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MUNIZIONI 1

ESPLOSIONE
Questo Attacco colpisce tutti 
i Nemici nello spazio del Bersaglio.

LETALE
Se l’Attacco va a segno, 
infliggi un ulteriore -1
a tutti i Bersagli dell’Attacco.

1 COLPO +6
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a tutti i Bersagli dell’Attacco.a tutti i Bersagli dell’Attacco.
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GITTATA IDEALE 1-3GITTATA MAX. 5MUNIZIONI 6

3 RAFFICA +3Aggiungi +2  al risultato.Puoi distribuire i  e gli e�etti tra il Bersaglio e tutti i Nemici adiacenti ad esso nella tua LdV.

1 COLPO SINGOLO +3Scegli una Parte del Corpo.

PRECISO
Per ogni 2 : +1 .
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10000
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 al risultato.Puoi distribuire i Puoi distribuire i Puoi distribuire i Puoi distribuire i  e gli e�etti tra il  e gli e�etti tra il Bersaglio e tutti i Nemici adiacenti ad 
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ESPLOSIONE
3 : Questo Attacco colpisce tutti i Nemici nello spazio del Bersaglio.

X SCARICA +XAggiungi +1 al risultato.Il numero di  tirati è pari alla quantità di Munizioni scartate.

1 COLPO SINGOLO +2
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FURIERE DUTY
MERCANTE
GĂre uno Ûtoc· ºimitato. Zoºo Ôer iº 
ÔerÛonaºe autoriþþato.

• Potete acquistare Armi Duty e Armature Duty per il 
loro valore in .

• Potete acquistare Accessori di qualsiasi Livello per 
il loro valore in .

• Potete acquistare Caricatori per 300 ciascuno.
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GĂre uno Ûtoc· ºimitato. Zoºo Ôer iº 
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RECLUTA DUTYCOMPAGNO
:a Ôratica rende Ôer etti. Con iº òoÛtro 
aiutoɆ ÖueÛto noòeººino Ôotr� ÔreÛto 
diòentare un Ûoºdato �utù a tutti ¡ºi eĂetti.Assegnate questa carta a uno Stalker a vostra scelta. Può essere utilizzata durante la prossima Missione.Durante il setup della Missione, posizionate 1 miniatura 

Soldato Duty nello spazio “Punto di Partenza” o in uno 
spazio adiacente. Poi, girate questa carta e posizionate 
3  su di essa.
Al termine della Missione, rimettete questa carta nel portacarte.

RECLUTA DUTYCOMPAGNOCOMPAGNOCOMPAGNO
:a Ôratica rende Ôer etti. Con iº òoÛtro 
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Potete acquistare Caricatori per 300
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Al termine della Missione, rimettete questa carta 

CONTRABBANDIERE FREEDOMMERCANTE
Contrabbandati e modificati. Tutto in nome 
dei Freedom.

• Potete acquistare Armi Freedom e Armature Freedom per il loro valore in .• Potete acquistare Accessori di qualsiasi Livello per il loro valore in .• Potete acquistare Caricatori per 300 ciascuno.

RECLUTA DUTY C42a
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ESERCITAZIONE NON PROGRAMMATASiete stati chiamati per esercitazioni 
sul campo non programmate. La vostra presenza è obbligatoria.

QUANDO RISOLTASpirito di Sacrificio: Se scegliete il Contatto Istruttore 
Militare durante questo passo Accampamento dei Duty, il costo dell’addestramento è ridotto di 8000 .Posizionate questa carta in fondo al mazzo delle Conseguenze.NON RISOLTASaltare il Riposo: All’inizio della Missione, ogni Stalker fa scorrere verso il basso entrambi i suoi seĞnalĪnĪ ªuŵno coňe se stesse effettuanþo una . Posizionate questa carta in fondo al mazzo delle Conseguenze.

ESERCITAZIONE ESERCITAZIONE NON PROGRAMMATASiete stati chiamati per esercitazioni 
sul campo non programmate. La vostra presenza è obbligatoria.

presenza è obbligatoria.
presenza è obbligatoria.

Spirito di Sacrificio:Spirito di Sacrificio:Militare durante questo passo Accampamento dei Duty, il costo dell’addestramento è ridotto di 8000
in fondo al mazzo delle Conseguenze.
in fondo al mazzo delle Conseguenze.

Saltare il Riposo:Saltare il Riposo:ogni Stalker fa scorrere verso il basso entrambi i suoi seĞnalĪnĪ ªuŵno coňe se stesse effettuanþo una 
in fondo al mazzo delle Conseguenze.
in fondo al mazzo delle Conseguenze.
in fondo al mazzo delle Conseguenze.
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sul campo non programmate. La vostra presenza è obbligatoria.
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 All’inizio della Missione, 
 All’inizio della Missione, 
 All’inizio della Missione, 
 All’inizio della Missione, 
 All’inizio della Missione, ogni Stalker fa scorrere verso il basso entrambi i suoi 

ogni Stalker fa scorrere verso il basso entrambi i suoi 

ogni Stalker fa scorrere verso il basso entrambi i suoi seĞnalĪnĪ ªuŵno coňe se stesse effettuanþo una 
seĞnalĪnĪ ªuŵno coňe se stesse effettuanþo una 
seĞnalĪnĪ ªuŵno coňe se stesse effettuanþo una . Posizionate questa carta 
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Siete stati chiamati per esercitazioni 
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ESERCITAZIONE ESERCITAZIONE ESERCITAZIONE ESERCITAZIONE ESERCITAZIONE 

NON DISPONIBILEI Freedom non sono certo famosi per la disciplina tra i loro ranghi.A volte, questa mancanza si ritorce contro di loro.
QUANDO RISOLTAC’è sempre un Modo: Scartate tutti gli Oggetti Cibodal vostro Nascondiglio e posizionate questa carta in fondo al mazzo delle Conseguenze.IN CORSOGli Spiriti Vagano Liberi: Quando scegliete un Contatto Freedom, tirate il 

Militare durante questo passo Accampamento dei Duty, 
: : Il Contatto scelto non ha alcun effetto (non potete sceglierlo di nuovo durante questo passo Accampamento dei Freedom).Posizionate questa carta in fondo al mazzo delle Conseguenze./ / : Non succede nulla.Risolvete il Contatto normalmente.

FREEDOM II

6000 Perdi 1PV in meno 
dagli e�etti delle Anomalie.

Contenitore di Reperti: AVANZATO

RADIAZIONI SULLA MAPPA -3
DIFESA 2

WIND OF FREEDOM DF

3000

 Quando equipaggi questa 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
Questa carta non può essere 
disequipaggiata durante una Missione.

 Puoi e�ettuare l’Azione 
dell’Oggetto Granata equipaggiato, 
ma senza scartarlo dopo l’uso.

BANDOLIERA
PER GRANATE
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Ottieni +2  nei tiri di Difesa.
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disequipaggiata durante una Missione.disequipaggiata durante una Missione.
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BANDOLIERA
PER GRANATE
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carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
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PER GRANATEPER GRANATEPER GRANATE Ogni volta che devi aumentare il tuo dosaggio di Radiazioni durante il Movimento, aumentalo del valore di  minimo presente negli spazi che attraversi, anziché del valore massimo.
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 Quando equipaggi questa 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
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 Ogni volta che devi aumentare 
 Ogni volta che devi aumentare  Quando equipaggi questa 
 Ogni volta che devi aumentare  Quando equipaggi questa il tuo dosaggio di Radiazioni durante 

 Quando equipaggi questa il tuo dosaggio di Radiazioni durante 
 Quando equipaggi questa 

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

 minimo presente negli spazi che 
Questa carta non può essere  minimo presente negli spazi che 
Questa carta non può essere Questa carta non può essere  minimo presente negli spazi che 
Questa carta non può essere 
disequipaggiata durante una Missione.

 minimo presente negli spazi che disequipaggiata durante una Missione.

FILTRI ATTIVI

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

 Ogni volta che devi aumentare il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

FILTRI ATTIVI DF

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

 Ogni volta che devi aumentare il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.
il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

 Ogni volta che devi aumentare 

FILTRI ATTIVI
DF

carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

 Ogni volta che devi aumentare 
 Ogni volta che devi aumentare il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

il tuo dosaggio di Radiazioni durante carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.il Movimento, aumentalo del valore 
carta, puoi collegarvi 1 Oggetto Granata.

FILTRI ATTIVI
DF

1000

 Questo Accessorio può essere installato solo nello slot Accessorio 1 delle Armi  (anche se l’Arma non ha uno slot in quella posizione). Ogni volta che devi aumentare  Raddoppia la capacità di Munizioni di quest’Arma.

CARICATORINASTRATI

БИНТ

DF

2000

 Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, 
posiziona 3  su questa carta (massimo 3).

 RICARICA L’RPG (GITTATA 0)
Scarta 1  da questa carta per ricaricare 
l’Arma RPG-7U di uno Stalker nel tuo spazio. 

BORSA PER 
GRANATE DA RPG
GRANATA, ESPLOSIONE

20002000

 Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, 
posiziona 3

 RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0)
 da questa carta per ricaricare 

BORSA PER 
GRANATE DA RPG
GRANATA, ESPLOSIONE

2000

 Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, 

 su questa carta (massimo 3).

 RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0)

BORSA PER 
GRANATE DA RPG
GRANATA, ESPLOSIONE

DFBORSA PER BORSA PER 

2000

 Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, 

 su questa carta (massimo 3). su questa carta (massimo 3).

 RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0) RICARICA L’RPG (GITTATA 0)

 Quando ottieni questo Oggetto e  Quando ottieni questo Oggetto e  Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, quando ti stai preparando per una Missione, quando ti stai preparando per una Missione, 

 su questa carta (massimo 3). su questa carta (massimo 3). su questa carta (massimo 3).

 Quando ottieni questo Oggetto e 

BORSA PER 
GRANATE DA RPG
GRANATA, ESPLOSIONE

 Quando ottieni questo Oggetto e 

BORSA PER BORSA PER 
GRANATE DA RPGGRANATE DA RPGGRANATE DA RPG
GRANATA, ESPLOSIONEGRANATA, ESPLOSIONE

 Quando ottieni questo Oggetto e  Quando ottieni questo Oggetto e  Quando ottieni questo Oggetto e  Quando ottieni questo Oggetto e 
quando ti stai preparando per una Missione, 

DF

2000

BORSA PER 
GRANATE DA RPG
BORSA PER BORSA PER 
GRANATE DA RPG

 Quando ottieni questo Oggetto e quando ti stai preparando per una Missione, posiziona 3  su questa carta (massimo 3). RICARICA L’RPG (GITTATA 0)Scarta 1  da questa carta per ricaricare l’Arma RPG-7U di uno Stalker nel tuo spazio. 

BORSA PER GRANATE DA RPGGRANATA, ESPLOSIONE

ELENCO DEI COMPONENTI
* Il contenuto delle scatole di Missione si trova a pagina 5 della sezione Paragrafi (sul retro della manuale D&F Regole e Guida alle Missioni).

CARTACEI SEGNALINI

ALTRO

MINIATURE

CARTE
1 manuale Duty & Freedom: Regole 

e Guida alle Missioni / Paragrafi

19 carte Arma

6 carte Contatto

18 carte Armatura 11 carte Accessorio

2 carte Oggetto

3 miniature Soldati Duty

4 tessere Mappa

32 segnalini Capacità 11 Segnalini – PV dei nemici -1

2 segnalini Fazione Nemica

4 set di Adesivi

22 carte Conseguenza 1 miniatura Duty in Esoscheletro

1 miniatura Freedom 
in Esoscheletro

3 miniature Combattenti Freedom

3 scatole di Missione*

2 divisori per il Raccoglitore 
della Campagna

Carte Standard

Carte Piccole
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S.T.A.L.K.E.R. – IL GIOCO DA TAVOLO
ESPANSIONE DUTY & FREEDOM
+ �utù e i Freedom Ûono due  acce deººa ÛteÛÛa meda¡ºiaɆ imÔe¡nati in un conĆitto òecc¦io Öuanto ºa {ona ÛteÛÛa. Zce¡ºiere di unirÛi a una  aþione 
Ûi¡nifica diòentare nemici deººɸaºtraɆ inĆuenþando ºe òoÛtre Ûorti neº ºun¡o Ôeriodo. Zar� una Ûceºta òanta¡¡ioÛa o diÛaÛtroÛaɌ Zoºo iº temÔo ºo dir�.

INTEGRARE L’ESPANSIONE CON IL GIOCO BASE 
L’espansione Duty & Freedom aggiunge ulteriori componenti e 
una nuova Storia a S.T.A.L.K.E.R. – Il Gioco da Tavolo. Dopo aver 
aperto la scatola, potete aggiungere i suoi componenti al gioco 
base osservando queste regole:

1. Aggiungete la carta Arma RPG-7U al mazzo delle Armi. Potrete 
ottenerla seguendo le regole standard.

2. Aggiungete le 2 carte Oggetto Borsa per Granate da RPG 
al mazzo degli Oggetti. Potrete ottenerle seguendo le 
regole standard.

3. Aggiungete le 11 carte Accessorio al mazzo degli Accessori. 
Potrete ottenerle seguendo le regole standard.

4. Aggiungete le 4 tessere Mappa a quelle della scatola base. 
Le tessere Mappa di D&F sono contrassegnate dai seguenti 
numeri: 60, 61, 62, 63.

5. Aggiungete i segnalini Fazione Nemica e -1  nei rispettivi 
spazi del vassoio dei segnalini.

6. I componenti rimanenti possono diventare disponibili man 
mano che procedete nella Storia di D&F.

Tutte le carte che vengono mescolate con quelle del gioco base 
sono contrassegnate dalla scritta DF in un angolo, in modo da 
facilitare l’identificazione nel caso in cui desideriate rimuovere 
il contenuto di Duty & Freedom dal gioco base. Le carte limitate 
a una sola Fazione sono chiaramente contrassegnate come 
appartenenti ai Duty o ai Freedom.

Storia di Duty & Freedom
La scatola Duty & Freedom aggiunge una Storia supplementare 
che contiene 3 Missioni. Potete aggiungerle alle vostre partite 
in qualsiasi momento, aggiornando la Mappa della Zona con il 
seguente adesivo:

• 50. “Missione DF1 Tra l’Incudine e il Martello”.

Per comodità, potete scambiare le scatole di Missione già 
completate con quelle nuove della scatola Duty & Freedom.

Il completamento della Missione DF1 “Tra l’Incudine e il Martello” 
modifica la Fase Esplorazione della Zona e il contenuto del 
vostro Raccoglitore, quindi per viverla appieno vi consigliamo di 
completarla il prima possibile. Tuttavia, a causa del suo elevato 
livello di difficoltà, è raccomandabile completare almeno una 
Storia prima di cimentarsi in questa sfida.

REGOLE DELLE FAZIONI
Dopo esservi uniti a una Fazione, potrete ottenere equipaggiamento 
e capacità riservati a quella Fazione. Tuttavia, unirsi a una fazione 
comporta conseguenze che uno stalker Indipendente non potrebbe 
nemmeno immaginare.
La vostra fedeltà a una Fazione sarà contrassegnata da un 
adesivo sulla vostra Mappa della Zona.

Armi e Armature delle Fazioni
DUTY

GITTATA IDEALE 0-1

3000

GITTATA MAX. 2
MUNIZIONI 6

SOPPRESSIONE
Per ogni 2 : Infliggi un .

1 COLPO SINGOLO +2
Scegli una Parte del Corpo.

1 COLPO RAPIDO +2
Una volta per Turno.

FINAL DUTY

FREEDOM

Contenitore di Reperti: MIGLIORATO
 Ogni volta che e�ettui il tiro 

per l’Attivazione di un’Anomalia, 
ignora il risultato .

RADIAZIONI SULLA MAPPA -2
DIFESA 3

GUARDIAN 
OF FREEDOM

12000

C40 (Furiere Duty) e C45 (Contrabbandiere Freedom) offrono 
Armi e Armature riservate alla Fazione a cui appartengono. Quando 
visitate questi mercanti, potrete acquistare carte Arma e Armatura 
contrassegnate rispettivamente come Duty e Freedom sul retro.

Miniature degli Stalker Aggiuntive
Dopo aver completato la Missione DF1 “Tra l’Incudine e il Martello”, 
potrete utilizzare qualsiasi miniatura appartenente alla Fazione scelta.

