoli scénare, ktery je soucasti Preziti v Zéné.

Hrani se Ztracenymi Gzemimi vam doporucujeme az poté, co zis-
kate alespon c¢astecné zkusenosti s prabéhem hry. Néktera nava-
zujici pravidla se totiz mohou zdat pomérné komplikovana!

L]

ZHROUGEN|
et ROUCENT

8 karet pripravy

13 karet prostredi
ztraceného Uzemi

D

2 zetony vstupu

3 dily ztraceného uzemi

Soucasti rozsireni Ztracena Uzemi jsou tyto herni komponenty:
Chcete-li do své partie pridat Ztracena Gzemi, po ukoncéeni pripravy
mapy mise v rdmci kampané (nebo scénare Preziti v Zné) doberte
1 kartu pripravy ztraceného Gzemi a vyhodnotte ji.

Tato karta urcuje umisténi Zetonu vstupu, pouzity dil ztraceného

Uzemi a uvadi pripadné dodatecné karty prostredi, které budou
soucasti hry.

Cisla karet prostfedi ztraceného tzemi zaéinaji pismenem L.

Vstup na ztracené tizemi

Kazdy dil ztraceného Uzemi obsahuje jeden vstup. Karta pripravy
urcuje, kam umistit druhy zeton vstupu na mapé mise.

Pro Gcely pohybu a stanoveni dosahu jsou pole s zetonem vstu-
pu na mapé mise a na dilu ztraceného Uzemi povazovana vsemi
bytostmi za sousedni, pfi urceni viditelnosti bytosti ,skrz" Zetony
vstupu nevidi (z mapy mise na ztracené izemi a naopak). Mezi di-
lem ztraceného Uzemi a mapou tedy mizete hodit Sroub nebo gra-
nat a nepratelé mohou projit za vami, zautocit zbrani ale nesmite,
protoze pro takovy Utok potrebujete vidét.

Pfiprava ztraceného tizemi
Schéma karty pripravy ztraceného tuzemi:

PRIPRAVA ZTRACENEHO UZEMi

Po ukonéeni pfipravy mapy (kampaiové mise nebo

scénare PvZ) a pred zacatkem prvniho herniho kola

smite ndhodné dobrat 1 kartu pripravy ztraceného

lizemi (z tohoto balicku) a postupovat podle pokynii
na druhé strané karty.

Po dokonceni pripravy bude lezet vedle mapy jeden dil
ztraceného tizemi, ktery bude piistupny z pole
se vstupem [
Pro ticely pohybu a stanoveni dosahu jsou pole
7etonem vstupu na mapé mise a na dilu ztraceného
lizemi povazovana vsemi bytostmi za sousedni. Naproti
tomu pri urceni viditelnosti bytosti ,skrz“ Zetony vstupu
nevidi (z mapy mise na ztracené (izemi a naopak).

JESKYNE
istéte vstup [Tl na jakékoli pole 1x2.
Vedle mapy umistéte dil ztraceného tizemi Jeskyné.

Na dil Jeskyné umistéte 1 nahodné vybranou
9 kartu L4-01a.

Odhod'e tuto kartu.

.

Umisténi zetonu vstupu. Je-li k dispozici nékolik uvedenych
poli, rozhodnou o umisténi Zetonu hraci.

Pouzity dil ztraceného uzemi.
Dodatecna karta prostredi patfici k pouzitému dilu.

Pokyny pro pripravu hry se ztracenym tdzemim.

LI TN

Pokyny pro prechod mezi mapou mise a dilem ztraceného
uzemi.
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Nasledujici tabulka shrnuje rozdily mezi bytostmi a jejich chovani ve hre.

