Se produce un pequefio derrumbamiento en
el edificio. Uno de los stalkers que estén
dentro de la casa (Elegido al azar) debe hacer
una tirada de heridas debido al colapso del
suelo o a que le cae parte del techo encima. El
derrumbamient e 1D3 de Ruido. Los
stalkers que estuvieran ocultos dentro de la
casa dejan de estarlo.

Durante un momento se escuchan
voces humanas ininteligibles que salen
de ninguna parte. Si en la casa hay un
tnico stalker, o hay uno con la
desventaja Crisis Nerviosas o Paranoia,
éste debe hacer una tirada de Panico.

En medio de un monton de basura hay un
objeto interesante, posiblemente escondido
ahi por otros stalkers hace bastante tiempo.
Los stalkers lo descubren si sacan un 4+ en
1D6. Si alguno de los stalkers de la casa tiene
la habilidad Registrar tendridn un +1 en la
tirada. Si lo encuentran se saca una carta de
equipo especial.

Se produce un pequefio derrumbamiento en
el edificio. Uno de los stalkers que estén
dentro de la casa (Elegido al azar) debe hacer
una tirada de heridas debido al colapse del
suelo o a que le cae parte del techo encima. El
derrumbamiento hace 1D3 de Ruido. Los
stalkers que estuvieran ocultos dentro de la
casa dejan de estarlo.

Por algin motivo desconocido los
instrumentos eléctricos dejan de
funcionar. Las linternas, radios y
contadores geiger de todos los stalkers
del cuadrante se apagan y no volverin a
funcionar hasta salir de este cuadrante.

Algtin loco hijo de puta ha puesto una
trampa para proteger esta casa. Sila
puerta estaba cerrada y no se ha usado
la habilidad de Abrir Cerraduras, el
Stalker que haya abierto la puerta hace
una tirada en la tabla de heridas.

Al entrar en la casa el aire empieza a
enrarecerse. El suelo, las paredes y el techo
estan cubiertos de microhongos carnivoros
que emanan gas nenosos. Mientras los
stalkers permanezcan en la casa deberdn
hacer una tirada en la tabla de heridas cada
turno. Si llevan puesta una méscara antigas
seran inmunes al veneno.

alague come
consigue de

i Tt
con casco o que tengan la habilidad

En una de las habitaciones de la casa
hay una colonia enorme de ratas, que
salen huyendo en todas direcciones. En
la confusion se produce 1D3 de Ruido.
Los stalkers que estuvieran ocultos
dentro de la casa dejan de estarlo.




Los stalkers escuchan un alarido que
sale de algin lugar cercano, quiza un
sotano o un atico oculto. No saben
qué tipo de criatura puede producir
un sonido como ese. El alarido
produce Ruido.

En un rincon apartado de la casa hay un
cadaver de lo que parece que hace mucho
tiempo fue un stalker. Los stalkers del grupo
comienzan a sufrir alucinaciones en las que
el muerto les habla telepdticamente.
Mientras permanezcan en la casa los stalkers
deberin hacer tiradas de pdnico todos los
turnos.

En el suelo de la casa se puede ver la
entrada de un tinel. Imposible saber
qué clase de criatura lo ha excavado,
pero parece que es reciente. Se pone
_ una ficha de alcantarilla en el
marcador de recoleccion de la casa.

Se produce una corriente de aire dentro
de la casa que hace volar por todas partes
polvo y particulas radiactivas, sin que los
stalkers puedan determinar la causa. Los
stalkers que estén dentro de la casa
reciben 1 punto de radiacion a menos que
estén equipados con una mAascara antigas.

Una extrana vegetacion grisacea cubre
las paredes y el techo de la casa. Es
tan densa que sirve de insonorizacion.
El ruido que se produzca dentro de la
casa no hace subir el nivel de alerta.