Capacità di Fazione

RAFFICA CONTROLLATA
 Una volta per Turno, 

puoi scegliere una Parte 
þel Coŵűo Ŵuanþo effettuĪ 
un �ttacco con �aƵcaˁ

SCIAMANO
 yĞnĪ Ơolta che effettuĪ 
lˡaưĪone þĪ un yĞĞetto 

Medicinale, il bersaglio di 
ŴuellˡaưĪone cuŵa anche ʮ�Æˁ

C41 (Istruttore Militare) e C46 (Mentore Freedom) possono 
insegnare Capacità uniche riservate alla loro Fazione. Le Capacità di 
Fazione sono sempre attive, proprio come le abilità del Personaggio. 
Ogni Stalker può possedere fino a 2 Capacità di Fazione 
contemporaneamente. Queste Capacità possono essere ridistribuite 
tra gli Stalker durante la Navigazione nella Zona o ogni volta che 
si visita un addestratore. Non c’è limite al numero complessivo di 
Capacità possedute dalla squadra, ma il costo di ogni sessione di 
addestramento aggiuntiva aumenterà progressivamente.
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GLOSSARIO DELLE PEDINE E DELLE MINIATURE
In questa espansione compaiono nuovi Nemici. Ecco le pedine e le miniature corrette che li rappresentano:

PEDINE MINIATURE

4 Nemici Militari + 3 Banditi con Fucile 
d’Assalto (Guardiano del Monolite)

2 Nemici Militari 
(Granatiere FSPI)

3 Combattenti Freedom

3 Soldati Duty

1 Freedom in Esoscheletro 
(Combattente Freedom, Misha)

1 Duty in Esoscheletro 
(Soldato Duty, Kulak)

Conseguenze di Fazione
All’inizio del passo Accampamento della Fazione, pescate 1 carta 
Conseguenza. Le Conseguenze possono innescare eventi sia 
positivi che negativi, ma se lasciate senza controllo possono 
rapidamente sopraffarvi, causando la perdita della campagna. 

Di seguito è riportato un esempio di carta Conseguenza:

CAMPI DI 
ANOMALIE MUTEVOLI

Le anomalie cambiano frequentemente 
posizione, rendendo obsolete mappe e percorsi 
sicuri abituali. Tuttavia, ogni aumento di attività 

nella Zona porta con sé anche dei vantaggi: 
nuove anomalie generano nuovi reperti!

QUANDO RISOLTA
Tracciare Nuovi Percorsi Sicuri: Posizionate questa 

carta in fondo al mazzo delle Conseguenze.
IN CORSO

Percorsi più Lunghi: Durante questo passo 
Accampamento dei Duty, 

potete risolvere solamente un massimo di 2 carte.
NON RISOLTA

Tragitti Migliori: All’inizio della Missione, 
tutti gli Stalker scartano 2 . 

Per tutte le Anomalie con un Reperto: posizionate 1 
aggiuntivo al centro di ogni sagoma Anomalia. 

Rimettete questa carta nel portacarte.

5

1

2

3

4

1. Nome.

2. Storia.

3. Quando Risolta: Effetto che si applica quando decidete 
di risolvere la carta.

4. In Corso: Effetto che si applica finché la Conseguenza è 
inserita nel portacarte.

5. Non Risolta: Effetto che si applica se terminate la 
Fase Accampamento della Fazione senza risolvere 
questa Conseguenza.

Segnalini Fazione Duty & Freedom
Questa espansione utilizza due nuovi segnalini Fazione Nemica: 

222222222222222222222DUTY 222222222222222222222FREEDOM

Questi segnalini sono considerati come appartenenti a una 
fazione opposta dei Nemici delle fazioni 1 e 2 (a meno che non 
siano contrassegnati da un segnalino di quella fazione).

Durante la risoluzione delle carte Attivazione del Nemico, 
applicate tutti gli effetti che influenzano i  anche ai  e tutti 
gli effetti che influenzano i  anche ai .

Se più Nemici devono essere Attivati contemporaneamente e si 
verifica una parità, raccomandiamo di attivarli nel seguente ordine:

Espansione Duty & Freedom 
nella modalità Sopravvivenza 
nella Zona
Per migliorare la vostra esperienza di Sopravvivenza nella Zona 
potete acquistare carte Equipaggiamento contrassegnate 
dalle icone dei Duty e dei Freedom, ma esclusivamente da una 
delle due fazioni. 

I segnalini Capacità possono essere acquistati per 4000 : 
pescate due segnalini, sceglietene uno e scartate l’altro.

Ogni Stalker può possedere fino a 2 segnalini Capacità.

2 Nemici Militari 
+ 3 Banditi con Fucile d’Assalto

(Soldato FSPI)
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Tra l’Incudine e il Martello
Prologo

+º territorio c¦e Ûtate Ôer attraòerÛare non òi Ôiace.  

Zi dice c¦e Ûia Ûtato a ºun¡o motiòo di Ûcontro tra i �utù e i FreedomɆ due deººe  aþioni Ôiì Ôotenti 
deººa {ona. + �utùɆ noti Ôer ºa ºoro diÛciÔºina miºitareɆ Ûono determinati a Ûradicare tutto ciÍ c¦e 

ºa {ona raÔÔreÛentaɆ mentre i FreedomɆ aĂaÛcinati daººa Ûua beººeþþa ÔredatoriaɆ cercano di 
ÔreÛeròarºa. Aon cɸ� da ÛtuÔirÛi c¦e ÖueÛte  aþioni Ûiano in conĆittoɆ e ¡ettarÛi neº meþþo deººe 

ºoro diÛÔute �Ɇ in ¡enereɆ una ÔeÛÛima idea.

TuttaòiaɆ aòete un ºaòoro da Ôortare a termine. �oòete infiºtraròi in un comÔºeÛÛo diòentato 
terreno di caccia di una C¦imeraɆ abbattere ºa beÛtiaɆ ta¡ºiarºe ºa teÛta inÛan¡uinata e 

andaròene. Ze òi Ûtate c¦iedendo Ôerc¦� Öuaºcuno òo¡ºia ºa teÛta moþþata di un moÛtroɆ 
ÛaÔÔiate c¦e Ûiete Ôa¡ati abbaÛtanþa Ôer non  are domande.


eneɆ andate. Srima arriòateɆ me¡ºio �.

Sintesi della Missione:
• Dovete dare la caccia a una Chimera; procuratevi armi pesanti e alcuni medicinali nel caso in cui si avvicini troppo.
• yűeŵeŵete nel suo nĪþo: un coňűlesso þĪ eþĪƹcĪ Īn ŵoƠĪna˂ ŴuĪnþĪ scoŵþateƠĪ þeĪ ĜucĪlĪ þĪ űŵecĪsĪoneˁ
• Buone notizie: non ci saranno anomalie!

Prendete la Scatola di Missione DF1 ˞ªŵa lˡIncuþĪne e Īl oaŵtello˟ þalla scatola þel ĞĪocoˁ ContĪene tuttĪ Ī coňűonentĪ sűecĪƹcĪ 
þella oĪssĪone þĪ cuĪ aƠŵete öĪsoĞno þuŵante Īl setuű e Ŵuanþo ĞĪocheŵete Ŵuesta oĪssĪoneˁ
Ora potete tornare alla Navigazione nella Zona (passo 6 del raccoglitore della Campagna) e proseguire.
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OBIETTIVO AGGIUNTO
 Dare la caccia alla Chimera.

Quando la Chimera muore, 
girate questa carta.

DF1-13a

BOTTINO SPECIALE
Q

uesto luogo sem
bra attirare sia i D
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 c’è da stupirsi, visto ch
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e¦
Ɇ ÖueÛto ci d� ÖuaºcoÛa Ûu cui riĆettere. 

In
 n

om
e della Zon

a, ch
e cosa sarà?

Su ciascuno dei 3 
 Speciali è indicata 

una sűecĪƹca caŵta �ňöĪente: Ŵuanþo lĪ ŵaccoĞlĪete˂ 
pescate e risolvete la carta appropriata.

Conservate questa carta.

D
F

1-0
6

a

EMISSIONE
L’emissione che imperversa all’esterno può 
uccidere all’istante.

Nessuna Entità può Muoversi in uno spazio Esterno.
Considerate questi spazi come inesistenti.

LECCARSI LE FERITE
I Nemici  e  sono inattivi.

Non si Attivano, ignorano tutte le Entità 
e sono ignorati da tutte le Entità.

DF1-02a

DF1-03a DF1-04a

DF
1-0

5a

DF
1-0

7a

OBIETTIVO MISSIONE
 Allearsi con una delle due Fazioni.
 Fuggire.

Se uno Stalker muore:
La Missione è fallita; trovate e risolvete 

la carta Evento di Missione IV (Una Pioggia di Proiettili).

DF1-01a

Obiettivo
della Missione

Emissione Obiettivo
Aggiuntivo

Mazzo
Ambiente

1. Setup della Mappa
Trovate le tessere Mappa: 12˂ 13˂ 14˂ 25
e 29 e posizionatele come indicato.

2. Setup dell’Ambiente
Carte Ambiente:

• Prendete tutte le carte Ambiente 
dalla scatola di Missione DF1.

• Trovate le carte DF1-01a
(Obiettivo della Missione˗˂ 

Zi Ûta  ormando unɸemiÛÛioneɆ e ºa Ûua intenÛit� creÛce Ûecondo doÔo Ûecondo. 
Aon cɸ� biÛo¡no di oÛÛeròarºa Ôer caÔire c¦e iº temÔo Ûtrin¡e. 

Ser  ortunaɆ iº comÔºeÛÛo in cui doòrebbe a¡¡irarÛi ºa c¦imera � a Ôoc¦i ÔaÛÛi da òoi. 
�cceºerate iº ÔaÛÛoɆ entrate neººɸedificio e...

iÛtintiòamente òi mettete aº riÔaro mentre òi ritroòate neº beº meþþo di un  oººe Ûcontro a  uoco.
�ue ¡ruÔÔi non identificati Ûtanno  acendo di tutto Ôer annientarÛi a òicendaɆ e i Ôroiettiºi 

Ûibiºano fitti neººɸaria. �annaþioneɆ aòete un ºaòoro da  are ÖuiɈ

DF1-02a (Emissione) e DF1-13a
(Obiettivo Aggiuntivo˗˂ leĞĞetele e 
posizionatele accanto alla Mappa. 

• Posizionate le seguenti carte sulla 
Mappa come indicato nell’immagine 
sottostante: DF1-03a˂ DF1-04a˂ DF1-
05a e DF1-07a. Queste sono le carte 
sovrapponibili iniziali.

• Conservate le carte Ambiente rimanenti 
accanto alla Mappa poiché saranno 
necessarie durante la Missione.

12
14

29
25

13

• Trovate le carte Nemico Kulak (Duty) 
e Misha (Freedom) nella scatola 
di Missione DF1 e posizionatele 
sovrapposte alla Mappa come indicato.

• Saranno rappresentati dalle 
miniature Freedom e Duty in 
Esoscheletro.
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ESOSCHELETRO

ESOSCHELETRO

1
1

1
1

5
1

CANE 
MUTANTE

CIECO
 Il �ane ignora gli eƴetti delle �noňalie.
 %opo cĦe il �ane Ħa terňinato il Moviňento˂ 

ogni StalĽer entro Gittata ʭ da esso posiziona 
il proprio  nello spazio in cui si trova.

MORSO [CARICA]

%�qqy 6   
GITTATA 1

PER COLPIRE TESTA
8 -1

PER COLPIRE TORACE
4
6

Ferita Leggera
Ferita Pesante

5
1

1
2 2

2

RODITORE 
MUTANTE

SPECIALE
Rosicchiare: Ogni Stalker entro Gittata 1 perde 3PV.

MORSO [CARICA]

DANNO 5   
GITTATA 1

PER COLPIRE TORACE
6 -1

0
0

0
3

1
1

ZOMBI 
UMANO

SPECIALE
Senza Cervello: Avanza di 1.

FUCILE [DISTANZA]
 Prima di un Attacco, tirate il :

• /  Lˡ�ttacco inƺigge ʯ .
•  Lˡ�ttacco inƺigge ʲ .
•  Avanza di 1 anziché Attaccare.

DANNO ?   
GITTATA 3

PER COLPIRE TESTA
7 -1

PER COLPIRE TORACE
3
8

Ferita Leggera
Ferita Pesante

3
1

3
3

3
3

POLTERGEIST 
MUTANTE, PSIONICO

SPECIALE
Telecinetico: Se non ha un Bersaglio nella sua LdV, il Poltergeist Attac-
ca il Bersaglio più vicino nella sua stessa tessera Mappa, 
indipendentemente dalla LdV.

TELECINESI [DISTANZA]
+2  per ogni segnalino Bottino sulla tessera Mappa del Poltergeist.

DANNO 8   
GITTATA 3

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
8 Se il numero di  è pari: Ferita Pesante.

Se il numero di  ē dispari˃ qessun eƴetto.

3
3

3
3

5
1

SUCCHIASANGUE 
NASCOSTO
MUTANTE

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non Ħa 
LdV su nessun Bersaglio. �uesto Moviňento non puŠ essere interrotto. 
yrientate il qeňico verso lˡultiňo spazio da cui si ē ňosso.

ARTIGLI [CARICA]
Lo StalĽer �ttaccato tira ʫ  in ňeno durante la %iĜesa.

%�qqy 9   
GITTATA 1

PER COLPIRE TORACE
1

14

Se il nuňero di  ē dispari˃ Girate Ŵuesta carta. 
Se il nuňero di  ē pari˃ qessun eƴetto.
Ferita Pesante. Girate Ŵuesta carta.

1

Si Muove fino a 
LdV su nessun Bersaglio. �uesto Moviňento non puŠ essere interrotto. 
yrientate il qeňico verso lˡultiňo spazio da cui si ē ňosso.

[CARICA]
Lo StalĽer �ttaccato tira ʫ

PER COLPIRE

3
3

3
3

4
1

ZECCA 
MUTANTE

SPECIALE
Agganciarsi: Si Muove fino a 2 spazi verso il Bersaglio più vicino nella 
sua LdV. Il Bersaglio subisce un 

Si Muove fino a 2 spazi verso il Bersaglio più vicino nella 
.

PUNGIGLIONE [CARICA]

DANNO 7   
GITTATA 1

PER COLPIRE GAMBE
3

PER COLPIRE TORACE
7 Ferita Pesante

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

IL-86 [DISTANZA]

DANNO 11  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
10 -2

PER COLPIRE TORACE
8
10
16

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Combattente Freedom ignora gli e�etti 

delle Anomalie.
 Ogni volta che il Combattente Freedom si Muove verso, 

da o attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 3 spazi.

3
0

3
6

4
2

COMBATTENTE
FREEDOM 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

AKM-74 [DISTANZA]

DANNO 12  
GITTATA 4

PER COLPIRE TESTA
12 -2

PER COLPIRE TORACE
10
12
15

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Soldato Duty ignora gli e�etti delle Anomalie.
 Ogni volta che il Soldato Duty si Muove verso, da o 

attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 2 spazi.

2
1

2
4

3
2

SOLDATO DUTY 
UMANO

Cane/Roditore/Zombi

Poltergeist/Succhiasangue 
(Nascosto)/Zecca

1

1

3. Ulteriore Setup
Stalker:

• Posizionate le miniature degli Stalker 
sullo spazio “Punto di Partenza”.

Nemici:
• Trovate la carta Nemico Combattente 

Freedom nella scatola di Missione DF1
e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnatela con .

• Trovate la carta Nemico Soldato 
Duty nella scatola di Missione DF1
e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnatela con .

• �eŵ aĪutaŵƠĪ a þecĪþeŵe a Ŵuale ĜaưĪone 
unĪŵƠĪ˂ űotete leĞĞeŵe ĪnĜoŵňaưĪonĪ su 
cĪascuna ĜaưĪone sul ŵetŵo þelle caŵteˁ

• ªŵoƠate le caŵte qeňĪco Cane˂ �oþĪtoŵe 
e Zombi. Sceglietene una casuale 
e rimettete le altre nella scatola. 
Contrassegnate la carta con 1 .

• ªŵoƠate le caŵte qeňĪco Öecca˂ �olteŵĞeĪst 
e Succhiasangue. Sceglietene una 
casuale e rimettete le altre nella scatola. 
Contrassegnate la carta con 1 .

• Trovate le 3 miniature Combattente Freedom 
e la ňĪnĪatuŵa Eŵeeþoň Īn .soscheletŵo˂ 
poi posizionatele sugli spazi della Mappa 
contrassegnati con ˂ coňe ĪnþĪcatoˁ

• Trovate le 3 miniature Soldato Duty e 
la ňĪnĪatuŵa %utƧ Īn .soscheletŵo˂ űoĪ 
posizionatele sugli spazi della Mappa 
contrassegnati con  come indicato.

PUNTO
DI PARTENZA

• ªŵoƠate tutte le űeþĪne ˖ʯ CanĪ˂ ʰ �oþĪtoŵĪ 
o 8 Zombie) che corrispondono alla carta 
Nemico contrassegnata con 1  scelta 
casualmente. Posizionatele tutte accanto 
alla Mappa.

