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PORTÉE EFFECTIVE 3

3000

PORTÉE MAX. 5
MUNITIONS 6

CONCENTRATION
2 : Choisissez une partie du corps.

X RAFALE +X
Le nombre de  lancés est égal aux 
Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 
les  et les eƴets entre la ciöle et tous
les Ennemis sur sa case ou adjacents
à cette dernière et dans votre LdV.

1 COUP PAR COUP +3

RELIABLE AKM

3000

PORTÉE EFFECTIVE

CONCENTRATION
: Choisissez une partie du corps.

RAFALE
Le nombre de Le nombre de 
Munitions défaussées. Vous pouvez répartir Munitions défaussées. Vous pouvez répartir Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 

 et les eƴets entre la ciöle et tous
les Ennemis sur sa case ou adjacents

COUP PAR COUP

RELIABLE AKMRELIABLE AKM

RAFALE +X
Le nombre de Le nombre de 

CONCENTRATION
: Choisissez une partie du corps.

 lancés est égal aux  lancés est égal aux 
Munitions défaussées. Vous pouvez répartir Munitions défaussées. Vous pouvez répartir Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 

 et les eƴets entre la ciöle et tous

COUP PAR COUP

RELIABLE AKMRELIABLE AKMRELIABLE AKM

RAFALE +X
 lancés est égal aux  lancés est égal aux  lancés est égal aux  lancés est égal aux 

Munitions défaussées. Vous pouvez répartir Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 

3
5
6

CONCENTRATION
: Choisissez une partie du corps.

COUP PAR COUP

RELIABLE AKMRELIABLE AKMRELIABLE AKMRELIABLE AKM
3
5

RELIABLE AKM

CONCENTRATION
: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

RAFALE

: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

COUP PAR COUPCOUP PAR COUP +3

: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

+3COUP PAR COUP +3

RAFALE +X

SG

7000

PORTÉE EFFECTIVE 0-2PORTÉE MAX. 4MUNITIONS 6

PRÉCISION
Tous les 2 : +1 .

1 TIR VISÉ +4Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette Attaque sur des cibles à Portée 1 ou moins. Recevez un , choisissez une partie du corps.

1 COUP PAR COUP +2Choisissez une partie du corps.

REVOLVERÀ LUNETTE

 lancés est égal aux 
Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 70007000

: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

+3+3

 lancés est égal aux 

TIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉ+3TIR VISÉ+3+3TIR VISÉ+3TIR VISÉTIR VISÉÆous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 

+3Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
+3

Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou moins. Recevez un moins. Recevez un  lancés est égal aux moins. Recevez un  lancés est égal aux  lancés est égal aux moins. Recevez un  lancés est égal aux 

RELIABLE AKMPORTÉE EFFECTIVERELIABLE AKMPORTÉE EFFECTIVERELIABLE AKM
PORTÉE MAX.

PRÉCISION
: +1

 lancés est égal aux , choisissez une , choisissez une , choisissez une , choisissez une Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 
, choisissez une Munitions défaussées. Vous pouvez répartir partie du corps.Munitions défaussées. Vous pouvez répartir partie du corps.Munitions défaussées. Vous pouvez répartir 

COUP PAR COUPChoisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.
Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.
Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

REVOLVERREVOLVERÀ LUNETTEÀ LUNETTERELIABLE AKMÀ LUNETTERELIABLE AKM
REVOLVERÀ LUNETTE
REVOLVER

SGRELIABLE AKM
SG

PORTÉE EFFECTIVERELIABLE AKMPORTÉE EFFECTIVERELIABLE AKM 0-20-2
4
6

: +1

: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

 lancés est égal aux 

TIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉTIR VISÉ +4+4+4Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou 
Attaque sur des cibles à Portée 1 ou  lancés est égal aux moins. Recevez un  lancés est égal aux  lancés est égal aux , choisissez une , choisissez une 

COUP PAR COUPChoisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.
Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

REVOLVERREVOLVERÀ LUNETTEÀ LUNETTESGÀ LUNETTESGRELIABLE AKMÀ LUNETTERELIABLE AKM
REVOLVERÀ LUNETTE
REVOLVER

0-20-2
4

TIR VISÉ +4+4TIR VISÉ +4+4+4Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 
Æous pouƠez uniŴuement eƴectuer cette 

PORTÉE EFFECTIVE 0-20-2
À LUNETTE

.

: Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.
TIR VISÉTIR VISÉ

COUP PAR COUP +2Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.
Choisissez une partie du corps.: Choisissez une partie du corps.

TIR VISÉTIR VISÉ

SG

4800

PORTÉE MAX. 6MUNITIONS 5
SUPPRESSION
Tous les 2 ˃ SnƺiĞez un .

1 TIR VISÉ +3Æous pouƠez uniŴuement eƴectuercette Attaque sur des ciblesà Portée 4+. Recevez un ,choisissez une partie du corps.

1 COUP PAR COUP +2Choisissez une partie du corps.

 VINTARÀ GRANDECAPACITÉPORTÉE EFFECTIVEPORTÉE EFFECTIVE 3-6

C21b

SG

PHARMACIEN
MARCHAND
Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.

• Vous pouvez vendre des cartes Équipement
de n’importe quel Rang pour la moitié de leur
valeur en .

• Vous pouvez vendre des Chargeurs
pour 300  pièce.

• Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et 
Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en .

• Vous pouvez acheter des Chargeurs
pour 400  pièce.

• Vous pouvez acheter des Objets pour
leur valeur en .

PHARMACIEN
MARCHAND
Le type pue le formol et son attitude est tout 

C21a

Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.

Vous pouvez vendre des cartes Équipement
de n’importe quel Rang pour la moitié de leur

Vous pouvez vendre des Chargeurs
pour 300
Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et 
Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en 

SG

Vous pouvez acheter des Chargeurs
pour 400
Vous pouvez acheter des Objets pour
leur valeur en 

PHARMACIENPHARMACIEN
Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter aussi désagréable, mais il est prêt à acheter aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.n’importe quoi sans poser de questions.n’importe quoi sans poser de questions.

Vous pouvez vendre des cartes ÉquipementVous pouvez vendre des cartes ÉquipementVous pouvez vendre des cartes Équipement
de n’importe quel Rang pour la moitié de leurde n’importe quel Rang pour la moitié de leurde n’importe quel Rang pour la moitié de leur

.
Vous pouvez vendre des ChargeursVous pouvez vendre des ChargeursVous pouvez vendre des Chargeurs

 pièce.
Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et 
Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en 
Vous pouvez acheter des ChargeursVous pouvez acheter des ChargeursVous pouvez acheter des Chargeurs

 pièce.
Vous pouvez acheter des Objets pourVous pouvez acheter des Objets pour
leur valeur en .

PHARMACIENPHARMACIEN
Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout 

PHARMACIENPHARMACIENPHARMACIEN
Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter aussi désagréable, mais il est prêt à acheter aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.n’importe quoi sans poser de questions.n’importe quoi sans poser de questions.

SG

SENTINELLEMARCHAND
Tout ce que vous savez, ce que l’armée
est en rade de munitions. Ni explication,
ni question, ni nom. Amenez les munitions 
et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars
a l’air sympa.
Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800  pièce.

SENTINELLEMARCHANDMARCHANDMARCHAND
Tout ce que vous savez, ce que l’armée

C23a

Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.

Vous pouvez vendre des cartes Équipement
de n’importe quel Rang pour la moitié de leur

Vous pouvez vendre des Chargeurs

Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et 
Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en 
Vous pouvez acheter des ChargeursVous pouvez acheter des Chargeurs

Vous pouvez acheter des Objets pourVous pouvez acheter des Objets pour

Tout ce que vous savez, ce que l’armée
est en rade de munitions. Ni explication,
ni question, ni nom. Amenez les munitions Le type pue le formol et son attitude est tout 
et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars

Le type pue le formol et son attitude est tout 
et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars

Le type pue le formol et son attitude est tout 
et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars

Le type pue le formol et son attitude est tout a l’air sympa.
Le type pue le formol et son attitude est tout a l’air sympa.
Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 

a l’air sympa.aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800

n’importe quoi sans poser de questions.Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800
n’importe quoi sans poser de questions.

SENTINELLEMARCHANDMARCHAND
Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
n’importe quoi sans poser de questions.

Vous pouvez vendre des cartes Équipement
de n’importe quel Rang pour la moitié de leur

Vous pouvez vendre des Chargeurs

Vous pouvez acheter des Armes ; Armure et 
Accessoires de Rang I et II pour leur valeur en .
Vous pouvez acheter des Chargeurs

Vous pouvez acheter des Objets pour

Le type pue le formol et son attitude est tout 

Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Tout ce que vous savez, ce que l’armée
C21a

Tout ce que vous savez, ce que l’armée
C21aest en rade de munitions. Ni explication,

est en rade de munitions. Ni explication,

est en rade de munitions. Ni explication,
ni question, ni nom. Amenez les munitions 

ni question, ni nom. Amenez les munitions 

ni question, ni nom. Amenez les munitions 

ni question, ni nom. Amenez les munitions Le type pue le formol et son attitude est tout 

ni question, ni nom. Amenez les munitions Le type pue le formol et son attitude est tout 
et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars

et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars

et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars
Le type pue le formol et son attitude est tout 

et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars
Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 

et vous aurez le fric. Malgré tout, le garsaussi désagréable, mais il est prêt à acheter 

et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars
Le type pue le formol et son attitude est tout 

et vous aurez le fric. Malgré tout, le gars
Le type pue le formol et son attitude est tout a l’air sympa.
Le type pue le formol et son attitude est tout a l’air sympa.
Le type pue le formol et son attitude est tout 
aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 

a l’air sympa.aussi désagréable, mais il est prêt à acheter 
Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800
Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800
Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800

n’importe quoi sans poser de questions.Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800
n’importe quoi sans poser de questions.

Vous pouvez vendre des cartes Équipement

Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 800Vous pouvez vendre des cartes Équipement  pièce.

C21a

SENTINELLESENTINELLEMARCHANDMARCHAND
Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Tout ce que vous savez, ce que l’armée

Tout ce que vous savez, ce que l’armée
C21a

Tout ce que vous savez, ce que l’armée
C21a

SENTINELLE C23a

SG

LA SANTÉ D’ABORDCONTRAT
Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 
Revenir de mission sans un trou dansle corps, une guibole cassée ou autre 
blessure du genre. Si jamais t’y arrives,
la récompense, ce ne sera pas juste la joie 
d’être en bonne santé.
Vous pouvez accepter ce Contrat en tant qu’Objectif supplémentaire pour votre prochaine Mission.Objectif supplémentaire :• Accomplissez une Mission sans subir de Lésion Critique.Valeur du pari :• 1500 .Retournez cette carte et mettez-la dansun endroit visible.

SENTINELLESENTINELLE C23a

LA SANTÉ D’ABORDLA SANTÉ D’ABORDCONTRATCONTRAT
Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 

Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 

Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 

Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 

SENTINELLETu sais ce qui serait marrant Stalker ? 

SENTINELLETu sais ce qui serait marrant Stalker ? 
C23a

Tu sais ce qui serait marrant Stalker ? 
C23a

C35a

SG

DÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

Recevez 1 , 1 , et 1 . Mettez cette carte
au bas du paquet Cache de Trésor.

DÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

Recevez 1
au bas du paquet Cache de Trésor.

DÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros Une véritable aubaine, tant pour les pros Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches débutants. xout un éĄentail de cartouches débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

, 1 , et 1, et 1
au bas du paquet Cache de Trésor.au bas du paquet Cache de Trésor.

DÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros Une véritable aubaine, tant pour les pros Une véritable aubaine, tant pour les pros Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes 

SG

GROS PAQUET DE FRICAu moment où vous ouvrez la mallette, 
vous voyez presque les trois cerises qui 
s’ali¸nent. PacÍpot Ő

Gagnez 7000 . Placez-les dans votre Planque.Retirez cette carte du jeu.

DÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

. Mettez cette carte
au bas du paquet Cache de Trésor.au bas du paquet Cache de Trésor.

GROS PAQUET DE FRICAu moment où vous ouvrez la mallette, DÉPÔT DE MUNITIONS
Au moment où vous ouvrez la mallette, DÉPÔT DE MUNITIONSDÉPÔT DE MUNITIONSvous voyez presque les trois cerises qui 

DÉPÔT DE MUNITIONSs’ali¸nent. PacÍpot Ő
DÉPÔT DE MUNITIONSs’ali¸nent. PacÍpot Ő
DÉPÔT DE MUNITIONS

Une véritable aubaine, tant pour les pros 
s’ali¸nent. PacÍpot ŐUne véritable aubaine, tant pour les pros Gagnez 7000multi-instrumentistes que pour les jeunes Gagnez 7000multi-instrumentistes que pour les jeunes 

SG

DÉPÔT DE MUNITIONS
Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

. Mettez cette carte
au bas du paquet Cache de Trésor.

SG

GROS PAQUET DE FRIC
GROS PAQUET DE FRIC
GROS PAQUET DE FRICAu moment où vous ouvrez la mallette, 

Au moment où vous ouvrez la mallette, 

Au moment où vous ouvrez la mallette, DÉPÔT DE MUNITIONS
Au moment où vous ouvrez la mallette, DÉPÔT DE MUNITIONSvous voyez presque les trois cerises qui 

vous voyez presque les trois cerises qui 

vous voyez presque les trois cerises qui 
DÉPÔT DE MUNITIONSvous voyez presque les trois cerises qui 
DÉPÔT DE MUNITIONSs’ali¸nent. PacÍpot ŐUne véritable aubaine, tant pour les pros 

s’ali¸nent. PacÍpot ŐUne véritable aubaine, tant pour les pros Gagnez 7000multi-instrumentistes que pour les jeunes Gagnez 7000multi-instrumentistes que pour les jeunes 
Une véritable aubaine, tant pour les pros 
multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes multi-instrumentistes que pour les jeunes . Placez-les dans votre Planque.

. Placez-les dans votre Planque.

. Placez-les dans votre Planque.
multi-instrumentistes que pour les jeunes . Placez-les dans votre Planque.
multi-instrumentistes que pour les jeunes 
débutants. xout un éĄentail de cartouches 

. Placez-les dans votre Planque.débutants. xout un éĄentail de cartouches Retirez cette carte du jeu.
Retirez cette carte du jeu.

débutants. xout un éĄentail de cartouches Retirez cette carte du jeu.
débutants. xout un éĄentail de cartouches 
� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

Retirez cette carte du jeu.� distribuer dans la �one � Ąotre ¸uise.

SG

PAQUET SCELLÉQuelqu’un a préparé cet artefact en vue 
d’un long voyage, mais le paquet n’est 
Êamais parti. �ous ne saĄeĐ pas du tout s’il 
manêue ou non � son ancien propriétaire. 
*e serait Ąousĥ il Ąous manêuerait.Recevez 1 Artefact et 1 AccessoireConteneur d’Artefact Amélioré.Retirez cette carte du jeu.

SG

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :
Stalkers : Perdez 11 PV.
Ennemis : Blessure Légère.

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le  pour cette Activation d’Anomalie :

NUAGE TOXIQUE 
CHIMIQUE

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :
 Perdez 11 PV.

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,

NUAGE TOXIQUE NUAGE TOXIQUE 

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

NUAGE TOXIQUE NUAGE TOXIQUE NUAGE TOXIQUE 

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

SG

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et toutes les Entitésà Portée 2 ou moins de celle-ci :Stalkers : Subissez 9  (lancer de Défense autorisé).Ennemis : Blessure Légère.

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

 Après le Déplacement d’une Entité,lancez le 
 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :

NUAGE TOXIQUE NUAGE TOXIQUE 

ARC 
ÉLECTRIQUE

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entitésà Portée 2 ou moins de celle-ci :
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité,
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité, Subissez 9 Subissez 9

 Après le Déplacement d’une Entité, Subissez 9
 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité, Subissez 9
 Après le Déplacement d’une Entité,

 pour cette Activation d’Anomalie : Subissez 9 pour cette Activation d’Anomalie : (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).

 pour cette Activation d’Anomalie : (lancer de Défense autorisé).
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : (lancer de Défense autorisé).
 pour cette Activation d’Anomalie : Blessure Légère.
 pour cette Activation d’Anomalie : Blessure Légère.
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : Blessure Légère.
 pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

 Après le Déplacement d’une Entité,
 Après le Déplacement d’une Entité,
 Après le Déplacement d’une Entité,
 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :

 pour cette Activation d’Anomalie :

ÉLECTRIQUEÉLECTRIQUEÉLECTRIQUE
SG

 Après le Déplacement d’une Entité,

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entitésà Portée 2 ou moins de celle-ci :
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité,
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité,

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :

ÉLECTRIQUEÉLECTRIQUEÉLECTRIQUE

SG

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entitésà Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité,
à Portée 2 ou moins de celle-ci : Après le Déplacement d’une Entité, Subissez 9

 Après le Déplacement d’une Entité, Subissez 9
 Après le Déplacement d’une Entité,

 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).
 (lancer de Défense autorisé).

 pour cette Activation d’Anomalie : (lancer de Défense autorisé).
 pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entitésà Portée 2 ou moins de celle-ci :

L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités
L’Entité déclencheuse et toutes les Entités

 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :
 pour cette Activation d’Anomalie :

Dans la case du centre de l’Anomalie et dans cellede l’Entité déclencheuse :Stalkers : Lancez 5  et perdez autant de PVque de  obtenus.Ennemis : Lancez 5  que vous résolvez commeune Attaque ciblant le Torse de l’Ennemi.

Dans la case du centre de l’Anomalie et dans celle
Dans la case du centre de l’Anomalie et dans celle
Dans la case du centre de l’Anomalie et dans celle
Dans la case du centre de l’Anomalie et dans celle
Dans la case du centre de l’Anomalie et dans celle

 Après le Déplacement d’une Entité,lancez le 
 Après le Déplacement d’une Entité, pour cette Activation d’Anomalie :

SG

SOUFFLE ARDENT FEU
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3500

 Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contient
pas de , placez-y 1 .

 Défaussez 1  de cette carte 
pour vous déplacer d’un maximum 
de 2 cases et récupérer 2 PV. 5

CIERGE MAGIQUE
ÉLECTRIQUE

3500

 Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contient

, placez-y 1, placez-y 1
 Défaussez 1 Défaussez 1 Défaussez 1  de cette carte  de cette carte 

pour vous déplacer d’un maximum 5

CIERGE MAGIQUE
ÉLECTRIQUE
CIERGE MAGIQUE
ÉLECTRIQUE
CIERGE MAGIQUE

 Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contient

, placez-y 1, placez-y 1, placez-y 1

CIERGE MAGIQUECIERGE MAGIQUECIERGE MAGIQUE

 Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV

CIERGE MAGIQUECIERGE MAGIQUE

 de cette carte  de cette carte 
5

 Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contientet que cette carte ne contient

, placez-y 1, placez-y 1 .
 de cette carte  de cette carte 

5

 Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contientet que cette carte ne contient

 Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie 

 Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contientet que cette carte ne contient
à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contientet que cette carte ne contientet que cette carte ne contientet que cette carte ne contientet que cette carte ne contient

, placez-y 1
et que cette carte ne contientet que cette carte ne contient
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5500

 SnƺiĞez un  à un Ennemi ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez votre Irradiation de 5. 3

COURONNEGRAVITATIONNEL

 Quand vous perdez des PV

CIERGE MAGIQUE

 Quand vous perdez des PV
à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie 

55005500

 SnƺiĞez un 
 Quand vous perdez des PV SnƺiĞez un 
 Quand vous perdez des PV

à la suite d’une Attaque Ennemie  SnƺiĞez un à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez 
ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez 

à la suite d’une Attaque Ennemie ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez 
à la suite d’une Attaque Ennemie à la suite d’une Attaque Ennemie ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez 
à la suite d’une Attaque Ennemie 
et que cette carte ne contient

ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez et que cette carte ne contientet que cette carte ne contient
ì �ortĆe ʭ ou moinsˁ AuĞmentez et que cette carte ne contient
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COURONNEGRAVITATIONNELGRAVITATIONNEL

à la suite d’une Attaque Ennemie 

COURONNEGRAVITATIONNELGRAVITATIONNEL

SG
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 à un Ennemi  à un Ennemi 

SG

5000

 Défaussez votre pour récupérer 4 PV et réduire votre Irradiation de 4. 3

PELLICULECHIMIQUE
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AKM-74S [À DISTANCE]

DÉGÂTS 6   
PORTÉE 3

LA FORCE DANS LE NOMBRE
 Le Bandit Vétéran augmente ses 

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.

1
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3

2
1

BANDIT VÉTÉRAN 
HUMAIN

POUR TOUCHER ÊTE
7 -1

POUR TOUCHER TORSE
5
7
10

Blessure Légère
Blessure Grave
-1

DÉ AIMANTÉ 
QUELQUE CHOSE ARRIVE

Lorsqu’il vous est demandé de retourner cette carte de côté-ci,

lancez de nouveau le dé Aimanté, appliquez le résultat, puis remettez

la carte verso visible. 
•  – Dilatation temporelle : Ajoutez 1 Événement Aléatoire 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

Événement. 
•  – Compression d’Artefact : Défaussez le  situé sous 

l’Anomalie ou dans l’une des cases de celle-ci. Si l’Anomalie

ne contient pas de  , Activez-la à la place. 