No se produce ningiin evento en la casa. Si
alguno de los stalkers esta equipado con una
radio se recibe un mensaje de aviso de otro
grupo de stalkers cercano que informa sobre
los movimientos de criaturas en la zona. El
nivel de alerta baja 2D6 puntos (S debido a la
reduccion el marcador cae en un nimero critico
no se hace lirada de evento este turno) .

Se produce una corriente de aire dentro
de la casa que hace volar por todas partes
polvo y particulas radiactivas, sin que los
stalkers puedan determinar la causa. Los
stalkers que estén dentro de la casa
reciben 1 punto de radiacion a menos que
estén equipados con una mascara antigas.

En el suelo de la casa se puede ver la
entrada de un ninel. Imposible saber
qué clase de criatura lo ha excavado,
pero parece (ue es reciente. Se pone

_ una ficha de alcantarilla en el
marcador de recoleccion de la casa.




Salida Normal PA
Movimiento 4+1D3
Ataque Cuerpo a cuerpo

Rastreo 5

Reglas Especiales: Salto - antes de

mover se tira 1106, con 5+ saltan 2D6) _.I g

Salida Normal PA 2
Movimiento 4+1D3  Rastreo 6
Ataque Cuerpo a cuerpo

Salida Alcantarillas PA

Movimiento - Rastreo -

Ataque Cuerpo a cuerpo,
Tentaculos

Caracteristicas Ataque por Sorpresa,
Preciso.

Salida Especial PA 1
Movimiento 5+1D3
Artaque Cuerpo a cuerpo / Disparo MTH 0
AE Corto

(especial)

Caracteristicas  Fragil

Rastreo 5

Salida

Movimiento 3

10

Rastreo -

Normal

Ataque -

Caracteristicas Muy Resistente, Psionico,
Aterrador

Reglas Especiales: Ver descripcion en el
reglamento

Salida Normal PA
Movimiento 4+1D3  Rastreo 6
Ataque Cuerpo a cuerpo

S R

Salida Subterrineo  PA
Movimiento 5+1D3
Ataque Cuerpo a cuerpo, Derribo

Caracteristicas Resistente, Fuerte, Aterrador,
Paciente

Rastreo 6

Reglas Especiales: Ver descripeion en el
reglamento




Movimiento 4+1D3 astrec 6
Atague Cuerpo a cuer| Disparo MTH +2 AE Medio

Especial
Movimiento 3+1D3
Cuerpo a cuerpo
Ataque por Sorpresa, Paciente
Reglas iales: Ver descrip:

Salida

Movimiento 5+1D3

Ataque

Multple PA
Rastreo 7
Cuerpo a cuerpo, Derribo
s Fragil, Paciente

es: No pueden romper

de aul
ada uno
deun +1ala

Salida

Movimiento

Ataque

reglamento.

3+1D3
Cuerpo a cuerpo

cas Ataque por Sorpresa, Paciente

es: Ver ¢ en el

Salida Multple PA
Movimiento 5+1D3  Rastreo 7
Ataque Cuerpo a cuerpo, Derribo
Caracteristicas Fragil, Paciente

Reglas Especiales: No pueden romper
puertas.

Muiltiple
Movimiente  3+1D3

Comienza a escucharse un fuerte golpen
ritmico que sale de los alcantarillas. Puede
ser algin tipo de maquinaria, o quiza alguna
Criatura enorme que se arrastra por los
tineles, El nivel de alerta aume n 1Daé.
Cualguier stalker sitnado a 5 casillas 6 menos
de una entrada de alcantarilla deberd hacer
una tirada de Panico.,




Los stalkers ven algo moviéndose rapidamente
a cierta distancia, quiza saltando por las azoteas
o corriendo unas calles mas adelante. Apenas
pueden vislumbrarlo un momento, pero no
parece nada que hayan visto antes, El grupo de
stalkers tiene un +1 en la tirada de Prestigio al
volver al metro. Si hay un Narrador con ellos,
el modificador sera de +2 en lugar de +1.

