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. -ODSTRELOVAC: DESKOVA HRA ..

PRAVIDLA HRY Hru vytvorili Roger Tankersley a David Thompson




Kdyz vypukla druhd svétové valka, Evropa se ocitla v nejisté situaci.
Jeding bitva mohla ovlivnit jeji probéh. A v bitvach mohl rozhodovat
jediny zasazeny cil.

' JEDNA KULKA MUZE ZMENIT TOK DEJIN & =4

Sniper Elite: Odstfelovac je akéni hra pro 2 az 4 hréée, v niz hraje hlavni
roli nendpadnost o taktika.

Az tii hréci se ujmou 3 oddili obrancd. Kazdy oddil tvori 1 dostojnik
a 2 vojini. Jejich tkolem je stfeZit pred odstfelovacem duleZité lokace.
Musi zvazovat, kdy je vhodné&jsi odstielovaci blokovat pfistupové cesty
a kdy se snazZit jej vypdtrat.

Jeden hrd¢ se ujme odstfelovace, za kterého hraje na tajné mapé, mensi
verzi herniho pldnu. Na ni si zaznamendvé svoj pohyb pomoci fixu. Musi
se nepozorované proplizit nebo prostfilet skrz obrénce a splnit dva pre-
dem uréené tkoly. Na splnéni kazdého tkolu m& viak jen omezeny éas.
Pokud se mu kol nepodaii splnit do konce 10. kola, prohraije.

Tato pravidla hry se dé&li na dvé& éasti. Prvni popisuje pfipravu hry, cile
a tahy jednotlivych stran (odstfelovace a obrdncd). Druhd &ést detailné
rozebird herni plany, karty a pfimou viditelnost. Prvni &ast zacind na
stran& 4 a doporucujeme zadit tam. Pokud viak chcete nejprve v&dét, jaky
vliv maji na probéh hry karty a herni plan, mizete preskocit na stranu 10
a poté se vrdtit na stranu 4. Hra jednoho hrée md samostatny sesit
pravidel, ktery naleznete v krabici.

Text t&chto pravidel je taktéz rozd&len na dvé &ésti. Text na modrém po-
zadi vdm pom0ze pfi studiu pravidel nebo pro jejich rychlé pripomenuti.
Naleznete tu sice uZitedné souvislosti a upfesnéni, nicméné ta nejdilezits|-
§i pravidla se nachdzeji v textu na bilém pozadi. Posledni strany pravidel
obsahuji prehled viech karet vybaveni a hernich plang.

Pred prvni hrou umistéte viechny figurky obrénct do barevnych podstavc
tak, Ze v jedné barvé bude vzdy jeden distojnik (figurka s zeleznym kii-
Zem na podstavci) a dva vojini (figurky s oby&ejnymi podstavci).
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'~ KOMPONENTY
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OBECNE KOMPONENTY

1 oboustranny herni plan

1 deska ¢asu

(z druhé strany
deska rozkazi pro
hru jednoho hrace)

1 Zeton
zranéni

18 karet UkolU: 2 sady po 9 kartach

1 kostka
rozkazo

21 karet rozkazo
(pro hru jednoho hréacée)

1 pravidla hry (ta, ktera pravé étete)

1 pravidla hry jednoho hrace

9 barevnych podstavct
(3 ve 3 roznych barvach)

KOMPONENTY OBRANCU

9 figurek obranci:
6 vojiny a 3 dustojnici (figurky
s zeleznym k¥iZzem na podstavci)

12 barevnych kostiéek akci
(4 ve 3 ruznych barvach)

10 prohlednych kosticek stop

1 deska néapovédy obranco

6 karet specializaci

2 zetony hlidacich pst

KOMPONENTY ODSTRELOVACE

1 figurka odstrelovace

30 zetonu strelby:
11 Sedych Zetond presnosti,
7 zlutych zetoni zpétného razu,
9 éervenych zetond hluku
a 3 modré zetony tlumico

1 latkovy pytlik

1 stiratelny fix

1 deska napovédy odstrelovaée

2 tajné mapy:
1 pro kazdy herni plan




Co je na hernim planu nejduolezité{si?

Na kazdém poli se moze nachdzet pouze 1 obrénce.
Obrdnci se mohou pohybovat skrze pole, kde se na-
chézi jiny obrdnce, ale odstfelovaé je musi obejit nebo
zneskodnit sttelbou, aby se dostal na pole za nimi.

Pole s &isly predstavuji mozné Gkoly odsttelovace. Na
zaédtku hry jsou obrdnci umisténi na pole s barevnymi
puntiky a odsttelovag je umistén na jedno ze &ty poli
vstupu, kterd se nachézeji na okraiji herniho plénu.

Vhnitini a vyvySend pole, jako jsou budovy a vyvysené
plosiny, maji vliv na pfimou viditelnost a Ize se na né
a z nich pohnout pouze skrze dvefe a Zebiiky.

Mize se odstielovaé podivat na karty ukold
predtim, nez se podiva na karty vybaveni?

Ano, dle karty vybaveni si musi vybrat dfive, nez si
obrénci vyberou karty specializaci.

Které karty si hraéi maji vybrat, kdyz jde
o jejich prvni hru?

Rozbory hernich plénd, které jsou k nalezeni na stra-
né 14, poskytuiji cenné rady, co se tyce volby karet vyba-
veni a specializaci, nicméné pokud jde o prvni hru, hrééi
si mohou karty vybaveni a specializaci vybrat ndhodné.
Az pozdgji totiz zjisti, které karty nejvice vyhovuii jejich
hernimu stylu.

Kdyz tento dustojnik Gtoci,
mize$ pouzit tuto schopnost
a zadtodit na sousedici pole.

Zetony hlidacich pst pouziva pouze schopnost karty
specializace Psovod. Pokud tedy tato karta nent ve hte,
oba Zetony vratte do krabice.

4 Pravidla hry
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PRIPRAVA HRY
Tato pravidla hry jsou rozdelena na dvé cdsti. Prvni se zaméruje na pripravu a samotny probéh
hry, druhé popisuje herni komponenty a primou viditelnost. Pokud se chcete nejdrive vyznat

v symbolech na hernim pldnu, nez zjistite, jaké moZnosti mdfe ve svém tahu, prectéte si strany
10 az 13 a pofé se vratte na tufo stranu.

Vyberte stranu oboustranného herniho p|c’1nu, na které budete hrdt, a umistéte ji doprostFed
stolu. Pokud jde o vasi prvni hru, doporucuje zvolit stranu Odpalovaci zékladna.

Hré&é, ktery hraje za odstielovade, si vezme odpovidaijici tajnou mapu, odpovidaijici karty Gkold,
fix, figurku odstielovace, latkovy pytlik, karty vybaveni a viechny Zetony presnosti, zp&tného
rézu a hluku.

Hréci, ktefi hraji za obrénce, si vezmou kosﬁélc?/ stop, kosticky akci, Zetony tlumicy, Zetony
hlidacich pst, Zeton zranéni, figurky obranct a desku &asu.

Zbyvaijici komponenty vrafte do krabice.
PRIPRAVA ODSTRELOVACE

Na rozdil od obrénc je pfiprava odstielovace tajnd, tudiz ji ostatni
hraci nesméji vidét.

Odstrelovag zamiché karty tkold a dobere si 2 karty. Pokud si dobral
karty stejné barvy, odloZi jednu z nich (dle své volby) dospodu ba-
licku a dobere si dalii kartu. To opakuje, dokud nebude mit 2 karty
roznych barev. Tyto 2 karty predstavuiji Gkoly, které odstrelova& musi
splnit. Zbyvaijici karty vréti do krabice, do konce hry uz nebudou
potieba.

Ddle odstrelovac vlozi do létkového pytliku celkem 6 Zetond pres-
nosti, 2 Zetony hluku a 3 Zetony zp&tného rdzu a obsah pytliku do-
kladn& promiché. Zbyvaijici Zetony pFesnosti a hluku umisti prozatim
stranou, zatimco zbyvaiici Zetony zp&ného razu vréti do krabice.

Jako posledni si prohlédne licovou stranu viech karet vybaveni
a vybere si |ibovorr)1é 3 karty (mohou mezi nimi byt i 2 stejné kar-
ty), se kterymi zahdiji hru. Zbyvaijici karty otoci
licem dol0, zamiché a vytvori z nich dobiraci

balicek.
PRIPRAVA OBRANCU

Obrénci rozmisti figurky obrancd (ddle souhrn-
né oznadované jako jednotky) na herni plan,
a fo na poéétedni pole, kterd odpovidaiji bar-
vém jejich podstavcd. Distojnici jsou umisténi
na pole se symbolem Zelezného kfize odpovi-
dajici barvy.