•  – Explosion de radiations gamma : RĆsolƠez lˡeƴet de cette 

Anomalie sur chaque case Anomalie. Augmentez votre Irradiation 

de ʱ ˖ce montant est rĆduit par le modificateur de Radiations 

Environnementales de votre Armure). 

•  – Éruption d’Anomalie : 1 Ennemi non  sur cette Anomalie 

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

et subit un maximum de 2 Lésions Critiques.

•
et subit un maximum de 2 Lésions Critiques.

 – Naissance d’Artefact : Placez un  supplémentaire sous 

chaque silhouette d’Anomalie du Plan qui peut en recevoir un.

• Face vierge – Brume de plomb : Fixez l’Irradiation de tous

les Stalkers à 0.

Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté

(le dé pointe vers la zone située entre les faces), relancez-le.

SG

DÉ AIMANTÉ 
QUELQUE CHOSE ARRIVE

Lorsqu’il vous est demandé de retourner cette carte de côté-ci,

lancez de nouveau le dé Aimanté, appliquez le résultat, puis remettez

Dilatation temporelle :

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

Compression d’Artefact :

l’Anomalie ou dans l’une des cases de celle-ci. Si l’Anomalie

, Activez-la à la place. 

Explosion de radiations gamma :

Anomalie sur chaque case Anomalie. Augmentez votre Irradiation 

de ʱ ˖ce montant est rĆduit par le modificateur de Radiations 

Environnementales de votre Armure). 

Éruption d’Anomalie :Environnementales de votre Armure). 

Éruption d’Anomalie :Environnementales de votre Armure). 

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

et subit un maximum de 2 Lésions Critiques.

Naissance d’Artefact :

chaque silhouette d’Anomalie du Plan qui peut en recevoir un.

Brume de plomb

Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté

(le dé pointe vers la zone située entre les faces), relancez-le.

DÉ AIMANTÉ 
QUELQUE CHOSE ARRIVE

Lorsqu’il vous est demandé de retourner cette carte de côté-ci,

lancez de nouveau le dé Aimanté, appliquez le résultat, puis remettez

Dilatation temporelle : Ajoutez 1 Événement Aléatoire 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

Compression d’Artefact : Défaussez le  situé sous  situé sous 

l’Anomalie ou dans l’une des cases de celle-ci. Si l’Anomalie

, Activez-la à la place. 

Explosion de radiations gamma : RĆsolƠez lˡeƴet de cette 

Anomalie sur chaque case Anomalie. Augmentez votre Irradiation 

de ʱ ˖ce montant est rĆduit par le modificateur de Radiations 

Environnementales de votre Armure). 

Éruption d’Anomalie :Environnementales de votre Armure). 

Éruption d’Anomalie :Environnementales de votre Armure). 
 1 Ennemi non  sur cette Anomalie 

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

et subit un maximum de 2 Lésions Critiques.

Naissance d’Artefact : Placez un et subit un maximum de 2 Lésions Critiques.
 supplémentaire sous 
 supplémentaire sous 

chaque silhouette d’Anomalie du Plan qui peut en recevoir un.

Brume de plomb : Fixez l’Irradiation de tous

Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté

(le dé pointe vers la zone située entre les faces), relancez-le.

 Ajoutez 1 Événement Aléatoire 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet  Ajoutez 1 Événement Aléatoire 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

(ou Événement dans les scénarios SZ) au sommet du paquet 

 Défaussez le  situé sous  situé sous 

l’Anomalie ou dans l’une des cases de celle-ci. Si l’Anomalie

, Activez-la à la place. 
 RĆsolƠez lˡeƴet de cette , Activez-la à la place. 

Explosion de radiations gamma : RĆsolƠez lˡeƴet de cette 

Anomalie sur chaque case Anomalie. Augmentez votre Irradiation 

Anomalie sur chaque case Anomalie. Augmentez votre Irradiation 

de ʱ ˖ce montant est rĆduit par le modificateur de Radiations 

 1 Ennemi non  sur cette Anomalie 

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0

chaque silhouette d’Anomalie du Plan qui peut en recevoir un.

Brume de plomb : Fixez l’Irradiation de tous
Brume de plomb : Fixez l’Irradiation de tous

Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté

Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté

(le dé pointe vers la zone située entre les faces), relancez-le.

DÉ AIMANTÉ
RÈGLES

1. Quand vous traversez une case Anomalie, vous pouvez lancer
le dé Aimanté plutôt que le : 
Quand vous traversez une case Anomalie, vous pouvez lancer

:
• / / /  – Résolvez normalement.
•

 Défaussez le  – Prenez le  situé sous  situé sous l’Anomalie ou dans l’une des cases 
de celle-ci et placez-le dans la dernière case de l’Anomalie dans 
laquelle vous êtes entré, sorti ou que vous avez traversée.
Si l’Anomalie ne contient pas de 
laquelle vous êtes entré, sorti ou que vous avez traversée.

, Activez-la à la place. 
• Face vierge – Quelque chose arrive ! Retournez cette carte.

2. �uand Ơous eƴectuez lˡAction ˢ %Ćtection dˡArteĜact ˣ,
vous pouvez lancer le dé Aimanté plutôt que le :
• / / /  – Résolvez normalement.
• 1 Ennemi non 

meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0 – Placez le 
meurt. Chaque Stalker sur cette Anomalie descend ses PV à 0 dans votre case. 

• Face vierge – Activez cette Anomalie.
3. Nouvelle Action de Base :

 EXAMEN POUSSÉ (PORTÉE 3)
%ĆĜaussez ʫ : Fixez l’Irradiation de tous

 : Fixez l’Irradiation de tous EXAMEN POUSSÉ (PORTÉE 3)
 : Fixez l’Irradiation de tous

 pour choisir une case Anomalie et lancer le dé Aimanté :
• / / /  ˒ correspondants ˒ Æous pouƠez rĆsoudre lˡeƴet 

de cette Anomalie dans cette case ou placer 1
 ˒ correspondants ˒ Æous pouƠez rĆsoudre lˡeƴet 

 de la réserve
sur le symbole obtenu dans cette case.

• / / /  ˒ non correspondants ˒ RatĆ ˆ �as dˡeƴetˁ
•  – Placez le 

 ˒ non correspondants ˒ RatĆ ˆ �as dˡeƴetˁ
 situé sous l’Anomalie sur un symbole au choix 

de cette case. Si l’Anomalie ne contient pas de , pas dˡeƴetˁ
• Face vierge – Quelque chose arrive ! Retournez cette carte.

4. Lorsqu’aucun résultat n’est visible après avoir lancé le dé Aimanté
˖le dĆ pointe Ơers la zone situĆe entre les Ĝaces˗, relancezˑleˁ
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AKM-74S AKM-74S 
DÉGÂTS

  

LA FORCE DANS LE NOMBRE
 Le Bandit Vétéran augmente ses 

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.

BANDIT VÉTÉRAN 

POUR TOUCHERPOUR TOUCHER

POUR TOUCHER

10
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AKM-74S AKM-74S [À DISTANCE][À DISTANCE]

DÉGÂTS 666 PORTÉEPORTÉE 3

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.

1
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1
3

2
1

BANDIT VÉTÉRAN 

POUR TOUCHERPOUR TOUCHER

POUR TOUCHER

Blessure Grave

[À DISTANCE]

3

-1

[À DISTANCE]

-1

POUR TOUCHER TORSE
Blessure Légère
Blessure Grave

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.

POUR TOUCHERPOUR TOUCHER ÊTEÊTE
-1-1

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.
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LR300 [À DISTANCE]
DÉGÂTS

PORTÉEPORTÉEPORTÉEPORTÉEPORTÉEPORTÉE
10  

PORTÉE
5

POUR TOUCHER ÊTE12
20

-1
-3POUR TOUCHER TORSE9

11 Blessure Légère Blessure Grave

LA FORCE DANS LE NOMBRE
 Le Bandit Vétéran augmente ses 

et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.
et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.POUR TOUCHER
et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se POUR TOUCHER
et sa valeur pour être Touché à la Tête de 2 s’il se 
trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.POUR TOUCHERtrouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.ÊTEÊTEtrouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.ÊTEtrouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.trouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.ÊTEtrouve à Portée 1 ou moins d’un autre Bandit Vétéran.

EXOSKELETON Lors de la mise en place de cet Ennemi, piochez 2 pions 
Amélioration d’Exosquelette au hasard (de la boîte de Mission A3) 

et mettez-les à côté de cette carte. Ils s’appliquent à cet Ennemi.
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2BANDIT VÉTÉRAN BANDIT VÉTÉRAN BANDIT VÉTÉRAN BANDIT VÉTÉRAN 
MERCENAIRE EN EXOSQUELETTEHUMAIN

Lors de son arriĄée dans la �oneĥ �asna bénéɮciait déÊ� 

d’une sacrée expérience. 3n tant êu’ancienne oɬcier des 

troupes de dé·ense biolo¸iêueĥ chimiêue et radiolo¸iêueĥ 

�asna bouffe des radiations au petit déÊeuner.

Les années passées dans la �one lui ont é¸alement 

appris � ¸érer les anomalies. ! l’heure actuelleĥ il est 

pratiêuement impossible de trouĄer un sauĄeteur plus 

eɬcaceĥ êue ce soit dans la �one ou ailleurs.

3t sa Ąie personnelleĥ alors Ž larleĐŭlui. Fnterro¸eĐŭla sur 

ses tressesĥ ses perlesĥ ses colliers et sur le tatoua¸e

de soleil êu’elle porte dans le cou. 3lle Ąous parlera

peutŭ±tre des années de lumi´re êu’elle a échan¸ées 

contre une Ąie dans les tén´bres. 

Lors de son arriĄée dans la �oneĥ �asna bénéɮciait déÊ� 

d’une sacrée expérience. 3n tant êu’ancienne oɬcier des 

troupes de dé·ense biolo¸iêueĥ chimiêue et radiolo¸iêueĥ 

�asna bouffe des radiations au petit déÊeuner.

Les années passées dans la �one lui ont é¸alement 

appris � ¸érer les anomalies. ! l’heure actuelleĥ il est 

pratiêuement impossible de trouĄer un sauĄeteur plus 

eɬcaceĥ êue ce soit dans la �one ou ailleurs.

3t sa Ąie personnelleĥ alors Ž larleĐŭlui. Fnterro¸eĐŭla sur 

ses tressesĥ ses perlesĥ ses colliers et sur le tatoua¸e

de soleil êu’elle porte dans le cou. 3lle Ąous parlera

peutŭ±tre des années de lumi´re êu’elle a échan¸ées 

contre une Ąie dans les tén´bres. 
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 NERFS D’ACIER
Au début de votre Tour, si vous êtes dans
la LdV d’un Ennemi, recevez un .

 POSTURE DE TIR 
Recevez un .
Attaquez avec votre
Arme équipée en lançant +1 .

EINO
PV
14
TIR
3

 NERFS D’ACIER
Au début de votre Tour, si vous êtes dans
la LdV d’un Ennemi, recevez un .

 POSTURE DE TIR 
Recevez un 
Attaquez avec votre
Arme équipée en lançant +1

SG

 MALADE DE LA GÂCHETTEAttaquez en Rafale/Mode Autoavec votre Arme Équipée.Lancez le 
avec votre Arme Équipée. avant vos autres dés : – Dépensez 1 Munition de moins (minimum 1).

 – Dépensez 1 Munition de plus pour recevoir +4 .
 – Dépensez 1 Munition de plus pour recevoir +2 .
 – Dépensez toutes les Munitions restantes.

MOLOCH
PV
18
TIR
2

LISTE DU MATÉRIEL
* Le contenu des boîtes de Mission est détaillé en pages 6 et 7 du Livre des Scripts des Récompenses (au dos de ce livret).
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Livre des Scripts des Récompenses

10 cartes Arme

4 cartes Ennemi

4 cartes Stalker

9 cartes Contact 20 cartes Cache de Trésor

8 cartes Artefact

4 figurines de Stalker

9 tuiles Plan

5  pions Pillage 13 -X  pions PV des Ennemis

1 pion Attention universel

4 planches d’autocollants

4 cartes Anomalie

1 carte Référence

1 dé Aimanté

6 boîtes de Mission*
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Petites cartes

Grandes cartes

2 S.T.A.L.K.E.R. LE JEU DE PLATEAU Boîte des RécompensesListe du matériel



S.T.A.L.K.E.R. LE JEU DE PLATEAU
BOÎTE DES RÉCOMPENSES
Cette boîte de Récompenses enrichit S.T.A.L.K.E.R., le Jeu de 
Plateau de divers éléments et histoires. Vous pouvez d’ores 
et déjà ajouter son contenu à celui de la boîte de base en 
appliquant les règles suivantes :

1. Ajoutez les 4 cartes Stalker à la réserve de Stalkers de la 
boîte de base. Si vous êtes au milieu d’une campagne, vous 
pouvez échanger votre Stalker contre un des nouveaux.

2. Ajoutez les 10 cartes Arme au paquet Arme. Ces nouvelles 
Armes pourront être obtenues en suivant les règles normales.

3. Ajoutez les 4 cartes Anomalie au paquet Anomalie. Vous 
pourrez les croiser en suivant les règles normales (lors 
d’une Mission ou d’un Scénario de Survie dans la Zone, elles 
pourront être piochées en tant qu’Anomalies aléatoires d’un 
type spécifique).

4. Prenez les cartes Contact C31, C32, C33, C34 et C35, 
puis mettez-les dans votre Planque. Il s’agit de nouveaux 
Contrats que vous pourrez choisir lors de l’Exploration de la 
Zone. Ajoutez les autres Contacts au paquet Contact. Vous 
pourrez les débloquer plus tard, au cours de la Campagne. 

5. Ajoutez les 8 cartes Artefact au paquet Artefact. Vous 
pourrez les obtenir en suivant les règles normales.

6. Ajoutez les 4 cartes Ennemi au paquet Ennemi. Vous pourrez 
les croiser lors des Scénarios de Survie dans la Zone.

7. Ajoutez la carte Référence du dé Aimanté aux autres cartes 
Référence.

8. Ajoutez les 9 tuiles Plan à celles de la boîte de base. Les 
tuiles Plan de la boîte des Récompenses portent les numéros 
suivants : 31/34, 32/43, 33/48, 35/36, 37/44, 38/45, 
39/46, 40/47 et 41/42.

9. Mettez tous les pions dans leurs emplacements respectifs 
du compartiment à pions.

Toutes les cartes qui sont mélangées dans les paquets portent 
dans un coin un marquage spécifique aux Récompenses (SG) 
afin de facilement les identifier dans le cas où vous voudriez les 
retirer du jeu de base.

Figurines supplémentaires de Stalkers
Vous disposez désormais de 4 nouvelles figurines de Stalker. 
Choisissez celle qui vous correspond le mieux !

Dé Aimanté
Lorsque vous interagissez avec une Anomalie, le dé Aimanté 
remplace le dé Anomalie standard. Sa face et l’une de ses 
faces ont été remplacées par une face et une face 
vierge afin d’offrir de nouvelles possibilités et de proposer une 
répartition des résultats volontairement déséquilibrée.

Le dé Aimanté peut être utilisé dans n’importe quelle Mission ou 
Scénario SZ. Pour l’ajouter, préparez simplement le dé et sa carte 
Référence, puis appliquez ses règles.

Histoires C et D
La boîte de Récompenses contient deux nouvelles Histoires de
3 Missions chacune. Vous pouvez les ajouter à votre partie une 
fois les Missions A3 et B3 terminées.

Pour les ajouter, mettez à jour votre Plan de la Zone en apposant 
les autocollants suivants :

• 24. « C1 : Entreprise Risquée ».
• 36. « D1 : Un Appel à L’Aide ».

Lorsque vous jouerez les Histoires des Récompenses, nous vous 
recommandons de les ranger dans la boîte de base, à la place des 
boîtes de Mission standard, que vous rangerez provisoirement 
dans la boîte des récompenses.

Caches de Trésor 
Vous trouverez 4 nouveaux pions Pillage qui représentent des 
caches verrouillées ou secrètes qui renferment (probablement) 
de véritables trésors. Ces pions suivent les règles normales de 
mais, lorsque vous résolvez un  et que vous révélez une cache 
(le pion contient le symbole ), vous devez vous acquittez d’un 
coût supplémentaire pour ouvrir la cache. Si vous ne pouvez pas 
(ou ne voulez pas) ouvrir la cache, remettez-la dans sa case, face 
visible. Vous pourrez toujours la résoudre plus tard.

Lorsque vous réussissez à ouvrir une cache, piochez 1 carte 
Cache de Trésor et recevez les récompenses indiquées. Vous 
ne recevez que ce que vous pouvez. Si certaines ne sont pas 
disponibles (parce qu’elles sont déjà en votre possession), vous 
n’obtenez pas de compensation.

Cette cache a-t-elle déjà été ouverte ?

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR POUR 
5

POUR 
1×

OBJET
MÉDICAL

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR 

DÉFAUSSEZ 

POUR DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR POUR 
5

POUR 
1×

OBJET
MÉDICAL

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR 

Cette cache a-t-elle déjà été ouverte ?

DÉFAUSSEZ 

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR POUR 
5

POUR 
1×

OBJET
MÉDICAL

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR POUR 
DÉFAUSSEZ 

UN 
POUR POUR 

5
POUR 

1×
OBJET

MÉDICAL

DÉFAUSSEZ 
UN 

POUR 

• Cache Irradiée – Vous devez augmenter votre Irradiation 
de 5 (ce montant est réduit par le modificateur de 
Radiations Environnementales de votre Armure) pour 
ouvrir la cache.

• Cache Verrouillée – Vous devez décaler 1 de vos pions 
Tour d’un cran vers le bas comme si vous effectuiez une 

 pour ouvrir la cache.
• Cache à Compartiment Secret – Vous devez défausser un Cache à Compartiment Secret

 pour ouvrir la cache.
• Cache Bricolée – Vous devez défausser un  de vos 

Poches pour ouvrir la cache.

La plupart des cartes Cache sont à usage unique. Elles sont 
généralement retirées du jeu une fois résolues. Elles peuvent 
renfermer des richesses considérables.
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GLOSSAIRE DES SILHOUETTES
La boîte de Récompenses contient des Ennemis inédits et de nouvelles Anomalies. Voici les silhouettes qui permettent
de les représenter.

ENNEMIS ANOMALIES

5 Chiens
(Pseudo-chien, Galopeur)

2 Sangsues
(Sangsue des Marais)

8 Zombis
(Zombi Déchaîné)

8 Bandits
(Bandit Vétéran)

2 Bandits – Mitrailleuse 
(Sniper Mercenaire)

2 Rampants
(Rampeur Grouillant)

4 Ennemis Militaires 
(Défenseur de l’Hôpital)

6 Rongeurs
(Galopeur)

1 Izlom (Izlom Enragé/
Izlom Acculé)

2 Ennemis en Exosquelette 
(Mercenaire en Exosquelette)

3 Chimique
(Nuage Toxique)

3 Électrique
(Arc, Électro Pierres)

3 Gravitationnelle
(Vent de Fer)

3 Feu
 (Souffle Ardent)

2 Spatiale
(Portail)

4 CréditsGlossaire des Silhouettes
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Entreprise Risquée 
Prologue

*omme dit le Ąieux proĄerbe ű ũ �mi au pr±terĥ ennemi au rendre Ū. xoute·oisĥ contre toute attenteĥ c’est 
différent aĄec Ąotre Ąieux pote ũ la Cċ´ne Ū. lourtantĥ il est touÊours l�ĥ � ràder en êu±te d’un bon coupĥ 

et s’arran¸e touÊours pour Ąous soutirer un peu plus de ·ric. Fl se consid´re comme un entrepreneurĥ 
èuĄrant en permanence sur êuelêue proÊet lucrati·ĥ � ·aire circuler le po¸nonĥ ũ Êuste pour ·aire tourner 
la machine Ūĥ comme il dit. 3n ¸rosĥ c’est un b�tard de premi´re. Zais le truc aĄec les plans de la Cċ´neĥ 

c’est êu’ils peuĄent rapporter ¸ros. *e mecĥ c’est un casino ambulant Ő

*e coupŭciĥ lorsêue Ąotre entrepreneur ũ ·aĄori Ū s’est pointéĥ Ąous étieĐ d’humeur � Êouer
� la roulette. *’est � peine si Ąous aĄeĐ pr±té attention � son baratin de Ąente ű un truc � propos de 

communications interceptéesĥ de ·aux a¸ents � la con et de crétins incapables de ·aire la différence 
entre combustibilité et inflammabilité. |ne occasion de maladeĥ selon lui. L’offre Ž �ous inĄestissieĐ

ĝě ěěě Rĥ êui allaient Ąous rapporter Ĝěě ěěě balles en moins de dix Êours. �ous Ąous doutieĐ êue c’était 
un peu du flan. [éanmoinsĥ m±me la moitié de ce béne· suɬrait

� remettre de la Êoie dans Ąotre Ąie. 0u coupĥ Ąous lui aĄeĐ ɮlé le po¸non.

