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ERRATA

Zméneéné a pridané texty jsou purpurové.

Priivodce hrou

strana?7

4. akce (nUZ): Mamon by mél se 3 & hodit navic 1 §4,
protoze jeho dovednost byvalého Monolitana Gcinkuje
pfi vSech utocich.

Pravidla

strana 19

Priklad pod obrazkem s zetony tahu:

Vpravo - Zeton tahu po provedeni druhé [ ¥ v probiha-
jicim tahu.

strana 20, strana 44

Pravidla pohybu stalkera, prvni odrazka: Pri pohybu

o X poli jednoduse svym stalkerem pohnéte X-krat na
sousedni pole. Pole oddélena neprichozim terénem

wsaees nebo zdi wedne nejsou pro Ucely pohybu
povazovana za sousedni.
strana 22

Radiace: Kdykoli posunete doll jeden ze svych zetonu
tahu (obvykle provedenim |¥]), a pokud jste v prubéhu
provedené akce zustali na poli s 4*, vstoupili na néj,
opustili jej, nebo prosli jednim Ci nekollka takto oznace-
nymi poli, zvySte svou davku radiace o nejvyssi hodno-
tu #¢* ze v3ech poli, na nichz se vas stalker béhem akce
OCItl

Priivodce misemi

strana14
Mate-li kartu dodatecného cile (A3-15a):
+ Dalik prezil a bude se chtit pomstit. Do balicku na-
hodnych udalosti pridejte kartu Odstrelovac¢ Monoli-
tu, kterou najdete v krabicce mise A3.

Jinak:

- Do svého prehledu splnénych vyzev na mapé Zény
pridejte samolepku €. 11 Nepfitel Monolitu. Monolit
nezapomene, ze jste zabili jednoho z jejich nejlep-
Sich bojovniku.

Priivodce misemi 2

strana 4

Prehled figurek - anomalie:

3 ohnivé

(Ohnivy dech)

strana 17

Vyhledejte kartu nepritele Obrance nemocnice a umis-
téte ji vedle mapy. Oznacte ji

strana 31

Sélovy stalker / 3 stalkefi: 4 x B4,
4xB <8 2<B 3-8
2 stalkefi / 4 stalkefi: 2x K&,

4xn,2xﬂ,4x.,4x.

Kniha setkani

strana 2, setkani 109

Ma-li néktery z vasich stalkeru strelecké uméni presné
2 * doberte si 1kartu doplikové vyzbroje a umistéte
ji do své skryse.

Povinnost a Svoboda — pravi-
dla a priivodce misemi

strana 8
Pribyl cely tento odstavec:
Ztracena uzemi:
+ Do této mise nemuzete pridat ztracené Gzemi,
jelikoz k jeho pfidani muze dojit vlivem udalosti v
prubéhu mise.

Osobni pribéhy 2 - vzpominky

Eino padil chodbami poborené skoly a ve spéchu
koutkem oka nahliZel do opusténych uceben. Zastavil
se pred kabinetem ucitele télocviku - stisnénou
mistnosti plnou zaprdsenych trofeji a davno
vybledlych diplomu z nejrdznéjsich soutézi. Eino mezi
nimi zahlédl povédomy tvar a jeho srdce se na okamZik
zastavilo. Byly tam staré sportovni digitétai hodinky

v neporuseném obalu, jako by tam na néj Cekaly.
Opatrné je vyndal z krabi¢ky a pozvolna je obracel

v dlani, aby si je prohléd| ze vSech uhla. Cifernik byl
usazeny ve stribrném ebdélnikevem Sasi s jemné
zaoblenymi hranami. Na pravé strané se nachdzela
tri tlacitka, zetimeo-natevéjedne; presné tak si to
pamatoval.

(Opraveny popis hodinek, aby odpovidal obrazku na karté.)

Karty
ANOMALIE

Magnet

Nepratelé: Provedou pohyb smérem k poli s ohniskem
této anomalieaztrati6BZzakazdépolenanézpi-
erre-s el Abeestenal,

ARTEFAKTY

Jadro

|| Pfesuiite 1 Zeton &,  nebo &, na ktery vidite, na
pole v jeho sousedstvi. Jednou za tah. Pfesunete-li &
nebo  na jiné pole anomalie, smite jim zakryt vybrany
symbol anomalie.