Hrééi si vyberou 3 libovolné karty specializaci,
které umist licem nahoru pobliz herniho plénu,
aby na né viichni hrééi (véetné odstielovade)
vidéli. Poté na kazdou kartu umisti 1 Zefon flu-
mice.

Na kazdou kartu specializace obréanci umisti
2 kosticky akei libovolné jedné barvy. Dostoj-
nik stejné barvy bude mit k dispozici schopnost
uvedenou na zvolené kart& specializace.

Zbyvaijicich 6 kosticek akci umisti na desku asu,
ato na Fédek s ¢islem 10. Tolik kol obrénci maiji
na fo, aby odstelovaci zabrénili ve splnéni
kazdého z jeho Gkolu. Ddle do pravého dolniho
roku desky casu umisti Zeton zranéni stranou se
symbolem plné cerveného srdce licem nahoru.

Hru zahdiji odstelovag, poté odehraiji svoj tah
vichni obrénci, a to v libovolném poradi. Hra
takto pokracuje az do konce.




Gil
Odstrelovag musi splnit oba tkoly (podrobnéji na strané 7) dFive, nez dvakrét utrzi zranéni nebo

nez ukonéi svij tah ve chvili, kdy se kosti¢ky akei obranct nachdzeji na poslednim fédku na desce
casu.

Pokud nastane jedna z tchto situaci, odstrelovac okamzité prohrévé a obrénci vitézi.
Tah odstrelovace

Na zaéétku prvniho tahu musi odstfelovaé na své tajné mapé oznadit pocatedni pole vstupu.
Toto pole nesmi odhalit obrancdm a nesmi si vybrat pole v oblasti, ve které se nachdzi kterykoli
z jeho Ukold. Poté jeho tah probihd b&znym zpdsobem.

Kdyz se na zaédtku libovolného tahu odstelovace nachdzi figurka odstfelovace na hernim
plénu, hréé ji odebere. Béhem svého tahu odstfelovac mize provést akei pohyb, pouzit 1 kartu
vybaveni a provést 1 dodatecnou akei, to vie v libovolném pofadi. Mezi dodatecné akce patti:

o Strelba — odstfelova vystieli na cil (k vyhodnoceni stielby se pouzivé latkovy pytlik).
o Ziskéni kofisti — odstFelovac ziskd dalsi vybaveni (z balicku karet vybaveni).
e Splnéni tkolu — odstfelovac postoupi ve splnéni svého cile.

Odstielova¢ béhem svého tahu nemusi provést ani akci pohyb, ani zddnou dodateénou akei,
dokonce nemusi provést zadnou akci. Aviak to, e jednu z akci vynechd, neznamend, ze by
mohl jinou akei za tah provést vicekrét.

POHYB

Odstielovag se mize pohnout az o 3 pole. Pokud se nepohne nebo se pohne jen o 1 pole,
obrénci jeho pohyb nijak nezaznamenaii.

Pokud se odstfelova¢ pohne o 2 nebo 3 pole, obrdnci uz jeho pohyb zaznamenat mohou.
Jakmile je pohyb ukon&en, kazdé jednotka obrdncy, kterd sousedila s polem, na které nebo
z kterého se odstelovac pohnul, odstelovacov pohyb zaznamenala. Hrée, ktery hraje za od-
strelovace, ukéze na tyto jednotky na hernim plénu a fekne obrdncom, ze zaznamenaly pohyb.
Obrdnci mohou pouzit kosticky stop, aby si tuto informaci zaznamenali na hernim plénu.

Vsechny tyto jednotky zaznamenaii pohyb odsttelovace az poté, co je akce pohyb provedena.
Odstielova& nesmi Fict, na kterych a na kolika sousedicich polich se pFesn& nachézel, ani nesmi
odhalit poFadi, ve kterém jednotky pohyb zaznamenadly. Vnitini a vyvysend pole (podrobngji na
strané 10) nijak neovliviiuji zaznamendvani pohybu odstrelovace. Ddle se pohybu odstrelovace

tykaji ndsledujici pravidla:

® Odstrelova¢ se nesmi pohnout na pole, na kterém se nachdzi jednotka obrdnci. Pokud se
obrénce béhem svého tahu pohne na pole s odstrelovacem, hré¢ nemd povinnost tuto sku-
teénost obréncom odhalit. Ve svém tahu se pak odstfelovag moze z tohoto pole pohnout jako
obvykle, bez dodate¢ného postihu.

e Odstrelovaé se nesmi znovu pohnout na pole, na kterém se v tomto tahu uz nachdzel.

¢ Na vnitfni a vyvy$end pole (budovy, mistnosti a vyvy3ené plo3iny) se odstfelova¢ mize po-
hnout pouze skrze vyznadend piistupova mista (dvefe nebo Zebrik). Totéz plati i v pFipads,
kdyz se chce pohnout z vnitiniho nebo vyvyseného pole na pole jiného typu.

Na konci svého tahu odstfelova¢ zaznamend aktuélni &islo z desky Easu na pole tajné mapy,
na kterém se préavé nachdzi. Na konci hry pak v3ichni hré&i mohou nad prob&hem jeho pohybi
diskutovat.

PRIKLAD POHYBU

Odstrelovac se pohne o 2 pole oznacend bilymi puntiky. Obé jed-
notky obrdncd v bilém kruhu zaznamenaly jeho pohyb, protoze se
odstelovac nachdzel na jednom z poli, kterd s nimi sousedi. Mohou
sice pfijit na to, na kterych polich se odstfelova¢ nachézel, nicméng
nevi, kterym smérem se vydal.

Jednotka v éerveném kruhu pohyb odstelovace nezaznamenala,
a tak obrdnci vi, ze se odstrelova¢ bud nachdzi v éerné oblasti,
nebo sméfuje k tkolu ¢&islo 4.

ve svém

Musi odstrelovaé Fikat, co déla

tahu?

Nemusi. Nékteré ¢dsti jeho tahu, jako jsou losovéni ze-
tont z pytliku, pouzivéni karet vybaveni nebo provede-
ni hluéného pohybu v blizkosti jednotek, vyzaduiji, aby
o tom ekl obréncim, jakmile to nastane. Ve ostatni
provadi tajné. Obrdncim mozZe dojit, v jakém poradi
provédi akce (napfiklad pokud zaznamenaii jeho po-
hyb poté, co vystreli, je jasné, ze nejdrive stfilel a az
poté se pohnul), ale nemusi jim o nich Fikat.

Kam se ma odstrelovaé umistit na zaéatku
hry?

Na okraiji tajné mapy se nachdzeji 4 pole vstupu. Jedno
z nich si odstfelova¢ musi vybrat za své poddtecni pole
(podrobngji na stran& 11).

Lze prerusit pohyb odstielovace, provést ji-
nou akci a poté pokraéovat v pohybu?

Nelze. Pohyb nesmi byt prerusen jinymi akcemi. Jakmile
ie pohyb u konce, odsttelova¢ se nemdZe pohnout az
do konce kola.

Pro¢ obranci mohou zaznamenat pohyb
odstrelovaée, az kdyz se pohne o vice nez
1 pole?

Kdyz se ve svém tahu odstfelovaé pohne o 1 pole, plizi
se, tudiz ho obrdnci nesly3i ani nedokdZou o jeho po-
hybu zjistit 2z6dné informace. KdyZ se pohne o 2 nebo
3 pole, bézi, tudiz ho nékdo v jeho okoli mize slyset.
BéZet se vyplati tehdy, kdyz je daleko od jednotek, kdyz
mu dochdzi éas nebo kdyz uz obrdnci védi, kde je.

Mohou obranci zaznamenat pohyb odstielo-
vaée skrze zdi a jiné prekazky?

Mohou. Pokud jde o zaznamendni pohybu odstielova-
&e, Fedi se pouze sousedici pole, zadny jiny prvek na
hernim plénu na to nemd vliv (dokonce ani pfimé vi-
ditelnost).
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Kdyz odstrelovaé st¥ili, musi uréit, kdo je
jeho cilem?

Ne, fekne fo aZ poté, co nékoho zaséhne. Jesté pred
strelbou viak musi obréncom Fict, Ze bude stfilet a kolik
si chce vylosovat Zeton( z pytliku. Také jim musi odhalit
viechny vylosované Zetony.