Fl est désormais temps de récupérer Ąos ¸ains dans cet inĄestissement � risêue. La Cċ´ne Ąous
a donné rendeĐŭĄous � proximité du seul hosto décent de toute la �one. *et établissement priĄé est 

ouĄert � êuiconêue pouĄant s’offrir ses serĄicesĥ et dispose d’un bloc médical aussi pointu êue proté¸é. 
*onnaissant la Cċ´ne et ses méthodesĥ Ąous Ąous dites êue s’il Ąa toucher le pactoleĥ c’est sürement êu’il 

a entubé êuelêu’un. �ous deĄeĐ donc ±tre paré � toute éĄentualitéĥ ċ compris � des clients mécontents 
ou des partenaires commerciaux ·urax.

Résumé de la Mission :
Æous deƠez retrouƠer la OƧēne afin de toucĦer la somme conƠenueˁ ¢es ˢ proĺets ˣ Ćtant ĞĆnĆralement en marĞe de la lĆĞalitĆ, 
attendezˑƠous ì ce Ŵuˡil soit recĦercĦĆ, une Ħorde dˡĦommes armĆs ì ses troussesˁ
Prenez la boîte de Mission C1 ˢ .ntreprise RisŴuĆe ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission,
dont vous aurez besoin lors de la mise en place et pendant la partie.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ

7Histoire C/ Mission 1/ Entreprise Risquée



1
1

3

4

2 2

2

1

3

45

2

33

2

2

4

1

1

34

28

28

1
2

45

C1
-0

4a

C1-07a

C1
-0

5a

C1-08a

C1-06a C1-09a

Paquet
Environnement

Objectif
de Mission

Pont de Bois

Hyène
Blessée

Anomalie Nuage 
Toxique

1

3

4

35

11
11NUAGE TOXIQUE

OBJECTIF DE MISSION
 Rejoignez l’Hôpital avant que la Hyène ne trépasse.

Quand un Stalker quitte ou traverse la case
de la Hyène, il peut déplacer celle-ci en même temps 

que lui. Toutefois, pour chaque case dans laquelle
la Hyène se déplace, il doit retirer 1  de cette carte.

Presser la Hyène : Une fois par Round,
vous pouvez prendre 2  de la carte C1-02a pour

les mettre sur cette carte.
Endurance de la Hyène :

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez

la carte Événement de Mission VIII (Pas de Pot).

OBJECTIF DE MISSION

C1-01a HYÈNE BLESSÉE
Santé de la Hyène :

Les Ennemis peuvent cibler la Hyène. Quand la Hyène est 
attaquée, retirez 1  de cette carte.

Quand le dernier  est retiré de cette carte : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez la carte 
Événement de Mission V (Du Sang sur les Mains).

Les Stalkers dans la case de la Hyène
peuƠent eƴectuer lˡAction suiƠante ˃ 

Soins d’urgence : Défaussez 1 Objet Médical
pour lancer 1  et ajouter sur cette carte autant

de  que le nombre de  obtenu.

Fin de Round
Retirez 1  de cette carte

et ajoutez 3  sur la carte C1-01a.

HYÈNE BLESSÉE
Santé de la Hyène :

C1-02a 

PONT DE BOIS
Les cases Pont sont dotées de valeurs

d’Instabilité  diƴĆrentesˁ
 Aprēs le %Ćplacement dˡune .ntitĆ, additionnez

toutes les valeurs  des cases dans lesquelles elle est 
entrée, qu’elle a traversées ou qu’elle a quittées.

Lancez ensuite le .
Si le résultat correspond à la valeur  totale,

trouvez et résolvez la carte C1-10a.
Vous pouvez défausser un  pour relancer le .

0-5  –
6-8  –
9  – 

10+  – /
Aprēs le lancer, gˡ.ntitĆ recouƠre la Ơaleur 

de sa case (les autres Entités ignorent cette Instabilité 
lors de leurs Déplacements).

PONT DE BOIS

C1-03a

SG

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :
Stalkers : Perdez 11 PV.
Ennemis : Blessure Légère.

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le 

 Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie :

NUAGE TOXIQUE 
CHIMIQUE

EFFONDREMENT DU PONT
C
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Trouvez la carte Pont dotée de la plus haute valeur
 parmi celles dans lesquelles vous

êtes entré, que vous avez traversées,
ou que vous avez quittées.

Chaque Stalker sur cette carte perd 5 PV et augmente 
son Irradiation de 6 (ce montant est réduit par le 

modificateur de Radiations de son Armure˗ˁ
Chaque Ennemi sur cette carte subit une Blessure 

Grave. Défaussez cette carte Pont.
Retournez cette carte.

C
1-10

a

1. Mise en Place du Plan
Trouvez les tuiles de Plan 28, 33, 34, 35 et 
45, puis disposezˑles comme indiŴuĆˁ

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission C1.
• Trouvez les cartes C1-01a (Objectif de 

Mission) et C1-02a (Hyène Blessée˗, 
lisezˑles, puis mettezˑles ì cŕtĆ du 
�lanˁ Aĺoutez 3  sur la carte C1-01a

*omme Ąous approcheĐ le lieu de rendeĐŭĄousĥ Ąous entendeĐ des coups de ·eu lointains et... un truc
êui ressemble � des hurlements. muelêu’un de moins a¸uerri pesterait contre le sort et maudirait cet en·oiré 

êui s’est sans doute encore plon¸é dans la mouise Êusêu’au coupĥ mais pas Ąous. �ous Ąous contenteĐ
de soupirer. �ous aĄeĐ accepté le Êeu de la rouletteĥ et l�ĥ on Êoue � balles réelles.

Les buissons Ąoisins s’a¸itent et une silhouette courbée en sur¸it pour aller s’effondrer sur le chemin.
�ous reconnaisseĐ le Ąisa¸e ·amilier de la Cċ´neĥ tordu par un rictus de douleur. Fl tousse en crachant

du san¸ĥ êui dé¸ouline le lon¸ de son menton Êusêue sur sa Ąesteĥ oÿ il se m±le � une Ąilaine tache rou¸e
êui fleurit sur son flanc ¸auche. 

ũ lutain... ils m’ont euĥ ¸émitŭil tandis êue Ąous appliêueĐ un banda¸e sur la plaieĥ et c’est pas ce Ąieux
tissu crade êui Ąa m’aider... xu Ąeux ton po¸nonĥ Ê’ima¸ine Ž Pe l’ai planêuéĥ mais on en reparlera une ·ois êue 
tu m’auras mené � l’hosto. 3t préĄois cinê ou dix mille balles pour l’admissionĥ sinon on Ąa tous les deux ±tre 

dans la merde. �lleĐĥ ma¸neŭtoiĥ Ê’ai tout un putain de peloton aux basêues. Fl ·aut êu’on les s´meĥ êu’on
les disperse. �pr´sĥ on Ą... La Cċ´ne ·ait une pause pour cracher du san¸. �pr´sĥ tu Ąas pouĄoir te ·aire tous 

ces connards un par un. Ū 

et 6  sur la carte C1-02a. Si vous 
ĺouez aƠec ʫ ou ʬ ¢talĽers, aĺoutez ʫ
supplémentaire sur la carte C1-02a.
Trouvez la carte C1-03a (Pont de Bois) 
et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ

• Placez ensuite les cartes suivantes sur 
le �lan, comme indiŴuĆ sur lˡimaĞe 
ci-dessous : C1-04a, C1-05a, C1-06a, 
C1-07a, C1-08a, C1-09a. Il s’agit de vos 
cartes Altération de départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ du 
Plan. Vous y aurez recours pendant la 
Mission.

Anomalies :
• Trouvez la carte Anomalie Nuage Toxique 

et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ
• �iocĦez ʫ altĆration dˡAnomalie 

Chimique (1, 4 ou 12˗, et placezˑla sur 
le �lan afin Ŵue le trianĞle au centre de 
l’Anomalie pointe vers le haut du Plan.
�lacez ʫ
l’Anomalie pointe vers le haut du Plan.

 au centre de l’altération 
d’Anomalie. Placez ensuite la silhouette 
d’Anomalie correspondante sur cette 
altération.

33

34

45

35

28
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SPÉCIAL
Repli : Déplacement de  ou moins vers la case la plus proche
ne disposant d’aucune LdV vers une cible. Ce Déplacement ne peut
pas être interrompu. Orientez la silhouette en direction de la dernière 
case depuis laquelle il s’est déplacé.

MERCENAIRE 
HUMAIN

AR416 [À DISTANCE]

DÉGÂTS 8   
PORTÉE 4

POUR TOUCHER TÊTE
9 -1

POUR TOUCHER TORSE
6
8
12

Blessure Légère
Blessure Grave
-1

SVDM-2 [À DISTANCE]
+6  en attaquant une cible à Portée 4+.

DÉGÂTS 7   
PORTÉE 6

POUR TOUCHER TÊTE
9 -1

POUR TOUCHER TORSE
6
8
12

Blessure Légère
Blessure Grave
-1

POUR TOUCHER TÊTE

CAMOUFLAGE
 Si le Sniper Mercenaire est attaqué à Portée 4+,

augmentez chacune de ses valeurs pour être touché de 2 .

2
6

2
0

3
1

SNIPER MERCENAIRE 
HUMAIN

GRIFFURE [CHARGE]

DÉGÂTS 9   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TÊTE
7
10

-1

-2

POUR TOUCHER TORSE
3
8

Blessure Légère
Blessure Grave

0
0

0
4

2
2

ZOMBI DÉCHAÎNÉ 
MUTANT

Blessure Légère
Blessure Grave

2

 Si le Sniper Mercenaire est attaqué à Portée 4+,
augmentez chacune de ses valeurs pour être touché de 2 .

6

2

111

I

Paquet 
Événement

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans la 
case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

• ªrouƠez ʫ silĦouette de �andit au Eusil 
de Chasse et placez-la dans la case 
indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ .lle 
représente la Hyène et n’occupe pas 
d’emplacement dans les cases.

Ennemis :
• Dans la boîte de Mission C1, trouƠez 

la carte Ennemi Zombi Déchaîné et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• Dans la boîte de Mission C1, trouƠez la 
carte Ennemi Sniper Mercenaire et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 2 .

• Trouvez la carte Ennemi Mercenaire et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 2 .

• Trouvez 8 silhouettes de Zombi.
Placez-en 5 dans les cases  et 3
ì cŕtĆ du �lanˁ

• Trouvez 2 silhouettes de Bandit à la 
oitrailleuse et mettezˑles ì cŕtĆ du 
Plan. Ils représentent les Snipers 
Mercenaires.

POINT
DE DÉPART

• Trouvez 4 silhouettes Ennemi Militaire 
et mettezˑles ì cŕtĆ du �lanˁ

Butin :
• �renez ʫʭ pions �utin au Ħasard et 

placez-les en piles sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mĆlanĞezˑles, puis placezˑles en une 
pile dans la case marquée de 6
comme suit :
» 4 - × X , ʬ ̙ , ×

• Prenez un ensemble de pions Inconnu 
en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mĆlanĞezˑles, puis placezˑles en ʬ piles 
de 4 pions au bas du Plan comme suit :
» ʫ ¢talĽer ˃ ʭ ̙ X  , ʮ ̙ ,  ʫ ̙
» 2 Stalkers : 2 × X , ʭ ̙ , ʫ ̙ , 

2 ×
» ʭ ¢talĽers ˃ ʫ ̙ X  , ʬ ̙ , ʬ ̙ , 

3 ×
» 4 Stalkers : 3 × , ʬ ̙ , ʭ ̙

Autres :
• Dans la boîte de Mission C1, trouƠez 

6 pions Instabilité  et placez-
les au Ħasard, Ĝace Ơisiöle, dans les 
emplacements des cartes Altération 

C1-04a, C1-05a et C1-06a, comme 
indiqué. Leurs règles sont détaillées sur 
la carte C1-03a.

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement de 

Mission de la boîte de Mission C1.
• Empilez les cartes Événement de 

oission dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace 
cachée. La carte I doit se trouver au 
sommet du paquet et la VIII au bas 
de celui-ci. Elles forment le paquet 
Événement.

La Mission commence !
Début du premier Round.
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Entreprise Risquée 
Épilogue

�ous aĄeĐ ·ait Ąotre part du boulot. Le sort de la Cċ´ne est désormais entre les mains des meilleurs 
charcutiers de la �one. 3n tout casĥ c’est ce pour êuoi Ąous aĄeĐ paċé. �u bout du compteĥ ce êui deĄait 

±tre un simple recouĄrement de dette Ąous a coüté encore plus de po¸non. �u moinsĥ Ąous Ąous ±tes 
sorti en Ąie de ce plan ·oireuxĥ et ces crétins de bandits hurlants n’ont pas les tripes pour attaêuer l’hosto.

Zaintenantĥ il n’ċ a plus êu’� ·aire proɮl bas et � attendre. �ous pourrieĐ peutŭ±tre en proɮter pour Êeter 
un èil dans un des repaires de la Cċ´neĥ histoire de passer le temps. Fl est peu probable êu’il ċ ait planêué 

le ·ricĥ mais êui saitĥ Ąous pourrieĐ peutŭ±tre ċ trouĄer des in·os sur son entreprise merdiêue.

Récompenses de Scénario :
• Cochez la Mission C1 comme étant indisponible.

oettez ensuite Ơotre paŴuet .nnemi ì ĺour en Ƨ aĺoutant les cartes .nnemi Zombi Déchaîné et Sniper Mercenaire.
oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃

• ¢ur le �lan de la Öone, mettez Ơos tropĦĆes ì ĺour en apposant lˡautocollant 32ˁ ˢ ArĞent ¢ale ˣˁ
• ʬʯˁ ˢ C2 bour de �aƧe ˣ
• ʬʱˁ ˢ Repaire de la OƧēne ˣ
• Si vous avez la carte Journal d’un Vieil Homme, ʬʲˁ ˢ �ourrier RetardĆ ˣˁ

.nsuite, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission C1.
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Jour de Paye 
Prologue

Fl est temps d’aller prendre des nouĄelles de Ąotre Ąieux pote la Cċ´ne. *onnaissant l’animalĥ
il a dü embobiner tout le monde pour aĄoir des menus spéciaux et se ·aire dorloter par ces pauĄres 
inɮrmi´res. 3n ¸rosĥ il se la coule douce alors êue Ąous n’aĄeĐ touÊours pas Ąu l’ombre de Ąotre ·ric.

Zais il ne perd rien pour attendreĥ et Ąous alleĐ lui ·aire cracher des pénalités de retard. Fl Ąous suɬt de Ąous 
rendre � l’hàpital.

La route est presêue a¸réable. lour la �oneĥ s’entend... pas trop de radiationsĥ peu d’anomaliesĥ
une population locale de Đombis asseĐ ·acile � éĄiterĥ mal¸ré sa taille. |n bon Ąieil FĐlom êuiĥ si Ąous n’alleĐ 

pas le titillerĥ deĄrait Ąous ·outre la paix. =inalementĥ êuand on n’est pas poursuiĄi par une horde de bandits 
déchaînésĥ c’est presêue une promenade de santé. 3t en plusĥ ce coupŭciĥ Ąous alleĐ toucher le ¸ros lot.

Résumé de la Mission :
Cette Mission se déroule au même endroit que la C1. Les niveaux de radiation du secteur restent raisonnables. Vous y croiserez des zombis 
assez roöustes, mais une öonne öalle dans la tĉte deƠrait suƵre ì calmer leurs ardeursˁ ¢i, pour une raison ou une autre, Ơous dĆcidez
de Ơous Ĝrotter ì lˡSzlom, nˡouöliez pas Ŵuˡil ne peut pas receƠoir de 
assez roöustes, mais une öonne öalle dans la tĉte deƠrait suƵre ì calmer leurs ardeursˁ ¢i, pour une raison ou une autre, Ơous dĆcidez

.
Prenez la boîte de Mission C2 ˢ bour de �aƧe ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission, dont Ơous aurez öesoin lors
de la mise en place et pendant la partie.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ
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Paquet
Environnement

Anomalie Nuage 
Toxique

PATROUILLE DE L’HÔPITAL
Une patrouille armée sillonne les couloirs
de l’hôpital, protégeant les patients contre... 
d’autres patients, vraisemblablement.

À tout moment, si un Stalker se trouve dans la LdV
de la Patrouille, retournez immédiatement cette carte.

1
0

2
1

Déplacement de la Patrouille : Lorsqu’il vous
est demandé de résoudre un Déplacement

de la Patrouille, lancez le : 
/ /  – Avancez la Patrouille de 2/3/4

cases le long du couloir de l’hôpital. 
– Faites pivoter la Patrouille de 180°,

puis avancez-la de 1 case le long du couloir de l’hôpital.

Fin de Round
Si la tuile Plan 43 contient un Stalker ou un 

Compagnon, résolvez un Déplacement de la Patrouille.

PATROUILLE DE L’HÔPITAL
C2-02a

L’HÔPITAL
ET SES ENVIRONS

Le Plan est divisé en deux parties distinctes :
l’hôpital et ses environs. Appliquez les changements

aux règles normales suivants :  
– Les Ennemis ignorent les pions Attention

situés dans l’autre partie du Plan.
– Les Ennemis ne sont activés que si un Stalker
ou un Compagnon se trouve dans les environs.
Les Stalkers et les Compagnons considèrent

les cases  comme adjacentes en ce qui concerne
les Déplacements.

C2-14a

OBJECTIF DE MISSION
 Traquez l’assassin de la Hyène.
 Faites votre rapport à Valentine.

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez

la carte Événement de Mission IV (Une Fin Tragique).

C2-01a

SG

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :
Stalkers : Perdez 11 PV.
Ennemis : Blessure Légère.

L’Entité déclencheuse et dans toutes les cases Anomalie :

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le 

 Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie :

NUAGE TOXIQUE 
CHIMIQUE

1
1

3

4

2

2

2

1

3

28

1

2

4

5

1

1
2

1

1

4

2

2 1

1

C2 Basic - tiles

 Fouiller le kiosque 

endommagé : 

Retournez cette carte.

11

C
2

-0
3

a

Objectif
de Mission

Patrouille
de l’Hôpital

L’Hôpital
et ses Environs

11
11

4

35
3NUAGE TOXIQUE

1. Mise en Place du Plan
Trouvez les tuiles de Plan 28, 35, 43, 44 et 
45, puis disposezˑles comme indiŴuĆˁ

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission C2.

0´s Ąotre arriĄée � l’hàpitalĥ Ąous constateĐ êue êuelêue chose cloche. |ne certaine a¸itation r´¸ne deĄant 
les portes. xoubibs et mercenaires entrent et sortent d’un pas pressé. |ne ·emme en blouse blanche Ąient

� Ąotre rencontre. ũ �ous ĄeneĐ Ąoir le patient blessé par balle � l’abdomenĥ n’estŭce pas Ž Pe suis le docteur 
�alentineĥ chirur¸ienŭche· Ū. 

rans tourner autour du potĥ elle Ąous expose les ·aits. La Cċ´ne a passé l’arme � ¸auche. Fl n’a pas 
succombé � ses blessuresĥ mais a été assassiné. 3n ·aitĥ §a s’est passé il ċ a tout Êuste une demiŭheure. 
Le coupable est l’un des mercenaires emploċés par la cliniêue. Fl a blessé deux autres ¸ardes aĄant de 

parĄenir � s’en·uir... �ous Ąous dites êue tout est ɮchu. mue Ąous ne ĄerreĐ pas la couleur de Ąotre po¸non. 
! moins êue la Cċ´ne n’ait laissé des indices sur l’endroit oÿ il a planêué le ·ric. �otre ·ric. |n mobile par·ait 

pour le meurtrier. �ous deĄeĐ retrouĄer cet en·oiréĥ c’est Ąotre derni´re chance. *omme si elle lisait dans 
Ąos penséesĥ �alentine Ąous offre un moċen de soula¸er Ąos peines.

ũ *omme Ąous aĄeĐ pu le constaterĥ nous manêuons cruellement de personnel de sécuritéĥ mais si Êe ne 
·ais pas erreurĥ Ąous ±tes un rtalÍerĥ n’estŭce pas Ž �ous pourrieĐ arriĄer � retrouĄer le coupable. *ela nous 

serait � tous proɮtable. 3tĥ � Ąotre retourĥ nous pourrons discuter d’un éĄentuel remboursement pour le 
séÊour... aĄorté de Ąotre ami. �ous pouĄeĐ commencer par ·ouiller les affaires du meurtrier. xoute·oisĥ Ąous 
n’aureĐ pas acc´s au reste de l’hàpital. Pe ne Ąeux pas êue mes patients soient de nouĄeau déran¸és. Ū

• Trouvez les cartes C2-01a (Objectif de 
Mission) et C2-14a (L’Hôpital et ses 
Environs˗, lisezˑles, puis mettezˑles
ì cŕtĆ du �lanˁ

• Trouvez la carte C2-02a (Patrouille
de l’Hôpital˗ et mettezˑla ì cŕtĆ
du Plan.