(Pribyl symbol Zetonu artefaktu ve 3. vété.)



KONTAKTY

C42b

Nepratelé mohou na bazanta Povinnosti cilit své akce.
Pro ucely vyhodnoceni efektl anomalii je bazant pova-
zovan za stalkera.

Kdykoli ma bazant ztratit BZ nasledkem utoku nebo
ucinku anomalie, umistéte na tuto kartu €. Misto
umisténi 3. § bazant zemfe. Jeho miniaturu odstrante
z mapy, na jeho pole umistéte 1 & a tuto kartu vratte
do pouzdra.

NAHODNE UDALOSTI
Radioaktivni dést
Kazdy lidsky nepfitel na poli bez @ poté utrpi @.

NEPRATELE

Zombie
O Misto utoku provede postup vpred az o 1 pole. Tento
pohyb nemuze byt prerusen.

Cert
PFi kazdém Utoku nebo obrané hodte +1 &2,
pokud se v dosahu 1 nachazi nepfitel €.

PROSTREDI

B1-13b

Umistéte tuto kartu vedle své desky PDA a umistéte na
ni 2m, které predstavuji vase vybusné naloze.
PS2-02b

Neni-li v zadsobé dostatek strazct Monolitu,

nebo neni-li v mistnosti dost mista,

za vSechny neumisténé strazce aktivujte stejny pocet
co nejblize se nachazejicich strazct Monolitu

(ne vSak téch, ktefi byli umisténi G¢inkem této karty).
PS2-15a

Kdykoli opusti pole s Védcem posledni nepritel, pohné-
te Védcem spolu s timto nepritelem.

PS3-11b

Z vrchu balicku udalosti odhodte vSechny karty nahod-
nych udalosti a kartu hlavni udalosti Il.

UDALOSTI - POVINNOST A SVOBODA

Karty udalosti ¢islo VII maji oznaceni VII-D a VII-F,
prficemz maiji mit VII-P a VII-S.

PREHLEDOVA KARTA PRAVIDLA MAGNETOVE
KOSTKY

Prvni bod, druha odrazka:

& - Premistéte 18 zpod figurky této anomalie nebo

z jakéhokoli jejiho pole na posledni pole této anomalie,
na néz jste pri svém pohybu vstoupili, opustili jej, nebo
jim prosli. Neni-li na anomalii zadny #, misto toho ji
aktivujte.

Treti bod, treti odrazka:

& - Premistéte 18 zpod figurky libovolné anomalie
na vybrany symbol na tomto poli. Neni-li pod figurkou
anomalie zadny #, bez uginku.

PREZITi V ZONE

BTR

§ Dosla munice! - Odhodte tuto kartu
azeton-hlavne BTR.

Bunkr

Kdykoli by mél stalker ziskat & z vyhodnoceného &%
(kdekoli na mapé), a pokud zadny stalker nema Zeton
klice, hodi .

Oteviené prostranstvi

Stalkefi mohou opustit mapu z libovolného venkovniho
pole na okraji mapy, jako kdyby tato karta s danym
polem sousedila. Jakmile stalker opusti mapu, umistéte
jej na tuto kartu. Jeho pohyb kon¢i a az do kroku
osudovych Uc¢inkd nemuze provést zadny dalsi pohyb.
Stale muze provadét ostatni akce, ale nema dosah ani
dohled na zadné pole na mapé.

Vybuch

Umistéte Zeton & (ze zasoby ZetonU pro PvZ) na
libovolné pole této mistnosti. Na konci tohoto kola jej
odhodte.

SCHRANKY S POKLADY

Shirka vylepseni

Sbirka vselijaké doplrikové vyzbroje a vystroje. TakzZe si
vyber svého favorita nebo si to vezmi vSechno. V Zéné
neni Zadny smrstovac, ktery by rikal, Ze to nesmis
délat.

Zetony

zeton-10 @

Na jedné strané by mélo byt -20 @. Pokud potiebuje-
te u nepfitele zaznamenat ztratu 20 @, umistéte na
Zeton -10 @ univerzalni ukazatel.



FAQ
Tahy a akce

Q: Mohu preskocit 1 nebo vice akci? Muj stalker se
nachazi na poli s radiaci a chce tam zustat, ale jesté
mu zbyva nékolik akci.