• ªŵoƠate tutte le űeþĪne ˖ʫ �olteŵĞeĪst˂ 
2 Succhiasangue o 4 Zecche) che 
corrispondono alla carta Nemico 
contrassegnata con 1 . scelta casualmente. 
Posizionatele tutte accanto alla Mappa.

Bottino : 
• Tessera Mappa 13:
» Prendete 7 segnalini Bottino casuali 

e űosĪưĪonatelĪ sulla oaűűa˂ Ĝoŵňanþo 
delle pile come indicato.

• Tessere Mappa 25 e 29:
» � seconþa þel nuňeŵo þĪ ĞĪocatoŵĪ˂ 

riempirete con  sűaưĪ þĪffeŵentĪ 
sulle tessere Mappa.

» �eŵ űŵĪňa cosa˂ űŵenþete Ī ʭ seĞnalĪnĪ 
Bottino Speciale nella scatola di Missione 
DF1ˁ �oĪ˂ a seconþa þel nuňeŵo þĪ stalĽeŵ 
presenti:

» 1 Stalker: mescolate 3 segnalini 
Bottino Speciale con 7  e Ĝoŵňate 
delle pile come indicato negli spazi 
con i numeri rossi.

» 2 Stalker: mescolate 3 segnalini 
Bottino Speciale con 9  e Ĝoŵňate 
delle pile come indicato negli spazi 
con i numeri rossi e blu.

» 3 Stalker: mescolate 3 segnalini Bottino 
Speciale con 11  e Ĝoŵňate þelle űĪle 
come indicato negli spazi con i numeri 
ŵossĪ˂ ölu e ĞĪallĪˁ

» 4 Stalker: mescolate 3 segnalini Bottino 
Speciale con 13  e Ĝoŵňate þelle űĪle 
come indicato negli spazi con i numeri 
ŵossĪ˂ ölu˂ ĞĪallĪ e ƠeŵþĪˁ

Segnalini Sconosciuto :
• In öase al nuňeŵo þĪ ¢talĽeŵ˂ űŵenþete 

il corrispondente set di segnalini 
¢conoscĪuto˂ ňescolatelĪ e űosĪưĪonatelĪ 
sulla Mappa come indicato:
» Stalker Singolo: 2 × X ˂ ʬ ̙ ˂ 

4 × ˂ ʬ ̙
» 2 Stalker: 1 × X ˂ ʭ ̙ ˂ ʮ ̙ ˂ 

2 ×
» 3 Stalker: 2 × ˂ ʫ ̙ ˂ ʮ ̙ ˂ 

3 ×
» 4 Stalker: 2× ˂ ʬ̙ ˂ ʬ̙ ˂ 

4×
Mazzo degli Eventi:

• Prendete tutte le carte Evento di Missione 
dalla scatola di Missione DF1.

• Formate un mazzo con le carte Evento 
þĪ oĪssĪone Īn oŵþĪne nuňeŵĪco˂ a ĜaccĪa 
in giù. La carta Evento di Missione I
þeƠe esseŵe Īn cĪňa al ňaưưo˂ ňentŵe la 
carta V þeƠe esseŵe sul Ĝonþoˁ �uesto ē 
il vostro mazzo degli Eventi.

La Missione ha inizio! Giocate il primo 
Round.

1

ESOSCHELETROESOSCHELETROESOSCHELETROESOSCHELETROESOSCHELETROESOSCHELETRO2

12
1

1

1

1

12

2

3
1

3
2

 come indicato. come indicato. come indicato.

DI PARTENZA
2

 come indicato.

1

2

11

2

2

25

2

25
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Tra l’Incudine e il Martello
Epilogo A (Duty)

Aeººa {ona niente �  aciºeɆ e Ûiete ¡rati di eÛÛere riuÛciti a Ûaºòare ºe òoÛtre òite. @entre òi diri¡ete òerÛo 
iº Ôunto dɸincontroɆ oÛÛeròate iº �iÛÔoÛitiòoɆ unɸin¡ombrante aÔÔarecc¦iatura eºettronica con aºcuni fiºi 

ÔenþoºantiɆ Öuaºc¦e manoÔoºa e un Ôiccoºo Ûc¦ermo òerde creÔato. Serc¦� Ûe ne Ôarºa tantoɌ

Aon riuÛcite a tratteneròi e c¦iedete aººɸuăciaºe c¦e Ûta aÛÔettando iº òoÛtro arriòo.

ɵAon Ûono autoriþþato a riòeºare aºcun detta¡ºioɆɶ riÛÔonde ºɸuăciaºe in modo diÛtaccato.

ɵTuttaòiaɆ aòete dimoÛtrato iº òoÛtro òaºore e meritate di ÛaÔerne di Ôiì. SoÛÛo Ûoºo diròi c¦e 
ÖueÛto � un ÔrototiÔo c¦e deòe eÛÛere teÛtato Ûuº camÔoɆ ma Ûe tutto andr� come ÛÔeriamoɆ 

Ôotrebbe  ermare ºɸeÛÔanÛione deººa {ona. G addirittura  arºa reÛtrin¡ere.ɶ

@eritiamo di ÛaÔere. 
ene. ZÔeriamo c¦e ÖueÛto  rammento di conoÛcenþa non Ûia ºɸunico 
Ôa¡amento. :ɸuăciaºe Ûembra ºe¡¡ere nei òoÛtri ÔenÛieri.

ɵSer Öuanto ri¡uarda òoiɆ Ûono autoriþþato a in ormaròi c¦e ora Ûiete uăciaºmente noÛtri aººeati. 
Viceòerete addeÛtramento dai noÛtri uomini mi¡ºioriɆ ºɸacceÛÛo ai noÛtri contatti Ôiì Ûoºidi e iº 
noÛtro ÛuÔÔorto durante ºe òoÛtre ÔroÛÛime miÛÛioni. �Ɇ naturaºmenteɆ ci Ûar� deº denaro Ûe 

continuerete a ºaòorare con noi. Aon Ûi ÔuÍ comÔrare ºa òod·a con ºa ¡ºoriaɆ ¡iuÛtoɌɶ

oi  a ºɸocc¦ioºino e òoi tirate un ÛoÛÔiro di Ûoººieòo.

Zembra c¦e ºa miÛÛione deººa c¦imera Ûi Ûia riòeºata ben Ôiì redditiþia deº ÔreòiÛto.

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF1 come non disponibile.

�oĪ˂ aĞĞĪoŵnate la oaűűa þella Öona con Ī seĞuentĪ aþesĪƠĪ:
• 51. “Missione DF2 Tenuto all’Oscuro”
• 52. Traguardo “Soldato Duty”

Se siete in possesso della carta DF1-13b (Missione Completata˗˂ ottenete ʰʪʪʪ .
Aggiornate il vostro mazzo dei Nemici aggiungendovi le carte “Combattente Freedom” e “Soldato Duty”.
¢e la ňĪnĪatuŵa .soscheletŵo Eŵeeþoň ē sulla oaűűa˂ ĪnseŵĪte la caŵta qeňĪco oĪsha nella scatola þĪ oĪssĪone DF3
“Conto alla Rovescia”.
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte .Ơento þĪ oĪssĪone e 
Ambiente nella scatola di Missione DF1.
geĞĞete Īl űaŵaĞŵaĜo D11.
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Tra l’Incudine e il Martello 
Epilogo B (Freedom)

Aeººa {ona niente �  aciºeɆ e Ûiete ¡rati di eÛÛere riuÛciti a Ûaºòare ºe òoÛtre òite. @entre òi diri¡ete òerÛo 
iº Ôunto dɸincontroɆ oÛÛeròate iº �iÛÔoÛitiòoɆ unɸin¡ombrante aÔÔarecc¦iatura eºettronica con aºcuni fiºi 

ÔenþoºantiɆ Öuaºc¦e manoÔoºa e un Ôiccoºo Ûc¦ermo òerde creÔato. Serc¦� Ûe ne Ôarºa tantoɌ

Aon riuÛcite a tratteneròi e c¦iedete aººɸuăciaºe c¦e Ûta aÛÔettando iº òoÛtro arriòo.

ɵUueÛtoɌɶ :ɸuăciaºe ÛcoÔÔia a ridere. ɵUueÛtoɆ amici mieiɆ � iº noÛtro Ûacro #raaºɈ 
:o ÛiÛtemeremoɆ ºo coººe¡¦eremo a una  onte di ener¡ia e Ûaremo a ÔoÛto.ɶ 

ooºete ÛaÔere eÛattamente coÛa intende dire. :ɸuomo diòenta Ûerio.

ɵoa bene. Credo c¦e neÛÛuno mi rimÔroòerer� Ôer aòer condiòiÛo con òoi un Ôoɸ di òerit�. 
Viteniamo c¦e Ôroòoc¦er� ºɸeÛÔanÛione deººa {onaɆ c¦e � iº noÛtro Ûo¡no da anni. ForteɆ e¦Ɍɶ

Forte o noɆ ºɸidea di aòer riÛc¦iato ºa Ôeººe Ôer iº Ûo¡no di Öuaºcun aºtro non òi Ôiace aĂatto.
 :ɸuăciaºeɆ tuttaòiaɆ continua a Ôarºare.

ɵ� òoiɆ ra¡aþþiɆ Ûiete daòòero i mi¡ºiori. �  antaÛtico aòeròi tra noiɆ e òi dobbiamo moºto. 
Ze òoºete aººenaròi con i noÛtri òeteraniɆ diteceºo Ôure. �òete biÛo¡no di contatti imÔortantiɌ 

�òantiɆ Ûono tutti òoÛtri. ZuÔÔorto durante ºe òoÛtre ÔroÛÛime miÛÛioniɌ Ziamo a diÛÔoÛiþione. 
� Ôer tutti coºoro c¦e Ûi aººeano con noi cɸ� naturaºmente deº denaro. 

ForþaɆ non ci dimentic¦iamo mai dei noÛtri uomini.ɶ

+º  uturo Ûembra moºto Ôiì roÛeo ora.

ForÛeɆ cercando di ottenere ºa teÛta deººa c¦imera aòete ottenuto moºto di ÔiìɌ

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF1 come non disponibile.

�oĪ˂ aĞĞĪoŵnate la oaűűa þella Öona con Ī seĞuentĪ aþesĪƠĪ:
• 51. “Missione DF2 Tenuto all’Oscuro”
• 53. Traguardo “Combattente Freedom”

Se siete in possesso della carta DF1-13b (Missione Completata˗˂ ottenete ʰʪʪʪ .
Aggiornate il vostro mazzo dei Nemici aggiungendovi le carte “Combattente Freedom” e “Soldato Duty”.

¢e la ňĪnĪatuŵa .soscheletŵo %utƧ ē sulla oaűűa˂ ĪnseŵĪte la caŵta qeňĪco dulaĽ nella scatola þĪ oĪssĪone DF3
“Conto alla Rovescia”.
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte .Ơento þĪ oĪssĪone e 
Ambiente nella scatola di Missione DF1.
geĞĞete Īl űaŵaĞŵaĜo F11.
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Storia DF/ Missione 2/ Tenuto all’Oscuro



Tenuto all’Oscuro
Prologo

:ɸarea c¦e Ûtate Ôer eÛÔºorare � Ûotto iº controººo dei @onoºit¦Ɇ e ºɸuomo noto con iº nome in 
codice ɵºo ZcienþiatoɶɆ iº creatore e ºɸunica ÔerÛona in ¡rado di  ar  unþionare iº �iÛÔoÛitiòoɆ riÛuºta 
diÛÔerÛo da Öuaºc¦e Ôarte in Öueººa þonaɆ aºmeno Ûtando aº Ûuo uºtimo meÛÛa¡¡io. Ze � ancora 

òiòoɆ Ûar� braccato dai @onoºit¦ e dai òoÛtri oÔÔoÛitori.

SreÔarateòi a un ºabirinto di tunneº an¡uÛti e ad aºti ºiòeººi di radiaþioni. � ÖuaÛi certo c¦e 
incontrerete deººe anomaºieɆ Öuindi aÛÛicurateòi di aòere con òoi una buona Ûcorta di dadi e buººoni.

Sintesi della Missione:
• Ci saranno molti tunnel stretti.
• Potete aspettarvi alti livelli di radiazioni.
• �otŵeööeŵo coňűaŵĪŵe þeĪ ňutantĪ˂ state allˡeŵtaˁ
• �ffŵonteŵete þue ĞŵuűűĪ þĪ neňĪcĪ˂ non lascĪate che ƠĪ cĪŵconþĪnoˁ

Prendete la Scatola di Missione DF2 ˞ªenuto allˡyscuŵo˟ þalla scatola þel ĞĪocoˁ ContĪene tuttĪ Ī coňűonentĪ sűecĪƹcĪ þella 
oĪssĪone þĪ cuĪ aƠŵete öĪsoĞno þuŵante Īl setuű e Ŵuanþo ĞĪocheŵete Ŵuesta oĪssĪoneˁ
Ora potete tornare alla Navigazione nella Zona (passo 6 del raccoglitore della Campagna) e proseguire.
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29

TIPO
INCENDIARIO

OBIETTIVO DELLA MISSIONE
 Trovare lo Scienziato.
 Evacuare lo Scienziato.

Se uno Stalker muore:
La Missione è fallita; trovate e risolvete 

la carta Evento di Missione III (ScoŊfitti dai ooŊoŁitĦ).

DF2-01a

ATTENZIONE DELLA FAZIONE
In questa Missione sono presenti 
due nuovi tipi di segnalini .

yĞnuno þĪ essĪ ŵĪűoŵta Īl noňe þella ĜaưĪone:
oonolĪth e %utƧˎEŵeeþoňˁ

Indicano aree che interessano quelle Fazioni. 
Attireranno i Nemici di quella fazione (e nessun 

altro Nemico) come qualsiasi altro segnalino .
�ossono esseŵe scaŵtatĪ a causa þeĞlĪ effettĪ þelle caŵte 
�ňöĪente˂ coňűŵesa Ŵuesta caŵta˂ ňa non Īn altŵo ňoþoˁ

A parte questo, sono trattati come 
qualsiasi altro segnalino .

Fine del Round
Ogni Nemico scarta dal proprio spazio un segnalino 

Attenzione della Fazione corrispondente.

E��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱE��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱ DF2-03a
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2

4

4
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1

1

1

1

4

4

7

1

1

1

1

1

2

2

3

3
3

2

1

1

1
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4

1

1

1

9.

1

1

DF2 Basic - tiles

9.

  �uanþo un ¢olþato %utƧˎCoňöattente 

Freedom con lo Scienziato catturato entra 

Īn Ŵuesto sűaưĪo: ga oĪssĪone teŵňĪnaˁ 

Trovate e risolvete la carta Evento di Missione IV

(ScoŊfitti dai ÆoŻtri yppoŻitori).

9.

D
F

2
-13

a

Obiettivo
della Missione

Attenzione
della Fazione

Mazzo
Ambiente

DF2-08a

1. Setup della Mappa
• Trovate le tessere Mappa: 9˂ 18˂ 20˂ 

21˂ 22˂ 23˂ 24˂ 25˂ 29˂ 30˂ 60˂ 61 e 
62 e posizionatele come indicato.

2. Setup dell’Ambiente
Carte Ambiente:

• Prendete tutte le carte Ambiente 
dalla scatola di Missione DF2.

Ziete ÔroÔrio di  ronte aº comÔºeÛÛo Ûotterraneo. 
+º temÔo � eÛÛenþiaºe. Zuº Ôaòimento Ûono ÛÔarÛi numeroÛi boÛÛoºiɆ 

Ûe¡no c¦e aºcuni uomini Ûono ¡i� entrati.

• Trovate le carte DF2-01a (Obiettivo 
della Missione) e DF2-03a
(Attenzione della Fazione˗˂ leĞĞetele 
e posizionatele accanto alla Mappa. 

• Posizionate le seguenti carte sulla 
Mappa come nell’immagine sottostante: 
le tre carte DF2-02a Īn ňoþo casuale˂ 
DF2-04a˂ DF2-05a˂ DF2-06a˂ DF2-07a˂ 
DF2-08a˂ DF2-09a˂ DF2-10a˂ DF2-
11a e DF2-12a. Queste sono le carte 
sovrapponibili iniziali.

• Conservate le carte Ambiente rimanenti 
accanto alla oaűűa˂ űoĪchĆ saŵanno 
necessarie durante la Missione.

• Anomalie:
• Pescate 1 carta Anomalia non 

mobile di tipo Incendiario casuale e 
posizionatela a accanto alla Mappa.

• Trovate le 3 sagome Anomalia 
Incendiaria (2˂ 9 e 10) e posizionatele 
casualňente sulla oaűűa˂ Īn ňoþo 
che la punta del triangolo al centro 
dell’Anomalia sia rivolta verso la parte 
superiore della Mappa.

