4

B )
'

- | 1,

SNIPER ELITE

y4.%-7:10) 4 Gl’.éWNE Autorzy Roger Tankersley & David Thompson




W samym érodku Il Wojny Swiatowej Europa znalazta sie na kra-
wedzi.

Jedna decydujqca bitwa moze zmienié bieg wojny.

Jeden kluczowy cel moze zadecydowacé o wyniku bitwy.

- JEDNA KULA MOZE ZMIENIC HISTORIE .

Sniper Elite to skradankowa gra akcji dla dwéch do czterech graczy.

Maksymalnie trzech graczy dzieli kontrole nad 3 oddziatami obroricéw,
z ktérych kazdy skfada sie z 1 oficera i 2 Zotnierzy. Ich zadaniem jest ochro-
na kluczowych celéw przed wrogim snajperem. Obroricy muszq zachowaé
réwnowage migdzy blokowaniem potencjalnych $ciezek ataku snajpera
i polowaniem na niego.

Jeden z graczy kontroluje snajpera na mniejszej wersiji planszy, potajemnie
zaznaczajqc jego ruch za pomocq markera. Gracz musi przekra$é sie lub
oczysci¢ sobie droge przez obroicéw i wykonaé swoje tajne cele przed
uptywem czasu. Jesli nie wykona jednego z wyznaczonych zadan w ciggu
dziesigciu tur — przegrywa.

Niniejszy zbiér zasad przedstawia przygotowanie gry, cele i opis rozgryw-
ki dla gry wieloosobowej, a nastepnie szczegétowo omawia mapy, karty
i zasady dotyczqce linii wzroku. Jedli wolisz dowiedzie¢ sig, jak mapy i karty
wplywajq na rozgrywke, zanim poznasz opcje dostepne w swojej turze — lub
chcesz zaczqé od trybu solo — zacznij od strony 10, a nastepnie wréé do
strony 4.

Granatowe kolumny majg poméc w nauczeniu lub ponownym opanowaniu
gry. Powinny one zapewni¢ pomocny opis i wyjasnienie, ale gtéwne zasady
znajdujq sie w biatych kolumnach. Ostatnie strony podrecznika zasad zawie-
rajq pefnq liste kart wyposazenia i szczegétowe informacje na temat plansz
i przedstawionych na nich mapach.

Przed pierwszq rozgrywkq umiesé figurki zofnierzy na dofgczonych okrg-
glych podstawkach, upewniajqc sie, ze kazdy kolor ma jednego oficera
(z Krzyzem Zelaznym na podstawce) i dwéch zotnierzy (ze zwyklymi pod-
stawkami).

'-_:','_I':s‘_p'!'s:"'T'l_,_z__;E_:$¢| |

Elementy gry 3
Przygotowanie gry 4
Gra snhajperem 5
Gra obroricami 8
Koniec gry 9
Mapy 10
Linia wzroku 12
Karty 13
Rozktady map 14
Karty wyposazenia 15
Podpowiedzi 16

Dostosowanie trudnosci 16



ELEMENTY GRY

MAPA

1 Plansza Gtéwna (dwustronna) 18 Kart Celéw: 2 zestawy po 9 kart 1 Kosé Solo

21 Kart Solo

1 Tor Odliczania
/ Plansza Solo
(dwustronne)

1 Zasady Gtéwne (wlasnie je czytasz)

1 Zeton Obrazen 1 Zasady Solo

OBRONCA

9 Figurek Obroncy: 9 Podstawek: po 3 sztuki w 3 kolorach 6 Kart Oficeréw Specjalistéw
? Zotnierzy oraz 3 Oficeréw (z Krzyzem 12 Kostek Akgji: po 4 sztuki w 3 kolorach
Zelaznym na podstawce)

10 Kostek Sledzenia (przezroczystych)

1 Karta Pomocy Obroncy

2 Zetony Pséw

SNAJPER

1 Figurka Snajpera 30 Zetonéw Strzelania: 11 Celowania 2 Ukryte Plansze: po jednej dla kazdej
(szare), 7 Odrzutu (zétte), 9 Hatasu strony Planszy Gtéwnej
(czerwone), 3 Zagtuszania (niebieskie)

W@

10 Kart Wyposazenia

1 Torba na naboje (materiatowy woreczek)

1 Suchoscieralny Marker

1 Karta Pomocy Snajpera
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Jakie sq kluczowe punkty zawarte w sekcji map?

Kazde pole na planszy moze zawieraé tylko 1 obronce.
Obroicy mogq przemieszczaé sie przez pola zajmowane
przez innych obroicéw, ale snajper musi ich omingé lub
zastrzeli¢, aby sie przez nie przedostac.

Ponumerowane pola to mozliwe cele snajpera. Obroricy
zaczynaijg na kolorowych okregach, a snajper wchodzi na
mape przez jednq ze strzatek wybranego koloru.

Zabudowane i podwyzszone obszary, takie jak budynki
i pomosty, wptywaiq na linie wzroku i mozna do nich wcho-
dzié¢ lub wychodzi¢ tylko przez drzwi i drabiny.

Czy moge zobaczyé swoje cele przed wybraniem
kart wyposazenia?

Tak, ale musisz wybraé karty wyposazenia przed wyborem
oficeréw specijalistéw.

To moja pierwsza gra, co powinienem wybraé?

Opisy map zawierajq sugestie przydatnych zdolnosci dla
kazdej lokaciji. Podczas pierwszej rozgrywki mozesz przy-
dzieli¢ karty wyposazenia i oficeréw specjalistéw losowo,
dopdki nie nauczysz sie, ktére karty pasujg do twojego stylu

gry-

Atakujgc w tej turze, ten oficer
moze obraé¢ za cel przylegaijqce
pole zamiast wlasnego.

Zetony pséw sq uzywane wylqcznie przez specjaliste mistrza

hodowli. Jedli nie uzywasz tej karty, zwréé zetony pséw do

pudetka.
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5% PRZYGOTOWANIE GRY

Te zasady sq podzielone na dwie sekcje: przygotowanie i rozgrywka, a nastepnie elementy gry
i linia wzroku. Jesli wolisz zapoznaé sie z symbolami na planszy przed poznaniem opcji dostepnych
w swojej turze, przeczytaj strony 10-13, a pbzniej wrd¢ tutaj.

Zdecyduicie, na ktérej mapie chcecie gra¢, i potézcie jg wybrang stronqg planszy w gére. Jedli kto$

przy stole gra po raz pierwszy, sugerujemy uzycie mapy Kompleks Badawczy.

Daj snajperowi odpowiedniq ukrytq plansze i karty celéw, a takze marker, figurke snajpera, torbe na
naboje, karty wyposazenia oraz zetony celowania, hatasu i odrzutu.

Rozdaj obroricom kostki $ledzenia, kostki akcji, zetony zagtuszania, zetony pséw, zeton obrazen,

figurki obroAcéw i tor odliczania.

Pozostate elementy odtéz do pudetka.

PRZYGOTOWANIE SNAJPERA

Kluczowe jest, aby karty snajpera i wybory dokonywane podczas przygo-
towania byly utrzymywane w tajemnicy przed innymi graczami.

Potasuj karty celéw i dobierz 2. Jesli sq w tym samym kolorze (trefl, karo,
kier, pik), odt6z 1 (wybrang przez siebie) na spéd talii, a nastepnie do-
bierz kolejng (powtarzaj te czynno$é do momentu wybrania kart w réz-
nych kolorach). To sq twoje cele dla tej gry. Pozostate karty celéw odtéz
do pudetka.

Zataduj (czyt. umie$¢) 6 zetondw celowania, 2 zetony hatasu i 3 ze-
tony odrzutu do torby na naboje, a nastepnie dokfadnie je wymie-
szaj/potrzgsnij. Odtéz pozostate zetony celowania i hatasu na bok,

a reszte zetonéw odrzutu odtéz do pudetka.

Obejrzyj wszystkie karty wyposazenia i wybierz
dowolne 3 z nich do uzycia w tej grze (jeéli sq
2 kopie jakiej$ karty, mozesz wzigé obie). Potasuj
pozostate karty, aby utworzyé zakrytq talie.