———

»

Stalkefi

Spoleﬁ,nl',éi -
=

1 Nepratelé el

~ Lidé

Obvykle maiji dlouhy

Psionici 1
|

Obvykle maiji dlouhy

Neomezeny dohled Neomezeny dohled dohled dopredu, - ' Obvykle nemaji dlouhy dohled,
Dohled 3 < - N . dohled ve vSech " 3 Y
ve vSech smérech. ve vSech smérech. kratky do stran . ale vzdy maji dohled dozadu alespon 1.
. smérech.
a zadny dozadu. I
otaiEnlctlom | Neni dalesité Dosah jejich dohledu zavisi na tom, kam jsou otoceni ¢elem. Ke zméné dochazi v prubéhu
| ) pohybu, pfi Utocich, kdyz se rozhlédnou kolem nebo kdyz jejich cil opusti své aktualni pole. |
V zavislosti na akcich
Hluk mohoti na mapu Nemohou na mapu Jsou pfitahovanik - nebo 4 umisténym na mapé. Dokud je pro né stalker viditelny,
. umistit - ani 4. zUstava jeho M umistén na poli, na némz se tento stalker nachazi.
umistit  nebo 4.
- " E)'rlr.no el Akcevna’ k:artavch” Sméji cilit na stalkery a na nepratele z jiného tymu.
Utoky a cile acilitjen na spole€niku urcuji 2 2t . <o o, N
Iy by, Na kartach spolecniku je vzdy uvedeno, zda se tito spolecnici mohou stat cilem nepratel.
nepratele. mozné cile.
Mohou utrpét (®, @ | Nemohou utrpét ani 2
e ki a [ nebo ziskat €. | ziskat zadné stavy. Mohou utrpét & a @9
Dle pokyn( na a Je,chvh pa!
Smrt zpusobi karté spolecnika umistotedna
2 pw . 'p P jejich pole 1 &% Po jejich smrti vratte kartonovou figurku do zasoby nepratel.
Smrt neuspésné Jsou-li ve velkém e
LN ., a kartonovou figurku Neumistujte &&.
ukonceni mise. nebezpeci, obvykle . ”
¥ vratte do zasoby
utecou. 9,
nepratel.
Povazuji okna za pru- Povazuji okna za ne- Povazuji okna za pru- Povazuji okna za ne-
chozi hranici, a proto | priichozi terén, a proto | chozi hranici, a proto | prichoziterén, a proto
ok se pres né mohou se pres né nemohou se pres né mohou se pres né nemohou Povazuji okna za zed, pokud
s pohybovat. Nebrani pohybovat. Nebrani pohybovat. Nebrani | pohybovat. Nebrani jim zaroven nejsou psioniky.
jim ve viditelnosti ani jim ve viditelnosti ani jim ve viditelnosti ani ve viditelnosti ani
v dosahu. v dosahu. v dosahu. v dosahu.
Preruseni Pohyb je prerusen po vstupu na pole Pohyb je prerusen, pokud nepritel uvidi mozny cil. Pokud by se mél nepfritel pohnout, ale uz
pohybu s nepritelem. vidi na cil, k pohybu viibec nedojde.
Mohou se pohybovat
presping obs.?’zena Mohou se pohybovat
pole bez nepratel. . . i
pres plné obsazena L, . 5 " -
3 Po ukoné&eni pohybu . Mohou se pohybovat pres pIné obsazena pole bez moznych cilu
Plné pole bez nepratel. At . N , N e
] | naplné obsazeném k a jejich pohyb nemuze byt na takovych polich prerusen.
obsazena pole . . Nemohou ukoncit . N & ) .
poli odstréi jednu .. - Nemohou ukongit svuj pohyb na piné obsazeném poli.
N . svuj pohyb na piné
i ze zde pritomnych obsazeném ooli
bytosti na sousedni POl
pole.
Anomalie Ukonci-li bytost sv(j pohyb na poli se symbolem anomalie, nebo je na takové pole umisténa, muze aktivovat anomalii a blokovat symboly anomalie.
\ Limit bytosti Ctverec svého- pole.
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Kostky:

&Y Kostky vybavy - Témito kostkami hazi hraci pfi
mnoha prilezitostech a jejich obvyklym zdrojem je
ucinek karty vybavy. Na sténach kostek se nacha-
zi razny pocet symbolu * ovliviujicich u¢innost
hodu.