Dentro de la niebla se aplican las
reglas de Oscuridad, pero las linternas
no tienen ningun efecto.

i

Uno de los stalkers situados dentro del
cuadrante ve un rostro en una ventana. La
persona en cuestion va vestida con ropa de
calle de antes del apocalipsis nuclear, y se
limita a observar al stalker. Se elige al azar a
uno de los stalkers situados en la calle (& no
hay ninguno se ignora esta carta), que debera
hacer una tirada de Panico.

Algo vigila a los stalkers. Los stalkers con la habilidad Observacion
pueden hacer un movimiento gratuito para ocultarse ¢n alguna
casa. Los que ya estén dentro de casas pueden ponerse una ficha
de Oculte sungue no tengan estn habilidad. 5i queda algin Stalker
sin oeultarse se sube 206 el resultado de la Tabla de Aleria, Si
estin todos ocultos se baja el resultado 2D6 el resultado de la
Tubla de Alerta (no e saca carta de evento o debido a a reduccin o
marcador de Alsvta cac en un ngimero critico). Si hay presente algin
stalker con la habilidad Vidente podra poner en alerta a sus
compafieros: Se considera que rodos los smalkers del cuadrante
tienen Ia habilidad de Observacion al resolver el efecto de esta
carta,

Entre ¢l silencio de las ruinas comienza a escucharse lejana,
pero nitida, una grabacion con la voz de Edith Piaf cantando
“Non, Je ne regrette rien”. La aparicion sibita de la miusica
¥ su extrafio efecto entre los edificios pueden atacar a los
nervios de los stalkers. El turno en que sale la carta todos los
atalker [en todos los cuadrantes) deberin hacer una tirada de
Pinico. El sonido contnibuye a hacer pasar desapercibido al
grupo: El nivel de alerta baja 2D6 puntos en todos los
cuadrantes {me se saca carta de evento 5i debido a la reduceion el
marcador de Alerta cae en un mimero critico).

Se elige al azar a unos de los stalkers del
cuadrante. A partir de este momento, ¥ hasta
que salga del cuadrante, el stalker escuchard
una voz que le habla al oido desde muy cerca.
El stalker no puede ver a nadie, pero la voz no
para de recitar una y-otra vez la tubla periédica
de los elementos. Mientras dure este efecto ¢l
stalker tendrd un -2 a sus tiradas de Panico.

Por algiin motivo desconocido los
instrumentos eléctricos dejan de
funcionar. Las linternas, radios y
contadores geiger se apagan y no
volveran a funcionar hasta salir de este
cuadrante.

Alguien lo estd pasando mal a unas cuantas
calles de distancia. En el proximo
cuadrante en el que entren los stalkers, los
jugadores podrin sustituir una sefial de
peligro cualquiera por una sefial de peligro
SOS (solo en una de las casas). Si no quedan
cuadrantes sin explorar se ignora esta carta.

El cuadrante en el que se mueven los stalkers estd
altamente contaminado por la radiacion. Desde el
momento en que sale la carta los stalkers reciben 1 de
radiacion por Tumo mientras e encuentren en este
cuadrante. Si alguno de ellos tiene un contador Geiger
los stalkers lo advertiran antes: No se aplican dafios por
radiacion el turno que sale la carta, y al comienzo de
cada tumo posterior se tira 1D6, con un resultado de
5+ se empiezan a aplicar los dafios por radiacion como
s¢ indica mas arriba.
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Si alguno de los stalkers esta equipado con \
una radio se recibe un mensaje de aviso de
otro grupo de stalkers cercano que informa )
sobre los movimientos de criaturas en la | No se produce ninglin evento este
zona. El nivel de alerta baja 2D6 puntos (si | turno
debido a la reduccion el marcador cae en un
numero critico no se hace tirada de evento este

Carta de equipo tipo 1.

Carta de equipo tipo 1. Carta de equipo tipo 1. Carta de equipo tipo 1.