PRZYGOTOWANIE OBRONCY

Umies¢ figurki obrocéw (zwane dalej jednostkami)
na polach poczgtkowych odpowiadajgeych ich ko-
lorowym podstawkom. Oficerowie umieszczani sq
na polach oznaczonych Krzyzem Zelaznym.

Wybierz 3 dowolne karty oficerédw specjalistéw do
wykorzystania w tej grze. Umies¢ je odkryte tak, aby
wszyscy (w tym snajper) je widzieli i potéz na kazdej

z nich 1 zeton zagluszania.

Przypisz kazdq wybrang karte oficera specjalisty
do osobnego oddziatu, umieszczajge na niej 2
kostki akcji w tym samym kolorze. Oficer tego od-
dziatu ma dostep do zdolnosci tej karty w tej grze.

Wez 6 pozostatych kostek akeji i umie$¢ je na polu
, 10" na torze odliczania. To liczba rund, w ktérych
musisz powstrzyma¢ snajpera przed wykonaniem
kazdego z jego celéw. Umies¢ , petng” strone zeto-
nu obrazen na okrggtym polu na torze odliczania.

Snajper wykonuije pierwszq ture, po czym obroAcy
wykonujg swoje tury w dowolnej kolejnoci - i tak
na zmiang, az do korica gry.




GRA SNAJPEREM

Zadanie

Musisz wykonaé oba swoje cele (patrz strona 7), zanim zostaniesz dwukrotnie ranny i zanim zakoAczysz
swojq ture z kostkami akcji obroricéw na ostatnim polu toru odliczania.

W dowolnym z tych przypadkéw snajper natychmiast przegrywa, a obroricy wspélnie wygrywaijq.
Twoja tura

Na poczatku swojej pierwszej tury wybierz i potajemnie zaznacz swojq pozycje poczatkowq na ukry-
tej planszy. Nie mozesz wybraé pozycji poczgtkowej w sektorze, w ktérym znajduje sie ktdrykolwiek
z twoich celéw. Nastepnie normalnie wykonaj swojq ture.

Jesdli figurka snajpera znajduje sie na planszy na poczqtku twojej tury, usun jq. Podczas swojej tury
mozesz sig poruszy¢, uzyé 1 karty wyposazenia i wykonaé 1 dodatkowq akcje w dowolnej kolejnosci.
Dodatkowe akeje to:

e Strzelanie — oddanie strzatu do wrogiego celu przy uzyciu torby na naboje.
¢ Przeszukanie - zdobywasz dodatkowq karte wyposazenia z talii.
* Wykonanie celu — postep w realizacji zadania.

Mozesz zdecydowaé sie nie ruszaé, nie korzysta¢ z zadnych innych akcji, a nawet nie robi¢ nic
w swojej turze. Pominigcie 1 akgji nie pozwala na wykonanie dowolnej innej akeji wigcej niz raz na ture.

RUCH

Mozesz poruszyé sig 0 0, 1, 2 lub 3 pola. Jesli przesuniesz sie 0 O lub 1 pole, twdj ruch jest utrzymywa-
ny w tajemnicy przed obroricami.

Jesli poruszysz sig o 2 lub 3 pola, mozesz by¢ zmuszony do przekazania informaciji obrocom. Po wy-
konaniu ruchu wszystkie bronigce jednostki, ktére byly przylegajgce do pola, przez ktére sie przemie-
$cite$ (wliczajge w to pola, na ktérych rozpoczates i zakoriczytes ruch), zostajq zaalarmowane. Wskaz
te jednostki na planszy i poinformuj obrofcéw, ze uslyszeli hatas. Grajgcy obroficami mogq chcie¢
oznaczy¢ je za pomocq kostek $ledzenia.

ObroAcy znajdujqcy sie w poblizu zostajq zaalarmowani po wykonaniu twojego ruchu. Nie informuj
obroicéw, przez ile przylegajgcych pél sie poruszytes, ani w jakiej kolejnosci te jednostki zostaly za-
alarmowane. Zabudowane i podwyzszone obszary (opisane na stronie 10) nie majg wptywu na zdol-
no$¢ jednostki do uslyszenia ruchu. Te zasady majq réwniez zastosowanie do twojego ruchu:

¢ Nie mozesz wej$¢ na pole, na ktérym znajduje sig¢ jednostka obroricy. Jedli obrodca wejdzie
na twoje pole w swojej turze, nie musisz ujawniaé tego faktu obroAcom i mozesz opuscié¢ to pole
w swojej turze bez dodatkowych kar.

¢ Nie mozesz poruszy¢ sie na pole, ktére juz zajmowate$ w tej turze.

¢ Do zabudowanych lub podwyzszonych obszaréw (budynkéw, pomieszczen i pomostéw) mozesz
wchodzi¢ i wychodzié tylko przez wskazane punkty dostepu.

Po zakonczeniu swojej tury zapisz aktualng liczbe z toru odliczania na swoim polu na ukrytej planszy,
aby méc oméwié swéj ruch na koniec gry.

PRZYKtLAD

Snajper porusza sig o 2 pola oznaczone kétkami. Obie jednostki zazna-
czone na biato styszq hatas, poniewaz snajper poruszyt sie przez przyle-
gajqce pola. Mogq by¢ w stanie wywnioskowa¢, przez ktére z tych pdl
poruszyt sie snajper, ale nie wiedzq, w ktérym kierunku sie porusza.

Jednostka zaznaczona na czerwono nie sltyszy hatasu, dzieki czemu
obronicy wiedzq, ze snajper znajduje sig w czarnym sektorze lub porusza
sie w kierunku celu 4.
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Czy powinienem oznajmiag, co robie?

Nie. Niektére czesci twojej tury, takie jak dobieranie z torby
na naboje, zagrywanie karty wyposazenia, przeszukanie
lub gfosne poruszanie sie obok obroricéw, wymagajg na-
tychmiastowego poinformowania o tym obroricéw. Wszyst-
ko inne powinno byé trzymane w tajemnicy. Inni gracze
mogq prébowaé wywnioskowaé, w jakiej kolejnosci wyko-
nate$ swoje akcje (na przyktad, jesli zotnierz ustyszy ruch po
oddaniu strzatu), ale nie musisz im o tym méwié.

Gdzie jest moja pozycja poczgtkowa?

Snajper wchodzi na mape za pomocqg jednej z czterech
strzatek na krawedzi planszy (patrz strona 11).

Czy moge podzieli¢ swéj ruch?

Nie. Nie mozesz przerwaé swojego ruchu innymi akcjami.
Jesli przestaniesz sie poruszaé, koczysz swéj ruch na catq
ture.

Dlaczego odlegtosé, na jakq sie poruszam, ma zna-
czenie?

Kiedy poruszasz sie o 1 pole na ture, skradasz sie ostroznie
— obrorcy nie styszq zadnego hafasu ani nie uzyskujg zad-
nych informacii o twojej lokalizacji. Kiedy poruszasz sie o 2
lub 3 pola, biegniesz, a kto§ w poblizu moze cig ustyszec.
Naijlepiej jest biec tylko wtedy, gdy jeste$ daleko od wroga,
koriczy ci sig czas lub jesli zostate$ juz zdemaskowany.

Czy obroricy styszq hatas przez sciany lub inne prze-
szkody?

Tak. Istotne sq pola przylegajqce. Zadne elementy na mapie
nie wplywajq w zaden sposéb na hatas. Nie trzeba znajdo-
waé sie w linii wzroku, by wytwarzaé lub stysze¢ hatas.

Zasady Gtéwne 5



Czy musze deklarowaé, kto jest moim celem?

Nie, dopéki nie trafiszl Musisz jednak poinformowaé

innych graczy z wyprzedzeniem, ze strzelasz i ile zetondw
zamierzasz wylosowaé. Musisz takze ujawnié, ktére zetony
zostaty wylosowane.

Czy moge wycelowaé w kogos na swoim polu?

Tak, ale nadal musisz dobra¢ co najmniej 1 zeton celu, aby
odnie$é sukces.