• Posizionate 1
superiore della Mappa.

 al centro di ogni sagoma 
�noňalĪaˁ Inƹne˂ űosĪưĪonate le űeþĪne 
Anomalia sulle sagome corrispondenti.

62

62

20 21

DF2-02a
DF2-02a

61

9.

23

22

24

DF2-02aDF2-02a
60

30

25

11

DF2-11a
DF2-11a
DF2-11a
DF2-11a
DF2-11a

29
18
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1111

1

1

120

1111

1
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4444

9.

1

1

23

11

11 2

3

30
1

11

444

22 3

11

1

24

25
1

11

29

444
444

777

111
11

11
11 111

22

2

2

33

3

22

11

1

1

18
44

11

1111

1

60

61

62

MONOLITH

MONOLITH

MONOLITH

D&F

D&F

D&F

D&F
D&F

EÆEpTOɷ%RɷnR¡¡ROpE

TEp°TOɷ�ffɳO¡�°�O

I

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

AKM-74 [DISTANZA]

DANNO 12  
GITTATA 4

PER COLPIRE TESTA
12 -2

PER COLPIRE TORACE
10
12
15

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Soldato Duty ignora gli e�etti delle Anomalie.
 Ogni volta che il Soldato Duty si Muove verso, da o 

attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 2 spazi.

2
1

2
4

3
2

SOLDATO DUTY 
UMANO

SPECIALE
Avanzata: Muove fino a 2 verso il Nemico  più vicino, se presente.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
12 -2

PER COLPIRE TORACE
8
12

Ferita Leggera
Ferita Pesante

2
0

5
2

3
2

GUARDIANO 
DEL MONOLITE 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

IL-86 [DISTANZA]

DANNO 11  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
10 -2

PER COLPIRE TORACE
8
10
16

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Combattente Freedom ignora gli e�etti 

delle Anomalie.
 Ogni volta che il Combattente Freedom si Muove verso, 

da o attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 3 spazi.

3
0

3
6

4
2

COMBATTENTE
FREEDOM 
UMANO

Mazzo
degli Eventi

Soldato Duty

-OPPURE-

Combattente
Freedom

1

3. Ulteriore Setup
Stalker:

• Posizionate le miniature degli Stalker 
sullo spazio “Punto di Partenza”.

Nemici:
¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Trovate la carta Nemico Combattente 
Freedom e posizionatela accanto alla 
Mappa. Contrassegnatela con .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• Trovate la carta Nemico Soldato Duty 
e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnatela con .

Poi
• Trovate la carta Nemico Guardiano del 

Monolite nella scatola di Missione DF2 
e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnatela con 2 .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Trovate le 3 miniature Combattente 
Freedom e la miniatura Freedom in 

Esoscheletro. Rappresentano tutte i 
Combattenti Freedom. Posizionatele 
sugli spazi contrassegnati con .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• Trovate le 3 miniature Soldato Duty 
e la miniatura Duty in Esoscheletro. 
Rappresentano tutte i Soldati Duty. 
Posizionatele sugli spazi contrassegnati 
con .

Poi
• Trovate 4 pedine Nemico Militare e 3 

pedine Bandito con Fucile d’Assalto. 
Rappresentano tutte i Guardiani dei 
Monolith. Posizionate 4 di esse sugli 
spazi contrassegnati con  e 3 
accanto alla Mappa.

Bottino : 
• Prendete 17 segnalini Bottino casuali 

e űosĪưĪonatelĪ sulla oaűűa˂ Ĝoŵňanþo 
delle pile come indicato.

Altri segnalini:
• Prendete i 5 segnalini Attenzione Duty/

Freedom e i 3 segnalini Attenzione 
Monolith dalla scatola di Missione DF2 e 
posizionateli sulla Mappa come indicato. I 
segnalini Attenzione Duty/Freedom devono 
aƠeŵe la ĜaccĪa ƠĪsĪöĪle coŵŵĪsűonþente al 
tipo di Nemici.

Mazzo degli Eventi:
• Prendete tutte le carte Evento di Missione 

dalla scatola di Missione DF2.
• Formate un mazzo con le carte Evento di 

oĪssĪone Īn oŵþĪne nuňeŵĪco˂ a ĜaccĪa Īn 
giù. La carta Evento di Missione I deve 
esseŵe Īn cĪňa al ňaưưo˂ ňentŵe la caŵta 
V þeƠe esseŵe sul Ĝonþoˁ �uesto ē Īl Ơostŵo 
mazzo degli Eventi.

La Missione ha inizio! Giocate il 
primo Round.

PUNTO
DI PARTENZA

2

2

5 3

2

3

1

22

1

3

3

1

3

3

2
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Tenuto all’Oscuro
Epilogo A

əºo Zcienþiato � Ûtato eòacuato daº òoÛtro ¡ruÔÔoɚ

�oÔo aòer eòacuato ºo ÛcienþiatoɆ ¡ºi date una Ôacca Ûuººa ÛÔaººaɆ riuÛcendo¡ºi a ÛtraÔÔare un ÛorriÛo 
Ûtanco di Ûoººieòo. Ze ¡ºi concedete un momento di riÔoÛo e ºo accomÔa¡nate di nuoòo aº �iÛÔoÛitiòoɆ 

aòrete daòòero ºɸoÔÔortunit� di  are ºa diĂerenþa e Ôroòocare un cambiamento neººa {ona.

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF2 come non disponibile.
• yttenete ʰʪʪʪ .

�oĪ˂ aĞĞĪoŵnate la oaűűa þella Öona con Ī seĞuentĪ aþesĪƠĪ:
• 54. “Missione DF3 Conto alla Rovescia”

Aggiornate il vostro mazzo dei Nemici aggiungendovi la carta “Guardiano del Monolite”.
Inserite 1 segnalino Attenzione Monolith/FSPI e la pedina Scienziato nella scatola di Missione DF3.
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte .Ơento þĪ oĪssĪone e 
Ambiente nella scatola di Missione DF2.
Aprite il raccoglitore della Campagna a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-Missione.

Epilogo B
(lo Scienziato è stato evacuato dai nemici)

oi ritirate Ûani e ÛaºòiɆ ma i òoÛtri òoºti Ûono cuÔi. Aon Ûiete riuÛciti a recuÔerare ºo Zcienþiato. 
TuttaòiaɆ aòete iº �iÛÔoÛitiòo e conoÛcete i ÔercorÛi dei òoÛtri oÔÔoÛitori. 

Sotete Ûtimare a ¡randi ºinee in Öuaºe direþione òerr� Ûcortato. 
�òete ancora temÔo Ûuăciente Ôer tornare a Ôrendere iº �iÛÔoÛitiòo 

e tentare di recuÔerare ºo Zcienþiato con ÖuaºÛiaÛi meþþo neceÛÛario.

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF2 come non disponibile.
• yttenete ʬʪʪʪ .

�oĪ˂ aĞĞĪoŵnate la oaűűa þella Öona con Ī seĞuentĪ aþesĪƠĪ:
• 55. “Missione DF3 Conto alla Rovescia”

Aggiornate il vostro mazzo dei Nemici aggiungendovi la carta “Guardiano del Monolite”.
Inserite 1 segnalino Attenzione Monolith/FSPI e la pedina Scienziato nella scatola di Missione DF3.
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte .Ơento þĪ oĪssĪone e 
Ambiente nella scatola di Missione DF2.
Aprite il raccoglitore della Campagna a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-Missione.
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FAQ Attenzione della Fazione

FREEDOM DUTY

MONOLITHFSPI

ATTENZIONE DELLA FAZIONE
In questa Missione sono presenti 
due nuovi tipi di segnalini .

yĞnuno þĪ essĪ ŵĪűoŵta Īl noňe þella ĜaưĪone:
oonolĪth e %utƧˎEŵeeþoňˁ

Indicano aree che interessano quelle Fazioni. 
Attireranno i Nemici di quella fazione (e nessun 

altro Nemico) come qualsiasi altro segnalino .
�ossono esseŵe scaŵtatĪ a causa þeĞlĪ effettĪ þelle caŵte 
�ňöĪente˂ coňűŵesa Ŵuesta caŵta˂ ňa non Īn altŵo ňoþoˁ

A parte questo, sono trattati come 
qualsiasi altro segnalino .

Fine del Round
Ogni Nemico scarta dal proprio spazio un segnalino 

Attenzione della Fazione corrispondente.

E��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱE��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱ DF2-03a

ATTENZIONE DELLA FAZIONE
Il segnalino Attenzione della Fazione attira i Nemici di quella fazione 

(e nessun altro Nemico) come gli altri segnalini Attenzione . 
�ossono esseŵe scaŵtatĪ a causa þeĞlĪ effettĪ þelle caŵte 
�ňöĪente˂ coňűŵesa Ŵuesta caŵta˂ ňa non Īn altŵo ňoþoˁ
A parte questo, sono trattati come gli altri segnalini .
Quando un Nemico della fazione che non ha catturato lo 

Scienziato ottiene una LdV sullo Scienziato stesso, 
quella fazione risolve “Eccolo!”.

Ogni volta che l’ultimo Nemico sullo stesso spazio dello 
Scienziato muore, quella fazione risolve “Eccolo!”.

Eccolo!: Scartate dalla Mappa tutti i segnalini Attenzione 
della fazione che sta risolvendo “Eccolo!”.

Poi, posizionate 1 segnalino Attenzione di quella fazione sullo 
Scienziato. Questa Attenzione si muoverà con lo Scienziato.

Fine del Round
Ogni Nemico scarta dal proprio spazio un segnalino 

Attenzione della Fazione corrispondente, tranne che sullo 
spazio di evacuazione (carta DF2-13a űeŵ Ī %utƧˎEŵeeþoň 

e carta DF2-14a per i Monolith).

E��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱ X00x

ATTENZIONE DELLA FAZIONEATTENZIONE DELLA FAZIONE
E��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱ X00xDF2-03b

I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella EaưĪone attĪŵano Ī qeňĪcĪ se Īl loŵo noňe contĪene Īl noňe þella ĜaưĪone sul seĞnalĪno �ttenưĪoneˁ
I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella ĜaưĪone Duty attirano solo i Soldati Duty e Kulak (Duty).
I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella ĜaưĪone Freedom attirano solo i Combattenti Freedom e Misha (Freedom).
I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella ĜaưĪone oonolĪth attĪŵano Īl GuaŵþĪano þel Monolite e i Monolith.
I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella ĜaưĪone FSPI attirano i Soldati FSPI e i Granatieri FSPI.
I seĞnalĪnĪ �ttenưĪone þella EaưĪone sono seĞnalĪnĪ �ttenưĪone .leƠata˄ ŴuĪnþĪ˂ ƹnchĆ alňeno uno þĪ ŴuestĪ seĞnalĪnĪ ē űŵesente sulla 
oaűűa˂ þoƠete űescaŵe una caŵta �ttĪƠaưĪone þel qeňĪco �ttenưĪone .leƠata aþ oĞnĪ tuŵno ˖anche se non sĪete statĪ ĪnþĪƠĪþuatĪ˗ˁ
�uestĪ seĞnalĪnĪ non ƠenĞono sűostatĪ a causa þeĞlĪ effettĪ þella caŵta �ttĪƠaưĪone þel qeňĪcoˁ
¢e Ī qeňĪcĪ hanno un seĞnalĪno �ttenưĪone .leƠata űĪƒ ƠĪcĪno ŵĪsűetto a un seĞnalĪno �ttenưĪone þella loŵo ĜaưĪone ˖aþ 
eseňűĪo űeŵchĆ hanno ĪnþĪƠĪþuato uno ¢talĽeŵ˗˂ sĪ þĪŵĪĞeŵanno Ơeŵso Ŵuel seĞnalĪno �ttenưĪone .leƠata űĪuttosto che Ơeŵso Īl 
seĞnalĪno �ttenưĪone þella loŵo ĜaưĪoneˁ
Eccolo!: Ŵuesta ŵeĞola ĪnþĪca che Ī qeňĪcĪ che non hanno cattuŵato lo ¢cĪenưĪato e hanno una gþÆ su þĪ esso űossono seĞuĪŵe 
Ī suoĪ ňoƠĪňentĪ attŵaƠeŵso la oaűűa˂ űeŵchĆ Īl seĞnalĪno �ttenưĪone þella loŵo ĜaưĪone sĪ ňuoƠeŵì con lo ¢cĪenưĪatoˁ
¢e ŵĪescono a cattuŵaŵe lo ¢cĪenưĪato˂ Īl seĞnalĪno �ttenưĪone þella loŵo ĜaưĪone Ơeŵŵì sűostato nel loŵo sűaưĪo þĪ eƠacuaưĪone 
˖ŴuĪnþĪ ceŵcheŵanno þĪ ňuoƠeŵsĪ Ơeŵso Ŵuello sűaưĪo˗ˁ
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Conto alla Rovescia
Prologo

:a  aÛe finaºe deº ºaòoro Ûembra abbaÛtanþa ÛemÔºice. Tutto ciÍ c¦e doòete  are � ra¡¡iun¡ere 
iº ºuo¡o deÛi¡nato daººo ÛcienþiatoɆ inÛtaººare iº �iÛÔoÛitiòo e aÛÔettare c¦e ºui ºo caºibri.

@a doòete metteròi in teÛta c¦e neººa {ona non eÛiÛtono ºaòori ÛemÔºici. 
+nnanþituttoɆ iº ºuo¡o � òicino aº Cordon. + @onoºit¦ Ôrobabiºmente non òi diÛturberannoɆ 

ma ºɸoÔeraþione attirer� di certo ºɸattenþione deººa Forþa di Zicureþþa Serimetraºe +nternaþionaºeɆ 
aºiaÛ FZS+Ɇ Ôronta a eºiminare tutto ciÍ c¦e tenta di uÛcire daººa {ona.

� Ôoi ci Ûono i òoÛtri oÔÔoÛitori... Aon ÔenÛerete daòòero c¦e òi abbiano dimenticatoɆ òeroɌ

Sintesi della Missione:
• �Īňanete Īn attesa ƹnchĆ Īl %ĪsűosĪtĪƠo non ƠĪene calĪöŵatoˁ
• Aspettatevi un terreno aperto con ampie linee di vista e una copertura minima.
• Sono presenti radiazioni elevate e anomalie: preparatevi di conseguenza. 

�oŵtate con ƠoĪ un ŵĪleƠatoŵe˂ űotŵeööe ŵĪƠelaŵsĪ utĪleˁ
• �ttenưĪone: gˡE¢�I ē unˡoŵĞanĪưưaưĪone ňĪlĪtaŵeˁ < űŵoöaöĪle lˡuso þĪ attŵeưưatuŵe űesantĪˁ 

Prendete la Scatola di Missione DF3 ˞Conto alla �oƠescĪa˟ þalla scatola þel ĞĪocoˁ ContĪene tuttĪ Ī coňűonentĪ sűecĪƹcĪ þella 
oĪssĪone þĪ cuĪ aƠŵete öĪsoĞno þuŵante Īl setuű e Ŵuanþo ĞĪocheŵete Ŵuesta oĪssĪoneˁ
Ora potete tornare alla Navigazione nella Zona (passo 6 del raccoglitore della Campagna) e proseguire.
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OBIETTIVO DELLA MISSIONE
 ¢oűŵaƠƠĪƠeŵe ƹnchĆ Īl %ĪsűosĪtĪƠo 
non ē coňűletaňente calĪöŵatoˁ

�ŵoĞŵesso þella CalĪöŵaưĪone:

0 1 2 3 4
  

5 6 ʱ 8 9

�uanþo lˡĪnþĪcatoŵe sul tŵaccĪato þĪ CalĪöŵaưĪone 
raggiunge lo spazio 9, trovate e risolvete la carta Evento 

di Missione VII (Cascata di Risonanza).

Se uno Stalker muore o un Nemico FSPI 
ottiene una LdV verso lo Scienziato:

La Missione è fallita; trovate e risolvete 
la carta Evento di Missione VIII (Morte).

OBIETTIVO DELLA MISSIONE
DF3-01a

ATTENZIONE DELLA FAZIONE FSPI
In questa Missione è presente 
un nuovo tipo di segnalino .

Riporta il nome della fazione FSPI.
Indica aree che interessano quella Fazione.
Attirerà i Nemici di quella fazione (e nessun 

altro Nemico) come qualsiasi altro segnalino .

E��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱE��: GuĪþa alle oĪssĪonĪ %˫E űaĞˁ ʫʱ DF3-13a

�pOn�fR�

AIUTO NELLA CALIBRAZIONE
Ho bisogno di aiuto con la calibrazione del 
Dispositivo. Se mi date una mano possiamo 
accelerare il processo.

