Mozgozweglacz
Ukradkiem obserwujesz jak jeden z fanatycznych
wyznawcdw Monolitu otwiera pancerne drzwi
zabezpieczone kodem. Zdaj Test Percepcji (-1),
aby podejrze¢ kombinacje i natychmiast
przesunac sie na nastepne pole Lokacji. W razie
porazki musisz poszukac innej drogi - nic sie nie
dzieje.

Podziemia Agropromu
Lawirujesz ostroznie pomiedzy katuzami
fosforyzujacej breji, gdy zupetnie znienacka
podmuch powietrza o sile huraganu rzuca tobg o

$ciane. Gdy wraz z obtupanym tynkiem zsuwasz sie
po murze, wpadasz prosto do radioaktywnej katuzy

- otrzymujesz 1 Dawke Radiacji oraz 1 Rang

Chemiczna.

Inna Lokacja
Gdy otwierasz wtaz styszysz gtosny syk wyréwnuj-
acych sie cisnien. Ze szczeliny wyrzucony zostaje
gryzacy, czarny jak smota dym. Otrzymujesz 1
Dawke Radiacji.

Mozgozweglacz
Skrzynie wygladajg na nieuszkodzone. Moze
zapomniano o nich podczas ewakuacji albo
zostawili je tu jacy$ przemytnicy? W srodku
znajdujesz 1 Rupied.

Podziemia Agropromu
Znalaztes sie w putapce - stoisz posrodku korytarza,
podczas gdy z obydwu stron zblizajg sie wojskowe
patrole. Nerwowo przetadowujesz bror gotowy na
najgorsze, gdy czyjas mokra dfon zaciska ci sie na
ustach. Po chwili zostajesz wciggniety do tunelu
Sciekowego z ktdrego istnienia nie zdawates sobie
sprawy. Z ukrycia obserwujesz rozchodzace sie
patrole. Twoim wybawca okazuije sie stalker o
psuedonimie Doktor. Jesli masz przy sobie 5 lub
wiecej zetonéw Zony, twoja wiedza o Zonie robi na
nim wielkie wrazenie i przyfacza sie do Ciebie - wez
karte Doktora z talii Sprzymierzeficdw lub Apteczke
Wojskowa z talii Sprzetu jesli go tam nie ma.

Inna Lokacja
Ostroznie przestepujesz nad ciatem poparzonego
stalkera. Nie zabity go pazury ani pociski.
Staw czota anomalii.

Modzgozweglacz

Do Twojego umystu wnika obca $wiadomos¢.
Czujesz jej namacalng obecnos¢, tej olbrzymiej
powtoki mysli wiszacej nad nasza planeta. Istota
przedstawia sie jako Swiadomos¢-Z i proponuje,

abys stat sie jej czescia. Zdaj Test Psychiki (-2),

aby odzyskac kontrole nad wtasnym ciatem

i umystem. Sukces: otrzymujesz 2 zetony Zony.

Porazka: Otrzymujesz 3 Zaburzenia Psychiczne
i jestes przewrdcony.

Podziemia Agropromu
Czujesz, ze gdzies tu jest. Jego obecno$¢ zdaje sie
wrecz namacalna, a jednak wciaz ci sie wymyka.
Wtem dostrzegasz przed soba potezng sylwetke
mutanta. Jest odwrdcony i weszy. Masz wrazenie, ze
gdy tylko sie poruszysz, natychmiast cie dopadnie.
Zmierz sie z mutantem.

Inna Lokacja
Udaje ci sie uruchomic¢ zapasowe zasilanie komory
dekontaminacyjnej. Po skorzystaniu z niej, twdj
poziom napromieniowania wyraznie spadt. Odrzuc¢
wszystkie posiadane Dawki Radiacji.

Modzgozweglacz
Pole psioniczne oddziatuje z grawitacyjnym, tworzac
szalone tunele, w ktérych mozna chodzi¢ po
scianach i sufitach. Lecz jeden nieostrozny krok
moze oznacza¢ wpadnigcie w $miercionosng spirale.
Zdaj Test Percepcji (-2) albo otrzymasz 3 Rany
Uderzeniowe.

Podziemia Agropromu
Pomieszczenie jest catkowicie zdewastowane, jak po
wybuchu bomby. Wszedzie walajg sie pottuczone
naczynia, strzaskane meble a powietrze wypetnia
jednorodna zawiesina kurzu i popiotu.

Staw czofa anomalii.

Inna Lokacja
Na podtodze ktos z wielkg dbatoscig o precyzje
utozyt mozaike réznorakich przedmiotéw. Czy to
jakis wyjatkowo dziwny mutant kolekcjoner czy
moze wskazéwka pozostawiona przez bytego
mieszkanca tych podziemi? Zdaj Test Intelektu (-1),
aby otrzymac 1 zeton Zony.

Modzgozweglacz
Petng konsternacji cisze przerywa ochrypty i
ztowieszczy glos: “Ty w dole! Oddaj mi swoje
artefakty a puszcze Cie wolno!
Zmierz sie z wrogim stalkerem.

Podziemia Agropromu
Wszechobecna wilgo¢ miesza sie z potem na
twoim ciele, gdy strudzony przedzierasz sie przez
zdewastowane korytarze. W pewnej chwili czujesz
ciezka krople, ktéra spadfa na twoje czoto. Gdy
odruchowo przecierasz je reka, dostrzegasz krew na
swoich palcach...

Zmierz sie z wrogiem.

Inna Lokacja
W tym laboratorium testowano metody ttumienia
oraz dyfrakcji wigzek pola psionicznego za pomoca
oddziatywania elektromagnetycznego. Badajac
ogromne uzwojenia starasz sie odtworzy¢ przebieg
eksperymentdw. Zdaj Test Intelektu (-2), aby
otrzymac 2 zetony Zony.

Mozgozweglacz
Przewody, ktérymi doprowadzano zasilanie do
emiteréw pola psionicznego doskonale przewodza
emisje takze w odwrotnym kierunku - otrzymujesz
2 Zaburzenia Psychiczne.

Podziemia Agropromu
Gdy tylko zobaczytes$ biate Swiatto przesaczajace sie
przez sufit od razu poczute$ ulge uradowany, ze
wreszcie wydostaniesz sie z tego zatechtego,
klaustrofobicznego labiryntu.

Wykonaj Test Percepcji (-2). Porazka: Ku twemu
przerazeniu okazuje sie, ze Swiatto pochodzi od
anomalii, ktéra wryfa sie w betonowe sklepienie -
wystawiony na jej dziatanie otrzymujesz 1 Dawke
Radiacji.

Inna Lokacja
W polu antygrawitacyjnym unosi sig artefakt. Zdaj
Test Sprawnosci (+0), aby go dosiegnac.

Modzgozweglacz
W polu psionicznym powstaje lustrzany obraz
twojej wtasnej osoby. Powoli zatracasz poczucie
wtasnej tozsamosci, sam juz nie wiesz, ktdry
z was jest sztuczny a ktory prawdziwy. Zdaj Test
Psychiki (-1) albo otrzymasz 2 Zaburzenie
Psychiczne.

Podziemia Agropromu

W jednym z pomieszczen laboratoryjnych miota sie

uwieziony mutant. Musiat wpas¢ tam przez szyb
wentylacyjny, lecz teraz brakuje mu zwinnosci, by

wrocic¢ ta samg drogg. W tym samym pomieszc-
zeniu znajduije sie z szafka z ekwipunkiem. Wylosuj
teraz Mutanta. Mozesz sie z nim zmierzy¢ a po jego
pokonaniu dobrac 1 Sprzet. Mozesz tez sprobowac
uruchomié procedure bezpieczerstwa, wpuszczajac
do pomieszczenia trujacy gaz - w tym celu wykonaj

Test Intelektu (-3). Jesli ci sie powiedzie réwniez
zabierasz Mutanta jako trofeum i losujesz 1 Sprzet.

Mozesz tez odejs¢ i nie podejmowac sie zadnej
akgji.

Inna Lokacja
Opary wydychane ze stert promieniotwodrczych
odpaddw pogtebiajg twoja Radiacje o 2 Dawki.