Czy moge strzelaé z pozycji poczgtkowej?

Nie, pierwszq akcjg w grze zawsze musi by¢ ruch wejscia
na plansze. Nastepnie mozesz wykonywaé swoje akcje
w dowolnej kolejnosci (i strzelaé, jedli chcesz, w swojej
pierwszej turze). Zwykle sensowne jest wykonanie ruchu pod
koniec swojej tury, na wypadek gdyby inne akcje zdradzity
twojq pozycije, ale nie dotyczy to pierwszej tury.

Czy jednostki, ktére zastrzelitem, koriczq gre?

Trafione jednostki sq usuwane z planszy. W swojej turze
obroricy mogq uzyé akcji rozmieszczenia, aby przywréci¢
zotnierza do gry.

Czy moge wylosowaé mniej zetonéw niz potrzeba
do trafienia celu?

Nie, nie mozesz wylosowaé takiej liczby zetonéw, ktéra
uniemozliwitaby oddanie strzatu. Zawsze musisz wylosowaé
co najmniej 1 zeton za kazde pole miedzy tobqg a celem,
plus 1 za pole, na ktérym znajduje sie cel.

Czy moge zmieni¢ cel po wylosowaniu zetonéw
strzelania?

Nie, po wylosowaniu zetonéw jeste$ zobowigzany strzelaé
do wybranego wczeséniej celu.

6 Zasady Gtéwne

STRZELANIE

Torba na naboje — woreczek petny zetonéw — reprezentuje celno$é podczas strzelania. Moze zawieraé
cztery rodzaje zetondéw:

e Szare zetony celowania sq potrzebne do trafienia w cel.
o Zdfte zetony odrzutu mogq spowodowaé pudto.
e Czerwone zetony hatasu zdradzq twojq pozycie, jesli wylosujesz ich 2 lub wiece;.

* Niebieskie zetony zagtuszania ttumiq hafas - snajper moze zignorowaé 1 wylosowany zeton hatasu
za kazdy wylosowany Zeton zagtuszania.

Rozpoczynasz gre z 6 zetonami celowania, 2 zetonami hatasu i 3 zetonami odrzutu w swoim woreczku.
Trafienie w cel

Aby strzeli¢, potajemnie wybierz cel w linii wzroku (patrz strona 12), policz w linii prostej najkrétszq
liczbe pél do pola z celem, zadeklaruj, ile zetondw zamierzasz wylosowaé, a nastepnie wyciagnij tyle
zetondw z torby na naboje. Niezaleznie od wyniku, zawsze musisz pokazaé obroricom, ktére zetony
wylosowates.

Musisz wylosowaé co najmniej 1 zeton celowania za kazde pole miedzy tobg a celem, plus 1 za pole,
na ktérym znajduije sie cel. Jeéliistnieje wiele linii wzroku do celu, zawsze wyznacz linig, ktéra przechodzi
przez najmniejszq liczbe pdl. Nie uwzgledniaj wlasnego pola, chyba ze znajdujesz si¢ na tym samym
polu co cel (aby trafi¢, zawsze musisz wylosowaé co najmniej 1 zeton celowania). Udany strzaf usuwa cel
z planszy: przekaz jego figurke obroicom. Dodaj réwniez zetony do swojej torby na naboje
w zaleznosci od tego, w kogo celowates (patrz Torba na naboje ponizej).

Ujawnianie swojej pozycji

Wylosowanie 2 (lub wiecej) zetonédw hatasu ujawnia twojq pozycje. Po zakoAczeniu losowania zetondw
musisz umiescié figurke snajpera na aktualnym polu na planszy gtéwnej. Zagtuszanie pomaga poradzié
sobie z hatasem: kazdy wylosowany zeton zagluszania zwigksza liczbe zetonéw hatasu potrzebnych
do ujawnienia pozycji o 1. Oznacza to, ze jedli wylosujesz 1 zeton zagtuszania, ujawnienie pozycii
wymaga 3 zetondw hatasu. Mozliwe jest trafienie celu i ujawnienie swojej pozyciji tym samym strzatem.

Pudto

Jesli w dowolnej kombinaciji wylosujesz 5 (lub wigcej) zetonéw odrzutu i hatasu, pudiujesz. Oznacza to,
ze nie trafisz, niezaleznie od tego, ile zetonéw celowania wylosowates. Zetony zagtuszania nie majq
wplywu na zetony hatasu w przypadku pudta. Jeéli wylosowate$ 2 (lub wigcej) zetony hatasu, nadal
umieszczasz swojq figurke na planszy gtéwnej, nawet jesli spudiowates.

Przetadowanie

Po oddaniu strzaty, niezaleznie od wyniku, zwré¢ wszystkie wylosowane Zetony do woreczka. Pozo-
staw figurke snajpera na planszy (jesli sie na niej znajduje). Jesli poruszysz sie po oddaniu strzatu, nie
przesuwaij figurki na planszy (ale zaznacz jej potozenie normalnie na swojej ukrytej planszy). Figurka
snajpera wskazuje twojq ostatnig znang pozycje.

TORBA NA NABOJE

W trakceie gry, wraz ze zmiang przebiegu zadania, do woreczka bedg dodawane dodatkowe zetony:
* Po zabiciu zotnierza dodaj zeton celowania. Spanikowani zofnierze sq fatwiejszym celem.

¢ Po zabiciu oficera wez zeton zagtuszania z przypisanej do niego karty specjalisty i dodaj go do wo-
reczka. Jesli juz wezeéniej dodates zeton zagluszania, dodaj zeton celowania. Trudniej cie namierzy¢,
poniewaz faricuch dowodzenia zostaf przerwany.

* Po wykonaniu celu dodaj zeton hatasu. Wrdg jest w stanie podwyzszonej gotowosci.
¢ Jesli zostaniesz zlokalizowany za pomocq akcji wykrycia (patrz strona 9), dodaj zeton hatasu. Two-
ja pozycja po wykryciu jest fatwiejsza do wytropienia.

Do woreczka nie mozna dodaé wiecej zetonéw kazdego typu niz te dofgczone do gry. Oznacza to
maksymalnie 11 zetondw celowania, 3 zetony zagtuszania i 9 zetonéw hatasu. Jedli w rezerwie skon-
czq sie zetony dowolnego typu, nadal mozesz wykonywaé akeje, ktére dodatyby ten zeton, ale po
prostu pomiri dodawanie go do woreczka.



PRZESZUKANIE

Aby przeszukaé¢, musisz znajdowaé sie na numerowanym polu cely, ktére nie pasuje do twoich kart celéw
dla obecnej rozgrywki. Dobierz 3 wierzchnie karty z talii wyposazenia i wybierz 1, aby jq zatrzymag,

a pozostate karty odtéz z powrotem i potasuj talie.

Zaznacz przeszukane pole na swojej ukrytej planszy. Nie mozesz przeszukaé tego miejsca ponownie
w tej samej grze. Przeszukanie ujawnia, ze znajdujesz si¢ na numerowanym poly, ale nie pokazuije, na

ktérym.

WYKONANIE CELOW ZADANIA

Masz 10 rund na wykonanie kazdego celu. Aby zrealizowa¢ cel, wystarczy odkryé 1 ze swoich kart
celéw, gdy znajdziesz sig na pasujgcym polu. Umiesé figurke snajpera na tym polu, dodaj zeton hatasu
do swojego woreczka i ustaw kostki akeji obroficy na torze odliczania na 10.

UZYWANIE WYPOSAZENIA

Kazda karta wyposazenia zapewnia specjalng jednorazowq zdolnosé. Rozpoczynasz gre z 3 kartami
i zyskujesz 1 kolejng za kazdym razem podczas przeszukania.

Aby uzyé karty wyposazenia, zadeklaruj, ze jej uzywasz. Nastepnie umiesé zakrytq karte na stole
i ujawnij jg w sytuacji okreélonej na karcie. Niektére karty sq ujawniane natychmiast (np. wyciszona
amunicja), niektére po ich uruchomieniu (np. miny), a jeszcze inne na koniec gry (np. maskowanie
dzwieku).