A: NemUzete preskocit akce. Stalkeri museji provést
dvé bézné akce | | v kazdém tahu (akce predstavuji
plynuti ¢asu a pUsobeni radiace na stalkery).

Q: Kvuli Géinku udalosti jsem musel posunout jeden
ze svych zetonu tahu o 1 pole doli. Jak mam ted’
provést poZzadované 2 bézné akce | | v daném
tahu?

A: Provedete maximum moznych akci.

Q: MUj zeton tahu se nachazi na spodnim poli jesté
pFedtim, nez jsem mohl svuj tah odehrat (mam
vazné zranéni a kvuli Géinku udalosti jsem musel
tento Zeton tahu posunout o 1 pole dolt). Musim
tento tah stale odehrat?

A: Ano, musite. Stale smite provadét volné akce a zaro-

ven na vas na konci tohoto tahu budou moci zautocit

nepratelé.

Zbrané a utoky

Q: Kumuluje se Gcinek vlastnosti zbrané ,Vykonnost”
s u€inkem doplnkové vyzbroje laserovy zaméro-
vac? Mohu dobrat 3 karty zranéni?

A: Ne. Oba ucinky vam umoznuji dobrat dveé karty
zranéni a vyhodnotit jednu z nich. Protoze nahrazuji
standardni pravidla stejnym zpusobem, nescitaji se.

Q: (PvZ) Na nékterych kartach je zminén Gtok s Gcin-
kem rozptylu, co to je?

A: Utoky s ucinkem rozptylu jsou Gtoky zbranémi
s vlastnosti ,,Rozptyl”, pfi nichz tuto vlastnost uplat-
nite pomoci ®, Gtoky pomoci predmeétd, které maiji
vlastnost ,Rozptyl”, a nakonec nejrtiznéjsi zvlastni
ucinky, u nichz je uvedeno, ze se vyhodnocuji jako
utok s ucinkem rozptylu.

Q: Je mozné pri Gtoku davkou vybrat i nepratele, kteri

se nachazeji na stejném poli jako cil Gtoku, nebo
je mozné vybirat pouze nepratele na sousednich
polich?

A: MUzete vybrat i nepratele na stejném poli.

Q: Kdyz utocim davkou, musi byt vSichni nepratelé
v Uc¢inném dostrelu, aby platil vysledek presné
strelby na zelenych kostkach?

A: Ne. Pouze hlavni cil Gtoku musi byt v 4é¢inném do-
strelu.

Q: PFi Gtoku davkou mohu % rozdélit mezi vice
nepratel podle své volby. Znamena to, ze mam
moznost udélit sudy/lichy poéet % poltergeistovi
a upirovi?

A: Ano, pokud existuje dalsi nepfitel, jemuz muzete
v rdmci daného Utoku davkou udélit zbyvajici %.

Q: Mohu strilet, aniz bych vybral nepfritele jako cil,
prosté jen kvuli zpusobeni hluku (chci umistit &)?

Stejna otazka plati také pro tristivy granat a za-
bleskovy granat.

A: Utok zbrani nemUzete provadét bez vybraného cile,
nicméné u tristivého i zableskového granatu vybirate
pole, nikoli cil, takze tyto skutecné muzete pouzit,
aniz by se na vybraném poli nachazeli nepratelé.

Nepratele

Q: Aktivuji se nepratelé, kteri nemaji zeton nepratel-
ského tymu? Pokud ano, kdy?

A: Aktivuji se pokazdé, kdyz karta aktivace nepratel
uvadi, ze @ nepratelé néco udélaji. Dale se mohou
se aktivovat, kdyz karta aktivace nepratel uvadi, ze
&% nejblizsich nepfatel néco udéla.

Q: Pfi vyhodnocovani zetonll neznamych nepratel
jsem otoéil Zeton s barvou, ktera neprislusi zad-
ném nepriteli. Co mam délat?

A: Nedélejte nic. Berte jej jako zeton, na némz je , X"

Q: Béhem svého pohybu uvidi nepfritel cil, ktery jeho
pohyb prerusi. Mam daného nepritele okamzité
otocit celem k cili a/nebo zautocit na tento cil?