• Placez ensuite les cartes suivantes sur 
le �lan, comme indiŴuĆ sur lˡimaĞe 

ci-dessous : C2-05a, C2-06a, C2-07a, 
C2-08a, C2-09a, C2-10a, C2-20a. 
Il s’agit de vos cartes Altération de 
départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ du 
Plan. Vous y aurez recours pendant la 
Mission.

Anomalies :
• Trouvez la carte Anomalie Nuage 

Toxique et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ
• �iocĦez ʫ altĆration dˡAnomalie 

Chimique (1, 4 ou 12˗, et placezˑla sur 
le �lan afin Ŵue le trianĞle au centre de 
l’Anomalie pointe vers le haut du Plan.

• �lacez ʫ
l’Anomalie pointe vers le haut du Plan.

 au centre de l’altération 
d’Anomalie. Placez ensuite la silhouette 
d’Anomalie correspondante sur cette 
altération.

43

4511

28

35
4

2

44
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Paquet 
Événement

GRIFFURE [CHARGE]

DÉGÂTS 9   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TÊTE
7
10

-1

-2

POUR TOUCHER TORSE
3
8

Blessure Légère
Blessure Grave

0
0

0
4

2
2

ZOMBI DÉCHAÎNÉ 
MUTANT

POUR TOUCHER TÊTE
-1

1

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans la 
case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

Ennemis :
• Trouvez la carte Ennemi Zombi Déchaîné

et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• Trouvez 8 silhouettes de Zombi. Placez-
en 5 dans les cases  et ʭ ì cŕtĆ
du Plan.

Butin :
• �renez ʫʬ pions �utin au Ħasard et 

placez-les en piles sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 

mélangez-les et placez-les sur le Plan en 
2 piles de 4 pions comme suit :
» ʫ ¢talĽer ˃ ʮ ̙ X , ʭ ̙ , ʫ ̙
» 2 Stalkers : 3 × X , ʭ ̙ , ʬ ̙
» ʭ ¢talĽers ˃ ʫ ̙ X , ʮ ̙ , ʭ ̙
» 4 Stalkers : 4 × , ʮ ̙

Autres :
• Dans la boîte de Mission C2, trouƠez

3  et placez-les au hasard sur
le Plan comme indiqué.

• Trouvez une silhouette d’Ennemie en 
Exosquelette et placez-la dans la case 

. Elle représente la Patrouille de 
lˡOŕpital, dont les rēĞles sont dĆtaillĆes 
sur la carte C2-02a.

• Placez 2  sur le Plan comme indiqué.

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement de 

Mission de la boîte de Mission C2.
• Empilez les cartes Événement de 

oission dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace 
cachée. La carte I doit se trouver au 
sommet du paquet et la VII au bas 
de celui-ci. Elles forment le paquet 
Événement.

Territoires Perdus :
• Æous ne pouƠez pas aĺouter de 

Territoire Perdu à cette Mission.
La Mission commence !
Début du premier Round.

POINT
DE DÉPART

2

11
C2 C2

1

C2C2
2

2

1

2

2

2
2

3
2
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Jour de Paye 
Épilogue

�ous n’±tes pourtant pas du ¸enre � suiĄre les sentiers battusĥ mais il semble êu’une ·ois encoreĥ Ąous 
êuittieĐ l’hàpital êuelêues Êours pour ensuite ċ reĄenir Ąériɮer Ąos perspectiĄes ɮnanci´res. -a en deĄient 
presêue un boulot de routine. xoute·oisĥ il Ąous est diɬcile de cracher sur un Êob bien paċé. �ous ne Ąous 

±tes touÊours pas remis de la déb�cle êue la Cċ´ne appelait un ũ super inĄestissement Ū.

*’est simple. �alentine en a marre de son Ąoisin � probl´mes et souhaite ré¸ler le cas de l’FĐlom une 
bonne ·ois pour toutes. Fl se trouĄe êue nul autre êue Ąous n’est Êamais entré de son plein ¸ré dans

le dédale de son repaire. �ous saĄeĐ comment ·onctionne l’anomalie de téléportation. 3t Êusêu’iciĥ Ąous 
aĄeĐ démontré une certaine capacité � rester en Ąie. La doc Ąous a donc conɮé le commandement d’une 
petite unité dont les ordres sont de tuer ou de capturer le mutant. *omment s’ima¸ineŭtŭelle êue cette 

t�che doit ±tre accomplie Ž �ous n’en aĄeĐ pas la moindre idée. *ependantĥ comme il ċ a une belle prime 
� la cléĥ Ąous alleĐ bien trouĄer un moċen.

�alentine a besoin d’un délai pour mettre en place l’opération. lour passer le tempsĥ Ąous pouĄeĐ
aller ·aire une course pour elle et récupérer un truc dans son lointain laboratoire mobile. |n truc êuiĥ 

selon elleĥ pour chan¸er la donne lors de Ąotre ·uture mission. L’autre optionĥ c’est de Ąous bourrer
la ¸ueule en attendant.

Fl ċ a êuand m±me cette pensée êui Ąous titille et bourdonne dans Ąotre t±te � la mani´re 
d’une mouche t±tue. *omment alleĐŭĄous ċ prendre aĄec ce mutant Ž 4radication des 

nuisibles Ž *hasse au trophée Ž `u un bon massa... Ąous secoueĐ la t±te et la pensée s’enĄole.

Récompenses de Scénario :
• Dans la boîte de Mission C1, prenez toutes les cartes /Ŵuipement et tous les �oupons, puis mettezˑles dans Ơotre �lanŴueˁ
• Si vous avez la carte Mission VI, ĞaĞnez ʱʯʪʪ .
• Cochez la Mission C2 comme étant indisponible.

oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃
• ʬʰˁ ˢ C3 �Ħasse au oonstre ˣ
• Si vous avez la carte Journal d’un Vieil Homme, ʬʲˁ ˢ �ourrier RetardĆ ˣˁ
• Si vous n’avez pas de  sur la carte C2-02a, ʬʳˁ ˢ �restataires oĆdicauƦ ˣˁ
• Si vous avez la carte Mission VI, ʭʪˁ ˢ °n oot de ªrop ˣˁ
• ʭʫˁ ˢ gaöoratoire ooöile ˣˁ
• AmĆliorez Ơotre autocollant de ªropĦĆes ˢ ArĞent ¢ale ˣ ˃

» Si vous avez la carte Tableau Dérangeant ou Journal de Recherche, cocĦez la case ʬˁ
» Si vous avez la carte Mission VI, cocĦez la case ʭˁ
» Si vous avez la carte C2-04a, cocĦez la case ʮˁ

.nsuite, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission C2.
Trouvez la boîte de Mission C3 ˢ �Ħasse au oonstre ˣ et aĺoutezˑƧ la carte Szlom .nraĞĆ, ainsi Ŵue ʮ pions �entre dˡAnomalieˁ
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Chasse au Monstre 
Prologue

L’écran de Ąotre l0� se met � cli¸noter. *omme � son habitudeĥ �alentine n’ċ Ąa pas par êuatre cheminsĥ 
·ormulant chaêue mot aĄec une précision ·roide et calculéeĥ comme si elle écriĄait au scalpel.

ũ 0ispositions prises. Le mutant ·ait preuĄe de pics d’a¸ressiĄité sans précédent et constitue une 
menace directe pour la pérennité des actiĄités de l’hàpital. Pe su¸¸´re êue Ąous Ąous préparieĐ en 

conséêuence. *onɮrmeĐ Ąotre heure d’arriĄée. 0. �alentine. Ū

muelêues secondes plus tardĥ un second messa¸e Ąous parĄientĥ bien plus in·ormel êue le précédent.
Le ton moins impersonnel semble presêue cordial en comparaison.

ũ Pe traĄaille sur le proÊet dont Êe Ąous ai parlé. *ela deĄrait Ąous ·aciliter la t�che.
muel calibre utiliseĐŭĄous Ž Ū

ri l’FĐlom est deĄenu plus a¸ressi·ĥ Ąous aureĐ besoin de toute l’aide possible. �ous contempleĐ Ąos armes 
en Ąous demandant s’il est possible de percer la peau du monstre aĄec êuelêue chose de plus lé¸er 
êu’une mitrailleuse lourde. )onĥ il est temps de se remonter les manches et de se mettre au turbin.

�lleĐ ma cailleĥ on se bou¸e Ő

Résumé de la Mission :
Prenez la boîte de Mission C3 ˢ �Ħasse au oonstre ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission, dont Ơous aurez öesoin 
lors de la mise en place et pendant la partie.
¢i la case ʬ de lˡautocollant de ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơoir script 212.
¢i la case ʭ de lˡautocollant de ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơoir script 213.
¢i la case ʮ de lˡautocollant de ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơoir script 214.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ
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C3-11a

Paquet
Environnement

OBJECTIF DE MISSION
 Aƴaiölissez lˡSzlomˁ

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez

la carte Événement de Mission IX
(Les Yeux Plus Gros que le Ventre).

C3-01a

FUREUR DE L’IZLOM
Au début de l’étape Activation des Ennemis,

avant de piocher la carte Activation des Défenseurs
de l’Hôpital, lancez le :

/  – Si un Zombi se trouve à Portée 1 ou moins
de l’Izlom et qu’une cible potentielle se trouve à

Portée 3 ou moins du mutant, placez le Zombi dans une 
case contenant la cible la plus proche à Portée 3 ou 
moins (ou aussi près que possible). Attaquez toutes

les Entités dans la case de la cible : 
Stalkers : 9 , recevez un . 

Ennemis : -1 .
 – Lors de ce Round, les attaques de l’Izlom 

touchent également toutes les autres cibles 
potentielles à Portée 1 ou moins de la cible.

 – L’Izlom défausse un .

C3-08a

CHAOS DES COMBATS
L’Izlom et les Zombis Déchaînés considèrent en 

permanence les Défenseurs de l’Hôpital et les Stalkers 
comme des . Les Stalkers ne placent jamais leur 

pion Attention, Ŵuel Ŵue soit lˡeƴetˁ RĆsolƠez touĺours 
les cartes ActiƠation des .nnemis .

Les Défenseurs de l’Hôpital disposent de leur propre 
paŴuet ActiƠation ˖les cartes C3-12a). Lors de l’étape 
dˡActiƠation des .nnemis, piocĦez et rĆsolƠez ʫ carte

de ce paŴuet aƠant de piocĦer la carte ActiƠation
des Ennemis  .

Les Défenseurs de l’Hôpital ne sont pas considérés 
comme des .nnemis pour ce Ŵui concerne les eƴets

des Stalkers et ils ne peuvent pas non plus cibler
ces derniers.

ges ¢talĽers peuƠent eƴectuer lˡAction suiƠante ˃
Coordonner les Défenseurs de l’Hôpital :

�Ħoisissez ʫ carte ActiƠation des %ĆĜenseurs
de l’Hôpital et mettez-la au somment du paquet 

ActiƠation des %ĆĜenseurs de lˡOŕpital ˖Ơous pouƠez 
consulter les eƴets de ces cartes˗ˁ

CHAOS DES COMBATS
L’Izlom et les Zombis Déchaînés considèrent en 

C3-02a

OBJECTIF DE MISSION
 Tuez l’Izlom.
OU

 Capturez l’Izlom.
OU

 Laissez l’Izlom s’échapper.

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez

la carte Événement de Mission IX
(Les Yeux Plus Gros que le Ventre). C

3
-0

3
a

Objectif
de Mission

Fureur
de l’Izlom

Chaos
des Combats

Paquet Activation
des Défenseurs de l’Hôpital

C3-12b

C3-12b

C3-12b

C3-12b

C3-12b

1. Mise en Place du Plan
Trouvez les tuiles de Plan 28, 42, 45, 48, 
puis disposez-les comme indiqué.

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission C3.

! l’hàpitalĥ la Ąie suit son cours. Les ¸ardes � l’entrée Ąous toisentĥ mais ne Ąous interpellent pas. 
mui saitĥ c’est peutŭ±tre le si¸ne d’une belle histoire d’amitié naissante Ž Les médecins Ąont et Ąiennentĥ 

leur blouse flottant derri´re eux comme de ¸randes ailes blanches. Les petits an¸es de la Đone... 
L’escouade êue Ąous alleĐ diri¸er attend dans le Ąestibule. �ous ±tes bientàt reÊoints par �alentine.

ũ Fl s’a¸it d’un spécimen rare. �otre priorité est de le capturerĥ annonceŭtŭelle d’un ton séĄ´re.
Zortĥ il ne Ąaudra êue Ġěěě des ĝě ěěě R conĄenus. 3stŭce bien clair Ž Ū

�alentine Ąous examine ensuite de la t±te aux piedsĥ comme si elle Ąenait de Ąous sortir d’un bocal
de ·ormolĥ et se ·end d’un claêuement de l´Ąres.

ũ Pe Ąous su¸¸´re de passer � l’armurerie de l’hàpital. 3lle est bien éêuipée. 0’ici une demiŭheureĥ Êe Ąous 
·erai liĄrer des munitions spécialesĥ une petite inĄention êui deĄrait Ąous aider �... Ū

3lle s’arr±te et tend l’oreille. �ous entendeĐĥ Ąous aussi. |n piétinement. Lointain au débutĥ mais ¸a¸nant 
rapidement en puissance. �ous attrapeĐ brusêuement �alentine par le col amidonné de sa blouse et 

Ąous la metteĐ � l’abri au moment oÿ un terrible impact secoue le hall. xout le b�timent trembleĥ un mur 
se ɮssureĥ et une partie du toit s’effondre. �u cèur du Ąacarmeĥ Ąous distin¸ueĐ un ũ larŭtir Ū ·amilier. 

�ous éĄalueĐ rapidement la situation. muelêues mercenaires sont au solĥ morts ou blessésĥ tandis êue les 
autres ouĄrent le ·eu. L’FĐlom est Êuste � càté de Ąous. lour couronner le toutĥ des Đombis ont ·ranchi la 

clàture dé·oncée et aĄancent Ąers l’hàpital en titubant. 

• Trouvez les cartes C3-01a (Objectif 
de Mission˗, C3-02a (Chaos des 
Combats˗, et C3-08a (Fureur de 
l’Izlom˗, lisezˑles, puis mettezˑles
ì cŕtĆ du �lanˁ

• Trouvez les 3 cartes C3-12a. Elles 
forment le paquet Activation des 
%ĆĜenseurs de lˡOŕpitalˁ Æous pouƠez 
dˡores et dĆĺì les reĞarderˁ  oĆlanĞez 
ensuite ce paŴuet et mettezˑle, Ĝace 
cacĦĆe, ì cŕtĆ du �lanˁ

11

42
48

28 45

• Disposez la carte C3-11a comme 
indiqué sur l’illustration ci-dessous.
Il s’agit de votre carte Altération
de départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ
du Plan. Vous y aurez recours pendant 
la Mission.
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3

45

28

28

1
2

45

48

1

2

1

42

2

I

Paquet 
Événement

SPÉCIAL
Frappe Précise : Attaquez une cible à Portée 3+ et en LdV pour 11 , 
en ciblant une partie du corps au choix.

AR416 [À DISTANCE]

DÉGÂTS 8   
PORTÉE 5

POUR TOUCHER TORSE
7
9
12

Blessure Légère
Blessure Grave
-1

5
4

4
4

3
1

DÉFENSEUR DE
L’HÔPITAL 
HUMAIN

MASSUE [CHARGE]

DÉGÂTS 12  
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TÊTE
11
17

Blessure Grave
-1

POUR TOUCHER TORSE
8
13
19

Blessure Légère
Blessure Grave
-1

POUR TOUCHER TÊTE

DÉJÀ CASSÉ
 L’Izlom ne pas recevoir de .
 Quand les PV de l’Izlom tombent à 0, trouvez et résolvez

la carte 04a qui correspond à votre Mission.

3
1

1
1

4
7

IZLOM ENRAGÉ 
MUTANT

GRIFFURE [CHARGE]

DÉGÂTS 9   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TÊTE
7
10

-1

-2

POUR TOUCHER TORSE
3
8

Blessure Légère
Blessure Grave

0
0

0
4

2
2

ZOMBI DÉCHAÎNÉ 
MUTANT

 Quand les PV de l’Izlom tombent à 0, trouvez et résolvez
la carte 04a qui correspond à votre Mission.

3

1
4

1

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans la 
case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

Ennemis :
• Dans la boîte de Mission C3, trouƠez

la carte Ennemi Izlom Enragé et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 . Si la case 4 de l’autocollant 
de ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, 
placez-y -3 .

• Trouvez la carte Ennemi Zombi 
Déchaîné et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ 
Marquez-la avec 1 .

• Trouvez la carte Ennemi Défenseur de 
l’Hôpital et mettezˑla ì cŕtĆ
du Plan.

• ªrouƠez ʫ silĦouette dˡSzlom et placezˑla 
dans une case .

• Trouvez 8 silhouettes de Zombi.
Placez-en 4 dans les cases  et 
mettezˑen ʮ ì cŕtĆ du �lanˁ

• Trouvez 4 silhouettes d’Ennemi 
Militaire. Ils représentent les 
%ĆĜenseurs de lˡOŕpitalˁ �lacezˑen
2 dans les cases  et mettez-en 2
ì cŕtĆ du �lanˁ

Butin :
• �renez ʫʪ pions �utin au Ħasard et 

placez-les en piles sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mélangez-les et placez-les en une pile 
de 2 pions comme indiqué : 
» ʫ ¢talĽerˎ ʬ ¢talĽers ˃ ʬ ̙
» ʭ ¢talĽersˎ ʮ ¢talĽers ˃ ʫ ̙ , 

ʫ ̙ X

• Prenez un ensemble de pions Inconnu 
en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mélangez-les et placez-les en 2 piles
 de 3 pions comme indiqué :
» ʫ ¢talĽer ˃ ʭ ̙ X  , ʬ ̙ , ʫ ̙
» 2 Stalkers : 2 × X , ʬ ̙ , ʬ ̙
» ʭ ¢talĽers ˃ ʫ ̙ X , ʬ ̙ , ʭ ̙
» 4 Stalkers : 2 ×  , ʮ ̙

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement de 

Mission de la boîte de Mission C3.
• ¢ur le �lan de la Öone, si le gieu

ˢ Laboratoire Mobile ˣ est cocĦĆ, 
remettez la carte Événement III dans la 
boîte de Mission.

• ¢inon, cocĦez le gieu ˢ gaöoratoire
ooöile ˣ comme Ćtant indisponiöle et 
remettez la carte Événement II dans la 
boîte de Mission.

• Empilez les cartes Événement de Mission 
dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace cacĦĆeˁ
La carte I doit se trouver au sommet du 
paquet et la X au bas de celui-ci. Elles 
forment le paquet Événement.

La Mission commence !
Début du premier Round.

11
2

11

2

2

2

11

2

45453

3

2
POINT

DE DÉPART
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Chasse au Monstre 
Épilogue A

�alentine Ąous reÊoint � l’extérieur du hall déĄasté. L’enĄeloppe êu’elle tient dans la main laisse penser 
êu’elle est déÊ� au courant du succ´s de Ąotre opération.

ũ �ous aĄeĐ l’air bien secoué. �ous aurieĐ besoin d’une bonne inÊectionĥ dia¸nostiêueŭtŭelleĥ
plus par habitude êue par compassion.

Ů `uiĥ mais au shaÍerĥ pas � la cuill´reĥ ironiseĐŭĄous.

Ů |ne bla¸ue Ž �ous n’±tes peutŭ±tre pas si mal en pointĥ apr´s tout. xeneĐĥ Ąoici Ąotre paiement. Ū

*onnaissant un peu l’indiĄiduĥ Ąous saĄeĐ êue les mondanitésĥ ce n’est pas Ąraiment sa tasse de thé. 
L’intér±t êu’elle Ąous porte disparaîtra au moment oÿ Ąous empochereĐ la récompense. �ous Ąous 

contenteĐ d’acêuiescer et d’empocher l’enĄeloppe. 

ũ Pe Ąous inscris sur la liste des ¸ens êui ont droit au tari· spécialĥ aÊouteŭtŭelle. `n ne sait Êamaisĥ
Ąous pourrieĐ aĄoir besoin de nos serĄices. [ous aĄons peu de rtalÍers en tant êue patientsĥ ici.

*’en est presêue étonnant.

Ů *’est parce êu’en ¸énéralĥ on se terre dans une déchar¸e pour ċ lécher nos blessures. `u ċ creĄer.

Ů �ous m’en direĐ tant. Ū

�ous n’±tes pas sür d’apprécier le ·ait êue �alentine s’intéresse � Ąous. �ous aĄeĐ l’impression êue pour elleĥ 
Ąous ±tes une sorte de spécimen êu’elle pourrait examiner et étudier � loisir. muoi êu’il en soitĥ Ąotre boulot 

ici est terminé. Le destin de l’FĐlom est scelléĥ pour le meilleur et pour le pireĥ et la Cċ´ne repose six pieds 
sous terre. *omme Ąotre ma¸otĥ probablement. ri tant est êu’il ait Êamais existé.