Kart wyposazenia nie mozna zagrywaé w potowie akcji lub ruchu. Jesli karta wyposazenia wptywa na
twoje inne akcje w tej turze, musisz jq zagraé przed wykonaniem tych akcji.

PRZYKLADY

Snajper celuje w obrorce oddalonego o 2 pola i do sukcesu potrze-
buje 2 zetony celowania. Decyduje sie wylosowaé 3 zetony, wy-
ciggajqgc 1 zeton celowania, 1 zeton hatasu oraz 1 zeton odrzutu.
Pudiuje, a pojedynczy zeton hatasu nie wywoluje zadnego efektu.
Jednak obroricy wiedzq, ze snajper musi znajdowaé sie w odlegtosci
wiekszej niz 1 pole od celu, ale nie wigkszej niz 3 pola. Nie wiedzg
natomiast, kto jest celem ataku.

Czy przeszukanie jest ryzykowne?

To prawda, jest! Przeszukuj tylko wtedy, gdy masz pewno$¢,

Ze nie zostaniesz ztapany lub jedli bardzo potrzebujesz kon-
kretnego elementu wyposazenia.

Czy moge poruszy¢ sie o 1 pole, podiozyé mine
i kontynuowaé ruch?

Nie, karty wyposazenia muszq zosta¢ zagrane przed lub po
wykonaniu akeji. Jesli musisz przerwaé ruch, nie mozesz po-
ruszy¢ sie ponownie w tej turze.

Czy moge mie¢ kilka sztuk tej samej karty wyposa-
zenia?

Tak. Wiekszo$¢ kart ma 2 kopie i mozesz wybraé obie pod-
czas przygotowania. Jedli karta ma jednq kopie, jest to wtedy
maksymalna dozwolona liczba.

Snajper spudfowat, wiec w nastepnej turze prébuje strzelié jeszcze
raz, tym razem losujgc 6 zetonéw. Dobiera 2 zetony celowania, tra-
fiajgc w cel, ale takze 2 zetony hatasu, ujawniajgc swojq pozycje
oraz 2 zetony odrzutu. Gdyby losowat 7 zetonéw i dodatkowo wylo-
sowat 1 zeton hatasu lub odrzutu, oddatby niecelny strzat, niezalez-
nie od dobranych zetonéw celowania.
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Jak podzielone sq oddzialy pomiedzy graczy?

Niezaleznie od tego, ile oséb bierze udziat w grze, zawsze
sq trzy oddzialy obroicéw - czarny, czerwony i zétty,
z ktérych kazdy odpowiada jednemu sektorowi na planszy:

* Jeden gracz bedzie kontrolowat wszystkie trzy oddziaty.

* Dwéch graczy bedzie kontrolowaé po jednym oddziale
i wspdlnie decydowaé o dziataniach trzeciego.

¢ Trzech graczy bedzie kontrolowaé po jednym oddziale.

Do czego stuzq kostki sledzenia?

Jako grupa posiadacie 10 kostek $ledzenia. Uzyicie ich
w dowolny sposéb, aby $ledzi¢ potencjalng pozycje snaj-
pera na planszy.

Jaka kombinacja akcji jednostek jest niedozwolona?

W jednej turze 2 zotnierzy z tego samego oddziatu moze sie
poruszy¢ lub 1 Zotnierz moze sie poruszyé i zrobié co$ innego,
ale ten sam Zofnierz nie moze poruszy¢ si¢ dwa razy. To samo
dotyczy wszelkich akcji (atakéw, przeczesywania itp.).

Czy moge wejs¢ na pole snajpera?

Tak, to twéj gléwny sposéb atakowania go. Nie zapominaj,
ze figurka snajpera na planszy pokazuje ostatniq pozycie,
ktérg zajmowal, a niekoniecznie aktualng. Jest prawdopo-
dobne, Zze w pewnym momencie gry znajdziesz si¢ na tym
samym polu co snajper, nawet nie zdajqc sobie z tego spra-
wy.

ADIOOPERATOR

Rozmies¢ zofnierza z dowolnego od-
dziatu na polu sqsiadujacym 2 v'ym
oficerem. Oficer moze znajdowaé

sie w dowolnym sekiorze. Zot-
nierz musi znajdowa¢ sig poza
planszq na poczatku tej tury-

Oficer nie moze poruszy¢ sie

w tej turze przed uzyciem tej ?dolvno—
4ci, ale moze poruszy¢ sie poznie]
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Zadanie

Jako obroricy musicie wspétpracowaé, aby dwukrotnie zranié snajpera udanymi atakami lub spowolnié
go na tyle, by zabrakfo mu czasu. Snajper nigdy nie moze wejs¢ na pole z jedng z waszych jednostek,
wiec wykorzystanie oficeréw i zotierzy do kontrolowania jego ruchu jest kluczem do zwyciestwa.

Wasza tura

Kazdy oddziat skfada sie z 3 jednostek — 2 zotnierzy i 1 oficera. Jednostki mogg poruszaé sie
w dowolnym miejscu na planszy, ale zbieranie danych wywiadowczych i rozmieszczenie zotnierzy
wymaga, aby oficer znajdowat sie w swoim sektorze.

Podczas tury obrofncéw kazdy oddziat moze zebraé dane wywiadowcze lub wykonaé 2 z ponizszych
akeji jednostek:

* Przesunq¢ sie maksymalnie o 2 pola.
¢ Zaatakowaé biezqce pole, zadajqc obrazenia.

* Wykryé obecnoéé na 1 przylegajgcym polu (patrz sekcja pola na str. 10) i dodaé zeton hatasu do
woreczka snajpera, jesli zostanie znaleziony.

* Przeczesaé biezqce pole oraz 2 pola sgsiadujgce (patrz sekcja pola na str. 10).

¢ Rozmiesci¢ oficera na odpowiednie pole poczgtkowe.

* Rozmieicié zofierza na polu sgsiadujgcym z jego oficerem (jedli znajduje sie on w swoim sektorze).
¢ Wycofaé jednostke z planszy.

Dodatkowo, przed lub po wykonaniu jakiejkolwiek akji lub zebraniu danych wywiadowczych, kazdy
oficer moze raz na ture uzyé swojej zdolnosci specjalisty.

Akcje te mogq byé wykonywane w dowolnej kolejnosci przez wszystkie jednostki — jeden oddziat nie
musi zakoriczy¢ obu swoich akeji, zanim inny oddziat wykona ktérgkolwiek ze swoich akeji. Znaczniki
akeji na torze odliczania bedg wskazywaé, ktéry oddziat ma jeszcze jakies akcje do wykonania.

ZBIERANIE DANYCH WYWIADOWCZYCH

Aby oddzial mégt zebraé¢ dane wywiadowcze, oficer tego oddziatu musi znajdowaé sie w swoim
sektorze. Przesuii obie kostki akeji oddziatu na nastepne pole na torze odliczania i rozpocznij ak-
cje zbierania danych wywiadowczych w tym sektorze. Snajper musi o$wiadczyé, czy znajduje sie
w sektorze odpowiadajgcym kolorowi tego oddziatu.

AKCJE JEDNOSTEK

Kazdy oddziat, jeéli nie zbiera danych, moze przydzieli¢ 2 akcje na ture swoim jednostkom. Mozliwe jest
dwukrotne wykonanie tej samej akeji w ramach oddziatu lub wykonanie 2 akcji przez pojedynczq jednost-
ke, ale zadna jednostka nie moze wykonaé tej samej akcji dwa razy w jednej turze.

Zawsze gdy jednostka wykonuje akcje, przesuni 1 kostke akciji tego oddziatu na nastepne pole na torze
odliczania. Pomaga to éledzi¢ akcje kazdego oddziatu. Nie musisz wykorzystywaé wszystkich akcji swo-
ich jednostek — po prostu przesun kostke akcji na nastepne pole, aby zaznaczyé, ze chcesz spasowaé.

Akcje reprezentujq trzy podstawowe czynnosci — poruszanie sig, polowanie na snajpera lub dodawa-
nie jednostek na plansze.

Ruch maksymanie o 2 pola

Jednostki mogq poruszaé sie przez inne jednostki, ale nie mogq zakoriczyé ruchu na tym samym polu
co inny obrorca.