Mozgozweglacz
Jesli uda ci sie uruchomic to urzadzenie
i wprowadzi¢ prawidtowe parametry, anteny
umieszczone na zewnatrz wyemitujg impuls
energetyczny o sygnaturze, ktéra odwlecze
grozbe kolejnej emisji. Zdaj Test Intelektu (-2),
aby zdjgc¢ tyle zetonéw Zony z Toru Emisji, ile
uzyskasz sukcesoéw i zatrzymac je dla siebie. Jesli
jednak nie uzyskasz zadnego sukcesu, wysytasz
impuls, ktéry pobudza aktywnos¢ Zony - dotdz
dwa zetony na tor Emisji.

Podziemia Agropromu
Zotnierze nie mogac cie zlapa¢ postanawiaja
wykona¢ ryzykowny krok - jeden z nich odkreca
przerdzewiaty zawor i zwalnia $luze w komorze
z toksycznymi odpadami - podziemia powoli zostaja
zalane. Zdaj Test Sprawnosci (+0) albo otrzymasz
3 Rany Chemiczne.

Inna Lokacja
Metalowe drzwi wybrzuszajg sie coraz bardziej od
rytmicznych, petnych furii uderzen. Zawiasy nie
wytrzymajg juz dtugo...
Zmierz sie z mutantem.

Mozgozweglacz
Nie masz watpliwosci, ze w sgsiednim
pomieszczeniu grasuje jakis szabrownik.
Zmierz sie z wrogim stalkerem.

Podziemia Agropromu
Dalsze przejscie blokuje ci Anomalia - wylosuj jedna.
Mogtbys ja jednak ominac, gdyby udato ci sie
odgruzowad zasypane przejscie obok. Jesli masz
w ekwipunku dowolny granat (ale nie dymny),
mozesz ustawi¢ znajdujace sie nieopodal beczki
z paliwem tak, aby ich detonacja oczyscita przejscie.
W przeciwnym wypadku musisz zmierzyc sie
z Anomalia.

Inna Lokacja
Twoja dfors nabiera metalicznego potysku i wkrétce
wyglada zupetnie jak odlana ze stali. Zmiana skéry
zaczyna wkrétce obejmowac sasiednie rejony,
czujesz, ze jesli szybko czego$ nie zrobisz, zginiesz.
Zdaj Test Intelektu (-2) lub odrzu¢ dowolng
apteczke, aby sie wyleczy¢. W przeciwnym wypadku
ponosisz Smierc.

Mozgozweglacz
Pole psioniczne zdaje sie przechowywac echa
wspomnien, pamie¢ o wydarzeniach, ktére miaty
miejsce w obszarze jego oddziatywania. Na
chwile przenosisz sie do przesztosci, aby
obserwowac jak wygladata praca naukowcow,
gdy laboratorium jeszcze dziatato. Gdy twoja
Swiadomos¢ powraca do terazniejszosci czujesz
potworny bdl gtowy, ale jeste$ jednoczesnie
bogatszy o nowg wiedze. Otrzymujesz 1
Zaburzenie Psychiczne oraz 3 zetony Zony.

Podziemia Agropromu
W pustym szybie windy dryfuje artefakt. Zdaj Test
Sprawnosci (-1), aby go dosiegna¢ (dobierz 1
Artefakt). Porazka: Wychylasz sie za daleko,
prébujesz jeszcze chwyci sie linek, ale s zbyt
sliskie. Upadasz na dno szybu - otrzymujesz 3 Rany
Uderzeniowe.

Inna Lokacja
W tumanach kurzu dostrzegasz niepokojgce
nieregularnosci i turbulencje.
Staw czota anomalii.




Podziemia Agropromu
Grupa stalkeréw na ustugach wojska przeczesuje
podziemia w poszukiwaniu artefaktéw. To
bezwzgledne typy, ktére bez wahania rozwalg cie z
obawy, Ze zwedzisz im jakies tadne cacko sprzed
nosa. Wykonaj Test Skradania (-1). Sukces:
Bezpiecznie omijasz grupe i kontynuujesz swoja
misje. Porazka: Jeden ze stalkeréw zauwaza twoja
obecnos¢ i bez ostrzezenia zaczyna strzelaé.
Zostajesz postrzelony i tracisz rbwnowage wpadajac
do wielkiej metalowej kadzi. Stalkerzy nie
podejmuija poscig,u sadzac, ze zginates, wiec jestes
bezpieczny, ale otrzymujesz 1 Rane Uderzeniowa.

Laboratorium X16
Ta sala wypetniona jest sprzetem medycznym.
W gtebi pod $ciang stoi fotel operacyjny, na ktérym
wcigz spoczywaja ludzkie zwtoki. Gdy wyciggasz
z ich rak 1 Sprzet, zmurszate palce rozsypuja sie
w proch.

Inna Lokacja
Gdy wchodzisz do ciemnego pomieszczenia,
natychmiast w nozdrza uderza cie mieszanina
zapachu potu i krwi. Odér niemal nie doprowadza
cie do utraty przytomnosci.
Zmierz sie z mutantem.

Podziemia Agropromu
Natknates sie na drzwi zabezpieczona zamkiem
cyfrowym. Zdaj Test Percepdji (-1). Sukces: Po
doktadnych ogledzinach zauwazasz, ze 4 przyciski sg
wytarte od czestego uzywania. A zatem do
sprawdzenia pozostajg ci tylko 24 kombinacje. Po
dwadch minutach drzwi stojg przed tobg otworem.
Rzu¢ kostkg aby sprawdzi¢ co za nimi znajdujesz:
1-3: Dobierz 1 Sprzet
4-6: Dobierz 1 Artefakt
Jedli nie uda ci sie rozpracowac zamka, wcigz mozesz
go obejs¢ niszczac jeden Artefakt elektryczny.

Laboratorium X16
Schodzac do podziemi naruszytes spokdj

zamieszkujgcej w nich emanagji psionicznej.

Rozwscieczona, bezcielesna istota ruszyta za toba
w pogon, aby przegnac cie ze swego legowiska. Zdaj

Test Psychiki (-3). Porazka: Emanacja odciska

w twoim umysle koszmarne pigtno - otrzymujesz
3 Zaburzenia Psychiczne.

Inna Lokacja
Ptomienie buchajg z zakratowanych sztolni,
ciggnacych sig pionowo w dét na kilkadziesiat
metrow. Wykonaj Test Sprawnosci (-2)[2], by
omingc¢ ogniste kominy i przedrzec sie do szafki
z ekwipunkiem. Sukces: Dobierz 1 Sprzet. Porazka:
Otrzymujesz 2 Rany Ogniowe.

Podziemia Agropromu
Jedno z pomieszczen zostato zamkniete potezng
stalowg ktddka. Nie przypomina ona taniego,

komercyjnego bubla lecz solidna, wojskowa robote
a w dodatku wydaje sig, ze zatozono jg niedawno.
Nie bedzie tatwo jg ztamad. Wykonaj Test Walki (-2).
Sukces: Za drzwiami odnajdujesz mndstwo sprzetu

i cho¢ wiekszos¢ jest w tragicznym stanie, jedna

sztuka wpada ci w oko - dobierz jeden Sprzet.

Laboratorium X16
Cisze panujacg w podziemnych korytarzach maci
natarczywe buczenie. Postanawiasz zbadac
pochodzenie tego dzwieku. W jednej z toalet
natrafisz na stos ludzkich szczatkéw, nad ktérym
unosi sie chmara much. Z trudem powstrzymujesz
wymioty, gdy w twe nozdrza uderza oddr rozktadu,
jednak musisz powstrzymac sie przed zemdleniem,
bo najwyrazniej natknates sie na leze jakiegos
mutanta.
Zmierz sie z mutantem.

Inne Lokacje
Petzniesz tunelem technicznym petnym
przerdzewiatych rur. Niechcacy opierasz sie o jedng
z nich, sprawiajac, ze peka pod twoim cigzarem.
Podmuch goracej pary strzela ci prosto w twarz.
Otrzymujesz 1 Rane Ogniowa.

Podziemia Agropromu
Na $cianie znajdujesz zamknieta na kluczyk
apteczke. Bez trudu wywazasz zamek. Dobierz karte
“Leki Przeciwpromienne” z talii Rupieci lub 400
Rubli jesli jej tam nie ma.