Alcune carte Evento di Missione vi consentono 
di pescare una carta Richiesta dello Scienziato.

Quando soddisfate il testo della carta, 
aƠanưate lunĞo Īl tŵaccĪato þĪ CalĪöŵaưĪone 

come ricompensa.

DF3-02a

OBIETTIVO DELLA MISSIONE:
RIVENDICARE LO SCIENZIATO

 °ccĪþeŵe tuttĪ Ī ŵaűĪtoŵĪ þello ¢cĪenưĪatoˁ

Quando non ci sono più Nemici sulla Mappa, 
girate questa carta.

Se uno Stalker muore:
La Missione è fallita; trovate e risolvete 
la carta Evento di Missione VIII (Morte).
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DF3-05a
DF3-05a

TIPO ELETTRICO

TIPO
INCENDIARIO

TIPO
INCENDIARIO

TIPO
INCENDIARIO

Obiettivo 
della Missione

Attenzione della 
Fazione FSPI

Mazzo
Richiesta

dello
Scienzato Anomalia di 

Tipo Elettrico

Aiuto nella 
Calibrazione

Mazzo Ambiente

Anomalia di 
Tipo Incendiario

�R�NRE¡T�ɷ
%EffOɷ¡�REpÖR�TO

DF3-03b

�R�NRE¡T�ɷ
%EffOɷ¡�REpÖR�TO

DF3-03b

�R�NRE¡T�ɷ
%EffOɷ¡�REpÖR�TO

DF3-03b

11TIPO ELETTRICO

DF3-09a

1. Setup della Mappa
Trovate le tessere Mappa: 1˂ 2˂ 3˂ 7˂ 11˂
14˂ 16˂ 26˂ 27˂ 28 e 63 e posizionatele 
come indicato.

2. Setup dell’Ambiente
Carte Ambiente:

• Prendete tutte le carte Ambiente 
dalla scatola di Missione DF3.

• Trovate le carte DF3-01a (Obiettivo 
della Missione˗˂ DF3-02a (Aiuto 
nella Calibrazione) e DF3-13a
(Attenzione della Fazione FSPI˗˂ 
leggetele e posizionatele accanto 
alla Mappa. Posizionate 1  sullo 
sűaưĪo ʪ þella caŵta DF3-01a.

• Trovate le tre carte DF3-03a˂ 
ňescolatele e űosĪưĪonatele a ĜaccĪa Īn 
ĞĪƒ accanto alla oaűűaˁ .sse Ĝoŵňano 

il mazzo Richiesta dello Scienziato.
• Posizionate le seguenti carte sulla 

Mappa come indicato nell’immagine 
sottostante: DF3-04a˂ DF3-05a˂ 
DF3-06a˂ DF3-07a˂ DF3-08a˂ 
DF3-09a e DF3-10a. Queste sono le 
carte sovrapponibili iniziali.

• Conservate le carte Ambiente rimanenti 
accanto alla oaűűa˂ űoĪchĆ saŵanno 
necessarie durante la Missione.

Anomalie:
• Pescate 1 carta Anomalia non 

mobile di tipo Elettrico casuale e 1 
carta Anomalia non mobile di tipo 
Incendiario casuale posizionatele a 
accanto alla Mappa.

oi  ate Ûtrada  ra ºe anomaºie e finaºmente ra¡¡iun¡ete ºa ÔoÛiþione deÛi¡nata daººo 
Zcienþiato. +º terreno � ba¡natoɆ coÛ¯ come ºe òoÛtre ÛcarÔe. GÛÛeròate ºɸuomo mentre inÛtaººa iº 

marc¦in¡e¡noɆ ma ºa òoÛtra attenþione òiene attirata dai Ûuoni c¦e udite intorno a òoi. 
Gra non aòete Ôiì dubbiɅ ci Ûono uomini armati nei dintorni e Ûtanno òenendo a Ôrenderòi.

• Pescate 2 sagome Anomalia Elettrica 
casuali (6˂ 7 o 11) e posizionatele 
casualňente sulla oaűűa˂ Īn ňoþo 
che la punta del triangolo al centro 
dell’Anomalia sia rivolta verso la 
parte superiore della Mappa.

• Trovate le 3 sagome Anomalia 
Incendiaria (2˂ 9 e 10) e posizionatele 
casualňente sulla oaűűa˂ Īn ňoþo 
che la punta del triangolo al centro 
dell’Anomalia sia rivolta verso la parte 
superiore della Mappa.

• Posizionate 1
superiore della Mappa.

 al centro di 
oĞnĪ saĞoňa �noňalĪaˁ Inƹne˂ 
posizionate le pedine Anomalia sulle 
sagome corrispondenti.
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EÆEpTOɷ%RɷnR¡¡ROpE

�OpTOɷ�ff�ɷ�OÆE¡�R�

Ia

Mazzo
degli Eventi

28

2

55

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
5

3
1

SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante
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SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
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SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

RPG / AKSU [DISTANZA]
Prima di un Attacco, tirate il  e risolvete:

• / / : Questo Nemico si Muove verso il Bersaglio 
(questo Movimento non può essere interrotto), poi Attacca. 
L’Attacco infligge 8  e ha Gittata 4.

• : L’Attacco infligge 16 , ha Gittata 7 e colpisce tutte le Entità 
sullo spazio bersaglio. Posizionate un 

, ha Gittata 7 e colpisce tutte le Entità 
 sullo spazio bersaglio. 

Tutte le Entità su quello spazio subiscono un 
 sullo spazio bersaglio. 

.
DANNO ?   

GITTATA ?

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
7

3
1

GRANATIERE FSPI 
UMANO

DP-12F [CARICA]
Questo Attacco colpisce tutti i Bersagli su uno spazio.

DANNO 12  
GITTATA 3

PER COLPIRE TESTA
12
20

-1

-2

PER COLPIRE TORACE
9
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Misha non può subire un .

33
5

0

4
4

MISHA (FREEDOM) 
UMANO

PK [DISTANZA]

DANNO 13  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
12
20

-1

-2

PER COLPIRE TORACE
9
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Kulak non può subire un .

33
6

1

3
4

KULAK (DUTY) 
UMANO

DP-12F 
Questo Attacco colpisce tutti i Bersagli su uno spazio.

DANNO

12
20

PER COLPIRE

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

IL-86 [DISTANZA]

DANNO 11  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
10 -2

PER COLPIRE TORACE
8
10
16

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE
12

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Misha non può subire un 

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Combattente Freedom ignora gli e�etti 

delle Anomalie.
 Ogni volta che il Combattente Freedom si Muove verso, 

da o attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 3 spazi.

3
0

3
6

4
2

COMBATTENTE
FREEDOM 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: ¢Ī ouoƠe ƹ no a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
yŵĪentate Īl qeňĪco Ơeŵso lˡultĪňo sűaưĪo þa cuĪ sĪ ē ňossoˁ

AKM-74 [DISTANZA]

DANNO 12  
GITTATA 4

PER COLPIRE TESTA
12 -2

PER COLPIRE TORACE
10
12
15

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 ˂ EeŵĪta �esante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il ¢olþato %utƧ ĪĞnoŵa ĞlĪ eff ettĪ þelle �noňalĪeˁ
 yĞnĪ Ơolta che Īl ¢olþato %utƧ sĪ ouoƠe Ơeŵso˂ þa o 

attŵaƠeŵso uno o űĪƒ sűaưĪ contenentĪ sĪňöolĪ �noňalĪa˂ 
può Muoversi di un massimo di 2 spazi.

2
1

2
4

 3
 2

SOLDATO DUTY 
UMANO

2

2 IPSF

3. Ulteriore Setup
Stalker:

• Posizionate le miniature degli Stalker 
sullo spazio “Punto di Partenza”.

Nemici:
• Trovate le carte Nemico Soldato FSPI e 

Granatiere FSPI nella scatola di Missione 
DF3 e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnate il Soldato FSPI con 2  e il 
Granatiere FSPI con 2

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Trovate la carta Nemico Combattente 
Eŵeeþoň˂ cosĳ coňe la caŵta qeňĪco 
oĪsha se ē űŵesente nella scatola þĪ 
Missione DF3˂ e űosĪưĪonatele accanto alla 
Mappa. Contrassegnatele con .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• ªŵoƠate la caŵta qeňĪco ¢olþato %utƧ˂ 
cosĳ coňe la caŵta qeňĪco dulaĽ se ē 
presente nella scatola di Missione DF3˂ 
e posizionatele accanto alla Mappa. 
Contrassegnatele con .

Poi
• Trovate 5 pedine Soldato FSPI e 

posizionatele accanto alla Mappa.
• Trovate 2 pedine Granatiere FSPI e 

posizionatele accanto alla Mappa.
• Trovate tutte le miniature (3 Combattenti 

Freedom e 1 Esoscheletro Freedom o 
3 Soldati Duty e 1 Esoscheletro Duty) 
che corrispondono alle carte Nemico. 
Posizionatele casualmente sugli spazi 
contrassegnati con . Se la carta 
qeňĪco oĪshaˎdulaĽ non ē Īn ĞĪoco˂ la 
ňĪnĪatuŵa .soscheletŵo ē consĪþeŵata un 
Combattente Freedom/Soldato Duty.

Bottino : 
• Prendete 12 segnalini Bottino casuali 

e űosĪưĪonatelĪ sulla oaűűa˂ Ĝoŵňanþo 
delle pile come indicato.

Altri segnalini:
• Prendete la pedina Scienziato e 1 

segnalino Attenzione FSPI dalla scatola di 
Missione DF3 e posizionateli sulla Mappa 
come indicato.

Mazzo degli Eventi:
• Prendete tutte le carte Evento di Missione 

dalla scatola di Missione DF3.
• Rimettete le carte Evento di Missione Ib

e II nella scatola di Missione.
¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• Rimettete la carta Evento di Missione 
VII-D nella scatola di Missione.

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Rimettete la carta Evento di Missione 
VII-F nella scatola di Missione.

Poi:
• Formate un mazzo con le carte Evento 

þĪ oĪssĪone Īn oŵþĪne nuňeŵĪco˂ a ĜaccĪa 
in giù. La carta Evento di Missione Ia
þeƠe esseŵe Īn cĪňa al ňaưưo˂ ňentŵe la 
carta VIII þeƠe esseŵe sul Ĝonþoˁ �uesto 
ē Īl Ơostŵo ňaưưo þeĞlĪ .ƠentĪˁ

La Missione ha inizio! Giocate il primo 
Round.

PUNTO
DI PARTENZA
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Scienziato

OPPURE
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Attacco e Movimento dell’Elicottero
L’esempio seguente mostra come risolvere il Movimento e 
lˡ�ttacco þellˡ.lĪcotteŵo˂ oltŵe a coňe þeteŵňĪnaŵe la sua 
Linea di Vista.
�uanþo lˡ.lĪcotteŵo aűűaŵe þuŵante la oĪssĪone˂ non ƠĪene 
űosĪưĪonato sulla oaűűa˂ ňa accanto a uno þeĪ suoĪ öoŵþĪˁ 
L’Elicottero si Attiva in base alla carta Evento di Missione e 
Attacca tutti i Bersagli nella sua LdV; tutte le istruzioni delle 
carte Attivazione del Nemico devono essere ignorate nel caso 
dell’Elicottero (il 2  determina solo la Fazione a cui appartiene).
L’Elicottero ha LdV verso tutti gli spazi con un bordo aperto 
(non un Muro) lungo l’intera estensione del bordo della Mappa 
a cuĪ ē aþĪacente˂ e ulteŵĪoŵňente Īn Ŵuella þĪŵeưĪone˂ seconþo 
le normali regole della LdV (l’Elicottero non può tracciare una 
gþÆ attŵaƠeŵso le EĪnestŵe˗ˁ gˡ.lĪcotteŵo ē seňűŵe consĪþeŵato 
a GĪttata ʰ þa tuttĪ ĞlĪ sűaưĪ eƠĪþenưĪatĪ˂ e le .ntĪtì su ŴueĞlĪ 
sűaưĪ sono consĪþeŵate a GĪttata ʰ þallˡ.lĪcotteŵo˂ ĪĞnoŵanþo 
la distanza tra il bordo della Mappa con l’Elicottero e lo spazio 
occuűato þallˡ.ntĪtìˁ

:ɸ�ºicottero iniþia accanto aº bordo 
ÛiniÛtro deººa @aÔÔa. #ºi ÛÔaþi eòidenþiati Ûono 

conÛiderati neººa :do deººɸ�ºicottero.

%oűo aƠeŵ �ttaccato˂ lˡ.lĪcotteŵo sĪ ouoƠe Ơeŵso Īl öoŵþo 
successivo della mappa in senso orario.

:a Ôedina
deººɸ�ºicottero 
iniþia da Öui

:a Ôedina
deººɸ�ºicottero 
iniþia da Öui

%oűo che lˡ.lĪcotteŵo sĪ ē ňosso Ơeŵso Īl öoŵþo þella oaűűa 
successĪƠo˂ la sua gþÆ caňöĪaˁsuccessĪƠo˂ la sua gþÆ caňöĪaˁ
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Conto alla Rovescia
Prologo

Aon tutto � ÔerdutoɆ a Öuanto Ôare.

Srima di tuttoɆ Ûiete òiòi e òe¡etiɆ e ÖueÛto � di ¡ran ºun¡a ºɸaÛÔetto Ôiì imÔortante.

+n Ûecondo ºuo¡oɆ Ûembra c¦e ºa òoÛtra  aþione abbia una ÛÔia neººe fiºe nemic¦e. 
oi � Ûtato detto c¦e iº nemico Ûcorter� ºo Zcienþiato òicino aº Cordon e c¦e cɸ� un ºuo¡o 

Ûtrate¡ico in cui ÔotreÛte tender¡ºi unɸimboÛcata.

:e coÛe Ôotrebbero comÔºicarÛi in Ûe¡uito. dna òoºta ºiberatoɆ ºo Zcienþiato Ôotrebbe iniþiare 
a ºaòorare con iº �iÛÔoÛitiòoɆ ma neÛÛuno ÔuÍ Ôreòedere Öuanto temÔo ÔoÛÛa ric¦iedere ºa 

caºibraþione. �urante tutto Öueº temÔoɆ ºo Zcienþiato deòe eÛÛere Ôrotetto dai nemici eɆ 
Ôoic¦� ºa òoÛtra aþione Ûi Ûòoº¡er� òicino aº CordonɆ attirerete di certo ºɸattenþione 
deººa Forþa di Zicureþþa Serimetraºe +nternaþionaºeɆ aºiaÛ FZS+Ɇ Ôronta a eºiminare 

tutto ciÍ c¦e tenta di uÛcire daººa {ona. Sioòe Ûuº ba¡natoɆ òeroɌ

Zmetteteºa di ºamentaròi e andate aòanti. UueÛto � ºɸuºtimo Û orþo.

Sintesi della Missione:
• oettete Īn sĪcuŵeưưa lo ¢cĪenưĪato˂ e Īn Ĝŵettaˁ
• �Īňanete Īn attesa ƹnchĆ Īl %ĪsűosĪtĪƠo non ƠĪene calĪöŵatoˁ
• Aspettatevi un terreno aperto con ampie linee di vista e una copertura minima.
• ¢ono űŵesentĪ ŵaþĪaưĪonĪ eleƠate e anoňalĪe: űŵeűaŵateƠĪ þĪ conseĞuenưaˁ �oŵtate con ƠoĪ un ŵĪleƠatoŵe˂ 

potrebbe rivelarsi utile.
• �ttenưĪone: gˡE¢�I ē unˡoŵĞanĪưưaưĪone ňĪlĪtaŵeˁ < űŵoöaöĪle lˡuso þĪ attŵeưưatuŵe űesantĪˁ 

Prendete la Scatola di Missione DF3 ˞Conto alla �oƠescĪa˟ þalla scatola þel ĞĪocoˁ ContĪene tuttĪ Ī coňűonentĪ sűecĪƹcĪ þella 
oĪssĪone þĪ cuĪ aƠŵete öĪsoĞno þuŵante Īl setuű e Ŵuanþo ĞĪocheŵete Ŵuesta oĪssĪoneˁ
Ora potete tornare alla Navigazione nella Zona (passo 6 del raccoglitore della Campagna) e proseguire.
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333

TIPO
INCENDIARIO

TIPO
INCENDIARIO

TIPO
INCENDIARIO

DF3-04b

DF3-05a

DF3-09a

DF
3-1

0a
DF3-06a

DF3-08a

DF3-07a

�pOn�fR�

�pOn�fR�

Anomalia di 
Tipo Elettrico

Anomalia di 
Tipo Incendiario

OBIETTIVO DELLA MISSIONE
 ¢oűŵaƠƠĪƠeŵe ƹnchĆ Īl %ĪsűosĪtĪƠo 
non ē coňűletaňente calĪöŵatoˁ

�ŵoĞŵesso þella CalĪöŵaưĪone:

0
1

2
3

4
  

5
6

ʱ
8

9

�uanþo lˡĪnþĪcatoŵe sul tŵaccĪato þĪ CalĪöŵaưĪone 
raggiunge lo spazio 9, trovate e risolvete la carta Evento 

di Missione VII (Cascata di Risonanza).