Atak

Wybierz jednostke. Jesli snajper znajduije sie na tym samym polu, musi umiesci¢ tam swojq figurke (jesli
jeszcze jej tam nie ma) i otrzymuje rane. Odwréé zeton obrazen na torze odliczania, aby zaznaczyé
obrazenia. Jedli jest o druga rana, snajper zostaje zabity, a wszyscy obroricy wygrywajq gre.



Wykrycie

Wybierz pole przylegajace do jednostki. Jesli snajper znajduje sie na tym polu, musi umiescié tam
swojq figurke i dodaé 1 zeton hatasu do swojego woreczka. Jednostki mogq wykrywaé snajpera na
lub z zabudowanych oraz podwyzszonych pdl.

Przeczesanie

Wybierz 2 pola sgsiadujgce z jednostkq. Jeéli snajper znajduje sie na jednym z tych pél lub na polu
jednostki, musi to potwierdzié¢ — ale nie musi méwi¢, na ktérym z 3 pél sie znajduje.

Rozmieszczenie Oficera

Jesli oficer oddziatu znajduje sie poza planszg, umie$é go na polu poczgtkowym dla oficera w jego
kolorze.

Rozmieszczenie Zotnierza

Jedli oficer oddziatu znajduje sie w swoim sektorze, umiesé zotnierza z tego oddziaty, ktéry znajduje
sie poza planszg na polu sgsiadujgcym z oficerem. Zotnierz moze zostaé umieszczony na polu sgsia-
dujgcym w innym sektorze, o ile oficer znajduje sie¢ w swoim wtasnym sektorze.

Wycofanie

Usuri 1 jednostke tego oddziatu (zotnierza lub oficera) z dowolnego miejsca na planszy. Nie mozesz
jej rozmiesci¢ w tej samej turze.

ZDOLNOSCI OFICEROW SPECJALISTOW

Kazdy oficer ma przypisanq karte specjalisty z unikalnymi zdolno$ciami, ktérych moze uzy¢ dwa razy
na gre. Kiedy uzyjesz tej zdolnosci, usui 1 kostke akeji z karty specjalisty i odféz jg do pudetka.

Oficerowie nie muszq znajdowaé sie w swoim sektorze, aby wykorzystywaé swoje zdolnosci specja-
listy.

Nie mozesz uzy¢ zdolnosci specialisty, jesli odpowiadajqcy jej oficer znajduje sie poza planszq.
ObroAcy mogq korzystaé ze zdolnosci kilku specjalistéw w jednej turze, ale nie mogq uzy¢ tego same-

go specjalisty dwa razy w jednej turze.

Niektére zdolnosci, takie jak strzelca, modyfikujg akcje jednostki w tej turze. Musisz zadeklarowaé vzy-
cie zdolnosci przed wykonaniem akeji. Te zdolnosci nie zapewniajg dodatkowej akcji w tej turze.

Jesli jakakolwiek zdolnos¢ odnosi sie do zotnierza, oznacza to tylko Zotnierzy, a nie oficeréw. Zdolno-
$ci, ktére uniemozliwiajg konkretnej jednostce wykonanie akji, nie pozbawiajq tego oddziatu mozliwo-
$ci zbierania danych wywiadowczych.

Snajper wygrywa natychmiast, jesli wykona swéj drugi cel.

Obroricy wygrywaijq natychmiast, jesli zraniq snajpera po raz drugi lub jesli na poczqtku tury obrodcéw
ich kostki akcji znajdujq sig na ostatnim polu toru odliczania.

Co oznacza okreslenie sgsiadujgce?

Sasiadujgce (patrz strona 10) oznacza przylegajqce pola
tego samego typu (np. oba sq polami w obszarze zabu-
dowanym itp.). Podczas przeczesywania, wszystkie 3 pola
mogq by¢ w obszarze otwartym, zabudowanym lub pod-
wyzszonym, o ile wszystkie sq fego samego typu.

Co jesli pole poczgtkowe oficera jest zajete?

Jedli pole jest zajete przez inng jednostke obroncy, bedziesz
musiat uzyé akcji, aby przesungé te jednostke, zanim be-
dziesz mégt rozmiesci¢ oficera. Jesli snajper znajduje sie na
tym polu, mozesz na nim rozmiescié oficera.

Czy rozmieszczenie zolnierza liczy sie jako akcja
oficera czy zotnierza?

Liczy sie jako akcja Zotnierza, co oznacza, ze 2 Zotnierzy
moze zostaé rozmieszczonych obok tego samego oficera
w jednej turze. Rozmieszczony zotnierz moze natychmiast
wykona¢ kolejng akeje, jesli jego oddziatowi pozostaty ak-
cje jednostek.

ANITARIUSZ

Kiedy snajper zastrzel; Zotnierza

z oddziatu tego oficera, mo-

Zesz natychmiast uzyc tej
zdolnosci, aby utrzymaé
9o przy zyciy, Pozostaje on
na planszy.

Ta zdolnos¢ nie chroni przed
minami.

Jak zdolnos¢ sanitariusza wptywa na strzelbe?

Zdolnos¢ sanitariusza jest uzywana podczas tury snajpera,
ale nadal jest ograniczona do 1 uzycia na ture. Jesli sani-
tariusz znajduje sie¢ wéréd zotnierzy trafionych strzelbg, nie
moze uzyé swojej zdolnosci do obrony przed trafieniem. Je-
§li nie, moze uzyé swojej zdolnosci, aby uratowaé jednego
z zotnierzy w swoim oddziale przed strzatem, ale nie obu.

{
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Atakujqe w tej turze, fen oficermoze ¢

wycelowaé w pole znajdujqce sie |

w jego linii wazroku, korzystajac

2 zasad strzelania snajpera i lorby' \

na naboje. Nie mozesz losowaé

wiecej niz 7 Zetonow.

Oficer nie moze poruszy¢ sie w t.el

turze przed vzyciem tej zdolnosci,

ale moze poruszy¢ sig poznie|.

e 1ogq si¢ poruszad i nie mogq

by¢ celem ataky snajpera.

Czy specjalista snajper ma osobnq torbe na naboje?

Nie, uzywa tej samej torby na naboje co snajper.

Czy psy specjalisty mistrza hodowli zostanq zaalar-
mowane, jesli porusze sie o 1 pole?

Tak. Psy wyczuwaiq zapach, a nie hatas. Bedg ostrzegaé, gdy
snajper wchodzi, wychodzi lub przemieszcza sig przez ich
pole, niezaleznie od tego, jak szybko sig porusza. Nie bedq
ostrzegaé, jesli snajper poruszy sie przez przylegajqce pole.
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Od ktérej mapy powinienem zaczqé?

Poniewaz Kompleks Badawczy nie ma podwyzszonych
obszaréw ani przeszkéd, powinien byé tatwiejszy podczas
pierwszych rozgrywek.

Jak pola na planszy wptywajq na strzelanie?

Im wiecej pél dzieli cie od celu, tym trudniejszy bedzie twéj
strzat. Nie mozna réwniez strzelaé przez okreslone pola
znajdujqce sig na obszarach innego typu.

Dlaczego pola majq rézne rozmiary?

Rozmiar pola odzwierciedla skale trudnosci poruszania sie
po tym obszarze. Szybciej jest poruszaé sie drogq oraz ta-
twiej jest z niej strzela¢, wiec te pola sq wigksze. Sprawia to,
ze drogi sq kuszqce dla snajpera, ale takze fatwiejsze do
patrolowania dla obroficéw.

Gdzie znajdujq sie krawedzie pél, ktérymi stykajq
sie sektory?

Dla wiekszej przejrzystosci granice sektoréw znajdujg sie
nad liniami pél. Linia, na ktérej spotykajq sie dwie granice
sektoréw, jest réwniez krawedziq tych pdl.