Carta de equipo tipo 2. | Carta de equipo tipo 2. | Carta de equipo tipo 2.




Carta de equipo tipo 2.

Lo gue fuera que hubiera ahi dentro
ya no estd. Se saca una carta de
equipo tipo 2.

Se simia una Babosa en la casilla de recoleccion de la
casa, Se saca una carta de equipo tipo 2,
Salida Edificio PA 4
Movimiento 1 Rastreo -
Atague Cuerpo a cuerpo, Tenticulos
(& isticas Muy Resistente, Fuerte, Muy
Precizo,
L Atague por Sompresa

Algiin loco hijo de puta ha puesto una
trampa para proteger esta casa. Sila
puerta estaba cerrada y no se ha usado la
habilidad de Abrir Cerraduras, el Stalker
que haya abierto la puerta hace una
tirada en la tabla de heridas.

Se saca una carta de equipo tipo 2.

Lo gue fuera que hubiera ahi dentro
ya no estd. Se saca una carta de
equipo tipo 2.

Al entrar en la casa el aire empieza a enrarecerse.
El suelo, las paredes ¥ el techo estan cubiertos de
microhongos carnivoros que emanan gases
venenosos. Mientras los stalkers permanezcan en
la casa deberén hacer una tirada en la tabla de
heridas cada turno. Si llevan puesta una méscara
antigas seran inmunes al veneno.

Se saca una carta de equipo tipo 1.

Al entrar en la casa el aire empieza a enrarecerse.
El suelo, las paredes y ¢l techo estan cubiertos de
microhongos carnivoros gue emanan gases
venenosos. Mientras los stalkers perfnanczcan en
Ia casa deberdn hacer una tirada en la tabla de
herdas cada turno. Si llevan puesta una mascara
antigas serin inmunes al veneno.

Se saca una carta de eguipe tipo 2.

Se sitia una Babosa en la casilla de recoleccion de la
casa, Se saca una carta de equipo tipo 2,

Salida Edificio PA 4

Movimiento 1 Rastreo -

Atague Cuerpo a cuerpo, Tenticulos

Caracteristicas Muy Resistente, Fuerte, Muy
Precizo,

L Atague por Sorpresa

Al entrar en la casa el airc empieza a enrarecerse.
El suelo, las paredes ¥ el techo estan cubiertos de
microhongos carnivoros que emanan gases
venenosos. Mientras los stalkers permanezcan en
la casa deberén hacer una tirada en la tabla de
heridas cada turno. Si llevan puesta una mascara
antigas seran inmunes al veneno.

Se saca una carta de equipo tipo 1.




Hay 1D3 mutantes devorando lo que
queda del stalker. Las fichas de
mutantes se sitian adyacentes a la
casilla de recoleccion de la casa.

Se saca una carta de equipo tipo
Especial.

La casa esta plagada de radiacion. Los stalkers
que entren en la casa recibirdn 1 punto de
radiacion por cada turno que permanezcan
dentro. El primer stalker que entré en la casa
recibird un 1 punto de radiacion
automaticamente a menos que este equipado
con un contador geiger.

Se saca una carta de equipo tipo 1.

Hay 1D3 mutantes devorando lo que
queda del stalker. Las fichas de
mutantes se sitian adyacentes a la
casilla de recoleccion de la casa.

Se saca una carta de equipo tipo
Especial.

El stalker parece gue hace tiempo gue ya no
necesita ayuda v los microhongos han inundado la
habitacion para devorarlo. Mientras los stalkers
permanezcan en la casa deberan hacer una tirada
¢n la tabla de heridas cada turno por culpa del
veneno de los microhongos. 51 llevan puesta una
mascara antigas serdn inmunes al veneno.

Se saca una carta de equipo tipo Especial.