Se uno Stalker muore o un Nemico FSPI 
ottiene una LdV verso lo Scienziato:

La Missione è fallita; trovate e risolvete 
la carta Evento di Missione VIII (Morte).

OBIETTIVO DELLA MISSIONE
D

F
3

-0
1a

Mazzo Ambiente

OBIETTIVO DELLA MISSIONE:
RIVENDICARE LO SCIENZIATO

 °ccĪþeŵe tuttĪ Ī ŵaűĪtoŵĪ þello ¢cĪenưĪatoˁ

Quando non ci sono più Nemici sulla Mappa, 
girate questa carta.

Se uno Stalker muore:
La Missione è fallita; trovate e risolvete 
la carta Evento di Missione VIII (Morte).

DF3-11a

Obiettivo
della Missione

11

DF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09aDF3-09a
TIPO ELETTRICO

1111

1

TIPO ELETTRICO

1. Setup della Mappa
Trovate le tessere Mappa: 1˂ 2˂ 3˂ 7˂ 11˂
14˂ 16˂ 26˂ 27˂ 28 e 63 e posizionatele 
come indicato.

2. Setup dell’Ambiente
Carte Ambiente:

• Prendete tutte le carte Ambiente 
dalla scatola di Missione DF3.

• Trovate la carta DF3-11a (Obiettivo 
della Missione: Rivendicare 
lo Scienziato˗˂ leĞĞetela e 
posizionatela accanto alla Mappa.

• Posizionate le seguenti carte sulla 
Mappa come indicato nell’immagine 
sottostante: DF3-04b˂ DF3-05a˂ 

oi  ate Ûtrada  ra ºe anomaºie e finaºmente ra¡¡iun¡ete iº ºuo¡o Ôer etto Ôer ºɸimboÛcata. 
+º terreno � ba¡natoɆ coÛ¯ come ºe òoÛtre ÛcarÔeɆ ma non òi imÔorta. �aòanti a òoi cɸ� ºo 

ZcienþiatoɆ Ûcortato dai Ûoºdati deººɸoÔÔoÛiþione. �Ărettateòi a naÛconderòi. 
Ze ¡iocate bene ºe òoÛtre carteɆ non caÔiranno nemmeno coÛa ºi ¦a coºÔiti.

DF3-06a˂ DF3-07a˂ DF3-08a˂ DF3-
09a e DF3-10a. Queste sono le carte 
sovrapponibili iniziali.

• Conservate le carte Ambiente rimanenti 
accanto alla oaűűa˂ űoĪchĆ saŵanno 
necessarie durante la Missione.

Anomalie:
• Pescate 1 carta Anomalia non 

mobile di tipo Elettrico casuale e 1 
carta Anomalia non mobile di tipo 
Incendiario casuale posizionatele a 
accanto alla Mappa.

• Pescate 2 sagome Anomalia Elettrica 
casuali (6˂ 7 o 11) e posizionatele 

casualňente sulla oaűűa˂ Īn ňoþo 
che la punta del triangolo al centro 
dell’Anomalia sia rivolta verso la 
parte superiore della Mappa.

• Trovate le 3 sagome Anomalia 
Incendiaria (2˂ 9 e 10) e posizionatele 
casualňente sulla oaűűa˂ Īn ňoþo 
che la punta del triangolo al centro 
dell’Anomalia sia rivolta verso la parte 
superiore della Mappa.

• Posizionate 1 
superiore della Mappa.

 al centro di 
oĞnĪ saĞoňa �noňalĪaˁ Inƹne˂ 
posizionate le pedine Anomalia sulle 
sagome corrispondenti.
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EÆEpTOɷ%RɷnR¡¡ROpE

�OpTOɷ�ff�ɷ�OÆE¡�R�

Ib

Mazzo
degli Eventi

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
5

3
1

SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
5

3
1

SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

FUCILE D’ASSALTO [DISTANZA]
Se il Bersaglio non si trova su uno spazio , subisce un .

DANNO 10  
GITTATA 5

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
5

3
1

SOLDATO FSPI 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

RPG / AKSU [DISTANZA]
Prima di un Attacco, tirate il  e risolvete:

• / / : Questo Nemico si Muove verso il Bersaglio 
(questo Movimento non può essere interrotto), poi Attacca. 
L’Attacco infligge 8  e ha Gittata 4.

• : L’Attacco infligge 16 , ha Gittata 7 e colpisce tutte le Entità 
sullo spazio bersaglio. Posizionate un 

, ha Gittata 7 e colpisce tutte le Entità 
 sullo spazio bersaglio. 

Tutte le Entità su quello spazio subiscono un 
 sullo spazio bersaglio. 

.
DANNO ?   

GITTATA ?

PER COLPIRE TESTA
13 -1

PER COLPIRE TORACE
6
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

1
0

1
7

3
1

GRANATIERE FSPI 
UMANO

2

2

DP-12F [CARICA]
Questo Attacco colpisce tutti i Bersagli su uno spazio.

DANNO 12  
GITTATA 3

PER COLPIRE TESTA
12
20

-1

-2

PER COLPIRE TORACE
9
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Misha non può subire un .

33
5

0

4
4

MISHA (FREEDOM) 
UMANO

PK [DISTANZA]

DANNO 13  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
12
20

-1

-2

PER COLPIRE TORACE
9
11

Ferita Leggera
Ferita Pesante

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Kulak non può subire un .

33
6

1

3
4

KULAK (DUTY) 
UMANO

DP-12F 
Questo Attacco colpisce tutti i Bersagli su uno spazio.

DANNO

12
20

PER COLPIRE

SPECIALE
Ritirata: Si Muove fino a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
Orientate il Nemico verso l’ultimo spazio da cui si è mosso.

IL-86 [DISTANZA]

DANNO 11  
GITTATA 6

PER COLPIRE TESTA
10 -2

PER COLPIRE TORACE
8
10
16

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 , Ferita Pesante

PER COLPIRE
12

PER COLPIRE

ESOSCHELETRO
 Misha non può subire un 

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il Combattente Freedom ignora gli e�etti 

delle Anomalie.
 Ogni volta che il Combattente Freedom si Muove verso, 

da o attraverso uno o più spazi contenenti simboli Anomalia, 
può Muoversi di un massimo di 3 spazi.

3
0

3
6

4
2

COMBATTENTE
FREEDOM 
UMANO

SPECIALE
Ritirata: ¢Ī ouoƠe ƹ no a  verso lo spazio più vicino in cui non ha 
LdV su nessun Bersaglio. Questo Movimento non può essere interrotto. 
yŵĪentate Īl qeňĪco Ơeŵso lˡultĪňo sűaưĪo þa cuĪ sĪ ē ňossoˁ

AKM-74 [DISTANZA]

DANNO 12  
GITTATA 4

PER COLPIRE TESTA
12 -2

PER COLPIRE TORACE
10
12
15

Ferita Leggera
Ferita Pesante
-1 ˂ EeŵĪta �esante

PER COLPIRE TESTA

PROTEZIONE DALLE ANOMALIE
 Il ¢olþato %utƧ ĪĞnoŵa ĞlĪ eff ettĪ þelle �noňalĪeˁ
 yĞnĪ Ơolta che Īl ¢olþato %utƧ sĪ ouoƠe Ơeŵso˂ þa o 

attŵaƠeŵso uno o űĪƒ sűaưĪ contenentĪ sĪňöolĪ �noňalĪa˂ 
può Muoversi di un massimo di 2 spazi.

2
1

2
4

 3
 2

SOLDATO DUTY 
UMANO

3. Ulteriore Setup
Stalker:

• Posizionate le miniature degli Stalker 
sullo spazio “Punto di Partenza”.

Nemici:
• Trovate le carte Nemico Soldato FSPI e 

Granatiere FSPI nella scatola di Missione 
DF3 e posizionatela accanto alla Mappa. 
Contrassegnate il Soldato FSPI con 2  e 
il Granatiere FSPI con 2 .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Trovate la carta Nemico Combattente 
Eŵeeþoň˂ cosĳ coňe la caŵta qeňĪco 
oĪsha se ē űŵesente nella scatola þĪ 
oĪssĪone %Eʭ˂ e űosĪưĪonatele accanto alla 
Mappa. Contrassegnatele con .

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• ªŵoƠate la caŵta qeňĪco ¢olþato %utƧ˂ 
cosĳ coňe la caŵta qeňĪco dulaĽ se ē 
presente nella scatola di Missione DF3˂ 
e posizionatele accanto alla Mappa. 
Contrassegnatele con .

Poi:
• Trovate 5 pedine Soldato FSPI e 

posizionatele accanto alla Mappa.
• Trovate 2 pedine Granatiere FSPI e 

posizionatele accanto alla Mappa.
• Trovate tutte le miniature (3 Combattenti 

Freedom e 1 Esoscheletro Freedom o 
3 Soldati Duty e 1 Esoscheletro Duty) 
che corrispondono alle carte Nemico. 
Posizionatele casualmente sugli spazi 
contrassegnati con . Se la carta 
qeňĪco oĪshaˎdulaĽ non ē Īn ĞĪoco˂ la 
ňĪnĪatuŵa .soscheletŵo ē consĪþeŵata un 
Combattente Freedom/Soldato Duty.

Bottino : 
• Prendete 12 segnalini Bottino casuali e 

űosĪưĪonatelĪ sulla oaűűa˂ Ĝoŵňanþo þelle 
pile come indicato.

Altri segnalini:
• Prendete la pedina Scienziato dalla 

scatola di Missione DF3 e posizionatela 
sulla Mappa come indicato.

Mazzo degli Eventi:
• Prendete tutte le carte Evento di Missione 

dalla scatola di Missione DF3.
• Rimettete la carta Evento di Missione Ia

nella scatola di Missione.
¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo 
“Combattente Freedom” nella vostra Mappa 
della Zona:

• Rimettete la carta Evento di Missione 
VII-D nella scatola di Missione.

¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo ªŵaĞuaŵþo ˞¢olþato 
Duty” nella vostra Mappa della Zona:

• Rimettete la carta Evento di Missione 
VII-F nella scatola di Missione.

Poi:
• Formate un mazzo con le carte Evento di 

oĪssĪone Īn oŵþĪne nuňeŵĪco˂ a ĜaccĪa Īn 
giù. La carta Evento di Missione Ib deve 
esseŵe Īn cĪňa al ňaưưo˂ ňentŵe la caŵta 
VIII þeƠe esseŵe sul Ĝonþoˁ �uesto ē Īl 
vostro mazzo degli Eventi.

La Missione ha inizio! Giocate il 
primo Round.

PUNTO
DI PARTENZA
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Conto alla Rovescia
Epilogo A (Freedom)

:ɸaria òibra e un Ûuono acuto òi coÛtrin¡e a taÔÔaròi ºe orecc¦ie. Cadete in ¡inocc¦io e c¦iudete 
¡ºi occ¦i Ôer aÛÔettare c¦e ÔaÛÛi. 
en ÔreÛtoɆ iº Ûuono ÛòaniÛceɆ ºaÛciandoòi Ûoºo un ronþio neººe 

orecc¦ie e un maº di teÛta ÛoÔÔortabiºe. TuttaòiaɆ Öuando aÔrite ¡ºi occ¦i e mettete a  uocoɆ 
tutto Ûmette di aòere imÔortanþa.

+º confine deº Cordon � ÛcomÔarÛo. oedete ancora ¡ºi edificiɆ ma ÛaÔete c¦e ºɸumanit� ¦a ÔerÛo 
Ôarte deº Ûuo territorio a  aòore deººa {ona. Come Ôer aººontanare o¡ni dubbioɆ 

nuoòe anomaºie ÛÔuntano Öua e º�.

:a {ona � Ôiì ¡rande e Ôiì aĂamata c¦e mai.

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF3 come non disponibile.

Scartate tutte le carte Conseguenza dal portacarte.
�escate ʬ seĞnalĪnĪ CaűacĪtì Eŵeeþoňˁ ¢ceĞlĪete ƹno a ʫ þĪ ŴuestĪ seĞnalĪnĪ e asseĞnatelo a uno ¢talĽeŵˁ  
�otete sceĞlĪeŵe þĪ non Ĝaŵlo˂ se nessuna þelle CaűacĪtì űescate ē þĪ Ơostŵo ĞŵaþĪňento 
˖oĞnĪ CaűacĪtì űosseþuta auňenta Īl costo űeŵ otteneŵne altŵe˗ˁ
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte 
Evento di Missione e Ambiente nella scatola di Missione DF3.
Aprite il raccoglitore della Campagna a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-Missione.

Epilogo B (Duty)
:ɸaria òibra e un Ûuono acuto òi coÛtrin¡e a taÔÔaròi ºe orecc¦ie. Cadete in ¡inocc¦io e c¦iudete 

¡ºi occ¦iɆ ma ºa curioÛit� � Ôiì  orte deº doºore e riuÛcite ad aÔrire ºe ÔaºÔebre in temÔo Ôer 
òedere ºe anomaºie intorno a òoi Ûòanire. +º Ûuono ÛÔariÛceɆ ºaÛciando Ûoºo un ronþio neººe òoÛtre 

orecc¦ie. :ɸaria ¦a un Ôro umo Ôiì  reÛco e doºceɆ e iº Ûoºe Ûembra Ôiì caºdo Ûuººa òoÛtra Ôeººe. 
#uardate iº �iÛÔoÛitiòo e òi rendete conto c¦e ¦a  unþionato.

dna Ôiccoºa Ôarte deººa {ona � ÛcomÔarÛa e ¦a ceduto aº mondo reaºe.

Ricompense dello Scenario:
• Contrassegnate la Missione DF3 come non disponibile.

Scartate tutte le carte Conseguenza dal portacarte.
�escate ʬ seĞnalĪnĪ CaűacĪtì %utƧˁ ¢ceĞlĪete ƹno a ʫ þĪ ŴuestĪ seĞnalĪnĪ e asseĞnatelo a uno ¢talĽeŵˁ  
�otete sceĞlĪeŵe þĪ non Ĝaŵlo˂ se nessuna þelle CaűacĪtì űescate ē þĪ Ơostŵo ĞŵaþĪňento 
˖oĞnĪ CaűacĪtì űosseþuta auňenta Īl costo űeŵ otteneŵne altŵe˗ˁ
�uĪnþĪ˂ aþ esclusĪone þelle caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento ottenute þaĪ ĞĪocatoŵĪ˂ ŵĪňettete tutte le caŵte 
Evento di Missione e Ambiente nella scatola di Missione DF3.
Aprite il raccoglitore della Campagna a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-Missione.
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Ripristino delle Scatole di Missione

Missione DF1
“Tra l’Incudine e il Martello”

•Rimettete tutte le carte Evento di 
Missione nella scatola: I˂ II˂ III˂ IV˂ V.

•Rimettete tutte le carte Ambiente 
nella scatola: DF1-01˂ DF1-02˂ 
DF1-03˂ DF1-04˂ DF1-05˂ DF1-06˂ 
DF1-07˂ DF1-08˂ DF1-09˂ DF1-10˂ 
DF1-11˂ DF1-12˂ DF1-13˂ DF1-14˂ 
DF1-15˂ DF1-16.

•Rimettete le carte Nemico “Soldato 
%utƧ˟˂ ˞Coňöattente Eŵeeþoň˟˂ 
“Kulak” e “Misha” nella scatola.

•Ogni Stalker può ora vendere 
un ŴualsĪasĪ nuňeŵo þĪ caŵte 
.ŴuĪűaĞĞĪaňento űeŵ Īl loŵo Ơaloŵe 
in . 

•Aprite il raccoglitore della 
Campagna a pagina 6 e risolvete il 
Ripristino Post-Missione.

Missione DF2 
“Tenuto all’Oscuro”

•Rimettete tutte le carte Evento di 
Missione nella scatola: I˂ II˂ III˂ IV˂ V.

•Rimettete tutte le carte Ambiente 
nella scatola: DF2-01˂ DF2-02˂ 
DF2-02˂ DF2-02˂ DF2-03˂ DF2-04˂ 
DF2-05˂ DF2-06˂ DF2-07˂ DF2-08˂ 
DF2-09˂ DF2-10˂ DF2-11˂ DF2-12˂ 
DF2-13˂ DF2-14˂ DF2-15˂ DF2-16.