¢ Kostky stalkert - Témito kostkami hazi hraci ob-
vykle pfi Utocich zbranémi. Na sténach kostek se
vedle % nachazeji i symboly 9 které se uplatiuji
pfi vyhodnoceni dodateénych Gcinku.

[® Kostka anomalie - Touto kostkou hazi hraéi pfi in-
terakci s anomaliemi. Na jejich sténach se nacha-
zi symboly anomdlie v podtu: 1x ©,2x _ , 3xY,
4x3L.

Y Uspéch - Symbol na sténé &Y nebo §¢ ovlivAujici
Uspésnost akce.

9 Maska - Symbol na sténé ¢ potrebny pro uplatné-
ni nékterych dodateénych Gcinku pfi Gtoku zbrani.
/  /%"/3L Symbol anomalie - Tyto symboly odka-
zuji k vysledku hodu [E¥ nebo k symboldm na pri-
hledném prekryvném dilku anomalie.

Presna strelba - Symbol na jedné sténé &g. Pri uto-
ku na nepritele, ktery je v uc¢inném dostrelu zbrang,
je tento vysledek povazovan za 4 *

Mapa:

4 Radiace - Objevuje se na mapé, kde predstavuje
uroven kontaminace jednotlivych poli. Pobyt na
téchto polich zpUsobi zvySeni vasi davky radiace
a ve fazi nepratel a Zény vas mozna pripravi i o BZ.

@ Spoustéc - Karty s timto symbolem obsahuji Uci-
nek, ktery je vyhodnocen po vstupu bytosti na ur-
cené pole.

Okno - Uginky s timto symbolem odkazuji na okna
nebo na jejich sousedni pole.

@ Kryti - Objevuje se na mapé, kde predstavuje razné
prvky, které mohou bytosti vyuzit ke kryti a ke zlep-
Seni svych Sanci na preziti. Kazdy bod @ snizuje @
zpusobené Utoky nepratel a % dosazené stalkery
o1

?) Vodni pole - Predstavuje vodni pole, na ktera bytosti
nemohou vstupovat ani jimi prochazet. Nebrani jim
vSak ve viditelnosti ani v dosahu.

ietony:
" Artefakt - Jedine¢né pifedméty s plsobivymi
schopnostmi, obvykle ukryté v anomaliich.
&% Korist - Nejriiznéjsi vybava rozptylena po celé Zoné.
Stalkefi ji mohou sebrat.
a Neznamy nepritel - Predstavuje nepratele, kteri
se na mapé mohou objevit v prabéhu mise.

B/B/B/B/B/R Neznamy nepritel - Konkrétni li-
cové strany zetonU . Tyto symboly se pouzivaji pfi
pfipravé mise.

[Gl/[E] Vstup na ztracené Gzemi - Oznaduje pole,
Z néhoz lze prejit z mapy mise na ztracené uzemi
a zpét.

# Sroub - Srouby se hojné objevuji po celé Z6né. Mo-
hou byt pouzity jako véjicky nebo k vytvoreni bez-
pecnych prachodt anomaliemi.

) Soustfedéni - Pozitivni stav, jehoz Zeton smite
odhodit pfi utoku, obrané nebo hodu na aktivaci
anomalie a zopakovat hod libovolnym poctem vy-
branych kostek.

@ Potlaceni - Negativni stav omezujici akce bytosti.

@ Zranitelnost - Negativni stav zhorSujici nasledky
utoku proti bytosti.

9 Spatna viditelnost - Tento Zeton se umistuje na
mapu, kde brani viditelnosti. Zddna bytost nevidi
na pole/skrz pole/z pole s timto Zetonem.