A: Ne. Pohyb je prerusen a okamzité konci bez jakého-
koli dodatecného otoceni (tato situace muze nastat
i v pfipadé, Ze nepfitel vidi cil pred tim, nez se zacne
pohybovat). Nepfitel zaatoci pouze v okamziku, kdy
je to uvedeno na karté aktivace nepratel, a pri Utoku
se také otoci.

Q: Béhem svého pohybu vstoupil nepritel na pole
s zetonem hluku. Stane se néco?

A: K nicemu zvlastnimu nedojde, nicméné pokud se
nepritel pohyboval smérem k zetonu hluku, obvykle
se na poli s nim zastavi.

Q: Co mam délat, pokud nemohu vyhodnotit kartu
aktivace nepratel celou? Pripadné kdyz se néktera
z jejich ¢asti stane dostupnou/nedostupnou az
v pribéhu vyhodnocovani?

A: Pokud nepritel nemulze vyhodnotit svou akci z karty
aktivace nepratel (napr. nevidi zadny cil), jednoduse
danou akci preskoci. Nepratelé jsou aktivovani jeden
po druhém v zavislosti na jejich vzdalenosti od cill
a ta se mlze v pribéhu vyhodnocovani karty zménit
(kvali atoktim, smrtim, odstréenim atd.). Napriklad
jeden nepritel nevidi na cil, ale druhy nepfitel odstréi
stalkera tak, ze uz na néj prvni nepritel uvidi. V tako-
vém pripadé pak muaze na stalkera zadtocit.

Q: Kdyz se lidsky nepfitel pohybuje a VSECHNY moz-
né cesty vedou pres pole se symbolem anomalie,
Napfiklad bandita se snaZi dostat na pole s &. Prv-
ni cestou je od néj v dosahu 5, ale musel by projit
pres pole s cervenym symbolem anomadlie. Druhou
cestu je vdosahu 9 a musel by projit pres pole se
zelenym symbolem anomadlie. Vybere si delSi cestu?

A: LidSti nepratelé se pohybuji nasledovné:

Vyberou si nejkratsi bezpecnou cestu (bez anomalie)
k cili. Pokud takova neni, vyberou si nejkratsi nebez-
pecnou cestu (s anomalii) k cili.

Pokud existuje vice nebezpecnych cest se stejnym
dosahem, vyberou si tu nejbezpecné;si z nich.

Ve vySe zminéném pfrikladu by tedy bandita vybral



cestu pres pole s cervenym symbolem anomdlie,
protoze obé cesty jsou nebezpecné a tato je nejkrat-
Si.

Q: V PvZ scénari ,,Uték” jsou zaméené dvere a za
témito dvermi jsou nepratelé. Protoze nepratelé
povazuji tyto dvere za zed, jsou od stalker(i zcela
odfiznuti. Mohou se nepratelé pohnout za dvere
smérem ke hluku, nebo zlstavaji uvnitf, dokud
stalkefri dvere neoteviou?l

A: Obecné plati, ze pokud nepratelé nemaji platnou
cestu, po niz by se pohnuli k predmétu svého zajmu
(napf. jsou obklopeni zdmi), nepohnou se vilbec.

Anomalie

Q: Objevil jsem artefakt, ale nelibi se mi, kde lezi
(napf. na poli, na které se nemohu dostat). Mohu
jeho objeveni provést znovu?

A: Detektory vam umoznuji objevit pouze artefakty,
které se nachazeji pod figurkami anomalii. Jakmile
byl artefakt objeven a umistén na mapu, nelze jeho
objeveni provést znovu (ani kdyz lezi na nedostup-
ném poli).

Q: Detektor Echo ma dosah 0. Znamena to, ze jej
mohu pouzit pouze v ohnisku anomalie (coz pred-
stavuje dosah 0 od polohy artefaktu)?

A: Ne. Dosah detektoru se uréuje od kteréhokoli pole
anomalie, ne jen od jejiho ohniska.

Q: Objevil jsem artefakt a padl mi symbol, ktery se
nachazi pod nepritelem. Mohu umistit artefakt na
pole s nepritelem a zakryt jim ten samy symbol,
ktery zakryva nepfritel?

A: Ano, mUzete.