Moze odstielovaé vystielit na jednotku, kierd se na-
chazi na jeho poli?

Ano, dle aby svij cil Gsp&dné zaséhl, musi si vylosovat
alespoi 1 Zeton presnosti.

Moze odstielovaé vystielit z pole vstupu?

Ne, na zacatku hry musi byt jeho prvni akei pohyb, diky
kterému se pohne na pole herniho planu (az po pohybu
moze v prvnim tahu pripadné vysttelit). V dalsich tazich
uz bude moci provédét akee v libovolném potadi, nic-
méné véfiinou dévd smysl provadét pohyb az na konci
tahu, pro pfipad, Ze by jeho predchozi akce odhalily
jeho pozici. To viak neplati pro odstfelovacv prvni tah.

Kdyz odstrelovaé zasdhne jednotku, je vyfazena az do
konce hry?

Jednotky, které odstfelova¢ zasdhne, jsou odebrany
z herniho plénu. Obrdnci mohou ve svém tahu povolat
jednotky zpdtky na herni plén, a to pomoci akei povold-
ni distojnika a povoléni vojina.

Moze si odstielovaé vylosovat méné Zetond, nez kolik
jich pottebuje k zasaZeni cile?

Nemu0ze. Neni mozné si dobrat takovy pocet Zeton(,
kvoli kterému by bylo nemozné zasdhnout cil. Vzdy si
musi vylosovat alespori 1 Zeton za kazdé pole mezi se-
bou a cilem, a to véetné pole, na kterém se cil nachdzi.

Moze odstielova¢ zménit svuj cil poté, co si vylosuje
Zetony z pytliku?

Nemoze. Jakmile si vylosuje Zetony, musi s nimi vysttelit
na cil, ktery si vybral.

6 Pravidla hry

STRELBA

Latkovy pytlik, ve kterém jsou Zetony, predstavuje piesnost odstrelovace béhem strelby. V pytliku
se mohou nachézet nésledujici typy Zetonu:

o Sedy Zeton presnosti je potiebny k zasazeni cile.
o Zluty zeton zp&iného razu moze zpisobit selhani zbrané.
e Cerveny zeton hluku odhali pozici odstielovace, pokud si jich vylosuje 2 nebo vice.

* Modry zeton tlumice rusi efekt Zetonu hluku, takze pokazdé, kdyz si odstelovac vylosuje
1 Zeton tlumice, ignoruje 1 vylosovany Zeton hluku.

Odstrelovag zaging hru s 6 Zetony presnosti, 2 Zetony hluku a 3 Zetony zpé&tného rézu v pytliku.
Zasah cile

Kdyz chce odstrelovad stfilet, tajné si vybere cil v pfimé viditelnosti (podrobné&ji na strané 12),
spocité nejmensi pocet poli k cili v pFimé linii, Fekne, kolik Zeton( si chce vylosovat z pytliku,
a poté si stejny pocet vylosuje. Bez ohledu na to, jaké Zetony z pytliku vylosuje, vzdy je musi
odhalit obrancom.

K Gsp&3nému zdsahu je potfeba vylosovat 1 Zeton presnosti za kazdé pole, které se nachdzi
mezi odstfelovadem a cilem, véetné pole, na kterém se cil nachdzi. Pokud k cili vede nékolik
primych linii, vzdy je potfeba vybrat tu, kterd vede pFes nejmensi pocet poli. Pole odstfelovace
se do pfimé linie nezapocitéva, déje se tak pouze v pFipadg, kdy se cil nachézi na stejném poli
jako on (k Usp&snému zdsahu je potieba vzdy vylosovat alespori 1 Zeton presnosti). Jakmile
je cil zasazen, figurka je odebrdna z herniho plénu a predéna obréncim. Kromé toho si od-
strelovac doplni do pytliku novy Zeton, a to podle toho, koho zaséhl (podrobngiji nize v &dsti
Doplriovéni novych Zetonu do pytliku).

Odhaleni pozice odstielovace

Pokud si odstfelovac vylosuje 2 nebo vice Zetond hluku, jeho pozice je odhalena — odstrelova¢
si vylosuje zbytek Zetond a poté umisti figurku odstfelovace na herni plédn na pole, na kterém
se pravé nachdzi. Zetony lumict tomu mohou zabrdnit, protoze kazdy Zeton tlumice zvy3uje
o 1 pocet vylosovanych Zetond hluku potiebnych k odhaleni. To znamend, Ze kdyz si odstfelovaé
vylosuje 1 Zeton tlumice, je odhalen az ve chvili, kdy si vylosuje 3 nebo vice Zetoni hluku. Také
moZe nastat situace, béhem které zaséhne cil, ale zéroven je i odhalen.

Selhani zbrané

Pokud si odstielova& vylosuje Zetony zp&mného razu a hluku o celkové hodnoté 5 a vice, selze
mu zbraR. To znamend, Ze cil nezasdhl, af uz si b&hem stielby vylosoval libovolny pocet Zetond
pFesnosti. Pomoci Zeton( Humiéd nelze zabrénit selhéni zbrang, nicméné stéle ovliviiuji Zetony
hluku. M0ze se tedy stét, Ze je odstfelovac odhalen, i kdyz mu selhala zbrar.

Prebiti zbrané

At uz stelba dopadla jakkoliv, viechny vylosované zetony se po strelbé vzdy vrdti zpatky do
pytliku a figurka odstfelovace zostane na stejném poli (pokud byla na hernim planu). Pokud se
po sttelbé odstelovac pohne, hra¢ ponechd jeho figurku na stejném poli (ale svj pohyb za-
znamend na tajné mapé jako obvykle). Figurka odstfelovace na hernim plénu vzdy predstavuje
misto, kde byl odstfelovaé spatfen naposledy.

DOPLNOVANI NOVYCH ZETONU DO PYTLIKU
V probshu hry se budou do pytliku pFidévat dal3i Zetony podle toho, jak se bude situace vyvijet:

* Jakmile je zabit vojin, do pytliku se pfida 1 Zeton pFesnosti. Zd&seni vojdci predstavuji lehéi
cile.

e Jakmile je zabit dustojnik, do pytliku se prida 1 zeton tlumice z odpovidaijici karty specializa-
ce. Pokud je dustojnik stejného oddilu zabit podruhé (nebo potteti atd.), do pytliku se pridé
1 Zeton presnosti. Odstrelovac se hir hledd, kdyz umiraji ti, ktefi vyddvaji rozkazy.

* Jakmile je splnén tkol, do pytliku se pfida 1 Zeton hluku. Neprdtelé jsou v nejvyssi pohoto-
vosti.

¢ Jakmile je odstfelova¢ nalezen pomoci akce zpozorovéni (podrobnéji na strang 9), do pytliku
se pridd 1 Zeton hluku. Po zpozorovani je snazsi urcit pozici odstrelovace.

Pocet zetond, ktery je souédsti hry, nelze prekrocit. To znamend, Ze se v pytliku moze nachdzet
nejvyse 11 Zeton( presnosti, 3 Zetony tlumicd a 9 Zeton( hluku. Pokud odstfelovaé provede
akei, diky které by mél ziskat Zeton, jenz se uz nenachdzi v zdsobé, neobdrzi ho, ale akce

probéhne jako obvykle.
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ZISKANI KORISTI
Aby odstrelova¢ mohl ziskat kofist, musi se nachdzet na poli s &islem Gkolu, které se neshoduje

s Cisly jeho karet Gkold. Pokud tuto podminku spliiuje, dobere si 3 karty z balicku vybaveni
a 1 z nich si vybere. Zbyvaijici 2 karty vréti do balicku a zamichd ho.

Poté, co odsttelovad ziskd kofist, zaznamené tuto skutecnost na tajné mapé — na tomto poli jiz
po zbytek hry nemoze akci ziskdani kofisti provést. Touto akei odstfelovaé informuje obrance
o tom, Ze se nachdzi na poli s &islem, nicméné ti nevi, na kterém z nich.

SPLNENI UKOLU

Na spinéni kazdého tkolu mé odstfelovaé 10 kol. Aby mohl provést tuto akei, musi se nachazet
na poli s &islem, které se shoduje s &islem na jedné z jeho karet Gkold. V tu chvili viem odhali
splnénou kartu Gkolu, umisti figurku odstfelovace na pole, na kterém se pravé nachézi, pridé
do pytliku 1 Zeton hluku ze zdsoby a vréti viechny kosticky akei obrancd na desce &asu na
pocdtecni Fadek s ¢islem 10.