Same granice sektoréw traktuj, ze znajdujg sie wewnatrz

tych pdl, ale jest mato prawdopodobne, aby miato to zna-

czenie podczas gry, chyba ze kto$ bedzie zbytnio prébowat
manipulowaé linig wzroku.
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Kazda strona gtéwnej planszy przedstawia inng mape do infiltraciji dla snajpera. Kompleks Badawczy

to obszar zewnetrzny z budynkami, miedzy ktérymi mozna sie poruszaé i ukrywaé. Bunkier U-Bootéw

to duzy kompleks podzielony podwyzszonymi pomostami.

Kazda mapa ma swéj wlasny zestaw dziewieciu kart celéw, a takze oddzielng wersje ukrytej planszy,
na ktérej snajper potajemnie rejestruje swoje ruchy. Mapy majq rézne zasady specjalne, ale dziafajg
w wigkszosci w ten sam sposéb. Kazdej mapie poéwigcono osobng strone w dalszej czeéci ksigzki

zasad, podsumowujqcq reguty dotyczqce danej lokacii.

SEKTORY

Kazda mapa podzielona jest na cztery sektory: zétty, czerwony i czarny (kazdy patrolowany przez
oddziat obrocéw w tym samym kolorze) oraz neutralny sektor biaty. Sektory wskazujq, gdzie zaczy-
najq jednostki danego oddziatu i wptywaijq na niektére z ich zdolnosci, ale obroricy mogq opuscié¢ swéj
sektor w dowolnym momencie.

Granice kazdego sektora sq widoczne dzieki grubym liniom podziatu w danym kolorze. Sektor neutral-
ny moze zostaé podzielony na osobne obszary mapy.

POLA

Kazdy sektor jest podzielony na pola oznaczone cienkimi czarnymi lub biatymi liniami. Pola te stuzqg do

poruszania sie, przeszukania i strzelania.

Kazde pole moze zawieraé tylko 1 obronce. Kazdy obrofica moze poruszyé sie przez pole, na ktérym
znajduije sie inny obrorica, o ile jego ruch nie zakoriczy sie na tym samym polu. Snajper nie moze wejéé
na pole, na ktérym znajduje sig obrorica.

Jesli obrorica przemiesci sie na pole snajpera, ten powinien zachowaé cisze. Nie dzieje sig nic dodat-
kowego, a snajper moze opuscic to pole w swojej turze.

Pola sq przylegajqce, jeéli majg wspdlng krawedz. Pola sq sgsiadujqce ze sobq, jesli majg wspdlng
krawedz i sq tego samego typu (otwarte, zabudowane lub podwyzszone).

W Sniper Elite wystepuijq trzy gléwne rodzaje obszaréw,/pél:

1: Otwarte

Obszary otwarte to gtéwne pola w grze: wszystko, co znajduje sie na zewngtrz lub na duzym otwartym
obszarze, jest otwartym polem. Otwarte pola sq oddzielone biatymi liniami.

2: Zabudowane

Obszary zabudowane to pola wewngtrz budynkéw na mapach terenowych lub wewnqtrz
pomieszczen na mapach rozgrywanych w duzych obiektach. Obszary zabudowane sq
oddzielone czarnymi liniami. Sq one grubsze tam, gdzie graniczq z obszarem otwartym,
wskazujqc istnienie $ciany. Nie mozesz poruszaé sig przez $ciany. Aby wejéé lub wyjs¢
z budynku lub pomieszczenia, musisz uzyé drzwi, oznaczonych ikong po lewej stronie.



3: Podwyzszone

Obszary podwyzszone znajdujq sie na wysokosci. Dostep do nich mozliwy jest tylko
z okreslonych miejsc. Obszary podwyzszone sq oddzielone szarymi liniami i linig prze-
rywanq, gdy graniczq z nizszym terenem. Przeniesienie sig do lub z obszaru podwyz-
szonego do obszaru innego typu jest mozliwe tylko przez okreslone punkty dostepu,
oznaczone ikong po lewe; stronie.

Zabudowane i podwyzszone obszary wptywajq takze na linie wzroku. Zostato to oméwione na stronie 12.

POLA SPECJALNE

Niektére pola majg dodatkowe efekty:

3

Cele

Numerowane pola wskazujg mozliwe zadania snajpera w kazdej grze. Kazde pole
celu ma odpowiadajgcq mu karte w talii celéw.

Trudny teren

Pola z wykrzyknikiem to trudny teren, ktéry spowalnia zaréwno obroAcéw, jak i snaij-
pera. Kazda figurka, ktéra wejdzie na pole z trudnym terenem, musi zmniejszyé swgj
maksymalny ruch w tej turze o 1 pole: snajper moze poruszyé sie maksymalnie o 2
pola, a obroicy maksymalnie o 1 pole.

Oznacza to, ze jednostka obroiicy moze wejsé na pole z trudnym terenem tylko wtedy,
gdy zaczyna swojq ture na przylegajgcym polu. Podobnie, jesli snajper znajduje sie
w odlegfosci 3 pdl od pola z trudnym terenem, nie moze na nie wej$é w tej turze.

Pola z wodqg

Obszary oznaczone niebieskim X to obszary wodne. Nie mozna sie na nie przemiesz-
czaé, ale nie blokujq one linii wzroku.

Przeszkoda

Miejsca oznaczone szarym X to przeszkody. Nie mozna sie na nie przemieszczaé
i zawsze blokujq one linie wzroku.

POZYCJE POCZATKOWE

Kolorowe kota na planszy oznaczajq pola, na ktérych obroricy danego oddziatu rozpoczynaijq gre,

a kolorowe strzatki wskazujq cztery mozliwe miejsca, z ktérych moze weij¢ snajper. Kolor kazdej z nich

odpowiada sektorowi, w ktérym sie znajdujq.

Y @0

Oficerowie

Oficerowie zaczynajq na kregach pasujgcego koloru zawierajgeych Krzyz Zelazny.

Zotnierze

Zofnierze zaczynajq na kregach pasujgcego koloru bez Krzyza Zelaznego.

Snajper

Snajper wchodzi na mape przez jednq z czterech strzatek na krawedzi planszy. Kazda
strzatka odpowiada kolorem sektorowi, do ktérego prowadzi. Snajper nie moze wejsé
na plansze wejiciem znajdujgcym sie w tym samym sektorze, co jeden z jego celéw.

Strzatki te sq uwazane za znajdujqce sie poza planszg, wiec snajper wejdzie na wska-
zane pole w ramach swojej pierwszej akeji ruchu.

Co to jest linia wzroku?

Linia wzroku to zdolno$¢ wytyczenia nieprzerwanej linii
z jednego pola do innego. Wplywa ona gféwnie na strze-
lanie.

Czy wejscie na trudny teren ostrzega obroncéw?

Poruszanie sie w trudnym terenie jest wolniejsze niz poru-
szanie si¢ w normalnym terenie, ale nie jest gfosniejsze. Jesli
snajper przesunie sie o 1 pole na trudny teren, pozostaje ci-
chy, jedli o 2 pola, wywotuje hatas.

Snajper na okrecie podwodnym moze strzela¢ nad

polem z wodq do obroricy na pomoscie. Do trafie-
nia potrzebne sq 2 zetony celowania.

Snajper na tym pomoscie moze celowaé w obrorice
znajdujqcego sie na otwartym obszarze po prawej
stronie, ale nie moze celowaé w obronce po lewej
stronie z powodu przeszkody.
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Czy to oznacza, ze moge strzelaé przez sciany?

Tak, $ciany nie blokujg linii wzroku (sq tam okna i dziury
w $cianach niewidoczne na grafice).

Czy jesli zaczne celowaé z zabudowanego/pod-
wyzszonego polaq, to sledze linie wzroku przez to
pole?

Nie. Strzelanie z zabudowanego pola nie oznacza wyzna-
czania linii wzroku przez to pole.

LINTA WZROKU

Linia wzroku oznacza po prostu zdolno$¢ widzenia z jednego pola do drugiego, bez blokowania tej
linii. Masz linie wzroku do celu, jesli mozesz wyznaczy¢ prostq linie od dowolnej krawedzi pola, na kté-
rym sie znajdujesz, do dowolnej krawedzi pola, na ktérym znajduje sie cel, bez przechodzenia przez
obszar zabudowany, obszar podwyzszony lub przeszkode.