Laboratorium X16
Ku twojej zgrozie, dostrzegasz przed soba
lewitujgcego w powietrzu Poltergeista, ducha
zmartego stalkera pochwyconego przez Zone
i przemienionego w potwora zywigcego sig cudzymi
myslami. Okazuje si¢ jednak, ze mutant zostat
uwieziony w putapce magnetycznej skonstruowanej
przez wojskowg ekspedycje badawcza. Duch zdotat
zabi¢ swych oprawcow, ale nie potrafi sie wydostac.
Prosi cie o nakarmienie go swoimi myslami a w
zamian zdradzi ci mroczne sekrety. Jesli sie zgodzisz,
mozesz zamieni¢ dowolna liczbe punktéw Sity Woli
na taka sama liczbe zetondw Zony. Jesli odmowisz,
mutant atakuje - dobierz Poltergeista z puli wrogdéw
i zmierz sie z nim (nie mozesz wykona¢ Testu
Skradania przed walka). Jesli w puli nie ma
Poltergeista, musisz zda¢ Test Psychiki (-1) albo
stracisz 4 punkty Sity Woli.

Inna Lokacja
Przed chwila w szybce osadzonej na drzwiach
migneta ci znieksztatcona, ludzka twarz.
Zmierz sie z mutantem.

Podziemia Agropromu
Sciany tunelu pokrywa gruba warstwa zielonej
galarety, musisz poruszac sie wyjgtkowo ostroznie,
aby jej przypadkiem nie dotkna¢. Kiedy z rozwaga
stawiasz nastepny krok, zza twoich plecéw dochodzi
narastajgcy w zawrotnym tempie dzwiek
przypominajacy szum wiatru w gateziach.
Gwattownie odwracasz sie i wtem...!
Staw czofa anomalii.

Laboratorium X16
Natrafiasz na sterte dziwnych metalowych
przedmiotdw przypominajgcych puszki. Z pozoru to
$mieci, ale wprawne oko i czujny umyst stalkera kazg
ci przyjrze¢ sie temu znalezisku. Po wnikliwych
ogledzinach stwierdzasz, ze przedmioty noszg
znamiona kontaktu z anomalig w postaci
fosforyzujacych spekan i rys oraz wydaja sie znacznie
Izejsze niz by¢ powinny z uwagi na materiat, z ktorego
je wykonano. By¢ moze to jakis nowy rodzaj artefaktu
0 nieznanym jeszcze dziataniu. Bierzesz ze sobg kilka
sztuk z nadzieja opchniecia ich jakiemus
wygtodniatemu kolekcjonerowi. Dobierz 400 Rubli.

Inna Lokacja
Farba zaczyna tuszczy¢ sie ptatami ze $cian
i odfruwac w gore, jakby niesiona niewidzialnym
pradem konwekcyjnym lub inng, tajemnicza sita.
Staw czota anomalii.

Podziemia Agropromu
Odkrywasz duzy, owalny pokéj zalany zielonkawa
poswiata. Wokdt centralnego punktu lezg
porozrzucane ciata ubrane w czerwone skafandry.
Wyglada to tak, jakby jaki$ potezny wybuch odrzucit
wszystkich stojgcych posrodku. Po chwili zauwazasz,
ze w matym kraterze spoczywa obracajacy sie
artefakt. Pomimo strachu postanawiasz zagarna¢ go
dla siebie. Jesli nie masz jeszcze zadnego Artefaktu
chemicznego, dobierz jeden. W przeciwnym
wypadku nowy obiekt wybucha ci w dfoniach -
otrzymujesz 2 Rany Chemiczne.

Laboratorium X16
Czy przed chwilg co$ nie musneto twoich plecow?
Odwracasz sie gwattownie, nie dostrzegasz jednak
niczego poza martwa i zimna ciemnoscig. W tej
samej sekundzie styszysz za soba histeryczny $Smiech
przechodzacy w przenikliwy pisk...
Zmierz sie z mutantem.

Inna Lokacja
Echo niesie rozmowe kilku osdb, stowa sa
niezrozumiate z tej odlegtosci, zdeformowane po
wielokrotnych odbiciach.

Wykonaj Test Skradania (-3), aby zlokalizowac
rozmdéwcow i ich podstuchac. Sukces: To naukowcy,
ktorzy dyskutuja na temat dokonanego wtasnie
odkrycia. Dobierz 3 zetony Zony.

Podziemia Agropromu
Za metalowg przegroda wijg sie trujgce opary, nie
ma jednak innej drogi. Jesli masz butle z tlenem,
bezpiecznie przedostajesz sie do strefy czystego
powietrza. W przeciwnym wypadku zdaj Test
Sprawnosci (+0) lub otrzymasz 3 Rany Chemiczne.

Laboratorium X16
Przechodzisz wtasnie wzdtuz oszklonej galerii, kiedy
nagle za jedng z szyb zauwazasz mutanta
odwrdconego plecami. Wykonaj Test Skradania (-1).
Porazka: Stwor ustyszat twoje kroki i wpatruje sie
w ciebie. Rozpedza sie i probuje sforsowac szybe,
ale ta jest kuloodporna i nie udaje mu sie.
Rozwscieczona bestia drapie pazurami i miota sie,
az w koncu zaprzestaje daremnych wysitkdw
i zamiast tego posyta w ciebie wigzke psionicznej
energii, ktdra rzuca tobg o $ciane z niezwykta sitg.
Otrzymujesz 2 Rany Uderzeniowe.

Inna Lokacja
W twojej gtowie pojawiajq sie dziwne obrazy

i dzwieki, jakby wspomnienia, ktérych jednak nigdy

nie doswiadczytes. By¢ moze s3 to strzepki

osobowosci stalkeréw, ktorzy zgineli w tych

dusznych i ciemnych korytarzach? A moze tylko
mami cie twoja wtasna wyobraznia?

Zdaj Test Psychiki (-2). Sukces: Opanowujesz wizje
i uczysz si¢ z nich czego$ nowego - Dobierz 1 Atut.

Podziemia Agropromu
W tym miejscu usunieto posadzke i wygrzebano
gteboki dét w ziemi a nastepnie wypetniono go
zwlokami ofiar eksperymentdw. Mozesz tam zejs¢
i zabra¢ 1 Rupie¢, ktory wypatrzytes, lecz otrzymasz
wowczas 1 Dawke Radiacji.

Laboratorium X16
Wykonaj Test Intelektu (-1). Porazka: Przechodzisz
obok upiornej, pracujacej na nieznanym zrodle
zasilania maszynerii. Kiedy orientujesz sie, ze
maszyna generuje silne pole magnetyczne jest juz
za pozno - jedna z twoich broni zostaje
przyciagnieta i przepada, zmielona w ogromnych
trybach. Odrzu¢ jeden przedmiot typu Bron.

Inna Lokacja
W jednej z szuflad znajdujesz idealnie gtadkie, ztote
kule o nieznanym przeznaczeniu. Pod wptywem
twojego dotyku stajg sie coraz cieplejsze az w koricu
przyjemne goraco wypetnia cate twoje ciato. Czujesz
sie pokrzepiony i silniejszy - leczysz 1 Rane. Po
uzyciu kule zszarzaly i staty sie zimne jak kazdy
metalowy przedmiot. Zostawiasz je wiec tam, gdzie
zostaty znalezione.

Podziemia Agropromu
Zdaj Test Percepcji (-1). Porazka: Potracasz noga linke
rozpietg wzdtuz przejscia i uruchamiasz putapke
pozostawiong tu przez czort raczy wiedzie¢ kogo.
W korytarzu rozlega sie gtuche kliknigcie i tuz po tym
na teb spadaja ci metalowe beczki. Rzucasz sie do
ucieczki - musisz zda¢ Test Sprawnosci (-2) albo
otrzymasz 2 Rany Uderzeniowe i 2 Dawki Radiacji.
Nawet jedli ci sie uda zdac test, otrzymasz 1 Rane
Uderzeniowg i 1 Dawke Radiacji. Zamiast uciekac,
mozesz tez zniszczy¢ Artefakt grawitacyjny, aby
otoczyc¢ sie ochronnym telekinetycznym kokonem
i uchronic sie przed wszystkimi obrazeniami oraz
catym promieniowaniem.

Laboratorium X16
Wokét siebie dostrzegasz btedne ogniki emitujace
blade $wiatto przechodzace w czerwong tune. Nie
potrafisz jednak zlokalizowac ich doktadnego
potozenia, zupetnie jakby jarzyto sie samo powietrze.
Staw czota anomalii.