Nizka droven hluku - Zvuky a dal§i znamky vasi
pritomnosti, které nutné neznamenaji pozornost
nepratel. Karty aktivace nepratel jsou znazor-
nénim snahy nepratel pokryt rizné oblasti mapy
a nékdy dokonce ignoruji zetony < umisténé stal-
kery.

A\ Vysoka droven hluku - Zvuky a dalsi znamky vasi
pritomnosti, které nepratelé budou sledovat. Karty
aktivace nepratel b jsou znazornénim snahy ne-
pratel zkontrolovat vSechny zdroje A a vypatrat
pritomné stalkery.

Nepiatele:

@ Banda - NejbéznéjsSi a nejpocetnéjsi nepratelé,
s nimiz se dokazete snadno vyporadat. Na mapé se
ale budou objevovat znovu a znovu.

@ Elitni - Drsni a tvrdi. Jejich pocet je omezeny a totéz
obvykle platii pro jejich vyskyt na mapé.

® Boss - Velmi vzacni a nebezpecni nepratelé. Nékdy
je moudrejsi nechat je na pokoji, pokud jste vSak do-
nuceni k boji, radéji si pripravte dobry plan.

./@/./@ - Tyto symboly odkazuji k nepfiteli/ne-

pratelim prislusné barvy.

6V§ichni nepratelé - Tento symbol znamena vSech-
ny nepratele (dokonce i nepratele bez Zetonu ne-
pratelského tymu).

Q/0/D/S/P/B/P/@ Nepiitelsky tym a jeho
barva - Barvy odliSuji chovani nepratel (zaloZzené na
kartach aktivace nepratel). Lic s hodnotou ,1“ a rub
s hodnotou ,2" urcuji tym, k némuz nepfitel patri.

II' Pohyb - Zakladni hodnota pohybu nepritele.

. BZ nepritele - Maximalni pocet BZ nepritele.

0 Ztrata BZ nepritele - Zetony umistované k nepfiteli,
snizujici jeho BZ. Nepritel zemre, kdyz pocet jeho BZ
klesne na O.

@ Zranéni - Sila nepratelského utoku.

Ostatni:

Bézna akce - Pri provadéni téchto akci musite po-
sunout svUj Zzeton tahu o jedno pole dold. Ve svém
tahu muzete obvykle provést dvé bézné akce.

Volna akce - Neomezené akce, které mlzete pro-
vést v libovolném poctu.

/" /' Dodateéné pravidlo - Dodatecn4 pravidla,
ktera vylepSuji konkrétni akce, nebo poskytuji tr-
valé pasivni schopnosti.

B Univerzalni ukazatel/strelivo - Nékteré ucinky
vyuzivaji univerzalni ukazatele. Ve spojeni se zbrani

vzdy predstavuji strelivo.

& Pocet stalkeru - Ciseln4 hodnota odpovidajici po-

¢tu stalkert ve hre.

@ - Predstavuje radioaktivni zareni artefaktu. Ve fazi
nepratel a Zény musite zvysit svou davku radiace,
aby odpovidala nejvyssi hodnoté @ vami pouziva-
nych artefaktu (pokud je vase davka radiace nizsi).

= /= /1 Strelivo do pistole/pusky/brokovnice -
RGzné druhy zbrani a zasobniku, které se do nich
pouzivaiji.

& Specialni stfelivo - Do nékterych prapodivnych
zbrani je potfeba nabit specialni strelivo, které se
na Uzemi Zény vyskytuje jen velmi vzacné.