POUZITI KARTY VYBAVENI

Kazdd karta vybaveni poskytuje specidlni jednorézovou schopnost, kterou odstfelova¢ moze
pouzit. Na zaéatku hry mé k dispozici 3 karty vybaveni, 1 dalsi ziskava pokazdé, kdyz provede
akei ziskéni kofisti.

Pokud chce odstrelova¢ pouzit kartu vybaveni, fekne to obréncom, umisti ji licem dold pobliz
herniho planu a odhali ji az ve chvili, kdy mu k tomu karta dévé pokyn. Nékteré karty jsou od-
haleny okamzité (napFiklad Tiché ndboje), nékteré az pFi jejich aktivaci (napfiklad Srapnelova
mina) a nékteré az na konci hry (napfiklad Maskovéni hluku).

Karty vybaveni nelze pouzit v pribéhu jinych akei. Pokud karta vybaveni ovliviiuje jiné akee,
které chce odstfelovaé provést ve stejném tahu, musi ji pouzit jesté pred tmito akcemi, aby
vyuzil jeji efekt.

PRIKLADY STRELBY

Odstrelovag chee zaséhnout jednotku obrdnce, kterd se nachézi
2 pole od né&j, a proto si z pytliku potiebuje vylosovat 2 Zetony
presnosti. Rozhodne se vylosovat celkem 3 Zetony a z pytliku vy-
losuje 1 Zeton presnosti, 1 Zeton hluku a 1 Zeton zpétného rézu,
takze cil nezasahne. Vylosovany Zeton hluku sice neodhali jeho
pozici, nicméné obrdnci nyni vi, Ze se odstfelovac musi nachdzet
2 nebo 3 pole od cile. Bohuzel viak nevi, kterd jednotka byla
cilem stelby.

Neni akce ziskani kofisti pomérné riskantni?

Je. Tato akce by se méla provadét predeviim ve chvili,
kdy odstrelovag v&fi fomu, Ze ho pfi ni nikdo nechyti,
nebo kdyz potiebuije konkrétni kartu vybaveni.

Muize se odstrelovaé pohnout o 1 pole, pouzit
minu a poté pokracovat v pohybu?

Nemoze. Karty vybaveni miZe pouZit pred provedenim
celé akce nebo po ném. Jakmile jednou ukonéi pohyb,
ve stejném tahu se uZ nepohne.

Muize mit odstfelovaé stejnou kartu vybaveni
vicekrat?

Ano. VéfSina karet vybaveni je ve hfe zastoupena
dvakrét a odstrelovad je mize mit uz od zaéatku hry.
Ngkteré karty jsou ve hre jen jednou, takZe jich nemdze
mit vice.

V daldim kole se odstielova¢ pokusi zaséhnout stejnou jednotku,
tentokrét si vylosuje celkem & Zeton0. Vylosuje 2 Zetony pres-
nosti, které sice zaséhnou cil, ale zarover si dobral i 2 Zetony
hluku, které odhalily jeho pozici. Kdyby si na zagétku vylosoval
7 Zeton( a tim sedmym by byl jesté 1 Zeton hluku nebo zpé&ného
rézu, selhala by mu zbras, i kdyz si vylosoval potfebné Zetony
presnosti. Vylosoval by si totiz Zetony zp&tného rézu a hluku
o celkové hodnoté 5, které zpisobi selhdni zbrang.
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Jak jsou jednotky rozdéleny mezi hraée obranci?

V pFipadé obrancd nezéleZi na tom, kolik hrééd za né
hraje, protoze na hernim planu budou vidy pFitomny
viechny tFi oddily, tedy cerny, cerveny a Zluty, které z&-
roved odpovidaji barevnym oblastem. Rozdé&leni oddils
mezi hréce je zavislé na poctu hréco ve he:

e Jeden hré¢ ovléda vsechny tii oddily.

® Dva hrééi ovlddaiji kazdy jeden oddil a treti oddil
ovlédaii spolecné.

* Tfi hrééci ovlddaii kazdy jeden oddil.

K &emu jsou kosticky stop?

Obrénci maji k dispozici 10 kosticek stop, které se na
hernim plénu pouZivaji k zaznamendvani pohybu od-
strelovace. Je tedy Cisté na hraéich, jak je budou po-
uZivat.

Které kombinace akci jednotky nesmi provést?

V pribéhu jednoho tahu mohou 2 jednotky ze stejného
oddilu provést stejnou akci nebo 1 jednotka moze
provést 2 rizné akce, nicméné z4dnd jednotka nesmi
provést stejnou akci dvakrét.

Moze se jednotka pohnout na pole, na kierém se
nachézi odstelova¢?

Ano, bez toho by pomalu ani nebylo mozné odstelovace
zranit. Je potfeba myslet na to, ze kdyz se figurka
odstrelovace nachdzi na hernim p|é|nu, znamend to, Ze
na tomto poli byl odstfelova¢ spatien naposledy, takze
se aktudlné mize nachdzet jinde. Navic se v pribéhu
hry miZe jednotka ocitnout na poli s odstfelovacem,
aniz by o tom hrééi védéli.

Povolej vojina z libovolného oﬁdj\u
na pole stejného typu  sousedicl
s timto dostojnikem. Tento dostoj-
nik se moze nachazet v lwbovot

né oblasti a povolany vojin se
musel na zagatku tahu obrancd
nachazet mimo herni plén

této schopnosti se tento

Pred pouzitim g
i pohnout, ale po ni se

dostojnik
vz pohnout muze

8 Pravidla hry
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Obrénci musi spolednymi silami dvakrat udélit zranéni odstrelovaci nebo ho zpomalit natolik,
Ze mu dojde &as na splnéni Okold. Odstrelovaé se nikdy nesmi pohnout na pole, na kterém se
nachézi jednotka obréncd, tudiz klicem k vitézstvi je umistovani distojnikd a vojind na spravné
pole.

Tah obranct

Kazdy oddil tvofi 3 jednotky — 2 vojini a 1 distojnik. Jednotky se mohou pohnout na libovolné
pole na hernim plénu, dle akce shromazdovani informaci a povoldni vojina vyZzaduii, aby se
distojnik nachézel ve své oblasti.

B&hem tahu obrénct moze kazdy oddil bud shromazdovat informace, nebo provést 2 akee.
Jednotky obréncd mozou provadét nésleduijici akee:

® Pohnout se az o 2 pole.
® Zaitocit na pole, na kterém se nachdzi. Diky tomu Ize udélit zranéni odstielovadi.

* Pozorovat 1 sousedici pole. Pokud je odstielova¢ nalezen, do pytliku se pFidé 1 zeton hluku
ze zésoby.

® Prohledat pole, na kterém se nachdzi, a az 2 sousedici pole stejného typu.

¢ Povolat distojnika na odpovidajici pocéteéni pole.

® Povolat vojina na pole sousedici s distojnikem (pokud se distojnik nachézi ve své oblasti).
e Odvolat jednotku z herniho planu.

Jednou za kolo mohou navic dustojnici pouzit schopnost své karty specializace. To mohou udé-
lat pFed libovolnou akei nebo po ni &i pred shromazdovanim informaci nebo po ném.

Provedené akce se zaznamendvaiji na desce casu tak, Ze jakmile libovolny oddil n&jakou pro-
vede, jedna z jeho kosticek akce se posune o 1 tadek dold. Akce se vykondvaii v libovolném
poradi, takze jeden oddil nemusi okamzité provést obé akce. Oddily se tedy mohou st¥idat
v provédéni svych akei.

SHROMAZDOVANI INFORMACI

Aby oddil mohl shromdazdit informace, jeho dostojnik se musi nachézet ve své pocatecni oblasti.
Poté se obé& odpovidaijici kosticky akei posunou o 1 fadek dold na desce ¢asu a odstielovaé musi
Fict, zda se pravé nachdzi v oblasti, ve které byly shromazdovdny informace.

AKCE JEDNOTEK

Pokud oddil neshromazduje informace, jeho jednotky mohou provést 2 akce. Kazdy oddil moze
provést stejnou akci dvakrdt nebo provést 2 rizné akce s jednou jednotkou, nicméné zddné
jednotka nesmi v jednom tahu provést stejnou akei dvakrdt.

Pokazdé kdyz jednotka provede akci, posune se 1 kosticka akei odpovidajiciho oddilu o 1 #é-
dek dold na desce &asu. Diky tomu maiji hrééi prehled o tom, kolik akei zbyvé jednotlivym
oddilom. Neni potieba provést obé akce, oddil moze pasovat — staci presunout obé kosticky
o 1 Fédek dolt.