Inna Lokacja
Kruszysz odfamki szkta podeszwami swoich bitéw, gdy
nagle zauwazasz, ze niektore z nich zrastajg sie
z powrotem, jakby w tym pomieszczeniu dochodzito
do ztamania zasady entropii. Zdaj Test Intelektu (+0),
aby wykorzystac ten efekt na swojg korzys¢ - za kazdy
sukces uzyskany w tescie usun jeden poziom
Uszkodzenia ze swojego ekwipunku.

Podziemia Agropromu
Powietrze staje sie lodowato zimne, szron pokrywa
obdrapane $ciany fraktalnymi wzorami. Jedli masz
przy sobie cho¢ jeden ognisty Artefakt, udaje ci sie
znies¢ uporczywy chtéd, rzué jednak koscia -
na 1 lub 2 tracisz ten artefakt (jesli masz kilka,
wybierz dowolny). Jedli nie posiadasz zadnego
ognistego Artefaktu, tracisz 3 punkty Zdrowia.

Laboratorium X16
Widzisz przed sobg stos uszkodzonych artefaktéw.
Zastanawiasz sie czy tajemny skarbiec jakiego$
mutanta czy moze pozostatosci po jakiej$ anomalii.
Nagle czujesz nieodparte pragnienie, aby réwniez
dofozy¢ artefakt na sterte. Jesli to uczynisz, Zona
jest ci wdzieczna za oddanie jej wtasnosci - usun
wszystkie zetony pozostajgce na Torze Emisji.
W przeciwnym wypadku Zona wyfadowuje na tobie
swoj gniew - otrzymujesz 1 Dawke Radiacji.

Inna Lokacja
Mieszka tutaj pewien obtgkany stalker.
Wykonaj Test Skradania (-2). Porazka: Zostajesz
pojmany przez szalenca, ktory uroit sobie, ze
przyszedte$ do niego w odwiedziny. Karmi cie
radioaktywnga zywnoscig i wodg. Otrzymujesz
3 Dawki Radiacji. W koricu, gdy twoj przesladowca
zasypia, uwalniasz sie, usmiercasz go nozem we
$nie a samemu uciekasz.




Laboratorium X16
Przemierzasz catkowicie opustoszate tunele.
Ciemnos¢ zdaje sie napierac ze wszystkich stron,
niczym ztowroga bestia. Mozolnie przesuwasz sie
przy scianie sprawdzajac trase. Wykonaj Test
Percepdji (-2). Porazka: Mimo usilnych staran
wpadasz w szeline w podtodze i zsuwasz sie na
nizszy poziom kompleksu - zostajesz przewrdcony.

Laboratorium X18
Musisz przedostac sie przez zniszczona, metalowa
klatke schodowa. Stopnie sg przerdzewiate wiec
poruszasz sie ostroznie jednak mimo to jeden z nich
famie sie pod twoim ciezarem. Wykonaj Test
Sprawnosci (-1). Sukces: Udaje ci sie ztapaé poreczy
i bezpiecznie wciggnac¢ z powrotem na schody.
Porazka: Spadasz na nizsze pietro bolesnie uderzajgc
w metalowe podtoze - otrzymujesz 2 Rany
Uderzeniowe.

Inna lokacja
W powietrzu unoszg sie luzne kartki papieru, wirujg
wysoko pod sufitem targane jakas$ niewyczuwalng
sita. Wykonaj Test Sprawnosci (-1), aby doskoczy¢ i
ztapac jedna z nich. Jesli ci sie powiedzie, na kartce
odnajdujesz nowe wskazéwki dotyczace historii
Zony - dobierz 1 zeton Zony.

Laboratorium X16
W jednym z pomieszczer odnajdujesz urzadzenie, w
ktére wbudowano ludzki mézg. Kapsuta wydaje sie
nieuszkodzona podobnie jak panel sterujacy. Jezeli
decyduijesz sie dokona¢ analizy maszyny wykonaj
Test Intelektu (+0). Sukces: Dowiadujesz sie wiele na
temat funkcjonowania pola psionicznego. Dobierz
tyle zetondw Zony, ile otrzymates sukcesow w
Tescie. Porazka: Niechcacy dokonujesz
przesterowania uktaddéw bezpieczenstwa i
doprowadzasz mdzg do wygenerowania silnego
rozbtysku psionicznego. Otrzymujesz 1 Rane, przed
ktdrg nie mozesz sie¢ w zaden sposdb obronic,
aczkolwiek Prototypowa Ostona Przeciwpsioniczna
neguje ten efekt.

Laboratorium X18
Schodzac po schodach kopiesz butelke, ktora z
donos$nym toskotem spada na samo dot.
Zatrzymujesz sie wyczekujac czy hatas wzbudzit
jakas reakcje. Wkrétce dobiega cie sttumiony odgtos
krokéw. Zmierz sie z Wrogiem.

Inna lokacja
Musisz przedostac sie przez wyrwe w zbrojonym
betonie. Wykonaj Test Sprawnosci (-1). Jedli ci sie
nie powiedzie, zahaczasz o wystajace, zardzewiate
prety i otrzymujesz 1 Rane Uderzeniowa.

Laboratorium X16
Od dtuzszego czasu czujesz, ze kto$ podaza twoim
Sladem. Za kazdym razem, gdy styszysz jaki$ odgtos
odwracasz sie goraczkowo, jednak nikogo tam nie

ma. Nagle tuz przed tobg ze schoddw spada

metalowa puszka wypetniajac puste pomieszczenia

donosnym echem.

Zmierz sie z wrogiem.

Laboratorium X18
Przeszukujac kompleks natrafiasz na pomieszczenie
biurowe wypetnione stosami papierdw. Czes¢ z nich
lezy porozrzucanych w nietadzie, ale jesli tylko
potrafitby$ doktadnie przeanalizowac katalog, moze
udatoby ci sie znalez¢ cos przydatnego. Wykonaj
Test Intelektu (+0). Sukces: Odnajdujesz szczegdtowe
plany budynku, ktére zaoszczedzg ci wiele czasu,
ktéry normalnie spedzitbys btadzac wsrdd ruin.
Przesun sie na nastepne pole Tajnej Lokacji. Jezeli
jeste$ na drugim polu, wyjdz na Otwartg Przestrzen.
Porazka: Przerzucasz sterty dokumentow w te i z
powrotem az w koricu sam nie mozesz sie potapac,
ktdre z nich juz przejrzates a ktére nie. Stracites
mndstwo czasu - jestes przewrdcony.

Inna Lokacja
Brniesz po kostki w opalizujacej, pomarariczowej
galarecie. Jesli nie posiadasz Impregnowych
gumofilcéw, otrzymujesz 1 Rane Chemiczna.

Laboratorium X16
W korytarzu zalega zupetna cisza, jednak do twoich
uszu z wolna zaczynaja naptywac delikatne szmery.
Po chwili zauwazasz, ze mate przedmioty na
podtodze drza jakby pod wptywem stabego
trzesienia ziemi. Czujesz ze gdzie$ w poblizu czai sie
kolejna Anomalia.
Staw czofo anomalii.

Laboratorium X18
W bladym blasku migajacej swietldwki widzisz
zwioki Stalkera wcisniete miedzy dwie drewniane
skrzynie. Jego skéra nosi znamiona silnej radiacji.
Jezeli zdecydujesz sie podejs¢, otrzymujesz 1 Dawke
Radiagji, ale udaje Ci sie wyjac z rgk martwego
Stalkera Artefakt, ktérego zdobycie okupit milczacg
$miercig w wilgotnych podziemiach.

Inna Lokacja
Przyttaczajacg ciemnos¢ przerywajg krotkie btyski i
towarzyszace im huki wystrzatow. Stalker walczy o
zycie z mutantem. Wylosuj wrogiego stalkera oraz
mutanta. Korzystajac z tego ze obie strony sa
zaangazowane w walke miedzy sobg i nie
zarejestrowaty twojej obecnosci mozesz z tatwoscia
zabi¢ jednego z nich i zmierzy¢ sie z drugim.

Laboratorium X16
Wyciek toksycznych substancji zagradza ci droge.
Wykonaj Test Sprawnosci (-1), aby bezpiecznie
przedostac sie na drugg strone. Porazka: Tracisz
réwnowage podczas rozbiegu i wpadasz wprost do
zielonej katuzy. Otrzymujesz 2 Rany Chemiczne.