Q: Objevil jsem artefakt, hodil kostkou, ale nelibi se
mi, kam bych mél artefakt umistit. Mohu se roz-
hodnout jej neumistit, nebo provést akci znovu,
abych jej umistil jinam?

A: Jakmile objevite artefakt, musite jej umistit na sym-
bol, ktery padl na kostce. Detektory mohou premistit
artefakt pouze zpod anomalie, nelze je pouzit na
dalsi premistovani artefaktu.

Q: Kdyz pouzivam Borsukovu znalost anomalii, musim
umistit dodatecny #* na to samé pole anomalie?

A: Ne. Muzete jej umistit na kterékoli pole se symbolem
anomalie v dosahu 3 od Borsuka.

Q: Sroub zakryva symbol $§. Stalker se pohne na
stejné pole a zakryje symbol ‘Y, protoze ten je nyni
nejvysSe v poradi. Na konci kola je Sroub odhozen.
Piesune se stalker na symbol 8§, kdyZ bytosti maji
zakryvat vzdy symbol nejvyse v poradi? Nebo je
toto pravidlo platné pouze v okamziku pohybu?

A: Bytosti se nepremistuji z jednoho symbolu na druhy,
pokud dojde k jeho odkryti. K zakryti symbolt do-
chazi pouze po pohybu a hodu kostkou na aktivaci
anomalie.

Q: Bytost aktivovala anomalii Pruzina, ale neexistuje
pole s hozenym symbolem, pripadné jsou vSechna
takova pole plné osazena. Co se stane?

A: Pokud takové pole neexistuje, nic se nestane. Pokud
jsou vSechna takova pole pIné obsazena:
anomalii aktivoval stalker -> odstrci jednu bytost;
anomalii aktivoval nepfitel => nic se nestane.

Q: Nepritel aktivoval anomalii Magnet, ale mezi nim
a ohniskem anomalie se nachazi zed. Mél by se:

1) nehybat, protoze zed jej zastavi,
2) pohnout skrz (pres) zed,
3) pohnout po nejkratsi cesté okolo zdi.

Mél by se pohnout o svou zakladni hodnotu pohy-
bu, nebo az na ohnisko anomalie? A jaka varianta
plati pro stalkera?

A: Pro nepritele i stalkera plati totéz, pohnéte jeho
figurkou po nejkratsi cesté okolo zdi az na ohnisko
anomalie.

Q: Nepritel se objevil (po vyhodnoceni zetonu nezna-
mého nepritele) na poli se symbolem anomalie. Mél
by hodit na aktivaci anomalie a/nebo zakryt sym-
bol nejvyse v pofadi na daném poli?

A: Bytosti umisténé na pole s anomalii ji neaktivuji, ale
zakryji symbol nejvySe v poradi na daném poli.

Radiace

Q: Mam ochranny odév s modifikatorem radiace -4.
Pouzivam tento modifikator pokazdé, kdyz bych
meél zvysit svou davku radiace?

A: Ne. Modifikator radiace ochranného odévu se pou-
Ziva pro snizeni davky radiace, kterou obdrzite z poli
na mapé a kdykoli je ve hre vyslovené zminéno, ze
Ize Modifikator radiace ochranného odévu pouzit.

Q: Sebral jsem artefakt a hned jsem jej zac¢al pouzi-
vat (umistil jsem jej na své pole artefakta). Mam si
zvysit davku radiace na svém Geigerové pocitaci
o jeho hodnotu?

A: Ne. Umisténi artefaktu na pole artefaktt nezvysu-
je vasi davku radiace. Ovliviuji pouze vasi zakladni
davku radiace pfi vyhodnoceni kroku ,PUsobeni
radiace a snizeni davky radiace”.

Riizné

Q: Kdy dochazi k michani jednotlivych balicki?

A: Neni urc¢en zadny specificky okamzik. Zamichejte
balicek, pokud v ném hledate urcitou kartu a kdykoli
v ném karty dojdou.

Q: V moji krabi¢ce mise B2 chybéji zetony A, B, C, D a E!
A: Nechybéji, mise B2 pouziva zetony A,B,C,Da E
Z mise B1.

Q: Jakym zpusobem mam manipulovat s Zetony po-
hozenych dokumentu v misi B3?
A: MUzete si je vzit provedenim zakladni akce sebrani.