•Rimettete la carta Reperto “Budella” 
nella scatola.

•Rimettete la carta Nemico “Guardiano 
del Monolite” nella scatola.

•yĞnĪ ¢talĽeŵ űuŠ oŵa Ơenþeŵe un ŴualsĪasĪ 
nuňeŵo þĪ caŵte .ŴuĪűaĞĞĪaňento űeŵ Īl 
loro valore in . 

•Aprite il raccoglitore della Campagna 
a pagina 6 e risolvete il Ripristino 
Post-Missione.

Missione DF3 
“Conto alla Rovescia”

•Rimettete tutte le carte Evento di 
Missione nella scatola:  Ia˂ Ib˂ II˂ III˂ 
IV˂ V˂ VI˂ VI˂ VII-D˂ VII-F˂ VIII.

•Rimettete tutte le carte Ambiente 
nella scatola: DF3-01˂ DF3-02˂ 
DF3-03˂ DF3-03˂ DF3-03˂ DF3-04˂ 
DF3-05˂ DF3-06˂ DF3-07˂ DF3-08˂ 
DF3-09˂ DF3-10˂ DF3-11˂ DF3-12˂ 
DF3-13.

•Rimettete le carte Nemico 
˞¢olþato E¢�I˟˂ ˞GŵanatĪeŵe E¢�I˟ e 
“Elicottero” nella scatola.

•¢e aƠete ĜallĪto la oĪssĪone DF3 eþ ē 
űŵesente Īl qeňĪco ˞dulaĽ˟ˎ˟oĪsha˟˂ 
ŵĪňettete Ŵuella caŵta qeňĪco nella 
scatolaˁ �ltŵĪňentĪ˂ ŵĪňettetela nella 
scatola di Missione DF1.

•¢e aƠete ĜallĪto la oĪssĪone DF3˂ 
rimettete 1 segnalino Attenzione 
Monolith/FSPI nella scatola. 
�ltŵĪňentĪ˂ ŵĪňettetelo nella scatola 
di Missione DF2.

•Ogni Stalker può ora vendere 
un ŴualsĪasĪ nuňeŵo þĪ caŵte 
.ŴuĪűaĞĞĪaňento űeŵ Īl loŵo Ơaloŵe 
in .

•Aprite il raccoglitore della 
Campagna a pagina 6 e risolvete il 
Ripristino Post-Missione.
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F08
�Ăaticato e anÛimanteɆ ra¡¡iun¡i 
ºɸaccamÔamento dei Freedom e 
conÛe¡ni iº �iÛÔoÛitiòo a @iÛ¦a.
 ɵ
eneɆɶ Ûorride. ɵCoÛ¯ � ÖueÛto 
ºɸa¡¡e¡¡ioɌɶ
Ztai Ôer in ormarºo di ciÍ c¦e ¦ai 
ÔaÛÛato Öuando una Ûentineººa Ûi 
aòòicina di corÛa.
ɵ+ �utù Ûi Ûtanno muoòendoɆɶ 
ÛuÛÛurra. ɵSotrebbero aòer 
òiÛto i noÛtri aººeati arriòare Öui 
di naÛcoÛto.ɶ
ɵZe � coÛ¯Ɇ ÔoÛÛiamo aÛÔettarci 
un ºoro attacco a breòe.ɶ @iÛ¦a 
Ûorride amaramente. ɵAon 
ÔreoccuÔarti. �bbiamo aĂrontato 
Ûituaþioni Ôe¡¡ioriɈɶ

Se non siete in possesso della carta DF1-
10 (Amichevoli: Duty/Freedom˗˂ tŵoƠala 
ora e posizionala accanto alla Mappa 
con il lato Freedom visibile: determina la 
Ơostŵa Ĝeþeltì a una þelle ĜaưĪonĪˁ �oĪ ĞĪŵa 
la caŵta soƠŵaűűonĪöĪle Ğŵanþe con dulaĽ˂ 
CaűosŴuaþŵa þeĪ %utƧ e űosĪưĪonala con 
il lato Nemico Kulak visibile accanto alla 
caŵta qeňĪco ¢olþato %utƧˁ %a Ŵuesto 
ňoňento˂  si applica sia alla carta 
Kulak che alla carta Soldato Duty.
Scarta tutti gli Eventi Casuali dal mazzo 
degli Eventi di Missione. Pesca l’Evento 
Missione III (Ultima Possibilità). Questo 
ē Īl Ơostŵo .Ơento þĪ oĪssĪone �ttĪƠoˁ
geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F05.
F09
Quando appaiono le prime 
Ûa¡omeɆ Ôer un breòe iÛtante 
deÛiderate di aòer abbattuto 
ºɸunit� di �utù. Aon cɸ� temÔo Ôer 
uºteriori conÛideraþioni o rimÔiantiɆ 
ÔerÍɆ Ôerc¦� i Ûoºdati dei �utù Ûi 
aòòentano ÛuººɸaccamÔamento 
Freedom con una  erocia Ûenþa 
Ôrecedenti. + Ôroiettiºi  endono ºɸariaɆ 
ºe ¡ranate Ûcuotono iº terreno. :a 
Ûconfitta totaºe Ûembra ineòitabiºe. 

Rimuovete dal gioco:
–Carta Contatto C47 (Zirka˗˂
–1 tipo di Arma Freedom casuale 

˖tŵa tutte le caŵte˂ coňűŵese Ŵuelle 
ottenute þaĞlĪ ¢talĽeŵ˗˂

–1 tipo di Armatura Freedom casuale 
˖tŵa tutte le caŵte˂ coňűŵese Ŵuelle 
ottenute þaĞlĪ ¢talĽeŵ˗˂

–La carta Conseguenza Preparativi 
per l’Imboscata.

Pescate 1 Conseguenza e inseritela nel 
űoŵtacaŵteˁ qon ŵĪsolƠete Īl suo effetto 
“Non Risolta”.
Ritornate al raccoglitore della Campagna.

F10
+º terreno � ÛÔietato. 
AeÛÛun aòòaººamentoɆ neÛÛun 
tronco dɸaºberoɆ neÛÛuna caÛÛa 
dimenticata o muro dietro cui 
naÛconderÛi. G¡ni tuo moòimento 
attira ºɸattenþione di Öuaºcuno e 
non ti ÛorÔrendi nemmeno Öuando 
si sentono sorpresi mentre senti le 
¡rida deººe Ûentineººe aººarmate. 
�iòerÛi Ôroiettiºi ÛÖuarciano iº 
Ûiºenþio. ZoÔraĂatto daº terroreɆ corri 
come un  orÛennato fino a Öuando 
non aòòerti un òioºento imÔatto Ûuººa 
ÛÔaººa. :ɸadrenaºina ti infiamma iº 
Ûan¡ueɆ ÛoĂocando iº doºoreɆ ma Ûai 
bene di eÛÛere Ûtato coºÔito.

°no ¢talĽeŵ a Ơostŵa scelta űeŵþe ňetì þeĪ 
suoi PV massimi (arrotondati per eccesso).
Ritornate al raccoglitore della Campagna.

F11
Accampamento dei Freedom
�òete deciÛo di uniròi aººa  aþione 
dei Freedom. UueÛto òi oĂre 
nuoòe oÔÔortunit�Ɇ ma comÔorta 
anc¦e nuoòi Ôericoºi.

Ora procedete con il seguente setup:
–Sostituite la pagina Contatti del 

raccoglitore della Campagna con 
la pagina Accampamento dei 
Freedom. Contiene nuove istruzioni e 
suddivide il portacarte in tre righe:
•Conseguenze: Vari Eventi 

che Īnƺuenưano la Ơostŵa 
.sűloŵaưĪone þella Öona Ĝoŵnenþo 
nuoƠe oűűoŵtunĪtì o ŵestŵĪưĪonĪˁ

•Contatti Freedom: Tre contatti 
che þa Ŵuesto ňoňento saŵanno 
sempre a vostra disposizione.

•Contatti Neutrali: Tre slot 
disponibili per i Contatti 
non Freedom.

–Rimuovete tutti i Contatti dal 
portacarte e spostateli nel 
vostro Nascondiglio.

–Trovate 3 carte Contatto Freedom: 
C45 (Contrabbandiere Freedom˗˂ 
C46 (Mentore Freedom) e C47
(Zirka˗ e ĪnseŵĪtele nella ƹla 
centrale del portacarte.

–Trovate tutte le Conseguenze 
Eŵeeþoň˂ ňĪschĪatele˂ űescatene ʫ 
e ĪnseŵĪtela nella ƹla suűeŵĪoŵe þel 
portacarte.

–�escate ʬ seĞnalĪnĪ CaűacĪtì 
Eŵeeþoňˁ ¢ceĞlĪete ƹno a ʫ þĪ 
ŴuestĪ seĞnalĪnĪ e asseĞnatelo a 
uno Stalker. Potete scegliere di non 
Ĝaŵlo˂ se nessuna þelle CaűacĪtì 
űescate ē þĪ Ơostŵo ĞŵaþĪňento 
˖oĞnĪ CaűacĪtì űosseþuta auňenta 
il costo per ottenerne altre).

Aprite il raccoglitore della Campagna 
a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-
Missione.

F12
@iÛ¦a oÛÛeròa iº dono e fiÛc¦ia 
ÛommeÛÛamente.
ɵ� un beº re¡aºoɆɶ ammette. 
ɵ�aòòero beººo. Zai c¦e ti Ûei 
appena fatto degli ottimi amici 
nei FreedomɌɶ
+ Ûuoi occ¦i briººano mentre Ûi 
Û re¡a ºe mani.
“I nostri feriti non lo 
dimentic¦eranno. � indoòina un 
ÔoɸɌ Ziamo ¡iuÛto in Ôrocinto di 
 are a Ôeþþi Öuei baÛtardi dei �utùɈɶ

Se non possedete la carta DF1-10
(Amichevoli: Duty/Freedom˗˂ tŵoƠala 
ora e posizionala accanto alla Mappa con 
il lato Freedom visibile. Poi gira la carta 
DF1-01a (Obiettivo della Missione) 
e la carta sovrapponibile grande con 
dulaĽ˂ CaűosŴuaþŵa þeĪ %utƧ˄ űosĪưĪona 
ŴuestˡultĪňa con Īl lato qeňĪco dulaĽ 
visibile accanto alla carta Nemico 
¢olþato %utƧˁ %a Ŵuesto ňoňento˂ 
si applica sia alla carta Kulak che alla 
carta Soldato Duty.
Torna al gioco.
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ɵ� ora combatteremo come 
diaòoºi. UuaÛi mi diÛÔiace Ôer Öuei 
baÛtardi dei Freedom.ɶ

Se non siete in possesso della carta 
DF1-10 (Amichevoli: Duty/Freedom˗˂ 
trovala ora e posizionala accanto alla 
Mappa con il lato Duty visibile. Poi 
gira la carta DF1-01a (Obiettivo della 
Missione) e la carta sovrapponibile 
Ğŵanþe con oĪsha˂ CaűosŴuaþŵa þeĪ 
Eŵeeþoň˄ űosĪưĪona ŴuestˡultĪňa con Īl lato 
Nemico Misha visibile accanto alla carta 
qeňĪco Coňöattente Eŵeeþoňˁ %a Ŵuesto 
ňoňento˂  si applica sia alla carta 
Misha che alla carta Combattente Freedom.
Torna al gioco. 
F01
ɵ�¦iɆɶ @iÛ¦aɆ iº caÔoÛÖuadra dei 
Freedom, ti stringe la mano e ti 
abbraccia. ɵTe ºa Ûei caòata aººa 
¡randeɆ º�  uori. oieniɆ Ûiediti. ouoi 
ÖuaºcoÛa di  orte Ôer ÛciacÖuarti 
ºa ¡oºaɌɶ
Indipendentemente dalla 
tua riÛÔoÛtaɆ òerÛa un Ôaio di 
bicc¦ieri e ne tracanna uno.
:o  ai anc¦e tuɌ

»Ceŵtaňente ˒ ŵĪþucĪ þĪ ʰ Īl tuo 
dosaggio di Radiazioni e scarta un 

˂ űoĪ contĪnua a leĞĞeŵeˁ
»No – continua a leggere.

ɵTi Ûtarai c¦iedendo coÛa 
Ûtiamo  acendo Öui. 
e¦Ɇ non 
� un Ûe¡reto. Cɸ� una coÛa c¦e 
Ûtiamo cercando. +n mancanþa 
di unɸeÛÔreÛÛione mi¡ºioreɆ 
ºo c¦iamiamo iº �iÛÔoÛitiòo. 
ZorÔrendenteɆ e¦Ɍ Z¯Ɇ dobbiamo 
troòarºo. � con eÛÛoɆ iº tiÔo c¦e Ûa 
 arºo  unþionareɆ una teÛta dɸuoòo 
c¦e Ûi a¡¡ira da Öuaºc¦e Ôarte. 
�annaþioneɆ Ûaremmo ¡i� Ûuººa 
òia deº ritornoɆ ma Ûono arriòati i 
�utù a incaÛinare ºe coÛe.ɶ

eòe un ÛorÛo direttamente 
daººa botti¡ºia.
ɵ�bbiamo aòuto deººe ÔerditeɆ 
e i rin orþi Ôotrebbero eÛÛere 
bºoccati daººɸemiÛÛione. Aon Ûono 
Ûicuro c¦e i noÛtri  eriti ce ºa 
 aranno. Tu e i tuoi amici Ôotete 
aiutarci con ºe òoÛtre medicineɌɶ

Se non siete in possesso della carta 
DF1-06a˂ tŵoƠatela e űosĪưĪonatela 
accanto alla Mappa.

Vuoi:
»Chiedere informazioni sui Freedom 

e sulla loro visione del mondo – 
geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F02.

»Chiedere informazioni sui Duty 
e sulla loro visione del mondo – 
geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F03.

»Chiedere del Dispositivo – Leggi il 
űaŵaĞŵaĜo F07.

»yffŵĪŵe loŵo þeĪ ĜaŵňacĪ ˒ ¢caŵtate 
Oggetti Medicinale

•1/2 Stalker: 3 Oggetti
•3/4 Stalker: 4 Oggetti

geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F12.
»Solo se sei in possesso della carta 

DF1-09a (Dispositivo) - Mostra il 
Dispositivo ˒ geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F04.

F02
ɵAon Ûiamo i cattiòiɆɶ dice iº 
caÔoÛÖuadra con un amÔio 
ÛorriÛo. ɵCertoɆ abbiamo armi 
e sappiamo come usarle, ma 
non Ûiamo mai noi a iniþiare. 
� meno c¦e Öuaºcuno non ci 
 accia òeramente arrabbiareɆ 
a¦a¦Ɉ CaÔiÛci coÛa intendoɌ noi 
non combattiamo ºa {onaɆ ci 
di endiamo Ûoºo dai Ûuoi moÛtri. Ci 
adattiamo ad eÛÛa. :a domiamo. 
Ae traiamo beneficio. � Ûai una 
coÛaɌ UueÛto ci rende  eºici.ɶ

Torna al gioco.
F03
ɵ+ �utùɌ @aºedetti baÛtardi. C¦i 
Ûi credono di eÛÛereɌ C¦i ¦a dato 
loro il diritto di decidere cosa fare 
deººa {onaɌ CoÛa ºi ¦a ÔoÛÛeduti 
Ôer  ar ºoro ÔenÛare c¦e ÖueÛto Ûia 
un ºuo¡o maºedetto Ôer tuttiɌ Uui 
noi ÔroÛÔeriamo e non abbiamo 
biÛo¡no di Öuaºc¦e idiota  aÛciÛta e 
indottrinato c¦e ci dica c¦e Ûtiamo 
Ûba¡ºiando. Aon � un caÛo c¦e 
ci c¦iamiamo Freedom. oo¡ºiono 
dirmi come deòo òiòereɌ oo¡ºiono 
Ôortarmi òia ºa mia {onaɌ �oòranno 
ÔaÛÛare Ûuº mio cadaòere.ɶ

Torna al gioco.
F04
ɵ(ai ÔreÛo ºɸa¡¡e¡¡ioɌ Gttimo. 
dniamo ºe ÔartiɈɶ

Decidi:
»Non se ne parla, dammi un po’ 

di tempo per pensarci – Leggi il 
űaŵaĞŵaĜo F06.

»Sì, facciamolo insieme – continua 
a leggere
Se l’Evento di Missione III ē ancoŵa 
nel ňaưưo þeĞlĪ .ƠentĪ˂ leĞĞĪ Īl 
űaŵaĞŵaĜo F08.
�ltŵĪňentĪ˂ leĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo F05.