Laboratorium X18
W ciemnym kacie pomieszczenia majacza
sponiewierane ludzkie zwtoki. Nie masz pewnosci
czy pechowiec zostat zgtadzony przez mutanta czy
tez stworzenia dobraty sie do niego juz po $mierci.
Najciszej jak mozesz przetadowujesz magazynek.
Zmierz sie z Wrogiem.

Inna lokacja
Przechodzisz koto strzaskanych szklanych paneli, gdy
nagle katem oka dostrzegasz w nich wtasne,
poruszone odbicie. Ze zgroza spogladasz na wtasng
zdeformowang twarz. Gdy w panice jej dotykasz,
wizja rozptywa sie, twoja twarz jest wcigz tak samo
normalna jak zawsze i nie bardziej parszywa niz
zwykle. Otrzymujesz 1 Zaburzenie Psychiczne.

Laboratorium X16
Podazasz $ladem matego czerwonego punktu
Swietlnego. Kiedy w koricu sie do niego zblizasz,
dioda niespodziewanie gasnie a wokét Ciebie
rozlegaja si¢ podniecone szepty, nikogo jednak tutaj
nie ma. Drzwi, ktérymi tutaj wszedtes zatrzasnety
sie. Zdezorientowany starasz sie zachowac
opanowanie. Wykonaj Test Woli (-1). Sukces: Udaje
Ci sie skupi¢ na przetrwaniu i odnajdujesz inne
drzwi prowadzace dalej w podziemia. Porazka:
Gtosy catkowicie cig przyttaczajg. Skulony w kacie
czekasz az odejdg sparalizowany strachem. Jestes
przewrdcony.

Laboratorium X18
Od kilkunastu metréw do Twoich butéw przykleja
sie jakas czarna, ciepta maz. Potracasz rowniez
wiele drobnych kawatkéw ludzkich ciat poddanych
réznym stadiom rozktadu.
Staw czota anomalii.

Inna Lokacja
Przez tumany pytu unoszace sie w powietrzu
dostrzegasz wigzke czerwonego $wiatfa lasera.
W ostatniej chwili, zanim plamka celownika
optycznego musneta twoje ciato, robisz uskok i
przyczajasz sie za stertg potamanych skrzyn.
Zmierz sig z wrogim stalkerem.

Laboratorium X16
Wyglada na to ze pomieszczenie, ktore chciates
przeszukac jest zalane. Wykonaj Test Percepgji (-1).
Sukces: Dostrzegasz, ze kabel po napieciem zwisa
dotykajac powierzchni. Porazka: Bez zastanowienia
wchodzisz do wody. Otrzymujesz 3 Rany
Elektryczne.

Jezeli udato ci sie dostrzec niebezpieczeristwo,
musisz sprobowac przeptyna¢ na beczce do
pomostu lub znalez¢ wytgcznik zasilania. W

pierwszym przypadku wykonaj Test Sprawnosci (-2).
Porazka: Otrzymujesz 3 Rany Porazenia Pragdem.
W drugim przypadku wykonaj Test Intelektu (-1).
Porazka oznacza tylko 1 Rane. W obu przypadkach
sukces oznacza pozyskanie 3 zetondw Zony.

Laboratorium X18
Gdy omiatasz Sciany pomieszczenia latarka, nagle
orientujesz sie, ze zaden przedmiot nie rzuca cienia.
Staw czota anomalii.

Inna Lokacja
W jednej chwili twoja bror pokrywa sie rdzg. Rude
ptatki odrywajg sie z luf i powoli opadajg na ziemie.
Wybierz jedng ze swoich broni i zaznacz na niej
czerwony stopien uszkodzen. Jesli Twoja jedyna
bror posiada czerwony stopien uszkodzer, ulega
ona zniszczeniu a ty otrzymujesz 1 Rane
Uderzeniowa.

Laboratorium X16
Tuz przed Tobg przebiega stado Gryzoni i znika za
zatomem. W chwile potem styszysz ich wycie oraz
piski. Zagladajac za zatom dostrzegasz, ze mutanty
lezg martwe na podtodze.
Staw czota anomalii.

Laboratorium X18
Na szczycie galerii dostrzegasz skrzynie z
ekwipunkiem - schowek Stalkera lub przemytnika.
Niestety dostac sie tam mozna tylko po drabinie,
ktdra czasy swojej Swietnosci ma juz dawno za
soba. Mozesz sprobowad sie tam wspigé. Wykonaj
Test Sprawnosci (-2). Sukces: Bezpiecznie docierasz
do schowka. Dobierz 1 Maty Przedmiot. Porazka:
Spadasz z drabiny, kiedy jeden ze stopni sie tamie.
Otrzymujesz 1 Rane Uderzeniowa.

Inna Lokacja
Nigdy jeszcze nie widziate$ $pigcego mutanta, ich
nieludzka aktywnos¢ utrzymywata cie w

prze$wiadczeniu, ze istoty te w ogdle nie potrzebuja
snu. A jednak cata ich sfora stoi tutaj z zamknietymi

oczami, kiwajac sie w rytmie wtasnego oddechu.

Zdaj Test Skradania (-2) aby unikna¢ wykrycia.

Porazka: Potwory rzucaja broni¢ swoje siedliszcze -
w dzikiej pogoni otrzymujesz 2 Rany Uderzeniowe.

Laboratorium X16
Pod Twoimi stopami odsuwa sie witaz hydrauliczny a
z niego natychmiast wyfania sie zdeformowana,
potezna dton i chwyta cie za kostke. Wykonaj Test
Walki w Zwarciu (-1), aby wyzwoli¢ sie z jej
obmierztego uscisku. Sukces: Udaje Ci sie ztamac
reke potwora, ktdry z zatosnym piskiem chowa sie z
powrotem do tunelu i ucieka. Jezeli Ci sie nie
powiedzie, monstrualna tapa wciaga cie do
legowiska. Musisz zmierzy¢ sie z Mutantem i nie
mozesz wykonac¢ Testu Skradania przed walka w
celu unikniecia konfrontacji.

Laboratorium X18
Korytarzem zbliza sie szybko poruszajaca sie
anomalia radiacyjna. Jezeli szybko nie zejdziesz jej z
drogi, wpadnie prosto na Ciebie. Wykonaj Test
Percepdji (-2). Sukces: Uciekajac, katem oka
dostrzegasz szczeline w Scianie, ktdra zapewnia Ci
schronienie. Porazka: Anomalia dogania Cie i
przetacza sie przez twe ciato. Otrzymujesz 2 Dawki
Radiacji.

Inna Lokacja
Odgtos chlupiagcej wody miesza sie z szumem krwi
w uszach. Wtem dostrzegasz, ze z wody zalegajacej
w nieréwnosciach posadzki unoszg sie krople
kapiace na sufit.
Staw czota anomalii.

Laboratorium X16
Mijasz napisy nabazgrane na $cianie krwig. Wykonaj
Test Intelektu (+0). Sukces: Studiujgc z pozoru
bezsktadny betkot, w koricu dowiadujesz sie czego$
przydatnego na temat Zony. Dobierz 1 zeton Zony.
Porazka: Starasz sie wytapac cho¢ odrobine sensu z
tych szalonych zapiskéw, ale twoje préby spefzaja
na niczym.

Laboratorium X18
Ktadka wisi rozpieta nad duzym basenem. By¢ moze
kiedys sktadowano w nim niebezpieczne substancje.
Teraz zeruje w nim mutant, tapczywie konsumujgcy
jakie$ niezidentyfikowane stworzenie. Wykonaj Test
Skradania (-1). Sukces: Przechodzisz nad niczego nie
podejrzewajagcym mutantem na druga strone
zbiornika. Porazka: Mutant odwraca sie nagle
zwabiony odgtosami Twoich krokdw. Jest
rozdrazniony, ze przerwano mu positek. Wyskakuje
w powietrze, by cie pochwyci¢. Rzucasz sie do
ucieczki, jednak zanim dobiegasz do wyjscia, jego
pazury dosiegajg Twej nogi i otrzymujesz 1 Rane
Uderzeniowa.

Inna Lokacja
Usitujesz uruchomic¢ zapasowe generatory mocy,
aby otworzy¢ przejscie na nizszy poziom kompleksu.
Zdaj Test Intelektu (-2). W przeciwnym wypadku
zostajesz zmuszony poszukac innej drogi - jeste$
przewrdcony.