Obecné plati, Ze se diky akcim mohou jednotky obrénc pohybovat, vracet na herni plan a sti-
hat odstfelovace.

Pohyb az o 2 pole

Jednotky se mohou pohybovat skrze pole s jinymi jednotkami, ale nikdy nesmi ukongit svoj
pohyb na stejném poli jako jind jednotka obréncd.

Utok

Obrénci vyberou jednotku, kterd zadtodi na pole, na kterém se prévé nachdzi. Pokud se na
stejném poli nachdzi i odstrelovad, hra¢ sem umisti jeho figurku (pokud tomu tak uz nebylo)

a odstrelovad utrzi zranéni. Poté se ofodi Zeton zranéni na desce ¢asu. Pokud odstrelovad utrzil
zranéni podruhé, je zabit a obranci vitézi.



Pozorovani

Obrénci si vyberou pole sousedici s libovolnou jednotkou. Pokud se na tomto poli nachézi
odstielova¢, musi umistit svou figurku na toto pole a pfidé 1 zeton hluku ze zésoby do pytliku.
V rémci této akce se nebere ohled na typ pole, tudiz se za sousedici pole povazuji i vnitini,
venkovni a vyvy3end pole.

Prohledani

Obrénci si vyberou 2 pole stejného typu sousedici s libovolnou jednotkou. Pokud se na jednom
z t&chto poli nebo na poli s vybranou jednotkou nachdzi odstrelovag, hra¢ za odstielovace tuto
skuteénost musi ozndmit, nicméné& nemusi Fict, na kterém z t&chto 3 poli se presné& nachdzi.

Povolani distojnika

Pokud se distojnik odpovidajiciho oddilu nachézi mimo herni plan, je povolén na pocéteéni
pole dustojnika odpovidaijici barvy.
Povolani vojina

Pokud se dUstojnik nachdzi ve své oblasti, je na pole stejného typu sousedici s dustojnikem
povoldn vojin ze stejného oddilu, ktery se nachazi mimo herni plan. Pokud se distojnik na-
chézi na poli sousedicim s poli jinych oblasti, vojin mize byt umistén do jiné oblasti, pokud
bude po umisténi stéle na sousedicim poli stejného typu.

Odvoléani

Obrénci odeberou 1 jednotku (vojina nebo distojnika) z libovolného pole na hernim planu.
Tuto jednotku nelze povolat béhem stejného kola.

SCHOPNOSTI SPECIALIZACI

Kazdy dostojnik ma k dispozici jedine¢nou schopnost, kterd je uvedena na jeho karté speciali-
zace, pricemz kazdou schopnost Ize pouzit dvakrét za hru. Kdyz dostojnik pouzije schopnost,
odebere se 1 kosticka akce z odpovidaijici karty specializace a vréti se do krabice.

Distojnik se nemusi nachézet ve své oblasti, aby mohl pouzit svou schopnost.
Schopnost nelze pouzit ve chvili, kdy se odpovidaijici dustojnik nenachdzi na hernim plénu.

Obrdnci mohou pouZit vice schopnosti karet specializaci ve stejném tahu, nicméné ani jednu
schopnost nesmi ve stejném tahu pouzit dvakrét.

Neékteré schopnosti, jako tfeba Strelec, na jeden tah upravuiji akce. Pokud ma dustojnik provést
akei, obrénci musi nejdFive pouzit danou schopnost, aby akci upravili. Zéddnd takové schopnost
neposkytuje akci navic.

Pokud libovolné schopnost odkazuje na vojina, mysli se tim pouze vojin, nikoli distojnik.
Schopnosti, které zabréni konkréni jednotce v provédéni akci, nezabrafuiji jejimu oddilu shro-
mazdovat informace.

REOY S

" KONEC HRY

Odstrelovag okamzité vyhravé, jakmile spini svoj druhy Gkol.

Obrdnci okamzité vyhravaii, jakmile odstfelovaci udéli druhé zranéni nebo jakmile zapoéne
iejich tah a jejich kosticky akei se nachézi na poslednim Fadku na desce &asu.

Co znamena slovni spojeni ,sousedici stejné-
ho typu”?

Toto slovni spojeni znamend pole, kterd jsou sousedici
a jsou stejného typu (napfiklad jsou obé vnitni pole).
V piipadé akce prohleddni je jedno, jestli jsou prohle-
dévand 3 pole vnitini, venkovni nebo vyvy3end, dolezité
ie, aby byla stejného typu. Tato pole jsou podrobnsii
vysvétlena na strané 10.

Co se stane, kdyz se provadi akce povolani
dustojnika, ale na jeho poéateénim poli se
nachézi jina jednotka?

Pokud se na distojnikové pocdtecnim poli nachdzi jind
jednotka, obrdnci se s touto jednotkou musi nejdrive po-
hnout, aby na toto pole mohli povolat ddstojnika. Pokud
by se na tomto poli nachézel odstrelovag, Ize tuto akei
vykonat jako obvykle.

Kdo provadi akci povolani vojina? Dustojnik,
nebo povolany vojin?

Tuto akei provédi vojin, tudiz Ize v jednom tahu povo-
lat az 2 vojiny na sousedici pole stejného dustojnika.
Povolany vojin zéroveri moze provést akci, pokud jeho
oddilu jesté zbyvé kosticka akce.

Kdyz odstrelovag zaséhne
vojina z oddilu tohoto distoj-
nika, mozes ihned pouzit
tuto schopnost a udrzet ho
naZivu. Figurka tohoto voji-
na zustane na hernim plany

Tuto schopnost nelze pouzit

kdy# je vojin zasazen minou.

Jak Ize pouzit Zdravotnikovu schopnost, kdyz
odstrelovaé vystreli z brokovnice?

Zdravotnikovu schopnost |ze pouZit pouze béhem tahu
odstrelovace, dle i tak ji lze pouZit pouze jednou. Pokud
by odstrelova¢ zasdhl Zdravotnika, dostojnik nemize
pouzit tuto schopnost, aby se zachranil. Pokud by zaséhl
vojina, Zdravotnik ho miZe zachrdnit, nicméné dalsiho
zasazeného vojina ve stejném tahu uz nezachrdni.

Kdyz tento dostojnik Ovoéir, mozes
o schopnost a zadtoCit na

pole v jeho pfimé vidive!n.osn.vPro

tento Gtok plati stejnd pravidla !cko‘
pro strelbu odstrelovace. Z p.yvhku si
ovat az 7 zetonu.

poui?t fute

mozes vylos
Pred pouzitim této schopnosti se fen-
to dustojnik nesmi pohnout, ale po
ni se uz pohnout moZe.

na né nemoze stiilet
utd
Ma odstielovaé obranct svij vlastni pytlik?

Nemé. Ke sttelbé pouziva pytlik odstelovace s jeho ak-
tudlnim obsahem.

Zaznamenaji psi pohyb odstfelovace, kdyz
se pohne pouze o 1 pole?

Ano. Psi zaznamendvaii pohyb pomoci éenichu, nikoliv
U3i. Af uZ se ve svém tahu odstfelovaé pohne o libovolny
pocet poli, pokud se pohne na pole s hlidacim psem
nebo z n&j, pes ho vzdycky zaznamend. Pes nezazna-
mend pohyb, kdyZ se odsttelova¢ pohne na pole nebo
z pole, které se psem sousedi.
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Ktera strana herniho planu je lepsi pro prvni
hru?

Na Odpalovaci zékladné nejsou zédné vyvysend pole
ani prekazky, takZe se na ni snéz sezndmite s pravidly
hry.

Jaky vliv maiji pole na strelbu?

Cim vice poli se nachézi mezi odstfelovacem a cilem,
tim 18237 bude zaséhnout. Kromé toho nelze stfilet skrze
pole rizného typu.

Proé jsou pole ruzné velka?

Velikost poli odpovidd prostoru, ve kterém se nachézi.
Po cestdch se Ize pohybovat rychleji a jsou snazsi pro
stfelbu, proto jsou jejich pole v&t3i. Nicméné i kdyz se po
nich odstfelova¢ &asto rdd pohybuje, obrénci je mohou
diky jejich velikosti jednoduseji hlidat.

Jak je to s okraji poli, ktera se nachazeji
mezi hranicemi dvou oblasti?

Hranice jednotlivych oblasti jsou zvyraznéné kvili pre-
hlednosti. Misto, na kterém se hranice vzéjemné dotyka-
if, je zdérover okrajem pole, na kterém je hranice oblasti.