F05
Aon cɸ� mai abbaÛtanþa caoÛ neººa 
{ona. �ººɸimÔroòòiÛoɆ ºa c¦imera 
aÔÔare daº nuººa. �ccecata daººa 
 uria e daººa  ameɆ Ûi aòòenta Ûu 
@iÛ¦a e ºo bºocca a terra.
ɵSorta iº �iÛÔoÛitiòo 
aººɸaccamÔamentoɆɶ rieÛce a dire. 
ɵCi Ûono Ûoºdi Ôer...ɶ
+mÔroòòiÛamenteɆ iº moÛtro ¡ºi 
ÛtraÔÔa ºa teÛtaɆ ÛÔruþþando iº 
Ûan¡ue deººɸuomo tutto intorno. Fai 
un ÔaÛÛo indietro. ZoºdiɌ oa beneɆ 
òaºe ºa Ôena di controººare. Sortiamo 
ºɸa¡¡e¡¡io aººɸaccamÔamentoɈ

¢e la caŵta qeňĪco ChĪňeŵa non ē Īn 
ĞĪoco˂ tŵoƠala e űosĪưĪonala accanto alla 
Mappa. Contrassegnala con 2.
Trova 1 pedina Chimera e posizionala 
sullo spazio più vicino al tuo.
Se possedete la carta DF1-08b (Chimera 
Ferita˗˂ űosĪưĪona un -1 e un 

 (
 sulla 

Chimera e scarta la carta DF1-08b.
Scarta le carte DF1-01˂ DF1-07a e DF1-11a.
Posiziona la carta DF1-12a sulla Mappa e 
gira la carta DF1-09a (Il Dispositivo).
Gira le carte sovrapponibili grandi rimaste 
sulla Mappa. Scarta la miniatura e la carta 
qeňĪco þĪ oĪsha˂ űoĪ űosĪưĪona la caŵta 
Nemico Kulak accanto alla carta Nemico 
¢olþato %utƧ˂ se non ē ĞĪì űŵesenteˁ %a 
Ŵuesto ňoňento˂  si applica sia alla 
carta Kulak che alla carta Soldato Duty.
Continua a giocare.
F06
ɵCertoɆ ma non Ôrenderti troÔÔo 
temÔoɆ o·Ɍ + �utù Ûono iº caòaººo 
Ûba¡ºiato Ûu cui Ôuntare.ɶ

Torna al gioco.
F07
ɵ+º �iÛÔoÛitiòoɌ Aon ÔoÛÛo eÛÛerne 
certo. �a Öuaºc¦e Ôarte in una 
þona Ûi¡iººata deº comÔºeÛÛoɆ doòe 
non ci Ûi ÔuÍ aÛÔettare aºtro c¦e 
beÛtie ÛtriÛcianti e merda.ɶ

Torna al gioco.
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Ferita˗˂ űosĪưĪona un -1 e un  sulla 
Chimera e scarta la carta DF1-08b.
Scarta le carte DF1-01˂ DF1-07a e DF1-11a.
Posiziona la carta DF1-12a sulla Mappa e 
gira la carta DF1-09a (Il Dispositivo).
Gira le carte sovrapponibili grandi rimaste 
sulla Mappa. Scarta la miniatura e la 
caŵta qeňĪco þĪ dulaĽ˂ űoĪ űosĪưĪona la 
carta Nemico Misha accanto alla carta 
qeňĪco Coňöattente Eŵeeþoň˂ se non ē 
ĞĪì űŵesenteˁ %a Ŵuesto ňoňento˂ si 
applica sia alla carta Misha che alla carta 
Combattente Freedom.
Continua a giocare. 

D06
(ai daòòero intenþione di Ôerdere 
temÔo con Öuei  anatici dei 
FreedomɌ �eciditiɈ

Torna al gioco.
D07
ɵAeÛÛuno � in ¡rado di indiòiduare 
ºa ÔoÛiþione deº �iÛÔoÛitiòoɌ 
ZuÔÔoniamo c¦e Ûi troòi neººa 
Ôarte inacceÛÛibiºe deººa ÛtrutturaɆ 
in eÛtata dai ratti.ɶ

Torna al gioco.
D08
Hai fatto del tuo meglio per 
traÛÔortare in Ûicureþþa iº �iÛÔoÛitiòo 
fino aººɸaccamÔamento dei �utù. :o 
conÛe¡ni a 8uºa· e tiri un ÛoÛÔiro di 
ÛoººieòoɆ ma ºa tre¡ua � breòe.
ɵCɸ� attiòit� tra i FreedomɈɶ Ûe¡naºa 
una Ûentineººa.
ɵ�annaþioneɆɶ 8uºa· ti ¡uarda. 
ɵSotrebbero aòerti notato 
mentre traÛÔortaòi iº �iÛÔoÛitiòo. 
Sotrebbero entrare in aþione da un 
momento aººɸaºtroɈɶ

Se non possedete la carta DF1-10
(Amichevoli: Duty/Freedom˗˂ tŵoƠala 
ora e posizionala accanto alla Mappa con 
il lato Duty visibile: determina la vostra 
Ĝeþeltì a una þelle ĜaưĪonĪˁ �oĪ ĞĪŵa la 
caŵta soƠŵaűűonĪöĪle Ğŵanþe con oĪsha˂ 
CaűosŴuaþŵa þeĪ Eŵeeþoň e űosĪưĪonala 
con il lato Nemico Misha visibile accanto 
alla carta Nemico Combattente Freedom. 
%a Ŵuesto ňoňento˂  si applica 
sia alla carta Misha che alla carta 
Combattente Freedom.

Scarta tutti gli Eventi Casuali dal mazzo 
degli Eventi di Missione. Pesca l’Evento 
Missione III (Ultima Possibilità). Questo 
ē Īl Ơostŵo .Ơento þĪ oĪssĪone �ttĪƠoˁ
geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D05.
D09
I soldati Freedom appaiono 
aººɸimÔroòòiÛo e caricano come 
diaòoºiɆ con i ºoro  uciºi ÛÔianati. 
:ɸaccamÔamento dei �utù diòenta 
un in erno di Ûan¡ue ed eÛÔºoÛioni. 
I soldati Duty fanno del loro meglio 
Ôer reÛÔin¡ere ºɸattaccoɆ ma iº ºoro 
 uoco non � coordinatoɆ come Ûe i 
ºoro ºeader aòeÛÛero  aººito. :a ºoro 
Ûconfitta Ûembra imminente.

Rimuovete dal gioco:
–La carta Contatto C42 (Recluta Duty˗˂
–1 tipo casuale di Arma Duty (tra 

tutte le caŵte˂ coňűŵese Ŵuelle 
ottenute þaĞlĪ ¢talĽeŵ˗˂

–1 tipo casuale di Armatura Duty 
˖tŵa tutte le caŵte˂ coňűŵese Ŵuelle 
ottenute þaĞlĪ ¢talĽeŵ˗˂

–La carta Conseguenza Scontro con i 
Freedom.

Pescate 1 Conseguenza e inseritela nel 
űoŵtacaŵteˁ qon ŵĪsolƠete Īl suo effetto 
“non risolta”.
Ritornate al raccoglitore della Campagna.
D10
Cɸ� ÛemÔre Öueº ÔaÛÛo di troÔÔo. 
+º tuo Ûtiòaºe Ûfiora una botti¡ºia 
di òetro dimenticataɆ  acendoºa 
rotolare con un rumore capace di 
 ar Ûobbaºþare anc¦e un cadaòere. 
Ti Ûi ¡eºa iº Ûan¡ue Öuando Ûenti ºe 
¡rida dei Ûoºdati aººarmati. 
Corri come un dannato Ûotto 
una Ôio¡¡ia di Ôroiettiºi. +º Ôanico 
Ôrende iº ÛoÔraòòento e ti accor¡i 
a maºaÔena di aòer ÔerÛo Ôarte deº 
tuo eÖuiÔa¡¡iamento. Aon imÔortaɆ 
ºɸimÔortante � uÛcirne òiòoɈ

Scartate 1 delle vostre Armi casuale.
Ritornate al raccoglitore della Campagna.
D11
Accampamento dei Duty
�òete deciÛo di uniròi aººa  aþione 
dei �utù. UueÛto òi oĂre nuoòe 
oÔÔortunit�Ɇ ma comÔorta anc¦e 
nuoòi Ôericoºi.

Ora procedete con il seguente setup:
–Sostituite la pagina Contatti del 

raccoglitore della Campagna con 
la pagina Accampamento dei 
Duty. Contiene nuove istruzioni e 
suddivide il portacarte in tre righe:
•Conseguenze: Vari Eventi 

che Īnƺuenưano la Ơostŵa 
.sűloŵaưĪone þella Öona Ĝoŵnenþo 
nuoƠe oűűoŵtunĪtì o ŵestŵĪưĪonĪˁ

•Contatti Duty: Tre contatti che 
þa Ŵuesto ňoňento saŵanno 
sempre a vostra disposizione.

•Contatti Neutrali: Tre slot 
disponibili per i Contatti non Duty.

–Rimuovete tutti i Contatti dal 
portacarte e spostateli nel 
vostro Nascondiglio.

–Trovate 3 carte Contatto Duty: C40
(Furiere Duty˗˂ C41 (Istruttore 
Militare Duty) e C42 (Recluta 
Duty˗ e ĪnseŵĪtele nella ƹla centŵale 
del portacarte.

–Se siete in possesso della carta 
Contatto C04 (Quattrocchi˗˂ 
rimuovetela dal gioco.

–¢e ē űŵesente lˡaþesĪƠo Contatto 
ªŵaƵcante þĪ �eűeŵtĪ sulla oaűűa 
þella Öona˂ contŵasseĞnatelo coňe 
non disponibile.

–ªŵoƠate tutte le ConseĞuenưe %utƧ˂ 
ňĪschĪatele˂ űescatene ʫ e ĪnseŵĪtela 
nella ƹla suűeŵĪoŵe þel űoŵtacaŵteˁ

–�escate ʬ seĞnalĪnĪ CaűacĪtì %utƧˁ 
¢ceĞlĪete ƹno a ʫ þĪ ŴuestĪ seĞnalĪnĪ 
e assegnatelo a uno Stalker. Potete 
sceĞlĪeŵe þĪ non Ĝaŵlo˂ se nessuna 
þelle CaűacĪtì űescate ē þĪ Ơostŵo 
ĞŵaþĪňento ˖oĞnĪ CaűacĪtì űosseþuta 
aumenta il costo per ottenerne altre).

Aprite il raccoglitore della Campagna 
a pagina 6 e risolvete il Ripristino Post-
Missione.
D12
8uºa· oÛÛeròa ºe medicine e 
annuiÛce. Soi Ûi òoºta òerÛo di te e 
ti tende ºa mano.
ɵ� un dono ¡eneroÛoɆɶ dice con 
tono Ûerio. ɵ�ººeati come te 
riÛoººeòano iº moraºe. Gra i  eriti 
¦anno una ÔoÛÛibiºit� in Ôiì 
di ÛoÔraòòiòere.ɶ
�ccenna un ÛorriÛo.
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D01
8uºa·Ɇ iº caÔoÛÖuadra dei �utùɆ ti 
stringe la mano e ti guarda negli 
occ¦i. ɵZei arriòato ¡iuÛto in temÔoɆɶ 
diceɆ moÛtrando Ûe¡ni di tenÛione. 
ɵdn beº caÛinoɆ e¦Ɍ �ÛcoºtaɆ Ûiamo 
in una Ûituaþione diăciºe. Ziamo 
Ûtati inòiati Ôer ºocaºiþþare un 
o¡¡etto c¦iamato in codice ɷ+º 
�iÛÔoÛitiòoɸ. :a noÛtra miÛÛione � 
di eÛtrema imÔortanþaɆ non Ûoºo 
Ôer ºa noÛtra  aþioneɆ ma anc¦e 
Ôer ºa {onaɈ SurtroÔÔoɆ Ûembra c¦e 
Öuei baÛtardi dei Freedom Ûtiano 
cercando esattamente la stessa 
coÛa. �bbiamo aºcuni  eriti e...ɶ
ZoÛÔira e Ûi Ûtrofina ºa  ronte.
ɵ+ rin orþi Ûono in arriòoɆ ma a 
cauÛa di ÖueººɸemiÛÛione � diăciºe 
dire Öuando. �ÔÔreþþeremmo iº 
tuo aiuto. Tu e i tuoi amici aòete 
Öuaºc¦e  armaco da ÔarteɌɶ

Se non siete in possesso della carta 
DF1-06a˂ tŵoƠatela e űosĪưĪonatela 
accanto alla Mappa.
Vuoi:
»Chiedere informazioni sui Duty 

e sulla loro visione del mondo – 
geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D02.

»Chiedere informazioni sui 
Freedom e sulla loro visione del 
mondo ˒ geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D03.

»Chiedere del Dispositivo – Leggi il 
űaŵaĞŵaĜo D07.

»yƴrirą Łoro dąi Ĝarňaci – Scartate 
Oggetti Medicinale

•1/2 Stalker: 3 Oggetti
•3/4 Stalker: 4 Oggetti

geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D12.
»Solo se sei in possesso della carta 

DF1-09a (Dispositivo) - Mostra il 
Dispositivo ˒ geĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D04.

D02
ɵAoi Ûiamo Öueººi c¦e 
comÔrendono ºa ¡raòit� deººa 
Ûituaþione e riconoÛcono iº maºe 
inÛito neººa {ona. UueÛto ºuo¡o 
� unɸeÛcreÛcenþa canceroÛa neº 
tessuto del nostro pianeta e tutto 
ciÍ c¦e � nato Öui merita Ûoºo 
di essere annientato, compresi 
Öuei  oººi c¦e ºo c¦iamano caÛa 
o cercano di trarre òanta¡¡io 
daººe Ûue riÛorÛe corrotte. Aon 
ÔoÛÛiamo Ôermettere c¦e ÖueÛto 
commercio ÔroÛÔeri. Fermeremo 
ºa Ûua eÛÔanÛione.ɶ

Torna al gioco.

D03
ɵVieÛco a Ûentire ºɸodore di Öuei 
ratti dei Freedom da ÖuiɆɶ rin¡¦ia iº 
caÔoÛÖuadra dei �utù. ɵAon ÔoÛÛo 
credere c¦e Ûtiano cercando 
la stessa cosa, e non riesco a 
imma¡inare coÛa intendano  arne. 
Freedom... Serfino iº nome deººa 
ºoro  aþione � una maºedetta 
menþo¡na. Aon cercano ºa 
ºibert�Ɇ ma ºɸanarc¦iaɈ +º caoÛɈ :a 
diÛtruþioneɈ Zono ºa Ôe¡¡iore 
diÛ¡raþia c¦e ÔoÛÛa coºÔire ºa 
{onaɆ ÔerÛino Ôe¡¡io dei mutantiɆ 
Ôerc¦� ºoro non diĂondono iº maºe 
Ôer naturaɆ ma Ûceº¡ono di  arºoɈɶ

Torna al gioco.

D04
ɵG·Ɇ corriÛÔonde aººa deÛcriþioneɌ 

eneɈ :o metteremo in Ûicureþþa. 
Zei dɸaccordoɌɶ

Decidi:
»Non se ne parla, dammi un po’ 

di tempo per pensarci – Leggi il 
űaŵaĞŵaĜo D06.

»Sì, facciamolo insieme – continua 
a leggere Se l’Evento di Missione 
III ē ancoŵa nel ňaưưo þeĞlĪ .ƠentĪ˂ 
leĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D08ˁ �ltŵĪňentĪ˂ 
leĞĞĪ Īl űaŵaĞŵaĜo D05.

D05
�ººɸimÔroòòiÛoɆ ºa c¦imera arriòaɆ 
attirata daººɸodore deººa carne 
umana, e si scaglia su di te come 
un òortice di arti¡ºi e muÛcoºi. 
8uºa· imÔreca e aÔre iº  uoco.
ɵSorta iº diÛÔoÛitiòo 
aººɸaccamÔamentoɈɶ urºa. ɵoerrai 
ricɩɶ
Il suo folle coraggio si trasforma 
in un errore  ataºe. :a C¦imera 
Ûi aòòenta Ûu 8uºa·Ɇ e ºui muore 
in unɸeÛÔºoÛione di Ûan¡ue e 
carne ºacerata.
CoÛa òoºeòa direɌ oerrai 
ricomÔenÛatoɌ Zarebbe un 
motiòo òaºido Ôer Ôroòarci.

¢e la caŵta qeňĪco ChĪňeŵa non ē Īn 
ĞĪoco˂ tŵoƠala e űosĪưĪonala accanto alla 
Mappa. Contrassegnala con 2.
Trova 1 pedina Chimera e posizionala 
sullo spazio più vicino al tuo.
Se possedete la carta DF1-08b (Chimera

�araĞrafi
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