Stowo , przez” jest tu wazne. Mozliwe jest strzelanie do lub z obszaru zabudowanego lub podwyzszone-

go, ale nie jest mozliwe strzelanie przez jeden z powyzszych obszaréw do czego$ po jego drugiej stronie.

Linia wzroku w obszarach zabudowanych

W obszarach zabudowanych nic nie blokuje linii wzroky, jedli kazde pole, przez ktére przechodzi linia,
jest réwniez zabudowane. Méwiqgc prosciej, jesli znajdujesz sie w budynku lub pomieszczeniu, masz
linie¢ wzroku do kazdego innego miejsca w tym samym budynku lub pomieszczeniu.

Nie mozna jednak strzelaé przez te zabudowane obszary do otwartego obszaru po drugiej stronie.

Linia wzroku w obszarach podwyziszonych

Z obszaru podwyzszonego, kazdy inny obszar podwyzszony na mapie znajduje sie w linii wzroku,
chyba ze jest zablokowany przez przeszkode. Kiedy celujesz w inny obszar podwyzszony, mozesz
strzelaé nad otwartymi lub zabudowanymi obszarami pod tobq (nadal liczg sig one do odlegtosci, jakq

pokonuje twdj strzat).

Nie mozna strzela¢ przez obszar podwyzszony do otwartego lub zabudowanego obszaru.

PRZYKLADY

Snajper znajduje sie na obszarze otwartym. Czer-
wona strzatka wskazuje, ze nie moze wyznaczyé linii
wzroku przez obszar zabudowany (poniewaz sam
nie znajduje sie na obszarze zabudowanym). Biata
strzatka wskazuje, ze moze wyznaczy¢ linie wzroku

przez inne otwarte pola.

Moze strzelaé¢ obok budynku, ale nie przez niego.

Snajper na obszarze otwartym moze wyznaczy¢ li-
nie wzroku do pierwszego obroricy, poniewaz moze
celowaé przez otwarte pola i $ciany.

Snajper nie moze wyznaczyé linii wzroku do dru-

giego obroAcy, poniewaz musiatby to zrobi¢ przez

zabudowane pole.

'I#?
§ 2 —®

12 Zasady Gtéwne

Snajper na obszarze zabudowanym moze wyzna-
czyé linie wzroku do wszystkich innych pdl wewngtrz
tego budynku (poniewaz sq one réwniez polami za-
budowanymi).

Nie moze jej wyznaczyé do pola najbardziej po
lewej, poniewaz linia prowadzitaby nieprawidtowo
przez zabudowane pola do otwartego pola.

Moze jq wyznaczyé przez Sciane po prawej stronie,
do réznych otwartych pél i do drugiego budynkuy,
poniewaz nie przechodzi ona po drodze przez zad-
ne zabudowane pola.



Snajper na otwartym polu moze wyznaczy¢ linie
wzroku do dwéch obroricédw znajdujgcych sie na
krawedzi podwyzszonego pola. #

Nie moze on celowaé w obrofice znajdujgcego _
sie po drugiej stronie pomostu, ani w obrorice I
znajdujgcego sie dalej wzdiuz pomostu, ponie- f
waz nie moze wyznaczy¢ linii wzroku przez pod-

wyzszone pole.

Snajper na podwyzszonym polu moze celowaé
w dowolne podwyzszone pole, o ile nie jest ono

zablokowane przez przeszkode. Z tej pozyciji nie I <7

moze celowaé w otwarte lub zabudowane pola.

Cele

Kazda mapa ma dedykowany zestaw kart celéw, reprezentujgeych za- | g5

dania snajpera podczas gry. Inicjaly na odwrocie karty odpowiadajq | ¢
“’YkMp”/‘,?_
Plamy

nazwie mapy.
Raktery |

Kazdy numer odpowiada celowi na planszy, a karty odpowiedniego ko-
loru pasujg do pél w sektorze danego koloru. Snajper musi wybraé pole
poczgtkowe w sektorze, kidry nie zawiera zadnego z jego numerowanych
celéw. Snajper musi zachowaé kazdy cel w tajemnicy przed obroficami do
momentu jego ukoriczenia.

Wyposazenie snajpera

Kazda karta wyposazenia to element ekwipunku, ktérego snajper moze
uzyé podczas swojej tury. Snajper wybiera 3 karty z dostepnych opciji na

poczatku gry i moze zdoby¢ ich wiecej wykonujqc akcje przeszukania. Kaz-
Dlaczego cele sq stylizowane na karty do gry?

dy element ekwipunku moze by¢ uzyty tylko raz.
Podczas Il Wojny Swiatowej aliancki wywiad potajemnie
wysylal jeficom wojennym mapy i wiadomosci ukryte pod

Specjalisci obroncéw postaciq kart do gry. Rozerwanie warstw papieru na karcie

vjawniato tajne instrukcje.

Kazda karta specjalisty zapewnia unikalng zdolnoé¢ 1 oficerowi obroAcy.

Na poczgtku gry obroncy przydzielajq po 1 wybranym specjaliécie do kaz-

dego oddziatu. Kazda zdolno$¢ specjalisty moze zostaé uzyta dwa razy

w ciggu gry, ale tylko wtedy, gdy dany oficer znajduie sig na planszy.

Celowanie Zagtuszanie

Torba na naboje reprezentuje celnoéé podczas sirzelania i poziom ukrycia snajpera. Znajdujqce sig w niej r A

. e ., . . . . I . . . A i ""‘:'
zetony okreslajq zaréwno prawdopodobieristwo, ze strzaf z dystansu sie powiedzie, jak i szanse, ze snaj- | |

per zostanie zauwazony podczas strzelania. W trakcie gry, wraz ze zmiang przebiegu misji, do woreczka . /

bedg dodawane dodatkowe zetony.
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" " ROZKLAD MAPY: KOMPLEKS BADAWCZY

Podwyzszone obszary

Pomosty w jasnych kolorach to podwyzszone obszary. Mozna na nie wechodzié
i z nich schodzi¢ tylko za pomocq drabin.

Zabudowane obszary

Pomieszczenia w sektorach zéftym, czarnym i czerwonym sq zabudowane.
Mozna do nich wchodzié i wychodzi¢ z nich tylko przez oznaczone wejscia.

Nietypowy obszar: tunele pod pomostem

Dwa czerwone pola ponizej pomostu na $rodku planszy to zabudowane ob-
szary. Sq to tunele pod pomostem. Mimo, ze zajmujq one ten sam obszar na
planszy, co podwyzszone pola powyzej, sq odrebnymi obszarami. Tunel i po-
most bezposrednio nad nim nie majq ze sobq linii wzroku i nie sq uwazane za
przylegajqce. Jesli jednostka znajduje sie w tunelu, nalezy umieicié jej figurke na
czerwonym polu, aby zachowaé przejrzystoéé planszy.

Nietypowy obszar: pomieszczenia obok pomostu

Pomieszczenia przylegajace do pomostéw nie majq do nich linii wzroku. Aby mie¢
linie wzroku z pél podwyzszonych do zabudowanych i odwrotnie, linia musi prze-
chodzi¢ przez co najmniej 1 otwarte pole lub przez drabine.

Pola z wodqg

Przez pola z wodg nie mozna sie przemieszczaé, ale nie blokujq linii wzroku.
Przeszkody

Przez przeszkody nie mozna przechodzi¢ i blokujg one linie wzroku.
Kluczowe wyposazenie

Dobrze wymierzony rzut kamieniem moze byé tym, czego potrzebujesz, by od-
ciggnagé nieustepliwg jednostke ze swojej drogi. Oczywiicie, odwrdcenie uwagi
moze by¢ réwnie dobrze podstepem majgcym na celu zmylenie przeciwnikéw.

14 Zasady Gtéwne

_.ROZKlAWD MAPY: BUNKIER U-BOOTOW

Zabudowane obszary

Wszystkie budynki, okret podwodny i trzy wagony kolejowe w czarnym sekto-
rze sq zabudowane. Mozna do nich wchodzi¢ i wychodzi¢ z nich tylko przez
oznaczone wejscia.