Récompenses de Scénario :
Valentine vous paye volontiers la récompense promise :

• Si vous avez la carte Événement de Mission VII, ʯʪʪʪ .
• Si vous avez la carte Événement de Mission VIII, ʬʪ ʪʪʪ .
• Remettez dans leurs paquets respectifs toutes les cartes dotées de .
• Cochez la Mission C3 comme Ćtant indisponiöleˁ ¢ur le �lan de la Öone, si le gieu ˢ °n oot de ªrop ˣ nˡest pas cocĦĆ,

cochez-le comme étant indisponible.
oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃

• Si vous avez la carte Événement de Mission VII, mettez ì ĺour Ơos ªropĦĆes sur le �an de la Öone en apposant
l’autocollant 33ˁ ˢ Szlom Aöattu ˣˁ

• Si vous avez la carte Événement de Mission VIII, mettez ì ĺour Ơos ªropĦĆes sur le �an de la Öone en apposant
l’autocollant 34ˁ ˢ Szlom �apturĆ ˣˁ

Remettez dans la boîte de Mission C3 toutes les cartes yöĺet Balles Améliorées/Balles Perforantes,
Événement de Mission et Environnement.
Remettez dans la boîte de Mission C2 la carte Ennemi Izlom Enragé, ainsi Ŵue les ʮ pions �entre dˡAnomalieˁ
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ 
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Chasse au Monstre 
Épilogue B

�u moment oÿ Ąous ·ranchisseĐ la porte du bureau de �alentineĥ Ąous croiseĐ un Êeune interne êue Ąous 
reconnaisseĐ. Fl s’a¸it de l’homme êui Ąous a remis le char¸eur de munitions améliorées.

Fl éĄite soi¸neusement de croiser Ąotre re¸ard.

ũ ... et apporteĐŭmoi aussi les dossiers de nos patients débiteurs. [ous allons aĄoir besoin de Ąolontaires 
pour reprendre les... essais cliniêues. Ū

�alentine l´Ąe les ċeux de sa monta¸ne de paperasse.

ũ `hĥ bonÊourĥ rtalÍer. P’ai cru comprendre êue Ąotre mission ne s’était pas déroulée comme préĄu. 
0omma¸e...

Ů *’est tout Ž

Ů *’est loin d’±tre idéalĥ bien sür. L’FĐlom était... un spécimen exceptionnel. 3t une menace pour la sécurité 
de cet hàpital. 0’ailleursĥ il l’est peutŭ±tre encore. Zais dans mon métierĥ ce êui compte ce sont les ·aitsĥ 

pas les spéculations. � aŭtŭil encore êuelêue chose êui Ąous retient ici Ž Ū

[onĥ pas Ąraiment. 3t ·aitĥ Ąous n’aspireĐ êu’� une chose ű êuitter les lieux au plus Ąite. *et hàpital
a un effet né·aste sur l’état de Ąos ɮnances. �os poches restent désa¸réablement lé¸´resĥ mais êui sait Ž 

*’était peutŭ±tre le prix � paċer pour aĄoir la conscience tranêuille.

Récompenses de Scénario :
• Remettez dans leurs paquets respectifs toutes les cartes dotées de .
• Cochez la Mission C3 comme étant indisponible.

oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃
• ʭʪˁ ˢ °n oot de ªrop ˣ, si Ơous ne lˡaƠez pas dĆĺìˁ
• ¢ur le �lan de la Öone, mettez ì ĺour Ơos autocollants de ªropĦĆes ì ĺour en apposant les autocollants ʭʯˁ ˢ Szlom en Euite ˣˁ

oettez ensuite Ơotre paŴuet /ƠĆnement ì ĺour en Ƨ aĺoutant les cartes /ƠĆnement AlĆatoire
Main Secourable et Nouvelles Tragiques.
Remettez dans la boîte de Mission C3 toutes les cartes yöĺet Balles Améliorées/Balles Perforantes,
Événement de Mission et Environnement.
Remettez dans la boîte de Mission C2 la carte Ennemi Izlom Enragé, ainsi Ŵue les ʮ pions �entre dˡAnomalieˁ
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Un Appel à l’Aide 
Prologue

Le truc aĄec les Ąieux potesĥ c’est êu’on peut diɬcilement leur en Ąouloir êuand ils Ąiennent mettre le 
bordel dans nos Ąies. 3t c’est précisément ce êu’a ·ait xĄirsÍċ en enĄoċant un messa¸e sur Ąotre l0� ű

ũ ralutĥ c’est xĄirsÍċ. P’esp´re êue t’es touÊours en Ąieĥ et pas trop loin. larce êue Ê’ai ¸raĄe besoin de toi.

Pe bosse pour un tċpe nommé CrushÍaĥ un cr�ne d’èu· particuli´rement brillant. 3nsembleĥ on surĄeille 
l’kil de Zoscou. L’immense nadar 0u¸a de xchernobċl est reĄenu � la Ąie et il émet un puissant si¸nal. 

xu sais ce êu’on dit sur l’kil Ž mu’un Êourĥ il Ąa émettre un étran¸e si¸nal |�)ŭģġ annonciateur de ¸rands 
chamboulements dans la �one. 3hĥ bienĥ c’est ce êue nous détectons depuis êuelêue temps. 3t il se 

pourrait bien êue toute cette histoire soit Ąraieĥ car il ċ a une actiĄité sans précédent des mutants dans le 
coinĥ et ils se diri¸ent tous Ąers l’appareil. |ne coÄncidence Ž Pe n’en sais rien.

muoi êu’il en soitĥ on est plus ou moins assié¸és dans un bunÍer pr´s de l’kilĥ
et c’est l� êue tu entres en Êeu.

nendsŭtoi � l’aĄantŭposte des ¸ardesŭ·ronti´reĥ auÊourd’hui abandonné. =ouille chaêue tente et récup´re 
tout ce êui te semble plus ou moins scientiɮêue. xa prioritéĥ c’est de récupérer une carte d’acc´sĥ ainsi 
êue tous les papiers êui portent le nom de CrushÍa. xu deĄrais trouĄer une sorte de planĥ ainsi êu’un 

carnet de poésies. Fl ċ a un bon paêuet de ·ric � se ·aire. �oici l’emplacement de l’aĄantŭposte.
[e traîne pas Ő Ū

�ous ĄériɮeĐ les coordonnées et il Ąous semble Ąous souĄenir aĄoir déÊ� ·ait une reco dans le secteur. 
reraitŭce � proximité du territoire des *ontràleurs Ž las Ąraimentĥ en ·ait.

3n effetĥ Ąous connaisseĐ la lé¸ende sur le si¸nal |�)ŭģġ. �ous n’aĄeĐ ¸u´re enĄie d’±tre l�ŭbas êuand 
tout Ąa partir en sucetteĥ mais le messa¸e émane de ce bon Ąieux xĄirsÍċĥ un tċpe êui Êouit d’une sacrée 

réputation dans la �one. �lors Ž mue décideĐŭĄous Ž

Résumé de la Mission :
• Explorez et pillez l’Avant-poste.
• ªrouƠez la �arte dˡAccēs, ainsi Ŵue les autres possessions de OrusĦĽaˁ

Prenez la boîte de Mission D1 ˢ °n Appel ì lˡAide ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission,
dont vous aurez besoin lors de la mise en place et pendant la partie.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ
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D1-03a

D1-05a

D1-04a

BTR
ges ¢talĽers dans la case du pion �ªR peuƠent eƴectuer 

l’Action suivante :
Examiner le BTR : Retournez cette carte.

BTR
ges ¢talĽers dans la case du pion �ªR peuƠent eƴectuer 

D1-06a

D1-11a

D1-12a

D1-07a

D1-09a

D1-08a

D1-10a

1

D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a
D1-07a

D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a
D1-04a

1

D1-12a
D1-12a
D1-12a
D1-12a
D1-12a
D1-12a

11
TESLA

TESLA

TESLA

Paquet
Environnement
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Mettez cette carte à côté du paquet Événement,
puis retournez-la.

D
1-0

2
a

Anomalie
Tesla

ANOMALIE MOBILE
 À la fin du Round, placez cette Anomalie sur la 

prochaine altération d’Anomalie vide dans le sens horaire. 
Une altération dépourvue d’Anomalie est inactive.

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le 

 Après le Déplacement d’une Entité, Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et dans toutes
les cases contenant le symbole Anomalie :
Stalkers : Subissez 8  (lancer de Défense autorisé).
Ennemis : Blessure Légère.

TESLA 
/g.�ªRS�°.

OBJECTIF DE MISSION
 Trouvez la Carte d’Accès et les autres 
possessions de Hrushka.

 Échappez-vous.

Quand vous avez au moins 3 cartes indiquant :
« Tvirsky vous récompensera » et le pion Carte 

d’Accès, retournez la carte Altération
D1-03a et cette carte.

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez la carte 
Événement de Mission V (Invasion de Mutants).

D1-01a

Objectif
de Mission

BTR

1. Mise en Place du Plan
Trouvez les tuiles de Plan 8, 13, 16, 31, 32, 
puis disposez-les comme indiqué.

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission D1.
• Trouvez la carte D1-01a (Objectif de 

Mission) et D1-06a (BTR˗, lisezˑles, 
puis mettezˑles ì cŕtĆ du �lanˁ

L’aĄantŭposte se compose d’un immense b�timent et d’une ran¸ée de tentes militairesĥ
dont la plupart sont encore en asseĐ bon état. L’entrée est proté¸ée par une barri´re et êuelêues sacs

de sable � moitié éĄentrésĥ le tout couronné de ɮls barbelés. xoute·oisĥ l’élément êui attire le plus 
l’attentionĥ c’est le Ąieux ��). Le Ąieux Ąéhicule a beau ±tre rouillé et en sale étatĥ

il n’en reste pas moins imposant. �ous ne distin¸ueĐ aucun si¸ne d’une êuelconêue actiĄité 
humaine et le sol détrempé êui entoure le camp semble aĄoir été ·oulé par des milliers de pas.

• Placez ensuite les cartes suivantes sur 
le �lan, comme indiŴuĆ sur lˡimaĞe 
ci-dessous : D1-03a, D1-04a, D1-05a, 
D1-07a, D1-08a, D1-09a, D1-10a, 
D1-11a, D1-12a. Il s’agit de vos cartes 
Altération de départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ du 
Plan. Vous y aurez recours pendant la 
Mission.

Anomalies :
• Trouvez la carte Anomalie Tesla et 

mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ
• Piochez 3 altérations d’Anomalie 

Électrique (6, 7 ou 11) et placez-les
au Ħasard sur le �lan afin Ŵue le trianĞle 
au centre de l’Anomalie pointe vers le 
haut du Plan.

• �lacez ʫ silĦouette dˡAnomalie 
correspondante sur l’altération 
d’Anomalie dotée du plus petit numéro.

8
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Paquet 
Événement

1

SPÉCIAL
Convergence : Si un Rampeur en LdV d’un Galopeur est doté d’un ou 
plusieurs -1 , retirez ce Galopeur du Plan et défaussez 1 -1  du Rampeur.

MORSURE [CHARGE]

DÉGÂTS 7   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
6
9

Blessure Légère
-1

22
3

1

5
1

GALOPEUR 
MUTANT, PSIONIQUE

3
3

3
3

3
3

RAMPEUR 
MUTANT, PSIONIQUE

INNOMBRABLE
 Le Rampeur peut se

déplacer à travers les murs.
 Le Rampeur ne peut pas recevoir

de  ou de .
 Quand vous attaquez le Rampeur

avec une Arme  ou un Objet Dispersion,
doublez le nombre de  obtenu.

RANGÉES DE DENTS [CHARGE]
Après l’Attaque, Poussez la cible dans la case adjacente.

DÉGÂTS 12  
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
3
12

Blessure Légère
Blessure Grave

3
3

3
3

4
1

TIQUE 
MUTANT

SPÉCIAL
Curée : Déplacement de 2 cases ou moins vers la cible
la plus proche en LdV. La cible reçoit un 

 Déplacement de 2 cases ou moins vers la cible
.

DARD [CHARGE]

DÉGÂTS 7   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER PATTES
3

POUR TOUCHER TORSE
7 Blessure Grave

1

2

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans la 
case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

Ennemis :
• Dans la boîte de Mission D1, trouƠez la 

carte Ennemi Galopeur et mettez-la à 
cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla aƠec 1 .

• Trouvez la carte Ennemi Tique et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• Trouvez la carte Ennemi Rampeur et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• Trouvez 6 silhouettes de Rongeur et 
5 de Chien. Elles représentent toutes 
des Galopeurs. Placez-en 4 dans les 
cases  et mettezˑen ʱ ì cŕtĆ du 
Plan.

• Trouvez 4 silhouettes de Tique. Placez-
en 3 dans les cases  et mettezˑen ʫ 
ì cŕtĆ du �lanˁ

• Trouvez 2 silhouettes de Rampeur. 
�lacezˑen ʫ dans une case  et 
mettezˑen ʫ ì cŕtĆ du �lanˁ

Butin :
• �renez ʫʰ pions �utin au Ħasard et 

placez-les en piles sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mélangez-les et placez-les sur le Plan 
en ʬ piles de ʯ pions et ʫ pile de ʮ pions 
comme indiqué :
» ʫ ¢talĽer ˃ ʰ ̙ X , ʮ ̙ , ʮ ̙
» 2 Stalkers : 5 × X , ʭ ̙ , ʬ ̙ , 

4 ×
» 3 Stalkers : 2 × X , ʮ ̙ , ʮ ̙ , 

4 ×
» 4 Stalkers : 4 × , ʮ ̙ , ʮ ̙ , 

2 ×

Autres :
• Dans la boîte de Mission D1, trouƠez les 

pions �ªR, tourelle de �ªR et un riƠetˁ 
Assemblez les pions à l’aide du rivet 
afin Ŵue la tourelle surmonte le �ªR, 
puis placez le tout sur le Plan comme 
indiqué.

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement

de Mission de la boîte de Mission D1.
• Empilez les cartes Événement de Mission 

dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace cacĦĆeˁ ga 
carte I doit se trouver au sommet du 
paquet et la VI au bas de celui-ci. Elles 
forment le paquet Événement.

La Mission commence !
Début du premier Round.
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Un Appel à l’Aide 
Épilogue

�ous coureĐ � en perdre haleineĥ Êusêu’� ±tre absolument certain êue personne ne Ąous poursuit.
�ous Ąous affaleĐ pr´s d’un arbre pour Ąous reposer un instant et rassembler Ąos pensées êuand Ąotre 

l0� émet un nouĄeau bip.

ũ Fci xĄirsÍċ. x’es l� Ž x’as pu ·ouiller l’aĄantŭposte Ž P’esp´re êue tu Ąas bien.
Le si¸nal est de plus en plus ·ort. -a me Ąrille le cerĄeau.

�Ąec CrushÍaĥ on est touÊours planêués dans le bunÍer. *’est pas la ¸rande ·ormeĥ mais on est
en sécurité. `n aurait bien besoin de toi maintenantĥ mais tu peux aussi patienter Êusêu’� l’extinction

du si¸nal. CrushÍa m’a dit êu’il fluctuait de ·a§on aléatoireĥ mais êu’on pouĄait s’attendre � une accalmie 
bientàt. 0épose tout ce êue tu as trouĄé � l’aĄantŭposte dans la planêue dont Êe te Êoins les coordonnées. 
`n ċ ira chercher tout §a d´s êue les choses se calmeront. Pe te ·ais é¸alement parĄenir la position d’une 

autre planêueĥ oÿ CrushÍa planêue du po¸non. xu peux prendre Ĝěěě R par obÊet êue tu as découĄert.
3t pas d’entourloupeĥ `R Ž Ū

Récompenses de Scénario :
• Si vous avez la carte D1-14b, rĆsolƠez son eƴet ˢ À la Ein de cette oission ˣˁ 
• GaĞnez ʫʪʪʪ  par carte indiŴuant ˢ ªƠirsĽƧ Ơous rĆcompensera ˣˁ 
• Cochez la Mission D1 comme étant indisponible.

oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃
• 37. Mission D2 ˢ �ortĆ %isparu ˣˁ
• Si vous avez la carte Carte de Hrushka, ʭʲˁ �lanŴue de OrusĦĽaˁ
• Si vous avez la carte Transmission, ʭʳˁ �ase oilitaireˁ

oettez ensuite Ơotre paŴuet .nnemi ì ĺour en Ƨ aĺoutant la carte .nnemi Galopeur.
Dans la boîte de Mission D1, trouƠez la carte de mise en place ¢Ö du BTR et aĺoutezˑla au paŴuet ¢urƠie dans la Öoneˁ Aĺoutez les pions 
�ªR et ªourelle de �ªR ì la rĆserƠe de pions ¢Öˁ %Ćsormais, en mode ¢urƠie dans la Öone, Ơous pouƠez trouƠer le �ªRˁ
.nsuite, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission D1.
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Porté Disparu 
Prologue

�lorsĥ Ąoil� le truc.

L’aĄantŭposteĥ c’était l’en·erĥ mais Ąous aĄeĐ surĄécu. �ous aĄeĐ m±me récupéré la carte d’acc´s
êue Ąoulait xĄirsÍċ. �ous l’aĄeĐ déposée dans la planêue êue Ąotre ami aĄait choisie pour l’occasionĥ

et Ąous aĄeĐ désormais tous les éléments pour passer � l’étape suiĄante de la mission.

0’apr´s xĄirsÍċĥ êui s’appuie sur les recherches de CrushÍaĥ un obÊet étran¸eĥ êu’ils ont appelé la )aliseĥ 
est apparu sur la structure de l’kil de Zoscouĥ l’immense radar antimissile de la �one d’exclusion.

*et obÊet semble ±tre la source des différentes perturbations actuelles.

xout ce êue Ąous aĄeĐ � ·aireĥ c’est de ¸rimper sur l’kil de Zoscou et de détruire la )alise.

�otre l0� se met soudain � cli¸noter.

ũ Fci xĄirsÍċ. 4couteĥ le si¸nal de l’|�)ŭģġ s’est de nouĄeau ampliɮé. Fl est � présent plus ·ort êue Êamaisĥ 
et les mutants des enĄirons sont déchaînés. Pe n’ai plus ¸u´re de munitionsĥ et CrushÍa est carrément en 

rade. �lorsĥ rappliêue en Ąitesse pour nous sortir de l� Ő ri tu te ma¸nesĥ Êe double ta prime Ő Ū

`R. La mission de sauĄeta¸e est prioritaire. La )alise deĄra attendre.

|ne Ąiolente mi¸raine Ąous Ąrille brusêuement le cr�ne. lutain de |�)ŭģġ...

Résumé de la Mission :
• Trouvez un moyen de vous débarrasser des mutants.
• ReĺoiĞnez le öunĽerˁ
• Aidez Tvirsky et Hrushka à évacuer.

Prenez la boîte de Mission D2 ˢ �ortĆ %isparu ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission,
dont vous aurez besoin lors de la mise en place et pendant la partie.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ
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16

2

3

4 3

D2-05a

D2-06a

D2
-0

7a

D2-08a

D2
-0

9a

2

2 4

COMÈTE

2 4COMÈTE

Paquet
Environnement

L’Entité déclencheuse et toutes les autres
Entités à Portée 1 ou moins de celle-ci :
Stalkers : Perdez 6 PV, puis recevez un 

.
Ennemis : Blessure Grave, puis recevez un 

.

L’Entité déclencheuse et toutes les autres

SPÉCIAL
 Quand un Stalker résout le 

 de cette Anomalie,
il reçoit la carte Artefact Cœur de la boîte de Mission D2.

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le 

 pour l’Activation de cette Anomalie :

ÉLECTRO PIERRES 
SPÉCIALE
ÉLECTRO PIERRES 
SPÉCIALE

D
2

-10
a

Anomalie 
Comète

ANOMALIE MOBILE
 À la fin du Round, placez cette Anomalie sur la 

prochaine altération d’Anomalie vide dans le sens horaire. 
Une altération dépourvue d’Anomalie est inactive.

 Après le Déplacement d’une Entité,
lancez le 

 Après le Déplacement d’une Entité,
 pour cette Activation d’Anomalie : pour cette Activation d’Anomalie :

L’Entité déclencheuse et dans toutes
les cases contenant le symbole Anomalie :
Stalkers : Lancez 5  et perdez autant
de PV que de  obtenus.
Ennemis : Lancez 5  que vous résolvez comme
une Attaque ciblant le Torse de l’Ennemi.

COMÈTE 
FEU

OBJECTIF DE MISSION
 Rejoignez le Bunker.
 Procédez à l’évacuation de Tvirsky
et de Hrushka.

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez la carte 

Événement de Mission IV (Ombre Acérée).

D2-01a

SOLIDITÉ DU BUNKER
Des rats et des chiens sont attirés
par le bâtiment et essaient d’y pénétrer.

1 2 3 4

RETOUR-
NEZ

Fin de Round
Déplacez le  sur la piste de Solidité du Bunker
de 1 case en direction de la case RETOURNEZ.

Quand il y entre, retournez cette carte.

D2-02a

JOUER AU CHAT ET À LA SOURIS
Quand un Stalker se trouve dans une case adjacente

à un arbre hors de la LdV d’un Ennemi : 
Se cacher : Placez votre Stalker dans
une case Arbre adjacente au choix.