K Kupony - Platidlo na Gzemi Zény.
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NEPRATELE ANOMALIE

*Nazvy nékterych kartonovych figurek se lisi od ndzvl karet nepratel, jez predstavuiji. *Kartonové figurky anomalii odpovidaiji jejich vlastnostem, ne nazvam.
6 snorku 6 tarbiku 5 psu 3 elektrické 3 ohnivé 3 chemické
(Elektro, Tesla) (Horak, Kometa, Praskac) (Bublina, Koktejl)
4 klistat 2 kontroléfi 2 upifi
g4 S " upir 3 gravitaéni | 2 gravitacni ll 3 gravitaéni lll
‘ I i (Kolotoc¢, Pruzina) (Magnet) (Britva)
2 lezci 1 chiméra 1 pseudoobr - '
1 unikatni 2 prostorové

g .

(Mrazak, Falesné zrcadlo) (Brana)

PREKRYVNE DiLKY ANOMALIi

*Prekryvné dilky anomalii jsou obvykle spojeny s vlastnosti anomalie, herni Gcinek
vSak nékdy mUze vyzadovat umisténi konkrétniho dilku.

Vi -2
1 poltergeist 11zlom 8 zombii = "
" T
& L =
"
§ ' "
H
1 unikatni (98) 3 ohnivé (2, 9,10) 3 chemické (1, 4, 12)
4 vojensti nepratelé 1rohatec 2 nepratelé v exoskeletu .
(zoldak, Monolitan) (Dalik) -
F 14 £
1 n
®
"
8 banditu - 3 s brokovnici, 3 gravitacni (3, 5, 8) 3 elektrické (6, 7, 11)

3 s puskou, 2 s kulometem
(Neni-li ve scénafi uvedeno jinak,
muze vSech 8 figurek predstavovat
nepritele se stejnou vlastnosti.)
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RADIACE “s*

Po posunuti Zetonu tahu (obvykle po provedeni| " [) zvyste svou davku radiace o tolik,
kolik &ini nejvyssi hodnota “s* ze véech poli, na nichz se vas stalker v prabéhu pra-
vé dokoncené akce nachazel. Tuto hodnotu muzete snizit modifikdtorem radiace jeho

ochranného odévu.

PUSOBENi RADIACE

Ve fazi nepratel a Zény a pokazdé, kdyz vam hra vyda prislusny pokyn, vas mohou po-
stihnout nasledky plsobeni radiace. Pfi vyhodnoceni plsobeni radiace ovérte na svém
Geigeroveé pocitaci aktualni hodnotu davky radiace. Jste-li ve zlutém, oranzovém, Cer-
veném nebo ¢erném spektru, hodte stanovenym poctem &g a poté ztratte tolik BZ, kolik
vam padlo symbolt %K.

0-3: zelené spektrum - zadné kostky.

4-7: Zluté spektrum - 1 .

8-11: oranzové spektrum - 2 .

12-15: Cervené spektrum - 3 .

16: Cerné spektrum - 4 .

HLUK & &

Dokud mate na mapé svij 4, Zadny Géinek nemuze umistit zaroven vas

Dokud je stalker pro nepfitele viditelny, jeho M, zUstava umistén na poli, na némz se
nachazi. Tento M, nemuze byt Zadnym Géinkem umistén ani pfesunut a jeho Groven
nemuze byt snizena.

Pokud projdete pfi pohybu polem, které je pro nepratele viditelné, umistéte svij 4 na
prvni nasledujici pole, na néz pri svém pohybu vstoupite a na které uz nepratelé nevidi.
Ukond&ite-li pohyb a vas 4 neni dosud umistén na mapé mise, umistéte nebo premis-
téte svlij + . na pole, kde jste pohyb ukongili.

Snizeni arovné hluku

Nékteré Gginky snizuji Grover hluku. V pfipadé snizeni 4 otoéte Zeton na stranu
v pripadé snizeni /. vratte Zeton na svou desku PDA.

AKTIVACE ANOMALIE

Poté, co bytost ukonéi svlj pohyb, a pokud béhem tohoto pohybu vstoupila na pole se
symbolem anomalie, opustila jej, nebo prosla jednim ¢i nékolika takto ozna¢enymi poli,
hodte [E{. Shoduje-li se vysledek hodu se symboly na kterémkoli ze zminénych polf,
vyhodnotte GUcinek aktivace této anomalie.