Laboratorium X18
W powietrzu wiruje pole skondensowanej energii.
Zauwazasz, ze obiekt przycigga do siebie mate
przedmioty znajdujace sie w pomieszczeniu - $robki,
zuzyte baterie, brud i kurz. Jeste$ pewien, ze po
odpowiednio dtugim czasie uformowatby sie z tego
artefakt. Mogtbys przyspieszy¢ proces, gdybys
powrzucat do $rodka odpowiednie przedmioty.
Wykonaj Test Intelektu (-1):
0 sukceséw: pomylites sig, pole energii uwalnia
potezng erupcje - otrzymujesz 2 Dawki Radiacji
1 sukces: brakuje ci wiedzy, aby prawidtowo
zsyntezowac artefakt - nic sie nie dzieje.
2+ sukcesow: dobierz 1 Artefakt.

Mozgozweglacz
Wskazoéwki na twoich przyrzadach wychylaja sie
szalericzo to w jedng to w druga strone.
Staw czota anomalii.

Inna Lokacja
Jakas niepojeta sita z niewiarygodng gwattownoscig
wyrwata stalowe drzwi i cisneta w twoim kierunku.
Zdaj Test Sprawnosci (+0), aby uchylic sie przed
nadlatujacym przedmiotem albo otrzymasz
3 Rany Uderzeniowe.

Laboratorium X18
Zwtoki, ktore ogladasz majg na przegubie reki
dziwny tatuaz. Zdaj Test Intelektu (+0), aby
rozszyfrowac jego znaczenie - otrzymujesz
1 zeton Zony.

Moézgozweglacz
Gdy naciskasz klamke, drzwi znikaja a ty stoisz
przed litg Sciang. Za twoimi plecami rozlega sie
szyderczy $miech. Otrzymujesz 1 Zaburzenie
Psychiczne.

Inna Lokacja
Tajemnicze urzadzenia przypominajace akumulatory
buzujg od zgromadzonej mocy. Jesli posiadasz
artefakt elektryczny mozesz wykonac test Intelektu
(+1). Sukces: Konwertujesz zawartg w
akumulatorach energie na site zyciowa leczac tyle
Ran ile osiggniesz sukcesow. Jesli jednak nie
osiggniesz zadnego sukcesu, otrzymujesz 1 Rane
Elektryczng.

Laboratorium X18
Za gablota z pancernego szkta znajduje sie szereg
kapsut w ktorych kiedys przechowywano prébki
organiczne w formalinie. Wigkszos¢ jest
roztrzaskana i pusta, lecz w jednej wciaz znajduje
sie eksponat. Aby go wyja¢ musisz postuzyc¢ sie
ramieniem na wysiegniku. Zdaj Test Percepgji (-2)
aby otrzymac 2 zetony Zony oraz wylosowac 1
mutanta i zatrzymac jego karte jako trofeum.

Moézgozweglacz
Po obu stronach korytarza stojg rzedem olbrzymie
transmitery. Czujesz buchajaca od nich energie
psioniczng, ktéra wypala i wypacza twoje
wspomnienia w chore koszmary. Otrzymujesz tyle
zaburzen psychicznych, ile posiadasz zetonow
Zony. Mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe zetondéw,
aby zmniejszy¢ obrazenia.

Inna Lokacja
Pod sufitem zawista chmara nietoperzy

zdeformowanych przez wszechobecng, morderczg

radiacje. Zdaj Test Skradania (-1,) aby ich nie

pobudzi¢, gdy bedziesz przechodzit przez ich
legowisko. Porazka: Czarne ktgbowisko budzi sig w
kakofonii trowzliwego skowytu i wpada w poptoch.

Ostrze jak brzytwa skrzydta tng Cie po twarzy i
ramionach, ktérymi prébujesz je przegnac.
Otrzymujesz 1 Rane Uderzeniowa.

Laboratorium X18
Istota porusza sie szybko niczym btyskawica,
biegnie do zaworu bezpieczenstwa. Zdaj Test
Walki (-3), aby jg zastrzeli¢ nim odkreci zawor.
Porazka: Pomieszczenie zostaje zalane brunatng
woda - rzu¢ kostka i pochton tyle Dawek Radiacji,
ile wypadnie sukcesow.

Moézgozweglacz
To zaskakujace ze w tych odrazajacych podziemiach
urzadzit sobie kryjowke pewien stalker. Oferuje sie
zaprowadzi¢ cie dokad zechcesz, jesli otrzyma od
ciebie podarunek, ktéry mu sie spodoba. Odrzué¢
jeden z przedmiotdw a nastepnie rzu¢ kostka. Jesli
wypadnie mniej niz warto$¢ odrzuconego
przedmiotu podzielonego przez 100, podarek
zostaje przyjety i mozesz przesungé sie na nastepne
pole tajnej lokacji. W przeciwnym wypadku osobnik
wpada w gniew i musisz zmierzy¢ sie z wrogim
stalkerem.

Inna Lokacja
Baterie w twojej latarce nie dostarczajg juz petnej
mocy. W migotliwym swietle dostrzegasz cien
ludzkiej sylwetki. Uzbrojonej ludzkiej sylwetki.
Zmierz sie z wrogim stalkerem.

Laboratorium X18
Cate pomieszczenie wytozone jest metalowymi
panelami, ktére nie zardzewiaty mimo uptywu
czasu. Na laboratoryjnym blacie spoczywa
potyskujaca kula wykonana z nieznanego Ci stopu.
Wykonaj Test Percepcji (-2). Porazka: W komorze
zostat zgromadzony ogromny tadunek

elektrostatyczny, gdy podchodzisz do kuli, aby ja
zbadac¢, dochodzi do wytadowania - otrzymujesz

3 Rany Elektryczne. (Kazdy Artefakt Elektryczny

dodaje ci jedng ko$¢ do testu)

Mézgozweglacz
Cate Sciany pokryte s kolonig sinego mchu, ktéry
musiat przystosowac sie do wegetacji w warunkach
catkowitego braku $wiatta. Zastanawiajgc sie nad
tym fenomenem, czujesz jak opadaja z ciebie
wszystkie emocje, zupetnie jakby je z ciebie
wysysano. Najwyrazniej ten mech wykorzystuje
oddziatywanie psioniczne, aby sie pozywic - zdaj
Test Woli (-1) albo otrzymasz 1 Zaburzenie
Psychiczne. Bez wzgledu na wynik testu pochtaniasz
takze 1 Dawke Radiacji.

Inna Lokacja
Fosforyzujaca galareta zalewa podziemia zielong
poswiata. Ze zgroza wpatrujesz sie w
powykrzywiany cien rosngcy na posadzce.
Zmierz sie z mutantem.

Laboratorium X18
Dostrzegasz grudy mokrego bfota na posadzce a w
nich odcisniete $lady zdeformowanych stop. W
chwile pézniej styszysz bulgotliwe warczenie
dobiegajace z sgsiedniego pomieszczenia.
Zmierz sie z mutantem.

Mézgozweglacz
Na rzedach potek stojg stoje z ludzkimi moézgami
podpiete przewodami do olbrzymiego
przetwornika. Styszysz w swoim umysle ich szepty,
namawiajg Cie, aby$ wytaczyt urzadzenie i
pozwolit im usnac i zazna¢ spokoju. Musisz zda¢
Test Intelektu (-2), aby to osiggnac. W wyrazie
wdziecznosci moézgi przekazujg Ci swoja wiedze -
dobierz 1 atut i 4 zetony Zony. Jesli jednak test sie
nie powiedzie, niechcacy wywotujesz spiecie,
ktére poraza mozgi. Gdy szara tkanka neuronow
zwegla sie w bulgoczacej formalinie wyzwala sie
potezna dawka fal psionicznych - Twoja Sita Woli
zostaje zredukowana do zera. Mozesz tez nie
ryzykowac i podtgczy¢ swéj mdzg do sieci, aby
sczytaé¢ mysli uwiezionych swiadomosci. Zyskujesz
wodwczas 2 zetony Zony.

Inna Lokacja
Tuz przy twojej gtowie pocisk trafia w Sciane
wzburzajgc tumany kurzu.
Zmierz sie z wrogim stalkerem.