Les Stalkers ignorent les murs des cases
Arbre quand ils quittent une telle case.

Les cases Arbre sont des cases 1x1
entourées par des murs.

JOUER AU CHAT ET À LA SOURIS
D2-03a

HORDES DE MUTANTS
Les vagues de mutants continuent 
de se fondre en masses étrangement 
synchronisées.

Les Rampeurs symbolisent des vagues de mutants
qui passent à proximité du bunker.

Un  doté d’un  n’est pas défaussé lors
de la Phase des Ennemis et de la Zone.

Quand un Rampeur est attaqué ou obtient
une LdV vers une cible, retournez cette carte.

D2-04a

Objectif
de Mission

Solidité
du Bunker

Jouer au Chat 
et à la Souris

Hordes
de Mutants

La masse ¸rise du bunÍer se proɮle � traĄers la Ąé¸étation. �ous ċ ±tes presêueĥ mais � en Êu¸er
par le Ąacarme êue ·ont les mutantsĥ le moindre ·aux pas pourrait déchaîner les en·ers. lro¸ressant 

� traĄers les buissonsĥ les créatures se diri¸ent Ąers l’kil en poussant des cris � ¸lacer le san¸ĥ 
probablement pour si¸naler leur présence aux autres meutes. 

|n ·risson Ąous parcourt l’échine.

�ttendre ne serĄira � rien. Fl ·aut bou¸er. re ·auɮler Êusêu’au bunÍerĥ parler � xĄirsÍċĥ et topo¸raphier
le secteur. mui êue soit Ąraiment ce rat de laboratoire de CrushÍaĥ il est probablement trop malin

Ů et trop précieux Ů pour êue Ąous le laissieĐ creĄer l�.

1. Mise en Place du Plan
• Trouvez les tuiles de Plan 1, 3, 6, 7, 

8, 16, 28, puis disposezˑles comme 
indiqué.

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission D2.
• Trouvez les cartes D2-01a (Objectif 

de Mission˗, D2-02a (Solidité du 
Bunker˗, D2-03a (Jouer au Chat 
et à la Souris˗, D2-04a (Hordes de 

Mutant˗, lisezˑles, puis mettezˑles 
ì cŕtĆ du �lanˁ Aĺoutez un  sur la 
carte D2-02a, dans lˡemplacement 
correspondant au nombre de Stalkers. 

• Placez ensuite les cartes suivantes sur 
le �lan, comme indiŴuĆ sur lˡimaĞe 
ci-dessous : D2-05a, D2-06a, D2-07a, 
D2-08a, D2-09a. Il s’agit de vos cartes 
Altération de départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ du 
Plan. Vous y aurez recours pendant la 
Mission.

Anomalies :
• Trouvez la carte Anomalie Comète

et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ
• Piochez 2 altérations d’Anomalie Feu 

au hasard (2, 9 ou 10) et placez-les au 
Ħasard sur le �lan afin Ŵue le trianĞle 
au centre de l’Anomalie pointe vers le 
haut du Plan.

• �lacez ʫ silĦouette dˡAnomalie 
correspondante sur l’altération 
d’Anomalie dotée du plus petit numéro.
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Paquet 
Événement

SPÉCIAL
Convergence : Si un Rampeur en LdV d’un Galopeur est doté d’un ou 
plusieurs -1 , retirez ce Galopeur du Plan et défaussez 1 -1  du Rampeur.

MORSURE [CHARGE]

DÉGÂTS 7   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
6
9

Blessure Légère
-1

22
3

1

5
1

GALOPEUR 
MUTANT, PSIONIQUE

SPÉCIAL
Séparation : Placez 1 Ennemi Horde dans une case disponible, la plus 
proche possible du Rampeur. Orientez-le dans la même direction que 
le Rampeur et, si vous disposez de plusieurs Ennemis Horde, choisissez 
lequel placer.

MULTITUDE DE DENTS [CHARGE]

DÉGÂTS 11  
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
5
13

Blessure Légère
Blessure Grave

POUR TOUCHER TORSE

INNOMBRABLE
 Le Rampeur peut se déplacer à travers les murs.
 Le Rampeur ne peut pas recevoir de  ou de .
 Quand vous attaquez le Rampeur avec une Arme 

ou un Objet Dispersion, doublez le nombre de  obtenu.

3
4

3
3

3
3

RAMPEUR
GROUILLANT 
MUTANT, PSIONIQUE

7 1111

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans
la case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

Ennemis :
• Dans la boîte de Mission D2, trouƠez la 

carte Ennemi Rampeur Grouillant et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• Trouvez la carte Ennemi Galopeur et 
mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ  oarŴuezˑla 
avec 1  et 1 .

• Trouvez 6 silhouettes de Rongeur et 5 
de Chien. Elles représentent toutes des 
Galopeurs. Placez-en 5 dans les cases 

 et mettezˑen ʰ ì cŕtĆ du �lanˁ
• Trouvez 2 silhouettes de Rampeur. 

Placez-les dans des cases . Les 
Rampeurs reçoivent chacun un . 
�lacez ʫ  sur chaque pion 
Rampeurs reçoivent chacun un 

.

Butin :
• �renez ʫʰ pions �utin au Ħasard et 

placez-les en piles sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mélangez-les et placez-les sur le Plan en 
3 piles de 4 pions comme indiqué :
» ʫ ¢talĽer ˃ ʰ ̙ X , ʮ ̙ , ʬ ̙
» 2 Stalkers : 4 × X , ʮ ̙ , ʬ ̙ , 

2 ×
» 3 Stalkers : 2 × X , ʮ ̙ , ʮ ̙ , 

2 ×
» 4 Stalkers : 4 × , ʮ ̙ , ʬ ̙ , 

2 ×
Autres :

• Dans la boîte de Mission D2, trouƠez ʯ 
pions our et ʫ pion Eenĉtre, puis placezˑ
les sur le Plan comme indiqué. 

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement de 

Mission de la boîte de Mission D2.
• Empilez les cartes Événement de Mission 

dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace cacĦĆeˁ
La carte I doit se trouver au sommet du 
paquet et la VI au bas de celui-ci. Elles 
forment le paquet Événement.

La Mission commence !
Début du premier Round.
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Porté Disparu 
Épilogue

Les hurlements mutants ɮnissent par s’estomper dans le lointain.

�ous ±tes enɮn asseĐ loin pour ralentir le pas. |ne ·ois de plusĥ il semble êue Ąous aċeĐ surĄécu
� une mission cauchemardesêue.

xĄirsÍċ est lui aussi sur les rotulesĥ mais le stress accumulé le pousse � Ąider son sac ű

ũ x’as Ąu ce bordel Ž L’|�)ŭģġĥ §a met le cerĄeau en bouillie. Fl pourrait m±me serĄir � contràler
les mutants. P’ai pris êuelêues notes sur la ·réêuenceĥ et...

�ous l’interrompeĐ brusêuement pour lui demander oÿ est CrushÍa. ron re¸ard se perd dans le Ąa¸ue.

Ů CrushÍa Ž ɮnitŭil par répondre.  Fl est... il montait la ¸arde... enɮn en théorie. muant � moiĥ Êe pion§ais 
comme un bébéĥ et... Êe n’ai aucune idée de ce êui s’est passé.

Fl redescend brusêuement sur xerre.

Ů Fl doit encore traîner dans le coinĥ dans les para¸es de l’kil. Fl ·aut le retrouĄerĥ
et Ąite Ő 3t Ê’ai besoin de toi pour ċ arriĄer.

Fl sort une liasse de *oupons de sa poche êu’il Ąous ·ourre dans les mains.

Ů -aĥ c’est pour tout ce êue tu as déÊ� ·aitĥ et il ċ en a plus � la clé. xu as Ąu l’effet de l’kil
sur les mutants Ž *e truc les attire comme un aimant. lutainĥ si êuelêu’un de mal intentionné s’emparait 

de §aĥ ima¸ine le bordel. CrushÍa...

Fl s’interromptĥ pensi·.

Ů Fl a beau ±tre taréĥ mais il aĄait raison sur ce point. llus aucun doute désormais ű l’èil est né·aste.

Fl Ąous tend un tas de ·euilles ·roissées.

Ů xout est l�ŭdedans. *e sont ses notes.

Fl s’a¸it d’une réĄélation ahurissante. �ous re¸retteĐ de ne pas aĄoir pu les consulter dans le bunÍer.
3t si Ąous ċ retournieĐ Ž *ependantĥ xĄirsÍċ a un autre plan.

Ů `n Ąa commencer par se poser. nepos et raĄitaillement. �oici les coordonnées d’une boutiêue tenue par 
*rocsĥ un pote � moi êui Ąend des armes. Fl s’intéresse aussi aux arte·actsĥ et pourrait te donner un bon 
prix des tiensĥ si tu lui ·ais une bonne impression. muand tu auras tout ce dont tu peux aĄoir besoinĥ on 

retourne � l’kil pour tout casser.

Ů 3t pour retrouĄer CrushÍa Ž

ů �bsolumentĥ répondŭil ·ermement.

Récompenses de Scénario :
• GaĞnez ʭʪʪʪ .
• Cochez la Mission D2 comme étant indisponible.

oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃
• ʮʪˁ oission D3 ˢ ge GĆant dˡAcier ˣˁ
• ʮʫˁ ˢ �rocs ˣˁ
• Si vous avez la carte Étrange Liquide, ʮʭˁ ˢ gaöo du �Ħimiste ˣˁ
• ʮʮˁ ˢ �unĽer de OrusĦĽa ˣˁ

oettez ensuite Ơotre paŴuet .nnemi ì ĺour en Ƨ aĺoutant la carte .nnemi Rampeur Grouillant.
.nsuite, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission D2.
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Le Géant d’Acier 
Prologue

las êuestion d’entrer dans un secteur in·esté de mutants sans un minimum de préparation.
�ous pousseĐ xĄirsÍċ � Ąous réĄéler tout ce êu’il sait.

ũ )onĥ par oÿ commencer... Le complexe en êuestion était un centre de recherche du ¸ouĄernement.
[e me demande pas leêuel.

Fl rit s´chement aĄant de reprendre ű

Ů CrushÍa ·aisait partie des cr�nes d’èu· êui bossaient l�ŭbas. muand le si¸nal s’est ampliɮéĥ
tout le monde a été éĄacué. xout le mondeĥ sau· CrushÍa. Lui a pré·éré rester sur place pour continuer 

ses recherches. *’est pour §a êu’on a la carte d’acc´s et le plan du complexe. ! dé·aut de mieuxĥ
c’est touÊours §a...

Fl marêue une pauseĥ comme pour rassembler ses pensées.

ů L’installation a été exposée pendant lon¸temps aux assauts de Ąa¸ues de mutants.
Fls l’ont peutŭ±tre compl´tement démolieĥ ou ils ċ ont construit leurs nids. [ul ne connaît l’effet

de la )alise sur eux. 0éÊ�ĥ moiĥ elle me Ąrille le cerĄeauĥ alors Ê’ose pas ima¸iner ce êu’elle ·ait � CrushÍa.
Fl n’est pas dans les enĄirons de l’aĄantŭposte. Pe crains donc êu’il ne se soit aĄenturé en direction
de l’kil. Fl ·aut êu’on détruise la source du si¸nal et êu’on retrouĄe ce ·outu saĄant. ne¸ardeĥ tu Ąois

ce b�timent Ž *’est le seul acc´s � l’kil êue Êe connaisse. xout le périm´tre est entouré d’un haut mur
en béton surmonté de ɮls barbelés. 3t moiĥ ¸rimperĥ c’est pas Ąraiment mon truc. 0es êuestions Ž Ū

�ous saĄeĐ depuis lon¸temps êue dans la �oneĥ les brieɮn¸s détaillésĥ §a n’existe pas.
rans ter¸iĄerser plus aĄantĥ Ąous emboîteĐ le pas de xĄirsÍċ.

Résumé de la Mission :
• Entrez dans le bâtiment.
• Frayez-vous un chemin dans le complexe.
• Détruisez la Balise.
• Évacuez.

Prenez la boîte de Mission D3 ˢ ge GĆant dˡAcier ˣˁ .lle contient tous les ĆlĆments spĆcifiŴues ì la oission, dont Ơous aurez öesoin lors 
de la mise en place et pendant la partie.
Dans la boîte de Mission D1, prenez le pion �arte dˡAccēs et mettezˑle dans la öoĮte de oission D3.
ReƠenez ensuite ì la qaƠiĞation dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de �ampaĞne, et continuezˁ
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 Quand un Stalker ou un Compagnon entre dans
une case à Portée 1 ou moins d’une tuile Plan jouxtant 
cette carte, retournez-la immédiatement et disposez

la tuile Plan en fonction de la grille avant de reprendre 
le Déplacement.

D3-05a

 Quand un Stalker ou un Compagnon entre dans
une case à Portée 1 ou moins d’une tuile Plan jouxtant 
cette carte, retournez-la immédiatement et disposez

la tuile Plan en fonction de la grille avant de reprendre 
le Déplacement.

D3-05a

OBJECTIF DE MISSION
 Détruisez la Balise
 Quittez le complexe.

Si un Stalker est tué : 
La Mission est perdue, trouvez et résolvez la carte 
Événement de Mission VIII (Ténèbres et Douleur).

D3-01a

 Quand un Stalker ou un Compagnon entre dans
une case à Portée 1 ou moins d’une tuile Plan jouxtant 
cette carte, retournez-la immédiatement et disposez

la tuile Plan en fonction de la grille avant de reprendre 
le Déplacement.

D3-05a

 Quand un Stalker ou un Compagnon entre dans
une case à Portée 1 ou moins d’une tuile Plan jouxtant 
cette carte, retournez-la immédiatement et disposez

la tuile Plan en fonction de la grille avant de reprendre 
le Déplacement.

D3-05a

D3-06a D3-07a

D3
-08

a

D3
-0

9a

Objectif
de Mission

OBJECTIF SUPPLÉMENTAIRE
 Trouvez Tvirsky.

D
3

-0
2

a

Paquet
Environnement

La titanesêue structure de l’kil de Zoscou se découpe sur le ciel Ąiolacéĥ donnant un aspect êuasi irréel 
� la sc´ne. �ous pouĄeĐ sentir l’air êui Ąibre Ů littéralement Ů sous l’effet du si¸nal |�)ŭģġ. La Ąibrationĥ 

nettement plus ·aible il ċ a encore êuelêues heuresĥ s’intensiɮe de plus en plus � Ąotre approche du 
complexe. Les hurlements des mutants se ·ont dan¸ereusement proches.

�ous ±tes si tendu êue Ąous ne réaliseĐ pas immédiatement êue xĄirsÍċ Ąous parle.

ũ L�ĥ ditŭil en dési¸nant un ¸lobe étran¸e ench�ssé dans la structure du radar. *’est la )alise.
La source de ce si¸nal êui lamine le cerĄeau. Le nec plus ultra de la ·olie et du contràle mental. Ū

�ous re¸ardeĐ Ąotre compa¸non d’un air dubitati·. xĄirsÍċ n’a Êamais parlé comme §a.
Z±me sa Ąoix semble différente... muelle mouche le piêue Ž

�ous alleĐ dire êuelêue choseĥ mais xĄirsÍċ Ąous intime au silence d’un ¸este impatient de la main.

Ů Pe connais le coinĥ poursuitŭil. Pe suis déÊ� Ąenu ici. Pe Ąais passer deĄant et utiliser la carte d’acc´s 
pour déĄerrouiller l’entrée. xoiĥ tu restes l� et tu couĄres mes arri´res. P’ai pas enĄie d’aĄoir une chim´re 

aux ·esses. Pe te contacterai êuand tu pourras me reÊoindre.

�ous re¸ardeĐ xĄirsÍċ se diri¸er Ąers le complexe etĥ rési¸néĥ Ąous preneĐ Ąotre mal en patience.

1. Mise en Place du Plan
Trouvez les tuiles de Plan 36, 37, 38, 39, 
40, 41.
Disposez les tuiles de Plan 36, 37, 38 et 
39 au hasard en formant un carré comme 
indiqué ci-dessous.
Disposez les tuiles Plan 40 et 41 comme 
indiqué.

2. Mise en Place de 
l’Environnement

Cartes Environnement :
• Prenez toutes les cartes Environnement 

de la boîte de Mission D3.
• Trouvez la carte D3-01a (Objectif de 

Mission˗, lisezˑla et mettezˑla ì cŕtĆ
du Plan.

• Trouvez les 4 cartes D3-05a, mĆlanĞezˑ
les, puis attriöuezˑles au Ħasard ì cŕtĆ 
des tuiles 36, 37, 38 et 39 afin Ŵue 

cĦaŴue tuile ait une tuile associĆe, 
comme indiqué ci-dessous.

• Placez ensuite les cartes suivantes sur 
le �lan, comme indiŴuĆ sur lˡimaĞe 
ci-dessous : D3-06a, D3-07a, D3-08a, 
D3-09a. Il s’agit de vos cartes Altération 
de départ.

• Réunissez les cartes Environnement 
restantes en un paŴuet placĆ ì cŕtĆ
du Plan. Vous y aurez recours pendant
la Mission.

41

40

3X

3X

3X

3X
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I

Paquet 
Événement

SPÉCIAL
Convergence : Si un Rampeur en LdV d’un Galopeur est doté d’un ou 
plusieurs -1 , retirez ce Galopeur du Plan et défaussez 1 -1  du Rampeur.

MORSURE [CHARGE]

DÉGÂTS 7   
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
6
9

Blessure Légère
-1

22
3

1

5
1

GALOPEUR 
MUTANT, PSIONIQUE

SPÉCIAL
Séparation : Placez 1 Ennemi Horde dans une case disponible, la plus 
proche possible du Rampeur. Orientez-le dans la même direction que 
le Rampeur et, si vous disposez de plusieurs Ennemis Horde, choisissez 
lequel placer.

MULTITUDE DE DENTS [CHARGE]

DÉGÂTS 11  
PORTÉE 1

POUR TOUCHER TORSE
5
13

Blessure Légère
Blessure Grave

POUR TOUCHER TORSE

INNOMBRABLE
 Le Rampeur peut se déplacer à travers les murs.
 Le Rampeur ne peut pas recevoir de  ou de .
 Quand vous attaquez le Rampeur avec une Arme 

ou un Objet Dispersion, doublez le nombre de  obtenu.

3
4

3
3

3
3

RAMPEUR
GROUILLANT 
MUTANT, PSIONIQUE

3. Autres
Stalkers :

• �lacez les fiĞurines des ¢talĽers dans
la case indiŴuĆe ˢ �oint de %Ćpart ˣˁ

Ennemis :
• Trouvez la carte Ennemi Galopeur et 

mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ oarŴuezˑla 
avec 1 .

• ¢i la partie contient au moins ʭ ¢talĽers, 
marquez également la carte Ennemi 
Galopeur avec 1 .

• Trouvez la carte Ennemi Rampeur 
Grouillant et mettezˑla ì cŕtĆ du �lanˁ 
Marquez-la avec 1 .

• Trouvez 6 silhouettes de Rongeur et 5 
de Chien. Elles représentent toutes des 
Galopeurs. Placez-en 2 dans les cases 

 et mettezˑen ʳ ì cŕtĆ du �lanˁ
• Trouvez 2 silhouettes de Rampeur. 

oettezˑles ì cŕtĆ du �lanˁ

Butin :
• Prenez 3 pions Butin au hasard et 

placez-les en une pile sur le Plan comme 
indiqué.

Pions Inconnu :
• Prenez un ensemble de pions Inconnu 

en Ĝonction du nomöre de ¢talĽers, 
mélangez-les et placez-les sur le Plan en 
2 piles de 8 pions comme indiqué : 
» ʫˎʭ  ¢talĽers ˃ ʮ ̙ X , ʮ ̙ ,

ʫ ̙ , 4 × , ʭ ̙
» 2/4 Stalkers : 2× X , ʮ̙ , ʬ̙ , 

4× , ʮ̙

Paquet Événement :
• Prenez toutes les cartes Événement

de Mission de la boîte de Mission D3.
• Empilez les cartes Événement de Mission 

dans lˡordre numĆriŴue, Ĝace cacĦĆeˁ
La carte I doit se trouver au sommet du 
paquet et la XI au bas de celui-ci.
Elles forment le paquet Événement.

La Mission commence !
Début du premier Round.

3 8

8

POINT
DE DÉPART

3X

3X

3X

3X

1 11
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Le Géant d’Acier 
Épilogue A

�ous Ąous ±tes ·raċé un chemin � traĄers des hordes de mutants êuiĥ désormais incapables d’a¸ir
de concertĥ s’entretuent sauĄa¸ement. Les minutes s’écoulentĥ interminablesĥ lorsêu’enɮn un p�le soleil 

illumine brusêuement la �one.