Zvyraznéné barevné édry, které predstavuji hranice, se
pro potteby primé viditelnosti nachdzeji uvnitt jednot-
livych poli. Tato skute¢nost mé na hru minimélni vliv,
a fo pouze ve chvili pfilis komplikovaného uréeni pFimé
viditelnosti.

10 Pravidla hry

Kazdd strana herniho planu nabizi jiné prostiedi, do kterého se odstielova¢ snazi proniknout.

Odpalovaci zékladna je venkovni prostor s budovami, mezi kterymi se odstrelova¢ mize ukryt.
Ponorkovy bunkr predstavuje velkou zdkladnu rozdélenou vyvysenou ploginou.

Kazdy herni plén ma svou vlastni sadu karet tkold a tajnou mapu, na které si odstielovaé skryté
zaznamendvé sviij pohyb. Oba herni plény maiji své zvlastni pravidla, nicméné ve véfing pfi-
padd funguji stejné. Viechna zvldstni pravidla pro oba herni plany jsou podrobné rozebrdna
na strané 12.

OBLASTI

Kazdy herni plan je rozdé&len na ¢tyfi rizné barevné oblasti. Zatimco ve Zluté, Eervené a éerné
oblasti hlidkuji oddily obrénci totoznych barev, bilé oblast je neutrdlni. Oblasti uréuji, kde
zacinaji jednotky jednotlivych oddild, a maiji vliv na nékteré jejich schopnosti, nicméné obrénci
mohou kdykoliv opustit svou oblast.

Hranice kazdé oblasti je vyznacena tlustou Earou odpovidaijici barvé oblasti. Neutrdlni oblast
mize byt na jednom hernim pldanu rozd&lena na vice &ésti.

POLE

Kazdd oblast se skléda z poli, kterd jsou znézornéna tenkymi carami bilé nebo cerné barvy.
Pole maiji vliv na pohyb, prozkum okoli a strelbu.

Na kazdém poli se moze nachézet pouze 1 obrénce. Jednotky obrdénci se mohou pohybovat
skrze pole s jinymi jednotkami, ale nikdy nesmi ukonéit svj pohyb na stejném poli jako jiné
jednotka obrénc. Odstrelova¢ se nemdze pohnout na pole, na kterém se nachdzi obrdnce.

Pokud se obrdnce pohne na pole, na kterém se nachdzi odstrelovaé, odstrelovac by o tom
obrénciim nemél Fict. Ve svém tahu se pak odstfelovac moze pohnout z pole jako obvykle.

Pole jsou sousedici, pokud sdili alespori jeden okraj. Pole jsou sousedici stejného typu, pokud
sdili alespori jeden okraj a zaroven jsou stejného fypu (venkovni, vnitini nebo vyvysené).

Ve hre existuji tfi typy poli:

budovy a v otevieném prostranstvi. Venkovni pole jsou oddélena bilymi carami.

2: Vnit¥ni

Vnitini pole jsou pole uvniti budov na venkovnich hernich planech nebo pole
uvnit mistnosti na hernich plénech ve velkych vnitfnich prostorech. Vnitfni pole
jsou oddélena cernymi Earami. Tlustsi éerné &ary, které oddéluji vnitini pole od
venkovnich, predstavuji zdi. Skrze zdi se nelze pohnout, k tomu slouzi dvefe,
iejichz symbol je zndzornén nalevo. Jen pres fento symbol se |ze dostat z ven-
kovniho pole na vnitfni a naopak.
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3: Vyvysené

Vyvysend pole predstavuji tézce dosazitelnd mista, na kterd se Ize dostat pouze
z uréitych poli. Vyvysend pole jsou oddélena sedymi éarami. Prerusované sedé
&ary, které oddgluji vyvysend pole od venkovnich a vnittnich, predstavuii vys-
kovy rozdil. Skrze vyskovy rozdil se nelze pohnout, k tomu slouzi zebrik, jehoz
symbol je zndzornén nalevo. Jen pres tento symbol se |ze pohnout z venkovniho
nebo vnitniho pole na vyvysené a naopak.

Vnitfni a vyvyend pole zdroven ovliviiuji pfimou viditelnost. Tento vliv je podrobnéiji rozebrén

na strané 12.

POLE SE SYMBOLY

Neékterd pole maji zvistni efekty:

3

Ukoly

Kazdé pole s &islem nabizi odstfelovaci moznost spinit jeden z jeho Gkold. Kazdé
takové pole mé odpovidaijici kartu Gkolu.

Naroény terén
Kazdé pole s vykficnikem predstavuje ndroény terén, ktery zpomaluje pohyb
obrénct i odstelovace. Libovolnd figurka, kterd vstoupi na pole s ndroénym

terénem, musi sniZit sv0j pohyb pro dany tah o 1 pole. To znamend, Ze se od-
stfelova¢ moze ve svém tahu pohnout a2 o 2 pole, zatimeo obrdnci az o 1 pole.

To znamend, Ze se jednotka obrénct mize pohnout na pole s ndroénym terénem
jen na za&dtku své akce, kdyZ sousedi s polem nérocného terénu. Podobng je
tomu u odstielovace, ten se na pole ndroéného terénu nedostane, pokud je od
n&j 3 pole daleko.

Voda

Kazdé pole s modrym kiizkem predstavuje vodu. Na tato pole se nemize po-
hnout z&dné figurka, nicméné nijak nebrdani v pfimé viditelnosti.

Pirekazka

Kazdé pole s sedym k¥izkem predstavuje prekézku. Na tato pole se nemize
pohnout z&dnd figurka a vzdy brani v pfimé viditelnosti.

POCATECNI POLE
V kazdé oblasti se nachazi nékolik poli se symboly, které maiji stejnou barvu jako dand oblast.

Jde o pole s barevnymi puntiky, kterd predstavuiji pocdtecni pozici jednotek obréncd, a o ba-
revné pole vstupu, na kterém odstielova¢ zacing hru.

©
®
»

Dustojnici
Na zaddtku hry jsou dostojnici umisténi na pole s odpovidajicim barevnym
puntikem se symbolem Zelezného kfize.

Vojini
Na zaédtku hry jsou vojini umisténi na pole s odpovidajicim barevnym puntikem
bez symbolu Zelezného kfize.

Odstrelovaé

Na zaédtku hry je odstfelova¢ umistén na jedno ze éyf poli vstupu, kterd se
nachézeji na okraji herniho plénu. Kazdé pole vstupu odpovida barvé oblasti,
ve které se nachdzi. Odstelova¢ musi hru zahdijit na poli vstupu, které se nena-
chézi v oblasti s kterymkoli jeho Gkolem.

Pole vstupu se nachézeji mimo herni plén, odstielova¢ se tedy béhem svého
prvniho pohybu nejdfive musi pohnout na pole, na které ukazuje Sipka jeho
pocéteéniho pole vstupu.

Co je to pFima viditelnost?

Pfimé viditelnost predstavuje schopnost vidét pFimo
z jednoho pole na druhé a tykd se predeviim stielby.

Zaznamenaiji obranci pohyb, kdyz se odstre-
lovaé pohne na pole s naroénym terénem?

Pohyb na pole se néroénym terénem je pomale;si, nikoliv
hluénégjsi. Pokud se odsttelova¢ pohne na pole s néroé-
nym terénem ze sousediciho pole, spottebuje sice pohyb
navic, nicméné se stéle pohne o 1 pole. Kdyby se pred
pohybem na pole s néroénym terénem nebo po ném
pohnul o 1 pole, ve svém tahu by se pohnul celkem o 2
pole, takZe by obrénci mohli zaznamenat jeho pohyb.

Odstielova¢ mize z tohoto pole vystrelit na
obrénce na vyvysené plosing skrze pole s vo-
dou. Potfebuje 2 Zetony presnosti, aby ho za-
séhl.

Odstelovaé mize z tohoto pole vystrelit na vo-
jina, ktery se nachdzi napravo na venkovnim
poli. NemozZe viak vystrelit na dostojnika nale-
vo, protoZe ten se nachdzi za prekazkou.
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Muize odstrelovad strilet skrze zdi?

Ano, zdi nebrdni pfimé viditelnosti (zdi maji okna a jiné
otvory, které na hernim plénu nelze vidét).

Pokud se odstielovaé nachazi na vnitfnim
nebo vyvyseném poli, stfili skrze toto pole?

Nestfili. Pfima linie nikdy nevede pres pole, ze kterého
se sffili.