La casa esta plagada de radiacion. Los stalkers
que entren en la casa recibirdn 1 punto de
radiacion por cada turno que permanezcan
dentro. El primer stalker que entro en la casa
recibira un 1 punto de radiacion
automaticamente a menos que este equipado
con un contador geiger.

Se saca una carta de equipo tipo 1.

Hay 1D3 mutantes devorando lo que
queda del stalker. Las fichas de
mutantes se sitian adyacentes a la
casilla de recoleccion de la casa.

Se saca una carta de equipo tipo
Especial.

El stalker parece que hace tiempo gue ya no
necesita ayuda y los microhongos han inundado la
habitacion para devorarlo. Mientras los stalkers
permanczean en la casa deberan hacer una tirada
¢n la tabla de heridas cada turno por culpa del
veneno de los microhongos. Si llevan puesta una
mascara antigas serdn inmunes al veneno.

Se saca una carta de equipo tipo Especial.




El stalker esta vivo, pero bastante El stalker esta vivo, pero bastante | El stalker ¢
desmejorado. Los stalkers del grupo pueden desmejorado. Los stalkers del grupo pueden
hacerse cargo de él, transportandolo como a hacerse cargo de él, transportandolo como a hacerse cargo de él, transportaindolo como a
cualquier otro sta vacitado. | cualquier otro stalker incapacitado. No | cualquier otro stalker incapacitado. No
puede usar la habilidad de Primeros Auxilios puede usar la habilidad de Primeros Au puede usar la habilidad de Primeros Au

con &l con &l con &l

Si consiguen volver al metro con el herido | Si consiguen volver al metro con el herido . Si
tendran un +3 en la tirada de Prestigio. | tendran un +3 en la tirada de Prestigi ]

ta vivo, pero bastante
desmejorado. Los stalkers del grupo pueden

siguen volver al metro con el herido
tendran un +3 en la tirada de Prestigi

Este lugar es un refugio de mutantes. En la casilla de
recoleccidn hay una entrada a un sdlano o Un garaj
subterraneo. Se tira 1D6, con un resultado de

Lo que fuera que hubiera ahi dentro ! Lo que fuera que hubiera ahi dentro
ya no esta. Se saca una carta de va no estd. Se saca una carta de
equipo tipo 2. equipo tipo 2.

definitivamente y la casa quedara despejada.

Se saca una carta de equipo tipo Especial

Este lugar es un refugio de mutantes. En la casilla de Este lugar es un refugio de mutantes. En la casilla de Aparentemente la cas
recoleccidn hay una entrada a un s6lano o un garaje 10n hay una ent 4 un SOlAn0 o un g dan ¢
, con un resultado de 5 neo. Se tira 11

4+

Movimiento 2+1D3

sublerrineo, - dejardn de salir enemigos
definitivamente y la casa quedara despejada.

Se saca una carta de equipo tipo

: ¢ 4 Ataque
sublerraneo, con un 2- dejardn de salir enemigos qpe
definitivamente y la casa quedara despejada.
Se saca una carta de equipo tipo Especial.




Aparentemente la casa estd vacia, pero los stalkers
pronto se dan cuenta de que algo los esta siguiendo. Se
saca una carta de equipo tipo Especial.

Salida Edificio PA - | Salida Edificio PA 4 | Salida Edificio PA 4
Movimiento 2+1D3 Rastreo 6 ) Movimiento Fase Rastreo - ) Movimiento Fase Rastreo -

Ataque ] Atague  Cuerpo a cuerpo Ataque  Cuerpo a cuerpo

La casa ha resultado ser la guarida de un Jepri. || La casa ha resultado ser la guarida de un Jepri.
Se saca una carta de equipo tipo Especial. Se saca una carta de equipo tipo Especial.

Caracteristicas Radiactivo.Psionico, Aterrador

Reglas Eobeciales Vet descnnolbn cniel iaglmeato. Caracteristicas Atague por Sorpresa, Aterrador Caracteristicas Ataque por Sorpresa, Aterrador