�ous aĄeĐ réussi. Le spectacle de lŕexplosion de la )alise Ąaut lar¸ement toutes les récompenses.
*’est un soula¸ement êue de saĄoir êue l’un de plus terribles pouĄoirs de la �one n’existe plus. xoute·oisĥ 
l’euphorie du moment est rapidement chassée pour une ·oule de êuestions. `ÿ est Ąraiment CrushÍa Ž 

mue lui estŭil arriĄé Ž Fl s’est passé êuoi aĄec xĄirsÍċ Ž 0’oÿ Ąenait la )alise Ž 3t êui est responsable
de tout ce bordel ?

�ous Ąous éloi¸neĐ le cèur lourd d’un étran¸e mélan¸e de triomphe et d’anxiété. Le pireĥ c’est êu’aĄec 
la mort de xĄirsÍċĥ Ąous alleĐ Ąous asseoir sur Ąotre salaire. |ne idée Ąous traĄerse cependant l’esprit ű 

maintenant êue le si¸nal s’est arr±téĥ c’est un immense secteur êui s’offre � Ąousĥ attendant d’±tre pillé. 
�Ąec un peu de chanceĥ Ąous alleĐ pouĄoir retirer un bénéɮce de toutes ces emmerdes.

Récompenses de Scénario :
La Balise est détruite :

• Cochez la Mission D3 comme étant indisponible.
oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃

• ʮʯˁ ˢ bardins ˣˁ
• ʮʰˁ ˢ �us ì lˡAöandon ˣˁ

.nfin, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission D3,
ì lˡeƦception des cartes /Ŵuipement ĞaĞnĆes par les ĺoueursˁ
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Le Géant d’Acier 
Épilogue B

ũ �rr±teĥ éructeŭtŭilĥ le souɭe court. �rr±teĥ Êe doisƄ il ·aut êue Êe me remette les idées en place.

Fl s’affale contre un tronc d’arbreĥ et Ąous ·aites de m±me.

ů P’ċ Ąois un peu plus clairĥ reprendŭil. *ette ·outue )aliseƄ elle m’a affecté. P’ċ suis alléƄ mais pas seul. 
�Ąant de te contacterĥ Ê’aĄais déÊ� Ąisité le complexe en compa¸nie de CrushÍa. `n a affronté le si¸nal 

des centaines de ·oisĥ maisƄ CrushÍa est mort pendant notre expédition � l’kil de Zoscou. Pe suis rentré 
� l’aĄantŭposte et êuelêue chose m’a poussé � compulser tous ses documents. Pe cherchais des trucs 

de Ąaleur � re·our¸uer. P’étais loin de me douter de l’effet êue l’exposition prolon¸ée au |�)ŭģġ pouĄait 
aĄoir sur moi. llus Ê’étudiais les notes de CrushÍaĥ moins Ê’étais moiŭm±me. 3t rapidementĥ aussi biĐarre 

êue cela puisse paraîtreĥ Êe suis peu � peu deĄenu lui.

Fl éclate de rire et secoue la t±te d’un air dubitati·.

ů 3nɮnĥ plus ou moins... P’ai commencé � reprendre mes esprits êuand le si¸nal a ·aibliĥ
mais pas asseĐ pour comprendre ce êui m’arriĄait. Ū

�ous ±tes parĄenu � ·uir le complexe aĄant êue l’en·er des mutants ne se déchaîneĥ
l’ima¸e de la )alise en train d’exploser ¸raĄée � Êamais dans Ąotre esprit. xĄirsÍċ marchait dans Ąos 

tracesĥ arme au poin¸ĥ la con·usion se lisant sur son Ąisa¸e couĄert de sueur.

�ous hocheĐ la t±te tandis êue les pi´ces du puĐĐle s’assemblent peu � peu. L’air perdu de xĄirsÍċ chaêue 
·ois êu’il parlait de CrushÍa. Le ·ait êu’il n’ċ ait aucun si¸ne du scientiɮêue nulle part. Le chan¸ement 
d’écriture dans le Êournal de CrushÍa. Fl Ąous manêue encore êuelêues élémentsĥ mais aĄant êue Ąous 

puissieĐ poser une êuestionĥ xĄirsÍċ prend la parole.

ũ [on seulement tu m’as sauĄé la Ąieĥ mais tu m’as aussi emp±ché de sombrer dans la ·olie.
Pe te suis éternellement redeĄable. �iensĥ suisŭmoi. Ū

�ous aĄeĐ ·ait une bonne action. |n truc plutàt rareĥ dans la �one. 4puiséĥ mais content de Ąousĥ
Ąous suiĄeĐ Ąotre compa¸non Êusêu’� un Ąieil arbre torduĥ au pied duêuel il se met � creuser.

ũ *’est le matos de CrushÍaĥ commenteŭtŭil en déterrant un coffret métalliêue.
3t son ·ricĥ aussi. L� oÿ il estĥ il n’en a plus besoinĥ pas Ąrai Ž �lleĐĥ on parta¸e. Ū

�u milieu de diĄers documents et ¸ad¸ets scientiɮêuesĥ il trouĄe une enĄeloppe remplie de billets.
Fl en prend une bonne moitié êu’il Ąous tend. 

|ne bonne actionĥ et en plus êui paċe Ž |n truc encore plus rare.

roudainĥ Ąous réaliseĐ êue maintenant êue le si¸nal s’est arr±téĥ c’est un immense secteur êui s’offre
� Ąousĥ attendant d’±tre pillé. �otre Ąictoire n’en est êue plus belle.

Récompenses de Scénario :
ga �alise est dĆtruiteˁ ªƠirsĽƧ Ơous oƴre une prime ˃

• GaĞnez ʬʪʪʪ .
• Cochez la Mission D3 comme étant indisponible.

oettez ensuite le �lan de la Öone ì ĺour en apposant les autocollants suiƠants ˃
• ʮʯˁ ˢ bardins ˣˁ
• ʮʰˁ ˢ �us ì lˡAöandon ˣˁ

Aĺoutez la carte ¢talĽer Tvirsky à votre Planque. Vous pouvez désormais choisir Tvirsky en tant que Stalker lors d’une Mission.
Vous trouverez cette carte dans la boîte de Mission D3.
.nfin, remettez toutes les cartes /ƠĆnement de oission et .nƠironnement dans la öoĮte de oission D3,
ì lˡeƦception des cartes /Ŵuipement ĞaĞnĆes par les ĺoueursˁ
Ouvrez le classeur de Campagne à la page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de oissionˁ
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Mission D1 
« Un Appel à l’Aide »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, 
III, IV, V, VI.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : D1-01, D1-
02, D1-03, D1-04, D1-05, D1-06, 
D1-07, D1-08, D1-09, D1-10, D1-11, 
D1-12, D1-13, D1-14.

•Remettez dans la boîte la carte 
.nnemi ˢ Galopeur ˣˁ

•Remettez dans la boîte les pions Carte 
dAlccēs, �ªR et ªourelle de �ªRˁ

•Si vous détenez un Artefact doté 
d’un pion , dĆĜaussez la carte 
Artefact.

•Chaque Stalker peut maintenant 
vendre des cartes Équipement de 
son choix pour leur valeur en .

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.

Mission D2 
« Porté Disparu »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, 
III, IV, V, VI.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : D2-01, D2-
02, D2-03, D2-04, D2-05, D2-06, 
D2-07, D2-08, D2-09, D2-10, D2-
11, D2-12.

•Remettez dans la boîte la carte 
ArteĜact ˢ �Űur ˣˁ

•Remettez dans la boîte la carte 
.nnemi ˢ Rampeur Grouillant ˣˁ

•Remettez dans la öoĮte ʯ pions our, 
ʫ pion Eenĉtre, ainsi Ŵue les pions 

 et .
•Chaque Stalker peut maintenant 

vendre des cartes Équipement de 
son choix pour leur valeur en .

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.

Mission D3 
« Le Géant d’Acier »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, III, 
IV, V, VI, VII, VIII, IX, X, XI.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : D3-01, D3-02, 
D3-03, D3-04, D3-05, D3-05, D3-05, 
D3-05, D3-06, D3-07, D3-08, D3-09, 
D3-10, D3-11, D3-12, D3-13, D3-14, 
D3-14, D3-14.

•Remettez le pion Carte d’Accès dans la 
boîte la carte de Mission D1.

•Chaque Stalker peut maintenant vendre 
des cartes Équipement de son choix 
pour leur valeur en .

•Remettez dans la boîte la carte Ennemi 
ˢ ªƠirsĽƧ ˣˁ

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.
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Archivage de la Boîte de Mission

Mission C1 
« Entreprise Risquée »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, 
III, IV, V, VI, VII, VIII.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : C1-01, C1-02, 
C1-03, C1-04, C1-05, C1-06, C1-07, 
C1-08, C1-09, C1-10, C1-11, C1-12, 
C1-13, C1-14, C1-15.

•Remettez dans la boîte les cartes 
.nnemi ˢ Öomöi %ĆcĦaĮnĆ ˣ et
ˢ ¢niper oercenaire ˣˁ 

•Remettez dans la boîte 6 pions .
•Chaque Stalker peut maintenant 

vendre des cartes Équipement de son 
choix pour leur valeur en .

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.

Mission C2 
« Jour de Paye »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, 
III, IV, V, VI, VII.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : C2-01, 
C2-02, C2-03, C2-04, C2-05, C2-
06, C2-07, C2-08, C2-09, C2-10, 
C2-11, C2-12, C2-13, C2-14, C2-15, 
C2-16, C2-17, C2-18, C2-19, C2-20, 
C2-21, C2-22, C2-23, C2-24, C2-
25, C2-25, C2-25.

•Remettez dans la boîte la carte 
ArteĜact ˢ Graine ˣˁ

•Remettez dans la boîte la carte 
.nnemi ˢ Szlom .nraĞĆ ˣˁ

•Remettez dans la boîte 4 pions 
Centre d’Anomalie et 3 pions C2.

•Chaque Stalker peut maintenant 
vendre des cartes Équipement de 
son choix pour leur valeur en .

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.

Mission C3 
« Chasse au Monstre »

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Événement de Mission : I, II, 
III, IV, V, VI, VII, VIII, IX, X.

•Remettez dans la boîte toutes les 
cartes Environnement : C3-01, C3-
02, C3-03, C3-04, C3-06, C3-07, 
C3-08, C3-09, C3-10, C3-11, C3-12, 
C3-12, C3-12, C3-14, C3-15.

•Remettez dans la boîte 2 cartes 
yöĺet ˢ �alles AmĆliorĆesˎ�alles 
�erĜorantes ˣˁ

•Remettez dans la boîte la carte 
Arme ˢ �rototƧpe Ìˑʫʱ ˣˁ

•Remettez dans la boîte la carte 
Armure ˢ .ƦosŴuelette des 
/coloĞistes ˣˁ

•Remettez dans la boîte la carte 
.nnemi ˢ %ĆĜenseur de lˡOŕpital ˣˁ

•Remettez dans la boîte les cartes 
/ƠĆnement AlĆatoire ˢ oain 
¢ecouraöle ˣ et ˢ qouƠelles 
ªraĞiŴues ˣˁ

•Si vous avez raté la Mission C3, mettez 
la carte .nnemi ˢ Szlom .nraĞĆ ˣ dans 
la öoĮteˁ ¢inon, remettez dans la öoĮte 
de Mission C2.

•Si vous avez raté la Mission C3, 
remettez 4 pions Centre d’Anomalie 
dans la öoĮteˁ ¢inon, remettez dans 
la boîte de Mission C2.

•Chaque Stalker peut maintenant 
vendre des cartes Équipement de 
son choix pour leur valeur en .

•Ouvrez le classeur de Campagne à la 
page 6 et rĆsolƠez le %ĆöriefinĞ de 
Mission.
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entreŭtemps. 0ans la �oneĥ on ne 
sait Êamais...
�ous présenteĐ l’échantillon d’eau 
au cr�ne d’èu· de serĄice.
ũ Pésus Zarie Poseph Ő s’exclameŭ
tŭil en prenant la ɮole d’eau 
contaminée d’une main ¸antée 
de caoutchouc aɮn de l’obserĄer. 
Fl ċ a carrément tout le tableau 
périodiêue êui flotte l�ŭdedans Ő
�oire des éléments êue nul ne 
connaît Ő Pe parie êu’une seule 
¸outte de ce truc pourrait anéantir 
toute une Ąille. Ū
Fl ċ a comme une pointe 
d’admiration dans sa Ąoix. 
lourêuoi Ž Pamais Ąous ne 
comprendreĐ la ·a§on de penser 
de ces intellos.
ũ Pe Ąais effectuer êuelêues 
analċses. r’il s’a¸it d’une nouĄelle 
toxineĥ Êe Ąeux ±tre le premier � le 
saĄoir Ő 0ites exactement oÿ Ąous 
l’aĄeĐ trouĄée. Pe deĄrais pouĄoir 
trouĄer un dédomma¸ement pour 
Ąos efforts Ū.

�iocĦez ʬ ArteĜacts au Ħasard, 
choisissez-en un que vous mettez 
dans votre Planque et défaussez 
l’autre.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

219.
Bunker de Hrushka
Si la Mission D3 ˢ ge GĆant dˡAcier ˣ
est cochée : voir script223ˁ ¢inon, lisez 
ce qui suit :
Le traÊet Êusêu’au bunÍer semble 
durer éternellementĥ surtout 
aĄec la pression croissante 
de la )alise. Le si¸nal est de 
plus en plus intenseĥ et Ąous 
aĄeĐ l’impression de moins ċ 
résister êue les ·ois précédentes. 
|n mart´lement Ąous Ąrille 
le cerĄeau et Ąotre Ąision se 
brouille. *haêue pas deĄient plus 
diɬcile êue le précédent. �ous ne 
penseĐ pas ±tre capable de Ąous 
approcher suɬsamment pour 
aperceĄoir le bunÍerĥ et encore 
moins de l’atteindre. 

Choisissez un autre Lieu.

220.
Jardins
�ous obserĄeĐ les petits 
pota¸ersĥ � l’abandon depuis 
des lustresĥ enĄahis par la 
Ąé¸étation sauĄa¸e et piétinés 
par les mutants en maraude 
šêui heureusement ne sont plus 
l� ŐŢ. �ous ima¸ineĐ les Êours 
heureux d’aĄant la �oneĥ lorsêue 
les anciens habitants ĄiĄaient 
simplement de leurs mai¸res 
cultures. �uÊourd’huiĥ ces Êardins 
constituent des planêues idéales 
pour ċ stocÍer du matériel. )onĥ 
les souĄenirsĥ c’est bien Êoliĥ mais 
Ąous aĄeĐ des ·ouilles � mener.
lelle en mainĥ Ąous Ąous metteĐ � 
creuserĥ et bin¸o Ő *oup de chance Ő 
�ous trouĄeĐ un ·üt en·oui sous un 
bosêuet de rhubarbe.

�iocĦez ʫ Armure de RanĞ SSS et mettezˑ
la dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

221.
Bus à l’Abandon
�ous aĄeĐ déÊ� entendu parler 
de ce Ąieux bus rouillé et sans 
·en±tres. Les histoires � son suÊet 
ne manêuent pas et sont toutes 
différentesĥ mais la plupart 
éĄoêuent une planêue cachée 
sous le si´¸e du conducteur.
Zaintenant êue l’kil de Zoscou 
est éteintĥ c’est l’occasion ou 
Êamais d’aller Ąoir.
�pr´s êuelêues bons coups de 
pied bien placésĥ le si´¸e ɮnit par 
céder. 3n dessousĥ Ąous trouĄeĐ 
une boîte � outils êui ren·erme 
une surprise Ő

�renez ʬ cartes yöĺet Trousse de 
Secours Militaire et ʫ carte yöĺet 
Pilules Anti-Radiations, puis mettezˑ
les dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

222.
Chez Crocs
*rocs Ąous accueille aĄec un lar¸e 

sourire. 0ans sa boucheĥ une dent 
sur deux est en or.
ũ �h un client Ő 3nɮnĥ Ê’esp´re... 
�ous lui expliêueĐ êue Ąous aĄeĐ eu 
ses coordonnées par xĄirsÍċ.
 ŮxĄirsÍċ Ž �h ouais. *’est un bon 
¸ars. Fl Ąenait � mon ancienne 
boutiêue. �ous ċ ±tes allé Ž *lasseĥ 
hein Ž )re·ĥ pour en reĄenir � 
xĄirsÍċĥ il a chan¸é. *’est plus le 
m±meĥ mais Ê’arriĄe touÊours pas 
� dire ce êui cloche cheĐ lui. Zais 
parlons plutàt affaires. Pe sens êue 
Ąous aĄeĐ les poches bien remplies. 
Pe peux Ąous ·ournir le cracheŭlaŭ
mort de Ąos r±Ąes. 3t c’est pas tout Ő
ri Ąous aĄeĐ aussi des arte·actsĥ Êe 
suis pr±t � ċ Êeter un èil. Ū

Prenez la carte Contact C24 ˢ �rocs ˣ 
et mettez-la dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

223.
Libéré de la Balise
Les rats se sont montrés 
impitoċables. Le sol est Êonché 
de documents déchirés ou 
¸ri¸notésĥ et de restes épars de 
rations � demi déĄorées. L’air 
étouffant est char¸é d’une odeur 
pestilentielle d’excréments de 
ron¸eurs. Fl ċ a un lit dans la 
pi´ce. leutŭ±tre celui de xĄirsÍċĥ 
mais il est désormais occupé 
par êuelêue chose d’autre. 
rurmontant Ąotre dé¸oütĥ Ąous 
entreĐĥ Ąous couĄrant le Ąisa¸e 
pour lutter contre la puanteur. 
0es cadaĄres de ratsĥ bouɬs 
par la putré·actionĥ ¸isent sur le 
litĥ au milieu de billets réduits en 
lambeaux. *es petits salopards 
ont dü les bouffer. *omme êuoi 
l’ar¸ent ne ·ait pas le bonheur.
lour Ąousĥ cela ditĥ c’est différent. 
*ertains billets semblent encore 
intacts. 

GaĞnez ʬʬʪʪ et mettez-les dans 
votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.
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212.
*ertains indices laissent penser 
êue le mutant appelé l’FĐlom étaitĥ 
il n’ċ a pas si lon¸tempsĥ un Ąieil 
homme êui ĄiĄait dans le coin.

Revenez au Guide des Missions.

213.
�ous aĄeĐ découĄert êuelêue 
chose dans les sousŭsols de 
l’hàpital. |n truc pas tr´s net 
Ů et c’est rien de le dire Ů sur le 
plan déontolo¸iêue. xoute·oisĥ 
les explications de �alentine 
se tiennent... d’un point de Ąue 
lo¸iêue. Zais aĄeĐŭĄous enĄie d’ċ 
croire Ž 0e ·aire conɮance
� êuelêu’un êui Ąous sort de tels 
ar¸uments Ž

Revenez au Guide des Missions.

214.
La derni´re ·ois êue Ąous aĄeĐ 
affronté l’FĐlomĥ Ąous l’aĄeĐ 
salement amoché. Fl ċ a de 
¸randes chances êue le mutant 
ne soit pas encore remis de ses 
blessures ou êu’il ait de bonnes 
raisons de Ąous craindre.

Revenez ensuite à la Navigation 
dans la Öone, Ćtape 6 du classeur de 
�ampaĞne, et continuezˁ

215.
Planque de Hrushka
*’est l�. Les coordonnées étaient 
exactes.
|ne ·ouille rapide réĄ´le une 
cantine militaire ·ermée par un 
cadenas des plus basiêues êue 
Ąous ·aites sauter en moins de 
deux. ! l’intérieurĥ Ąous découĄreĐ 
tout un tas de documentsĥ plans 
et schémas d’intelloĥ êuelêues 
compteurs >ei¸er et d’autres 
bidules dont la ·onction Ąous 
échappe.
)in¸o Ő 3n ·ar·ouillantĥ Ąous 
tombeĐ sur une enĄeloppe 
bourrée de billets. `n dirait êu’elle 
n’attendait êue Ąous. �lleĐĥ 
CrushÍa Ąaŭtŭil seulement se 
rendre compte êu’elle a disparu Ž 
)ahĥ le monde est cruel.