Pola z wodqg
Przez pola z wodg nie mozna sie przemieszczaé, ale nie blokujq linii wzroku.
Trudny teren

Trudny teren zmniejsza maksymalny zasieg ruchu snajpera i obroAcéw o 1.
Oznacza to, ze obrofica moze wej$é na to pole tylko wtedy, gdy rozpocznie
ruch z odlegtosci 1 pola.

Jest on réwniez uwazany za otwarte pole, obszary te sq wiec sgsiadujgce
z polami wokét nich.

Kluczowe wyposazenie

Przy tak wielu mozliwych kierunkach strzatu, wyciszona amunicja bedzie trzy-
ma¢é obroicédw w niepewnosci.

Kluczowy specjalista

Odpowiednie wykorzystanie zdolnoéci sanitariusza pozwoli obroricom skutecz-
nie zablokowaé przejicia.

Kluczowy specjalista

Przy tak wielu waskich przejéciach psy mistrza hodowli mogq by¢ wykorzystane
do osiggnigcia maksymalnego efektu, zapewniajgc obroAcom system ostrzega-
nia, gdy snajper zblizy sie do pomostéw z géry lub z dotu.



- . KARTY WYPOSAZENIA

Kazda karta wyposazenia jest tutaj pokazana w cafoici, aby obroicy mogli zapoznaé sie z mozliwymi

$rodkami uzbrojenia snajpera, ktérych bedzie uzywat podczas gry.

Dostepne sq 2 kopie kazdej karty wyposazenia, z wyjgtkiem Thompsona i strzelby. Jesli sq 2 kopie da-

nej karty, snajper moze rozpoczqé gre z oboma egzemplarzami w swoim ekwipunku.

Jesli karta wyposazenia wptywa na inng akcje w tej turze, snajper musi zagraé karte przed wykonaniem

tej akeji.

MASKOWANIE DZWIEKU

Przewaga otoczenia

Zignoruj wszelkie negatywne efekty przesunie-
cia sig¢ 0 2 lub 3 pola w tej turze.

ODKRYJ NA KONIEC GRY

ODWROCENIE UWAGI

Kamien

Przesun wrogq jednostke maksymalnie o dwa
pola.

Po zakorczeniu ruchu wroga jednostka musi
znajdowaé sie w linii wzroku.

ODKRYJ PRZED UZYCIEM

MINA TYPU S

Przeciwpiechotna

Potajemnie zaznacz swoje biezqce pole na
ukrytej planszy za pomocq znaku X.

Jesli wroga jednostka zakonczy ruch na tym
polu, zostaje natychmiast zabita: odkryj te
karte, usuri jednostke z planszy i usuri znak X.

ODKRYJ PO URUCHOMIENIU

THOMPSON
Thompson M1A1

Strzelajqc w tej turze, strzel dwa razy.

Przed oddaniem pierwszego strzatu podaj
liczbe zetonéw losowanych dla kazdego
strzatu. Nie odkladaj do woreczka zetonéw
z pierwszego strzatu przed oddaniem drugie-
go strzatu. Rozstrzygnij efekt wszystkich wylo-
sowanych zetonéw hatasu po drugim strzale.

ODKRYJ PRZED STRZELANIEM

Jesli karta wyposazenia méwi, ze jednostka zostata
zabita, to czy obrorncy mogg jg rozmiesci¢ w swojej
turze?

Tak. Akcja rozmieszczenia obroicéw wprowadza do walki
nowego zofnierza.

Jak dziata Thompson w trybie solo?

Oba strzaly sq traktowane joko pojedyncza akcja, a oba
cele sq traktowane jako twdj cel. Kiedy oba strzaty zostang
rozpatrzone, przesuri jednostke niebedqcq celem o 1 pole
w twojq strone za kazdy zeton hafasu wylosowany w obu
strzatach.

WYCISZONA AMUNICIJA

Amunicja eksperymentalna

Podczas strzelania w tej turze zetony hatasu sq
traktowane jako zetony odrzutu.

Pie¢ lub wigcej zetondéw odrzutu nadal powo-
duje pudto.

ODKRYJ PRZED STRZELANIEM

STRZELBA OKOPOWA
Winchester Model 1897

Podczas strzelania w tej turze, nie dobieraj ze-
tondw z woreczka.

Zamiast tego ujawnij swojg pozycje, a nastepnie
zabij wszystkie wrogie jednostki na swoim polu
i na sgsiadujgcych polach. Nie dodawaj zeto-
néw do woreczka.

ODKRYJ PRZED STRZELANIEM
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" PODPOWIEDZI

OBRONCY

Kontrola nad kluczowymi obszarami jest niezwykle istotna do zwyciestwa obroAcéw, poniewaz ogra-
nicza ona mozliwoéci operacyjne snajpera — snajper nie moze wejéé ani przejéé przez pole, na ktérym
znajduije sig obrorica. Kontrolowanie kluczowych pél w sektorze umozliwia obroricom skuteczng ochro-
ne tego sektora przed snajperem, utrudniajgc mu realizacje celéw zadania.

Wazne jest, aby obroricy nie parli nadmiernie do przodu. Jesli wkroczq na pole snajpera, ten moze po
cichu przemkngé obok nich, a jesli sie wstrzymaiq, snajper bedzie musiat ich obejéé lub ostrzelaé.

SNAJPER

Snajper musi zdecydowag, ile jest w stanie zaryzykowaé, aby mie¢ pewnosé, ze trafi w cel — im wiecej
zetondéw wylosuije, tym dalej bedzie mégt strzelaé, ale tym bardziej prawdopodobne jest, ze zdradzi
réwniez swojq pozycije.

Nawet jesli udany strzat nie generuje hatasu, moze dostarczyé obroAicom pewnych informacii. Jesli
snajper wylosuje trzy zetony celowania i zabije Zzotnierza, obroricy wiedzq, ze snajper znajdowat sie
nie dalej niz trzy pola od zotnierza w momencie oddania strzatu. Z tego powodu snajper zazwyczaj
porusza sie po oddaniu strzatu, a nie przed nim.

Rozsqdne jest, by snajper dobierat wiecej zetonéw, niz potrzebuije, gdy celuje w pobliskg jednostke.
Wyciqgniecie jednego zetonu celowania i wyeliminowanie wroga zdradza bardzo duzo na temat two-
iej pozycii.

- DOSTOSOWANIE TRUDNOSCI

VL

Poniewaz gra Sniper Elite jest mocno asymetryczna, nowi gracze, ktérzy nie poznali jej szczegétéw,
mogq mieé trudnodci w starciu z bardziej do$wiadczonymi przeciwnikami. Aby zapewnié zabawe
wszystkim, sugerujemy, aby bardziej doswiadczeni gracze wyprébowali jednq lub wiecej z nastepujg-
cych modyfikacji zasad:

DOSWIADCZONY SNAJPER

¢ Podczas przygotowania gry dobierz losowo 2 karty wyposazenia, zamiast wybiera¢ 3.

* Podczas przygotowania zataduj torbe z nabojami 5 Zetonami celowania, 2 Zetonami hatasu i 3
zetonami odrzutu zamiast 6 zetonami celowania.

¢ Po przydzieleniu celéw zadania przejrzyj pozostate karty celéw i wybierz jednq, ktérg ujawnisz
obroficom. Obroncy bedq wiedzieé, ze nie jest to jeden z celéw w tej grze.

* Rozpocznij gre z kostkami akcji obroricédw na pozycji 7 na torze odliczania i ustaw je na 7 po wy-
konaniu pierwszego celu.

DOSWIADCZENI OBRONCY

¢ Podczas przygotowania gry snajper moze wybraé 1 dodatkowq karte wyposazenia.

e Umie$¢ tylko 1 kostke akcji na kazdym specjaliscie, aby kazda akcja specjalisty mogta zostaé uzyta
tylko raz podczas gry.

¢ Obroricy nie mogq korzystaé ze zbierania danych wywiadowczych przez pierwsze dwie tury.

e Zbieranie danych wywiadowczych moze by¢ uzyte tylko przez jeden oddziat na ture.