Laboratorium X18
Katuza fosforyzujacej substancji zdaje sie podazac
twoim $ladem. Barykadujesz drzwi, lecz ona
przesacza sie przez najdrobniejsze szczeliny.
Wykonaj Test Intelektu (-2). Sukces: Wywracasz
beczke z metng woda tak, aby sptukac swego
przesladowce prosto do kratki Sciekowej a
nastepnie ustawiasz beczke tak, aby zastawi¢
odptyw. Nawet jesli wyjdzie z tej dziury, masz dos¢
czasu, by oddali¢ sie na bezpieczng odlegtosc.
Porazka: Lepki fluid wzera sie w twoje ciafo -
otrzymujesz 2 Dawki Radiacji. W razie oblania testu
mozesz tez cisng¢ w katuze Chemicznym
Artefaktem, aby jg zneutralizowac - artefakt nalezy
odrzucic.

Modzgozweglacz
Grupa wojskowych szturmuje jedno z
pomieszczen zajmowanych przez fanatycznych
czcicieli Zony.

Inna Lokacja
Za plataning instalacji hydraulicznej dostrzegasz
ciekawy eksponat. Cho¢ wiele rur rozszczelnito sie
pod wptywem korozji ryzykujesz przedarcie sie.
Wykonaj Test Skradania (-2), aby unikna¢ cieczy
kapiacej z rur. Porazka: Otrzymujesz 2 Dawki
Radiacji. Bez wzgledu na wynik testu na koricu drogi
odnajdujesz 1 Artefakt.

Laboratorium X18
W posadzce tkwi rozcharatana wyrwa, przez ktorg
przesacza sie zimne, nieziemskie swiatto. Masz zte
przeczucie - gdy podnosisz wzrok, dostrzegasz
Stalkera przygwozdzonego do sufitu przez
grawitacyjng anomalie wyptywajaca ze szczeliny.
Jest zywy, na wpdt Swiadomy i strasznie cierpi. Kto
wie, ile dni wisi juz tutaj bez szans na ratunek,
zatopiony jedynie we wiasnym cierpieniu
potamanych kosci i bladym swietle Smierci. Wykonaj
Test Psychiki (-1). Sukces: Opanowuijesz sie
i oddajesz precyzyjny strzat w gtowe nieszczesnika,
ukrocajac jego cierpienia. Porazka: Brakuje Ci tchu
i uciekasz, nie mogac znies¢ tego widoku. Jednak
obtgkanczy btysk w oczach stalkera, odbicie
Swietlistej otchtani, wcigz Cie dreczy i nie pozwala
zapomnie, ze zostawites go na meczarnie.
Otrzymujesz 2 Zaburzenia Psychiczne.

Modzgozweglacz
Zdaj Test Percepcji (+0), aby zauwazy¢ fadunki
wybuchowe, ktérymi zaminowano korytarz.
Porazka: Otrzymujesz 4 Rany Uderzeniowe.

Inna Lokacja
W przewodach wentylacyjnych porusza sie zwinna i
szybka istota. Zdaje sie wyczuwac twojg obecnos¢ i
podazac twoim Sladem.

Laboratorium X18
Nagle czujesz w powietrzu przeptyw poteznej
energii. Wszystkie Swietlowki zapalajg sie po kolei i
réwnie szybko gasna. Po chwili styszysz
przeszywajacy i trwozliwy krzyk. Zatykasz sobie uszy
otwartymi dtorimi, ale to nie ostabia krzyku ani
troche. W koncu kfadziesz sie na ziemi i
obezwtadniony hatasem, czekasz korica tej
meczarni. Zdaj Test Woli (-1) albo otrzymasz 1
Zaburzenie Psychiczne.

Moézgozweglacz
Wskazdwki na twoim zegarku cofajg sie zamiast
uparcie brna¢ do przodu. Dobierz ostatnig karte
wydarzen z talii i zastosuj sie do niej.

Inna Lokacja
Wedrujesz opustoszatymi korytarzami.
Nic sie nie dzieje.

Laboratorium X18
Wigkszos¢ dokumentdw zostata zabrana podczas
ewakuacji albo sptoneta w trzewiach nigdy
nienasyconych anomalii. Znajdujesz jednak teczke
raportéw na temat sposobdéw predykcji emisji
psionicznych. Wykonaj Test Intelektu (-3). Sukces:
Podejrzyj 3 karty Zony z wierzchu talii i utéz je
w dowolnej kolejnosci. Porazka: Dobierz 1 zeton
Zony.

Mozgozweglacz
Zapadasz ledwo w krotka drzemke, lecz twoje
sny wydaja sie takie realistyczne i prawdziwe...
Staw ponownie czota jednej losowo wybranej
anomalii, ktérej trofeum posiadasz. Nie masz
jednak mozliwosci zdoby¢ zadnego artefaktu w
ten sposéb. Jesli nie posiadasz zadnego trofea
anomalii otrzymujesz 1 Zaburzenie Psychiczne.

Inna Lokacja
Na stole laboratoryjnym dostrzegasz pewien
przedmiot. Doktadnie tego potrzebowates! Musisz
tylko przedrzed sie przez znieksztatcenie przestrzeni,
ktére niemal niezauwazalnie pulsuje w
pomieszczeniu. Jesli chcesz, mozesz wykonac Test
Skradania (-1). Porazka: Anomalia rzuca tobg o
Sciane - otrzymujesz 1 Rane Uderzeniowa. Sukces:
Dobierz 1 dowolny Rupiec z talii.
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Posrod ponurych korytarzy opustoszatej elektrowni
niosg sie echem ztowrogie gtosy nawotujace, by za
nimi podazad. Czujesz, ze jestes juz blisko ostatniej
granicy, ze to samo przeznaczenie wota cie do siebie
i nie mozesz mu odmaowic.
Wykonaj Test Psychiki (-3). Jesli uda ci sie oprzec
pokusie fatwego zwyciestwa i tak tracisz
1 punkt Sity Woli pod wptywem psionicznego
oddziatywania. Jesli zas$ ci sie nie powiedzie, klekasz
przed opalizujgcym Monolitem, oddajac sie
fatszywym wizjom, ktére tworzy w twym umysle
i otrzymujesz 4 Zaburzenia Psychiczne.

Zostate$ schwytany przez wyznawcéw Monolitu
i doprowadzony przed jego oblicze, aby on sam Cie
os3adzit. Widzisz przed sobg wielki blok metalu
jarzacy sie btekitnym Swiattem, trudno powiedzie¢
czy jest to jaki$ monumentalny artefakt czy
unikatowa anomalia. Czujesz w swoim umysle
narastajacy podziw dla tego zjawiska. Odrzu¢ 5
zetonéw Zony aby przejrze¢ obtude i swoja sitg woli
strzaska¢ Monolit. Jesli nie posiadasz az tylu
zetondw, Monolit zamienia cie w swojego
wyznawce, bezwolng kukietke, ktorej zadaniem jest
tylko przegnanie ludzi ze Strefy.

Przed toba kottuje sie przedziwna anomalia bedaca
potaczeniem kilku réznych. Pierwszy raz widzisz taki
przypadek pofaczenia. Anomalia najpierw bucha
ptomieniem. Jesli masz ognisty artefakt, tracisz go
ale nie otrzymujesz zadnych obrazen. W
przeciwnym przypadku otrzymujesz 2 Rany Ogniste.
Nastepnie anomalia elektryzuje powietrze tung
btyskawic aby potem zatru¢ je chmurg toksycznego
gazu. Odpowiednich obrazer unikasz analogicznie
jak za pierwszym atakiem.

Jestes juz blisko celu. Biegniesz po cienkiej ktadce

rozpietej nad zapadliskiem. Zdaj Test Sprawnosci (-

3) albo spadniesz i musisz wrdci¢ na pierwsze pole
Sarkofagu. Jesli ci sie powiedzie, dopadasz

Droga wiedzie w gére pionowej Sciany. Musisz
polegac tylko na wyszczerbieniach powstatych
wskutek erozji - czeka cie wiec trudna wspinaczka.
Zdaj Test Sprawnosci (-3). Porazka: Jestes zbyt
obcigzony, aby kontynuowa¢ wspinaczke - odrzué¢
2 Sprzety. Jedli nie masz tylu, odpadasz od $ciany
i otrzymujesz 2 Rany Uderzeniowe.

Nie ma innej drogi - wszystkie korytarze s3 albo
zawalone albo obtozone tadunkami wybuchowymi.
Musisz przedrzec sie przez pluton Fanatykéw
Monolitu, ktdry zabarykadowat sie w jednym z
pomieszczen. Dobierz skadkolwiek 2 karty
Fanatykdw Monolitu i zmierz sie z nimi.