Gagnez un montant deau choix 
˖maƦimum ʰʪʪʪ) et mettez-les 
dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

216.
Base Militaire
�ous Ąous rendeĐ aux 
coordonnées indiêuées et 
tombeĐ sur un aĄantŭposte 
entouré d’une palissade barbelée. 
�ous a¸iteĐ un mouchoir blanc 
šun truc êue tout rtalÍer se doit 
de posséderŢ et pousseĐ un 
soupir de soula¸ement êuand 
la sentinelle baisse son arme et 
Ąous ·ait si¸ne d’entrer.
muelêues instants plus tardĥ Ąous 
±tes dans l’enceinte. Le soldat 
s’assure de Ąotre identité.
ũ �ous ±tes bien la personne � 
êui on a parlé Ž 
 Ů `uaisĥ répliêueĐŭĄous. 0e la 
planêue de CrushÍa.
Ů *’est bonĥ souritŭil. 3ntreĐ.
�ous pénétreĐ dans le poste de 
¸arde.
Ů �sseċeĐŭĄousĥ Ąous inĄiteŭtŭilĥ 
et metteĐŭĄous � l’aise.
Fl Ąous tend une tasse ébréchée 
pleine de thé brülant. �ous le 
remercieĐ d’un si¸ne de t±te 
aĄant de lui demander êuels sont 
ses liens aĄec CrushÍa.
Ů �ucunĥ en ·aitĥ ¸rimace la 
sentinelle. Fl nous a contactés par 
radioĥ en utilisant des ·réêuences 
courantes. Fl Ąoulait des in·os 
sur la topo¸raphie du secteur. Fl 
a posé des êuestions sur l’kil de 
Zoscouĥ l’actiĄité mutanteĥ les 
si¸nauxĥ tout §a. Fl s’exprimait 
dans un Êar¸on scientiɮêueĥ 
pas touÊours ·acile � suiĄre. 
*ependantĥ au ɮl du tempsĥ 
il est deĄenu de plus en plus 
cin¸lé. Fl marmonnait des trucs 
incohérentsĥ sortait des théories 
du complot compl´tement � la 
masseĥ et récitait ses po´mes 
pourris. `n s’est bien marré. Le 
¸ars aĄait Ąisiblement pété les 
plombs.

rirotant Ąotre théĥ Ąous hocheĐ la 
t±teĥ l’air sombre.
Ů [éanmoinsĥ la situation dans 
le secteur s’est lar¸ement 
a¸¸raĄéeĥ aÊoute le soldat. �ous 
n’aurieĐ pas des munitions 
� Ąendreĥ des ·ois Ž -a ·ait 
un moment êu’on a plus de 
nouĄelles du m>. Ū

Vous pouvez vendre des Chargeurs pour 
ʲʪʪ chacun.
Prenez la carte Contact C23 ˢ ¢entinelle ˣ
et mettez-la dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

217.
Crocs
*rocsĥ le contact êue Ąous a 
recommandé xĄirsÍċĥ a disparu. 
La cabane crasseuse oÿ il 
était censé crécher est Ąide. 
! l’intérieurĥ Ąous trouĄeĐ tout 
un tas de ·usils en bois sur une 
table bancale. 0es flin¸ues en 
boisĥ sérieux Ž *e tċpe étaitŭil 
Ąraiment traɮêuant d’armes Ž
�ous trouĄeĐ cependant un mot 
épin¸lé au mur.
ũ ! êuiconêue Ąiendra ici en 
êu±te de puissance de ·eu. Fl ċ 
a bien trop de mutants dans le 
coin. P’ai dü décamper en Ąitesse. 
�oici les coordonnées de ma 
nouĄelle planêue. netrouĄeĐŭmoi 
l�ŭbas. *rocs. Ū
3n Ąitesseĥ hein Ž -a Ąeut dire 
êu’il n’a sürement pas tout 
emporté. �oċons ce êui traîne 
encore dans le coin.

oettez Ơotre �lan de la Öone ì ĺour en Ƨ 
apposant l’autocollant 42ˁ ˢ �Ħez �rocs ˣˁ
�iocĦez ʮ cartes yöĺet et ʫ carte 
Accessoire, puis mettezˑles dans Ơotre 
Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

218.
Labo du Chimiste
�ous arriĄeĐ au laboratoire 
et constateĐ aĄec un certain 
soula¸ement êu’il n’a pas été pillé 
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l’FĐlom en apprenant l’éĄasion 
de son p´re. *ertesĥ elle Ąous a 
demandé de le tuerĥ et ce aĄec 
une surprenante assurance. *ela 
si¸niɮe simplement êu’elle est 
habituée � donner des ordres. 3n 
reĄancheĥ certaines des décisions 
êui m´nent � ces ordres restent � 
Êamais déchirantes.
ũ *ette chose n’est pas mon 
p´reĥ répondŭelle aĄec la m±me 
impassibilité. Zerci d’aĄoir essaċé. 
�ous deĄrieĐ bientàt receĄoir une 
marêue de ma ¸ratitude. Ū
xoute·oisĥ plus tard dans la 
nuitĥ un second messa¸e Ąous 
parĄient.
ũ *roċeĐŭĄous êu’il souffre Ž Ū
�ous reposeĐ le l0�. Fl n’ċ a rien 
êue Ąous puissieĐ dire.

�renez ʫ Arme de RanĞ SSS au Ħasard et 
mettez-la dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

208.
Vengeance à Chaud
La nouĄelle se répand comme une 
traînée de poudre sur les différents 
canaux de communication de la 
�one ű l’hàpital a été raĄa¸é par un 
terrible incendieĥ causant la mort 
du personnel et des patients. 3n 
temps normalĥ les accusations � 
l’encontre d’un éĄentuel coupable 
ne manêueraient pas de ·userĥ 
maisĥ dans le cas présentĥ il est 
de notoriété publiêue êue toutes 
les ·actions aĄaient recours aux 
serĄices de l’établissement. Les 
principales théories éĄoêuées 
parlent de l’implosion spontanée 
d’une anomalie ou un autre 
phénom´ne ũ naturel Ū.
Lors d’un passa¸e dans le 
secteurĥ Ąous ·aites une halte 
pour examiner les ruinesĥ mais 
Ąous ne trouĄeĐ rien. *’est comme 
si l’en·er luiŭm±me aĄait en¸louti 
le b�timent.
*e n’est êu’en arriĄant � la 
cabane abandonnée au bord du 
lac êue Ąous découĄreĐ un indice ű
une pierre tombale ·raîchement 
éri¸éeĥ ornée de fleurs sauĄa¸es.

Dans votre classeur de Campagne et 
Ơotre �lanŴue, sĆlectionnez au Ħasard
2 cartes Contact non-Contrat et 
retirezˑles du ĺeuˁ
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

209.
Un Mot de Trop
Si vous avez l’autocollant de Trophée
ˢ Szlom en Euite ˣ, Ơoir script 200.
Si la case 6 de l’autocollant de Trophée 
ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơous nˡaƠez 
pas encore aƴrontĆ lˡSzlomˁ �Ħoisissez 
un autre Lieu.
Laisseŭmoi te dire un truc au suÊet 
des secrets et de la ĄodÍa ű les 
deux ne ·ont pas bon ména¸e. 
muand cette derni´re se pointeĥ 
les premiers s’enĄolent. Pe parie 
êue tu l’aĄais oublié êuand t’es 
allé au bar des Ĝěě nads pour t’en 
Êeter un petit. lour la ·aire courteĥ 
c’était pas encore minuit êue déÊ� 
tu débitais � êui Ąoulait l’entendre 
des histoires sur les sousŭsols de 
l’hàpital.
Fl n’a pas ·allu lon¸temps aĄant 
êue deux tċpesĥ ¸enre cr�ne 
d’èu·ĥ Ąiennent te ·aire une offre. 
xout ce êue t’aĄais � ·aireĥ c’était 
de laisser l’FĐlom s’échapper lors 
de ta petite traêue. Lui ·outre 
les Êetons pour le ·orcer � ·uir et 
l’arracher aux ¸riffes de �alentineĥ 
pour le laisser errer dans la �one. 
*omme §a les 4colo¸istes allaient 
pouĄoir l’étudier. 3n échan¸eĥ ils 
offraient un 3xosêuelette flambant 
neu·. �lorsĥ t’en dis êuoi Ž
|ne occasion comme §a ne Ąa 
sans doute pas repasser de sitàt.

Cochez la case 6 de l’autocollant de 
ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ
Retournez au classeur de Campagne.

210.
Prestataires Médicaux
xraĄailler pour le seul hàpital 
de la �one présente certains 
aĄanta¸esĥ et �alentine Ąeille
� ce êue Ąous en proɮtieĐ. 
3lle Ąous ·ait parĄenir les 
coordonnées de deux de ses 

prestataires externes. �ous 
aĄeĐ déÊ� entendu parler du 
nebouteuxĥ un ancien médecin 
de combat êui a sauĄé tant 
de Ąies êu’il a désormais droit 
� une ardoise permanente 
au bar du Ĝěě nads. L’autreĥ 
surnommé le lharmacienĥ ne 
Ąous dit rienĥ et pour cause ű 
Êusêu’� présentĥ Ąous n’aĄeĐ 
pas eu besoin de êuantités 
astronomiêues de produits 
chimiêues ou de médocs. *ela 
ditĥ il propose é¸alement d’autres 
serĄicesĥ comme la Ąente de 
marchandisesĥ � des prix tr´s 
raisonnables.

Prenez les cartes Contact C21
ˢ �Ħarmacien ˣ et C22 ˢ ge ReöouteuƦ ˣ, 
puis mettez-les dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

211.
lour le meilleur comme pour 
le pireĥ l’affaire de l’FĐlom est 
désormais ré¸lée. La moindre des 
choses serait d’in·ormer la ɮlle du 
sort de son p´re.
xoute·oisĥ si Ąos actions Ąous 
posent un cas de conscienceĥ 
rien ne Ąous emp±che de passer 
tout §a sous silenceĥ et d’oublier 
Êusêu’� l’existence de la ɮlle.

Choisissez une option :
»Signaler la mort de l’Izlom 

(seulement si vous avez l’autocollant 
de ªropĦĆe ˢ Szlom Aöattu ˣ˗ ˒ Æoir 
script 205.

»Signaler la capture de l’Izlom par 
Valentine (seulement si vous avez 
lˡautocollant de ªropĦĆe ˢ Szlom 
�apturĆ ˣ˗ ˒ Æoir script 206.

»Signaler la fuite de l’Izlom 
(seulement si vous avez l’autocollant 
de ªropĦĆe ˢ Szlom en Euite ˣ˗ ˒ 
Voir script 207.

»Signaler que vous ne savez pas 
ce qu’il est advenu de l’Izlom et 
Ŵue Ơous laissez tomöer lˡaƴaire 
˒ �ocĦez ce gieu comme Ćtant 
indisponible. Retournez au classeur 
de Campagne.
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203. 
Courrier Retardé
Si les cases 1 et 2 de l’autocollant de 
ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ sont cocĦĆes, 
voir script204.
¢i la case ʫ de lˡautocollant de ªropĦĆe 
ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơous nˡaƠez 
rien appris de nouveau. Choisissez un 
autre Lieu.
�ous ne saĄeĐ m±me pas 
pourêuoi Ąous aĄeĐ ramassé 
cette lettre non enĄoċée d’un Ąieil 
hommeĥ maisĥ maintenant êu’elle 
est en Ąotre possessionĥ comment 
pourrieĐŭĄous la laisser pourrir 
au ·ond de Ąotre sac � dos Ž �ous 
décideĐ de Êoueur au ·acteur et 
achemineĐ cette preuĄe d’amour 
paternel � son destinataire � 
xchernihiĄĥ en dehors de la �one. 
lar chanceĥ Ąous connaisseĐ 
un receleur asseĐ ɮableĥ ce bon 
Ąieux nataupeĥ � êui conɮer cette 
noble t�che. 3n reĄancheĥ Ąous 
ne Ąous attendieĐ pas � receĄoir 
une réponseĥ êui plus est postée 
directement sur Ąotre l0�.
ũ �ous aĄeĐ une �me ¸énéreuseĥ 
rtalÍer. r’il Ąous plaîtĥ contacteĐŭ
moi si Ąous en appreneĐ plus sur 
ce êui est arriĄé � mon p´re. Pe 
ne puis exprimer � êuel point cela 
compte pour moiĥ mais Êe peux 
témoi¸ner ma ¸ratitude. lreneĐ 
soin de Ąous. Ū
La =ille neconnaissanteĥ comme 
elle aĄait si¸né son messa¸eĥ 
deĄait disposer d’une radio 
sacrément puissanteĥ ainsi êue 
d’un impressionnant réseau de 
contactsĥ car Ąous ±tes certain de 
n’aĄoir Êoint aucune coordonnée 
de contact � Ąotre enĄoi...

GaĞnez ʫʪʪʪ et mettez-les dans 
votre Planque.
�ocĦez la case ʫ de lˡautocollant de 
ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ
¢i la case ʫ de llautocollant de ªropĦĆe
 sArĞent ¢ale x est cocĦĆe, Ơoir script204.

Retournez au classeur de Campagne.

204. 
Mon Monstre Adoré
Si la Mission C3 est cochée comme 
Ćtant indisponiöle, Ơoir script 211.

Si la case 5 de l’autocollant de Trophée 
ˢ ArĞent ¢ale ˣ est cocĦĆe, Ơous nˡaƠez 
pas encore aƴrontĆ lˡSzlomˁ �Ħoisissez 
un autre Lieu.
Sinon :
3xisteŭtŭil des mots pour 
annoncer � êuelêu’un êue son 
p´re disparu a probablement été 
Ąictime d’une horrible expérience 
êui a effacé toute trace 
d’humanité en luiĥ ne laissant 
êu’une énorme coêuille Ąide et 
atrocement mutée êui arpente la 
�one � la recherche de nouĄelles 
proies innocentes Ž � aŭtŭil une 
r´¸le de bienséance pour ·ormuler 
ce ¸enre de nouĄelle Ž �ous 
ɮnisseĐ par opter par la seule 
solutionĥ la ·ranchise directe. 3tĥ 
contre toute attenteĥ la réponse 
de la ɮlle ne tarde pas.
ũ xueĐŭle. �u nom de 0ieuĥ s’il 
existe Ő =aitesŭle pour moiĥ pour 
Ąousĥ peu importe ce êui pourrait 
Ąous pousser � la ·aire. LibéreĐ 
mon p´re de son tourment et 
offreĐŭlui le repos. �ous ne le 
re¸rettereĐ pas. Ū

Cochez la case 5 de l’autocollant de 
ªropĦĆe ˢ ArĞent ¢ale ˣ
Retournez au classeur de Campagne.

205.
La Fin des Souffrances
|ne ·ois de plusĥ Ąotre messa¸e 
est bre·.
ũ *’est ·ait Ūĥ écriĄeĐŭĄous sur Ąotre 
l0�ĥ hésitant un instant � aÊouter 
une banalité de circonstance. 
*arĥ apr´s toutĥ Ąous ĄeneĐ 
techniêuement de tuer son p´re... 
�ous appuċeĐ sur ũ 3nĄoċer Ū.
Ů Zerciĥ Ąous répondŭelle. *’était 
la bonne chose � ·aire.
�ous ne saĄeĐ pas trop si cette 
derni´re phrase est adressée � 
Ąousĥ ou � elleŭm±me.
muelêues Êours plus tardĥ Ąous 
±tes accosté par un Ąisa¸e 
·amilier. Fl s’a¸it de l’une des 
coursi´res de nataupeĥ et elle a 
un colis � Ąotre intention. 0ans la 
�oneĥ une liĄraison directe coüte 
une petite ·ortuneĥ mais l’arme 
êue Ąous trouĄeĐ dans le paêuet 

Ąaut beaucoup plus. mui êu’elle 
soitĥ la ɮlle a trouĄé hors de la 
�one une Ąie bien meilleure êue 
celle êu’elle aurait eue dans une 
cabane au bord d’un lac irradié.

Dans la boîte de Mission C3, prenez
la carte Arme Prototype X-17 et 
mettez-la dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

206.
Le Mal ne Dort Jamais
�ous in·ormeĐ la ɮlle de l’FĐlom 
du sortĥ désormais scelléĥ de son 
malheureux p´re une ·ois de plus 
réduit � l’état de cobaċe dans le 
labo de �alentine. [aturellementĥ 
Ąous ometteĐ de mentionner Ąotre 
ràle dans cette histoire. Le butĥ 
c’est êuand m±me d’±tre paċé...
ũ *omprisĥ Ąous répondŭelle. Zerci 
de m’aĄoir préĄenue. ! partir d’iciĥ 
Êe prends les choses en main. Ū
|ne réponse calme et poséeƄ en 
apparence. *ependantĥ lorsêue 
le messa¸e s’aɬcheĥ l’écran de 
Ąotre l0� sembleĥ l’espace d’une 
·raction de secondeĥ s’embraser 
d’un ·eu ĄiĄant. �ous secoueĐ 
la t±teĥ et l’illusion disparaît. 
�ous saĄeĐ êue c’est totalement 
absurde. xoute·oisĥ Ąous prieĐ 
désormais pour êu’elle ne découĄre 
Êamais êue l’ordre de capture du 
mutant émanait de Ąous.
7tre récompensé � la ·ois par la 
ɮlle de l’FĐlom et par son bourreau... 
�ous Ąous en ±tes mis plein les 
pochesĥ hein Ž 3t le poids sur 
la conscienceĥ rtalÍerƄ �ous le 
senteĐ aussi Ž

GaĞnez ʯʪʪʪ et mettez-les dans 
votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
oettez ì ĺour Ơotre �lan de la Öone aƠec 
lˡautocollant ʮʱˁ ˢ ÆenĞeance ì �Ħaud ˣˁ
Retournez au classeur de Campagne.

207.
Destin Incertain
�ous ne saĄeĐ pas du tout 
comment Ąa réa¸ir la ɮlle de 
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200.
Lorsêue Ąous entreĐ dans le bar des 
Ĝěě nadsĥ deux rats de labo Ąous 
accueillent aĄec enthousiasme. 

Si vous avez l’autocollant Trophée
ˢ Assistant de RecĦercĦe ˣ ˃
ũ |ne ·ois de plusĥ Ąous ±tes 
Ąenu � notre secoursĥ rtalÍer Ő
3t êuel ·ormidable spécimen 
Ąous aĄeĐ rel�ché aɮn êue 
nous puissions l’étudier Ő *e 
mutant ·ait preuĄe d’incroċables 
capacités d’adaptation � son 
nouĄel enĄironnement... mais 
laisseĐŭnous exprimer notre 
¸ratitude comme il se doit. Ū

Dans la boîte de Mission C3, prenez 
la carte Armure Exosquelette des 
Écologistes et mettez-la dans votre 
Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.
Sinon :
Fls ont noté êue Ąous aĄeĐ
ũ rel�ché Ū l’FĐlom dans la nature. 
Les 4colo¸istes sont raĄis de 
pouĄoir obserĄer ce spécimen 
rare dans un habitat naturel et 
souhaitent Ąous récompenser 
aĄec une offre exceptionnelle ű
un prototċpe d’exosêuelette 
flambant neu·ĥ � un prix 
incroċablement basĥ si Ąous 
décideĐ de l’acheter tout de suite.

ũ ! ce prixŭl�ĥ c’est Ąraiment 
donnéĥ Ąous saĄeĐ. 3t puis 
Ąous ·erieĐ un don pour nos 
recherchesĥ dont Ąous pourrieĐ 
bénéɮcier des ·ruits. Ū

Dans la boîte de Mission C3, prenez 
la carte Armure Exosquelette des 
Écologistes, Ơous pouƠez dĆĜausser des 
Coupons et des cartes Équipement pour 
une Ơaleur totale de ʫʪ ʪʪʪ pour 
la mettre dans Ơotre �lanŴueˁ ¢inon, 
aĺoutezˑla au paŴuet Armureˁ
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

201.
Repaire de la Hyène
La Cċ´ne Ąous a déÊ� emmené 
ici une ·ois. |n Ąieux poste de 
chasse dotée d’une échelle 
Ąermoulue êue nul n’oserait 
emprunterĥ � moins d’en 
connaître chaêue barreau... 
�ous ċ ¸rimpeĐ. �otre ar¸ent 
est dans un autre ũ ch�teau Ūĥ 
bien sürĥ mais les proĄisions êui 
Ąous attendent deĄraient adoucir 
Ąotre déception. 

�renez ʯ cartes yöĺet Nourriture
et ʫ �ĦarĞeur de cĦaŴue tƧpe, puis 
mettez-les dans votre Planque.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.

202.
Laboratoire Mobile
*omme � l’accoutuméeĥ c’est empli 
de sentiments miti¸és êue Ąous 
entreĐ dans le camp de recherche. 
�ous ne saĄeĐ pas trop êuoi penser 
de ces cr�nes d’èu·. 0’un càtéĥ � 
l’inĄerse des autres habitants de la 
�oneĥ ils pré·´rent discuter aĄant 
de tirer. 3t ils pensent � se laĄer 
plus d’une ·ois par mois. 
Zais d’un autre càtéĥ soit ils sont 
� l’ori¸ine des pires horreurs 
êue Ąous aĄeĐ croisées dans 
la �oneĥ soit ils leur Ąouent une 
·ascination morbide.
ũ �oici le colis pour mademoiselle 
�alentineĥ annonce l’intendant 
du camp en Ąous tendant un 
paêuet soi¸neusement emballé. 
Le tċpe sent le chlore et la clope. 
Ů Ceu... Pe n’ai pu m’emp±cher 
de remarêuer ű Ąos brülures aux 
mainsĥ elles datent de êuand Ž 
[ous étudions les éĄentuelles 
propriétés ré¸énératrices de la 
saliĄe de san¸sueĥ et... 
Ů 0é¸a¸e Ūĥ ¸ro¸neĐŭĄous en lui 
arrachant le paêuet des mains. 
`uaisĥ c’est Ąraiĥ au ·ondĥ ils ne 
sont pas si malĥ ces cr�nes d’èu·. 

Vous avez reçu le colis demandé par 
Valentine.
Cochez ce Lieu comme étant 
indisponible.
Retournez au classeur de Campagne.
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