__ PRIMA VIDITELNOST

3 e -, ' &

Pfima viditelnost predstavuje schopnost odstielovace vidét piimo z jednoho pole na druhé, aniz
by tomu brdnila prekdzka. Cil je v pfimé viditelnosti, kdyz Ize vést pFimou linii z libovolného
okraje pole odstfelovace na libovolny okraj pole cile. Tato linie nesmfi vést skrze vniténi pole,
vyvysend pole a prekazky.

Slovo ,skrze" je v tomto ohledu kliové, protoze je mozné stfilet na vnitfni a vyvysend pole nebo
z nich, nicméné& neni mozné skrze tato pole sffilet na cil, ktery se nachdzi na poli za nimi.

Pfima viditelnost na vnitinich polich

Vhnitini pole nebréni pfimé viditelnosti za predpokladu, Ze jsou viechna pole v linii taktéz vnitF-
ni. Diky tomu Ize prohlasit, ze kdyz se odstfelova¢ nachézi v budové nebo mistnosti, vidi piimo
na viechna pole ve stejné budové nebo mistnosti.

Podobné jako vy3e, ani v fomto pripadé nelze sttilet skrze vnitfni pole na cil, ktery se nachdzi
na venkovnim nebo vyvyseném poli za nim.

Pfima viditelnost na vyvysenych polich

Z vyvysenych poli vede pFimé viditelnost na viechna ostatni vyvy3end pole na hernim planu
s vyjimkou t&ch, na kterd vede pfimd linie skrze prekdzky. Kdyz odstielovaé stfili na cil, ktery
se nachdzi na jiném vyvySeném poli, mize na néj stFilet skrze vnitini i venkovni pole (ta se stdle
pocitaji do poctu poli, kterd vedou k cili v pFimé linii).

Podobné jako vyze, ani v tomto pripadé nelze stiilet skrze vyvyend pole na cil, ktery se nachdzi
na vnitinim nebo venkovnim poli za nim.

PRIKLADY PRIME VIDITELNOSTI

Odstielovag se nachdzi na venkovnim poli. Cer-
vend 3ipka ukazuje, Ze skrze vnitfni pole pfimo
nevidi na vojina, protoZe se on sdm nenachdzi na
vnittnim poli. Bilé ipka ukazuje, Ze dustojnik je
pro néj pfimo viditelny, protoZe se taktéz nachdzi
na venkovnim poli.

Odstielova& mize stiilet kolem budovy, nikoliv
skrze ni.

Odstrelovaé se nachdzi na venkovnim poli a pfi-
mo vidi na vojina, protoze pFimou linii moZe vést
skrze jind venkovni pole i zdi.

Odstielovaé nevidi pfimo na distojnika, protoze
primd linie k nému vede skrze vnitini pole.

12 Pravidla hry

Odstielova¢ se nachézi na vnitfnim poli, tudiz
pfimo vidi na viechna ostatni pole v budové,
protoze jde taktéZ o vnitFni pole.

Na obrdnce nejvice vlevo nemize vysttelit, pro-
toZe ten se nachdzi na venkovnim poli, a odstre-
lovaé by na n&j musel stfilet skrze vnitini pole.

Odstrelova¢ moze sttilet skrze zed, tudiz mize
stiilet i na vojina napravo. Zéroven moze stfilet
skrze venkovni pole i do druhé budovy, takze by
mohl vystrelit i na obrance nejvice vpravo, pro-
toze by k nému pFimou linii neved| skrze zadn&
vnitfni pole.



Odstrelovad vidi pfimo na 2 obrdnce, ktefi
se nachdzi na vyvysenych polich, jez sousedi
s venkovnimi poli.

Odstielovag nevidi pfimo na vojiny, ktefi se
nachdzi za vyvySenym polem a na vzdéleng;-
§im vyvy3eném poli, protoze pfimé linie k nim
vede skrze vyvyZené pole.

Kdyz se odstfelova¢ nachdzi na vyvyseném
poli, vidi pfimo na viechna vyvydend pole,
ke kterym piimé linie nevede skrze prekdz-
ky. V tomto konkrétnim prikladé odstfelovaé
zéroven nevidi pfimo na zddné venkovni ani
vnitini pole.

Ukoly

Kazdy herni plén mé svou vlastni sadu karet, které predstavuiji
Gkoly, jez odstelova& musi splnit. Zkratka na rubové strané karet
odkazuje na prvni pismena slov herniho plénu, ke kterému pati.

Cisla uvedend na kartach odpovidaiji Gkolom na hernim plénu
a karty stejné barvy odpovidaji polim ve stejné oblasti. Na zacat-
ku hry si odsttelova¢ musi vybrat pole vstupu, které se nenachdzi
v oblasti s kterymkoli jeho Gkolem. Karty Gkold jsou znédmy pouze
odstielovadi. Ten je odhali az ve chvili, kdy je splni.

Vybaveni odstrelovace

Odstielovag mize ve svém tahu pouzivat karty vybaveni, které mu
nabizi spoustu moznost. Na zaédtku hry si odstfelovac vybere
3 karty vybaveni, zbyvajici mize ziskat diky akci ziskéni kofisti.
Kazdou kartu vybaveni |ze pouzit pouze jednou a Zéddnym zpUso-
bem ji nelze ziskat zpét.

Pro¢ karty ukolt vypadadiji jako hraci karty?

Béhem druhé svétové vdlky spojeneckd rozvédka
o .. n . . g posilala vélecnym zajatcdm hraci karty, které ukryvaly
Dustojnické specializace tajné mapy a zprdvy. Zajatci si mohli veskeré instrukce

Kazdd karta specializace poskytuje jedine¢nou schopnost 1 di- precist, kdyZ od sebe oddélili vrstvy papiru karet.

stojnikovi. Na zaddtku hry obrdnci pFifadi kazdému distojnikovi
1 kartu specializace dle svého vybéru. Kazdou schopnost |ze pouzit
dvakrdt, nicméné aby se tak mohlo stét, musi se figurka odpovidaiji-
ciho distojnika nachdzet na hernim planu.

'LATKOVY PYTLIK

Pfesnost Tlumié Hluk  Zpétny raz

Latkovy pytlik predstavuje pFesnost odstrelovace béhem strelby a Groven jeho utajeni. V pytliku / /' A
se nachdzeji zetony, které urcuji pravdépodobnost Gspésného zdsahu i pravdépodobnost jeho ' ‘ ((.)) !
odhaleni béhem strelby. Podle toho, jak se odstrelovadi bude béhem hry dafit, se zméni obsah !

jeho pytliku.
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VyvyS$ené prostory

Svétlé vyvysené plosiny predstavuiji prostory s vyvySenymi poli. Na vyvy3e-
nd pole se |ze pohnout z poli jiného typu skrze Zebriky a naopak.

Vnit¥ni prostory

Vsechny mistosti ve Zluté, derné a &ervené oblasti jsou prostory s vnitF-
nimi poli. Na vnitini pole se |ze pohnout z poli jiného typu skrze dvere
a naopak.

Zvléastni prostor: Tunely pod vyvysenou plosinou

Uprostted herniho plénu jsou dvé ervend pole, kterd se nachdzeji pod
vyvy$enou plosinou. Tato vnitini pole jsou tunely pod vyvysenou plosinou.
I kdyz se pole tunelu nachézi na stejném misté& jako pole vyvysené plosiny,
jsou to dvé rozdilné pole. Tato pole nejsou vzajemné piimo viditelnd ani
nejsou sousedici. Pokud se jednotka obrdnc nachézi v tunelu, pro pre-
hlednost umistéte jeji figurku na &ervenou &ast pole.

Zvlastni prostor: Mistnosti sousedici s vyvySenou plosinou

Z vnitfnich poli sousedicich s poli vyvy3ené plo3iny nelze pFimo vidét na pole
vyvy3ené ploginy a naopak. V fomto pfipadé jsou vzdjemné pFimo viditelnd
pouze ve chvili, kdy je piimé linie vedena skrze alespor 1 venkovni pole
nebo skrze zebrik.

Pole s vodou

Na pole s vodou se sice nelze pohnout, ale nijak nebréni piimé viditelnosti.
Pole s prekdazkou

Na pole s prekézkou se nelze pohnout a bréni piimé viditelnosti.
Dulezité vybaveni

Dobfe nacasovany hod kamenem mize byt piesné to, diky ¢emu se od-
stfelovac mize zbavit obrdnce ve své cesté. Navic tim mize obrdnce lehce
pFivést na falesnou stopu.
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Vnitfni prostory

Vzechny budovy, ponorka a i vagény v éerné oblasti jsou prostory s vnitf-
nimi poli. Na vnitini pole se Ize pohnout z poli jiného typu skrze dvere
a naopak.