PRAVIDLA POHYBU STALKERA

Pohyb muze byt rizného druhu a muze pochazet z riznych zdrojd. Bez ohledu na
zdroj se vSak pohyb vSech stalkeru fidi nasledujicimi pravidly:

PFi pohybu o X poli jednoduse svym stalkerem pohnéte X-krat na sousedni pole. Pole
oddélena neprichozim terénem nebo zdi nejsou povazovana za
sousedni.

Vstoupite-li na pole s nepfitelem, vas pohyb je prerusen a vy jej musite okamzité ukongit.
Pokud ukonéite svUj pohyb na plné obsazeném poli, odstrcte jednu ze zde pritomnych
bytosti (pfednost maiji stalkefi) na sousedni pole (pokud mozno na pole, z néhoz jste na
obsazené pole vstoupili). Nedokazete-li odstréit zadnou bytost a vytvorit si tak misto
pro sebe, nesmite pohyb na plné obsazeném poli ukoncit.

Jestlize se pohnete pry¢ z pole s nepritelem, otocte jeho kartonovou figurku tak, aby
stal celem k sousednimu poli, na néz jste se pohnuli.
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VLASTNOSTI NEPRATEL

S vlastnostmi nepratel jsou spojena néktera dodatecna pravidla:

Clovék Psionik Mutant
+ Povazuje okno

za prachozi hranici.

« Povazuje okno
za nepruchozi terén.

« Neni-li psionik,
povazuje okno za zed.

+ Po jeho smrti umistéte
na jeho pole 1 b

« Pojeho smrti
neumistujte X

- Pojeho smrti
neumistujte X

+ Obvykle ma dlouhy dohled
dopredu, kratky do stran
a zadny dozadu.

+ Obvykle ma dlouhy dohled
ve vSech smérech.

« Obvykle nema dlouhy
dohled, ale vzdy ma dohled
dozadu alespon 1.

+ Zvlastni schopnost
mu obvykle umoznuje
ustoupit do bezpegi.

STALKERUV UTOK

PFi provedeni Utoku postupujte v souladu s nasledujicimi kroky:
1. Vyberte si Gto¢nou akci a platny cil.

2. Pokud jevas utok
tfebujte pfislusné strelivo M.

Umistéte nalezity zeton hluku.
Zacilte svUj Utok na ¢ast téla.
Hodte kostkami.

Mate-li k dispozici £ nebo schopnosti, které vam umozriuji opakovat hod

A U

kostkami, smite je nyni pouzit. Kazda moznost pro opakovani hodu kostka-

mi musi pochazet z jiného zdroje.
7. Vyhodnotte vysledky hodu kostkami:

- Utratte 9 za vyhodnoceni dodate€nych G¢inka.
- Spoditejte vysledky Y a soudet porovnejte s prehledem podminek za-

sahu vami cilené casti téla. Vyhodnotte Ucinek odpovidajici nejvyssi

hodnoté, které se vam podarilo dosahnout.

- Jestlize zasah zpUsobi lehké nebo tézké zranéni, doberte kartu zranéni

nepfritele a vyhodnotte odpovidajici Gcinky.

- Pokud se vam nepodarilo dosahnout zadné ze stanovenych hodnot, vas

utok je neldspésny.
- Mate-li stale neutracené vysledky 9 mate nyni posledni prilezitost
k jejich utraceni a uplatnéni dodate¢nych Gcinka.

8. Jestlize jste nepritele nezabili, otocte jeho kartonovou figurku tak, aby sta-

la celem k vaSemu stalkerovi.

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dalSimi nadSenymi hraci?
Pripojte se do skupiny ,Hry nas bavi"!

, nezapomente posunout Zzeton tahu, a je-li treba, spo-