Ze $cian wystaja ciafa stalkerow, nieszczesnikow,
ktdrzy prébowali wezedniej przedrzed sie przez ten
korytarz. Ich zwtoki s stopione z betonem tak jakby
idac, w jednej chwili przeniesli sie o kilka metrow w
bok akurat. Zdaj Test Percepgji (-3) aby unikng¢ ich
losu. Jezeli ci sie nie uda koriczysz z potowa ciata
zatopiong w murze gdzie powoli umierasz z gtodu
nie mogg sie wyswobodzi¢ - ponosisz $mierc. Jezeli
nie powiedzie ci sie test, zamiast ging¢, mozesz
odrzuci¢ swojego sprzymierzerica.

Widzisz przed soba znajomego stalkera - to Wasyl.
Przyjazniliscie sie przez wiele miesiecy, az podczas
jednego ze wspdlnych wypadéw on wpadt w pole
zaburzonej grawitacji i zostat rozszarpany na strzepy
na twoich oczach. Teraz stoi przed tobg i i opowiada
ze w centrum Zony zacierajg sie granice pomiedzy
zyciem i Smiercia, tutaj mozna zy¢ wiecznie w
bezcielesnej formie lub przyjmowac dowolng forme
jaka sie zechce. Przekonuje cie abys sie zabit i tym
samym dostgpit aktu ascendencji, wstapienia na
wyzszy poziom $wiadomosci. Zdaj Test Psychiki (-3).
Porazka: ldziesz za rada dawnego druha i ponosisz
$mier¢. Kimkolwiek lub czymkolwiek byt, jego stowa
okazaly sie ktamstwem. Po prostu nie zyjesz.

Czujesz jak betonowe $ciany wrecz ociekajg
promieniowaniem. Radiacja zdaje sie wyptywac z
nich gestymi strumieniami, niby woda z wycisnietej
gabki, ale jakos to znosisz. W pewnym momencie
musisz jednak schowa¢ sie w zdewastowanym
pokoju, aby unikng¢ patrolu opetanych Stalkeréw.
Po chwili orientujesz sig, ze znalaztes sie w sktadzie
pretow paliwowych, ktére wktadano pézniej do
reaktora, a ktdre po Incydencie nie zostaty nigdy
wykorzystane. Licznik gajgera turkocze niczym
strzelajgcy katasznikow, a ty musisz uciekac.
Wykonuj Test Skradania (-2)[2] tak dtugo, az ci sie
powiedzie. Z kazdg porazka pochtaniasz 2 Dawki
Radiacji.

Powietrze zasnute jest czarnym dymem, ktory
gryzie cie w oczy, od ktérego piecze cie skora. Po
omacku szukasz wyjscia z tej matni. Zdawaj Test
Percepcji (-4) az ci sie powiedzie. Kazda porazka
oznacza otrzymanie 2 Dawek Radiacji. Za kazda

proba test staje sie tatwiejszy o 1.

Nad toba wisi olbrzymia istota ztozona z macek,
ktorymi zaciska sie wokdt pomieszczenia i odgradza
cie od wyjs¢. Trudno powiedziec, czym byta za zycia,
teraz stanowi tylko spietrzong gore miesa, z losowo

utozonymi organami i koriczynami. Przez jedne ze
swoich ust przemawia do ciebie zgdajac artefaktu,
ktérym mogtaby sie pozywi¢. W zamian pozwoli ci
przejs¢ dalej. Odrzué 1 Artefakt. Jesli nie posiadasz

zadnego, istota zaciska na tobie swoje niezliczone
macki i zgniata jak puszke - ponosisz $mierc.

Bytes$ przygotowany na wszystko - tak ci sie
wydawato. Ale to co zobaczytes na koricu drogi,
okazato sie jeszcze bardziej niepojete niz mogtbys
sobie wyobrazaé. Zdaj Test Intelektu (-3), aby
ogarnac¢ to rozumem albo wpadasz w obted -
otrzymuijesz 5 Zaburzen Psychicznych.

Jakas nieznana sita wypruwa ze $ciany prety
zbrojeniowe i prébuje cie nimi przebi¢. Wykonaj 5
razy Test Sprawnosci (-1). Kazda porazka oznacza
otrzymanie 1 Rany Uderzeniowej.

W korytarzu lezg dziesigtki zombi pograzonych w
letargu. Wykonaj Test Skradania (-3) aby przedrze¢
sie koto nich niepostrzezenie. Porazka: Zmierz sie ze
specjalnym przeciwnikiem: Hordg Zombi.

Trzymasz przed soba mape elektrowni w stanie
obecnym po katastrofie, sporzadzong samodzielnie
na podstawie niezliczonych relacji stalkerow i
whnioskow wyciggnietych ze wszystkich
dokumentdw jakie udato ci sie zgromadzi¢ podczas
pobytu w Strefie. Gdzie$ tutaj musi sie znajdowac
tajne pomieszczenie, w ktérym znajdziesz
odpowiedz na dreczace cie pytania. Zdaj test
Percepcji (-3) albo musisz zosta¢ na tym samym
polu Tajnej Lokacji jeszcze przez jedna ture.

W koricu dotartes do komory w ktérej znajduje sie
legendarny artefakt - Spetniacz Zyczen. To obiekt,
ktéry wedtug opowiesci stalkeréw, ma moc
urzeczywistniania twoich najSmielszych fantazji.
Rzu¢ liczba kostek rowng posiadanej liczbie rubli
podzielnej przez 100. Jesli wypadnie cho¢ jeden
sukces, ogarniety chciwoscig zadasz od artefaktu
gory pieniedzy lub innego bogactwa. W chwile
potem zostajesz zasypany gradem ztotych monet i
zaznajesz petni szczescia. Niestety, wszystko to
dzieje sie tylko w twojej gtowie, podczas gdy ty
zapadte$ w $pigczke - ponosisz $mierc.

Jesli zamiast prosi¢ o spetnienie zyczen zaczate$
bada¢ Spetniacz Zyczen, poznajesz upragniong
prawde o Zonie.

Potezna swiadomos¢ chce wedrzec sie do Twojego
umystu. Odrzu¢ dowolng liczbe zetondw Zony a
nastepnie rzu¢ takg samg liczbg kostek. Jesli nie uda
Ci sie uzyska¢ zadnego sukcesu otrzymujesz
5 Zaburzen Psychicznych.

Ostatnig przeszkoda, jaka musisz pokona¢ jest
mityczny Straznik - istota bedaca awatarem Zony,
jest Stworcg albo ukochanym dzieckiem. Nikt nie

wie czy jest supermutantem, przybyszem z kosmosu
czy jeszcze kim$ innym. Dla ciebie nie ma to jednak
znaczenia. Wpatrujesz sie w jego muskularne ciato
pokryte pancerzem z nieznanego metalu, w ktory
wmontowano dziesigtki artefaktow, szukajac
stabego punktu.

Zdawaj Test Walki (-2)[4] tak dtugo az ci sie
powiedzie. Porazka oznacza otrzymanie 3 Ran
losowego typu. Aby ustali¢ rodzaj obrazert mozesz
rzuci¢ kostka:

1 - uderzeniowe
2 - ogniste
3 - chemiczne
4 - elektryczne
5,6 - powtdrz rzut.

Opalizujaca kula emituje oslepiajgce swiatto. Czujesz
jak roztapia twoj pancerz. Musisz jak najszybciej
znalez¢ ostone. Twdj pancerz otrzymuije 4 punkty
uszkodzen. Nadwyzka zostaje policzona jako Rany
ktérych nie mozna w zaden sposdb zanegowac.

Jeszcze tylko ten korytarz odgradza cie od twojego
celu. Ze zgroza obserwujesz jak wydtuza sie coraz
bardziej niczym w koszmarnym $nie w ktdrym nigdy
nie mozna dojs¢ do korica. Gdy biegniesz coraz
szybciej z drugiego kranca zrywa sie potepiericzy
wicher, w ktérym mieszajg sie upiorne krzyki
mordowanych dzieci, petne wsciektosci
nawotywania szalercéw oraz westchnienia rozkoszy.
Zupetnie jakby w twojej gtowie kto$ umiescit gtosy
wszystkich ludzi na Swicie. Zdaj Test Psychiki albo
otrzymujesz 4 Zaburzenia Psychiczne.
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