Pole s vodou
Na pole s vodou se sice nelze pohnout, ale nijak nebrdni pfimé viditelnosti.
Pole s naroénym terénem

Vsechna pole s ndroénym terénem snizuji pohyb obréncd i odstrelovace
o 1 pole. To znamend, Ze se jednotka obrdnci moze na toto pole pohnout
pouze ve chvili, kdy na sousedicim poli zacina provadét akei pohyb.

Vzechna tato pole jsou povaZovéna za venkovni pole, tudiz jsou stejného
typu pro viechna sousedici pole.

Dolezité vybaveni

Obrdnci budou mit problém uréit, odkud po nich odstfelova stili, pokud
bude vybaven Tichou munici.

Dolezité specializace

Dobie nacasované pouziti schopnosti Zdravotnika umozni obrdncom
0cinné blokovat cesty.

Dulezité specializace

Diky pfitomnosti Gzkych vyvysenych plogin |ze vyuZit Psovoda s maximdlni
efektivitou, protoze jeho psi mohou na ploginach fungovat jako varovny
systém, ktery zkomplikuje pohyb odstfelovace.



Pokud je na karté vybaveni uvedeno, ze je
jednotka zabita, mohou ji obranci povolat

P . L " o 1 o]y béhem svého tahu?
Vyéet viech karet vybaveni je k nalezeni na této strané a slouzi predeviim k tomu, aby v probé-

Al L e . L . ol I .. Ano. Diky akei léni dostojnik léni voi
hu hry méli obrénci prehled o tom, které vybaveni mé odstrelova¢ k dispozici. I bkekanlperelanidsspintaleivorclenizins

ie na herni plén povoléna zcela novd jednotka.
Kazdé karta vybaveni, kromé samopalu a brokovnice, je ve hie zastoupena dvakrat. To zname-

Jak se ve hfe jednoho hraée vyhodnocuje
nd, Ze si odstelova& moze na zacdtku hry vybrat 2 stejné karty vybaveni.

samopal?

Oba vystrely jsou souédsti jedné akee stielba a oba vy-
brani obrénci jsou povazovéni za cil. Jakmile jsou oba
vystiely vyhodnoceny, za kazdy dobrany Zeton hluku

Pokud karta vybaveni ovliviiuje jiné akee, které chce odstfelovac provést ve stejném tahu, musi
ji pouzit pred provedenim téchto akci, aby vyuzil jeii efekt.

MASKOVANI HLUKU

Vyhoda v terénu

V tomto tahu ignoruj viechny
negativni efekty, které se tykaji
pohybu o 2 nebo 3 pole.

ODHAL NA KONCI HRY

ODVEDENI POZORNOSTI

Obycejny kdmen

Pohni jednotkou obrdncd az o 2 pole.

Pohyb této jednotky musi byt ukon&en
na poli ve tvé piimé viditelnosti.

ODHAL PRED POUZITIM

SRAPNELOVA MINA

Sprengmine 35

Oznaé kiizkem pole na tajné mapé,
na kterém se pravé nachdzis.

Pokud jednotka obranct ukonéi svij
pohyb na tomto poli, je ihned zabita:
odhal tuto kartu, odeber zabitou
jednotku z herniho plénu a smaz
kiizek na tajné mapé.

ODHAL PRI AKTIVACI

SAMOPAL

Thompson M1A1

Provadisli v tomto tahu
akei stfelba, vystiel dvakrdt.
Jesté pred prvnim vystfelem fekni,

kolik Zetond si chce vylosovat za kazdy
vystel. Poté, co vystreli§ poprvé, nevracej
zetony do pytliku, ale pokraéuj v losovani.
AZ po druhém vystrelu vyhodnof viechny

vylosované Zetony hluku.

ODHAL PRED STRELBOU

béhem obou vysteli se pohne nejblizsi obrance, ktery
nebyl cilem stielby, o 1 pole smérem k odsttelovaci.

TICHE NABOJE

Experimentdlni stfelivo

Kdyz v tomto tahu vystrelis,
viechny Zetony hluku se povazuji
za zetony zpétného razu.
Stéle plati, ze 5 a vice zetond
zpétného rdzu zpUsobi
selhani zbrané.

ODHAL PRED STRELBOU

BROKOVNICE
Winchester M1897

= I =ttt
«

Provadis-i v tomto tahu
akci sttelba, nelosuj Zetony z pytliku.

Misto toho odhal svou pozici a zabij
viechny jednotky obranci, které se
nachdzeji na tvém poli a na viech

sousedicich polich stejného typu.
Za zabité jednotky neziskds
24dné nové Zetony.

ODHAL PRED STRELBOU
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* UZITEENE RADY DO HRY

OBRANCI

Klicem k vitézstvi obrdnc je spravné rozestaveni jednotek, protoze pohyb odstrelovace je dosti
omezeny — kdykoliv obrdnce stoji v cest® odstelovadi, ten se nemize pohnout na jeho pole
ani skrze n&j. Umisténi jednotek na klicové pole v kazdé oblasti umoziiuje obréncim efektivné
brénit viechny oblasti pfed odstfelovacem. Ten mé pak problém splnit své Gkoly.

Ve svych tazich to viak obranci nesmi pfilis prehdanét. Pokud se pohnou na pole, na kterém se
zrovna nachdzi odstielovag, ten se diky tomu moze pies né hravé proplizit. Pokud viak budou
ve svych tazich zdrzenlivi, odstfelovaé je bude muset obejit nebo si cestu prostiilet.

ODSTRELOVAC

Odstrelovad si musi udélat jasno v tom, jak moc je ochoten riskovat kvili tomu, aby zasdhl svoj
cil - &im vice zetond si dobird z pytliku, tim ddle sice dostFeli, ale tim véii je pravdépodobnost,
e odhali svou aktudlIni pozici.

| kdyz Gsp&snd stielba na cil nezpusobi zadny hluk, obrénci i tak ziskaiji informace o mozné po-
zici odstielovace. Pokud si odstrelovac vylosuje napiiklad 3 Zetony presnosti a Gsp&sné zasdhne
cil, obranci budou v&dét, ze se odstfelovad v dobé strelby nachdzel nejvyse 3 pole od zasazené
jednotky. Proto véfSinou dava smysl, aby se odstrelova¢ pohnul az po strelbé.

Pokud se odsttelova¢ snazi zaséhnout cil, ktery se nachézi kousek od ng&j, davé smysl, aby si
z pytliku vylosoval vice Zeton0, nez potfebuje. Pokud by si vylosoval pouze 1 Zeton presnosti
a zaséhl cil, obrénci se diky tomu dozvi spoustu informaci o jeho pozici.

_~UPRAVA OBTIZNOSTI-

W SRR

Hra Sniper Elite: Odstrelovac je velmi asymetrickd, a proto by ti, co ji hraji poprvé, mohli mit
velké problémy vyrovnat se zkusengjsim hracm. Aby hra byla i v téchto pFipadech pro viechny
zdbavnd, doporucujeme, aby zkusengjsi hrééi zavedli jednu nebo vice z nésledujicich Gprav
pravidel:

ZKUSENY ODSTRELOVAC
e B&hem pfipravy hry si misto vybrdni 3 karet vybaveni dobere 2 néhodné.

e B&hem pfipravy hry umisti do létkového pytliku 5 Zetond pFesnosti, 2 Zetony hluku a 3 Zetony
zpétného rézu.

e Jakmile bude mit 2 karty Gkol0, vybere si 1 ze zbyvaijicich karet Gkold a odhali ji obréncom.
Az do konce hry budou védé&t, Ze tento Gkol nemd splnit.

® Na zaddtku hry umisti kosticky akei obréncd na fédek vedle &isla 7 na desce asu. Jakmile
spini prvni Gkol, kosticky akef se opét umisti na Fadek vedle &isla 7.

ZKUSENiIi OBRANCI

e B&hem pfipravy hry dovoli odstfelovaci vybrat si 1 kartu vybaveni navic.

e B&hem pripravy hry umisti pouze 1 kosticku akce na kazdou kartu specializace, takze kazdou
schopnost bude mozné pouzit pouze jednou.

® B&hem prvnich dvou kol nemohou shromazdovat informace.

® V pribéhu jednoho tahu moze shromazdovat informace pouze jeden oddil.



