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WSTEP I

Witajcie w METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA. Zalecamy rozpoczecie gry
od pierwszych 2 pozioméw Kampanii Shadow Moses, abyscie mogli poznaé
podstawy gry bez koniecznosci czytania tej instrukcji! Pomimo, ze na tych
poziomach, jako grywalna Posta¢ moze zosta¢ wybrany tylko Snake, moze
kontrolowaé go wspdlnie kilku graczy. W ten sposdb mozecie nauczyc sie
podstaw przed rozegraniem bardziej ztozonych misji z wieloma Postaciami.
Wrdccie tutaj po ukoriczeniu pierwszych 2 poziomow, aby uzyskac bardziej
szczeg6towe wyjasnienia zasad i przyktady rozgrywek.

PISTOLET (KALIBER 45)

-

| PISTOLET

» PRZEDMIOT 001

STRZAL

Taatakuj cel w PW,
HAEAS: Unies swoj ) pod
swoja figurka.

KODEK —

»mnfxnz‘m/r

» KODEK

Gracze moga uzywac swojego Kodeka do zdobywania informacji podczas misji.
Gdy gracz znajdzie na komponencie gry numer z Kodeka, uzyjcie tego numeru,
aby wyszukaé wpis Kodeka i dowiedzie¢ sie wiecej. Wypatrujcie numeréw
Kodeka w trakcie rozgrywek w METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA, aby odkry¢
jak najwigcej sekretdw!

> KSIEGI

> Ksiega Kampani Shadow Moses: DoSwiadczcie klasycznej historii
z gry Metal Gear Solid.

» Ksigga Misji VR: Misje te mozna wykonywac¢ w dowolnej chwili, aby
odblokowaé karty Ekwipunku. Sg one idealne dla graczy, ktdrzy szukajg
pojedynczych rozgrywek, zamiast kampanii.

> Ksigga Kodeka: Odnajdzcie numery Kodekéw w Ksigdze Kodeka, aby
zyska¢ nowe informacje podczas misji.

» RODZAJE POZIOMOW

» Poziom Skradankowy: Gracze unikaja Straznikdw, prébujac zrealizowa¢
Cele. W tych Poziomach liczy sig pozostawanie w ukryciu. Gracze powinni
angazowac si¢ w walke tylko wtedy, gdy jest to absolutnie konieczne.

» Poziom Bossa: Gracze przystepuja do starcia z wyjgtkowym Bossem!

»METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA
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AKTYWNAKARTA REAKCI STRAZNIKA

Meryl w Przebraniu

Karta Pamieci

12 Straznikow

T INSTRUKEA

RA PLANSZOWA

2 Kartonowe Pudfa

QNPATASHRION OSES

Ksigga Kampanii
Shadow Moses

GRA PLANSZOWA

Ksiega Misji VR
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. 32 karty Nieodblokowanego 1karta Zasad
7 kart Poczatkowego Ekwipunku
Ekwipunku

1karta Terminalu
Meryl w Przebraniu

8 kart Systemu
Otacona Otacona

27 kart Rozkazu Straznika
(20 Niebieskich kart Straznika, 6 kart Reakciji 21 kart Otacona 15 kart Zasad
7 Czerwonych kart Straznika) Straznika - System Bossa Bossa

52 karty Bossa

aN &

Zeton Priorytetu

Zeton Kierunku
Straznika Kamery 3 zetony Kamery
ﬂ a E 12 zetonéw 4 zetony 7 zetondw
10 zeton6w Drzwi 4 zetony Terminalu 4 zetony Wydarzenia (4-D) 5 zetondw Putapki Celu Celownika Sniper Wolf

e BEE &

42 zetony Obrazen “ “
(12 Zetonow Obrazeri Ogtuszajacych, 9 Zetondw 9 zetondw
16 zetondw Akcji 16 zetondw Skupienia 4 zetony Uwagi 20 zetondw ObraZeni: 1 Rana, Martwego Ogtuszonego
(po 4 na Postac) (po 4 na Postac) (po 1 na Postac) 10 zetondw Obrazeri: 5/10 Ran) Straznika Straznika

2T AR AL TR
12 zetondw 21 zetondw Zeton Bomby 4 zetony 3 zetony Rakiety
tadunku Amunicji 2 zetony C-4

2 zetony
Zegarowej Granatu (2 Czerwone,

1 Niebieski)

2 zetony Wiezyczki/Sciany 2 Zetony Wyjécia

»METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA

2 zetony
miny Claymore

5 zetondw Liny

Pentazeminy

Znacznik
Zagrozenia

11 zetondw Wezta

4 zetony Cienia

15 kosci (7 biatych, 8 czarnych)

e




lll PRZYGOTOWANIE POZIOMU

Kazdy Poziom musi byé rozegrany podczas jedne;j sesji gry. Kazdy Poziom
posiada informacije dla ilu graczy jest przeznaczony oraz jaki jest szacowany
czas potrzebny na jego ukoriczenie. Kazdy Poziom posiada szczegétowe
instrukcje dotyczace jego przygotowania, a takze wszystkie Zasady Specjalne,
ktdre nalezy na nim stosowac.

LICZBA GRACZY / WYBOR POSTACI

38

W tym przyktadzie gra jednoosobowa musi by¢ rozgrywana z wykorzystaniem
Snake'a. W grze dla 2 graczy nalezy wykorzystac zaréwno Snake'a, jak i Meryl.

W grze dla 3 graczy nalezy wykorzysta¢ wszystkich za wyjatkiem Otacona.

W grze dla 4 graczy wykorzystywane sa wszystkie Postacie. Taki uktad bedzie

wykorzystywany dla wszystkich Pozioméw, aby wskaza, ktdre Postacie moga
lub musza zosta¢ wykorzystane, w zaleznoci od liczby graczy.

CEL

Zadaniem graczy jest zrealizowanie Celéw danego Poziomu. Niektére Poziomy
moga zawierac Cele Opcjonalne, ktdre zapewniaja graczom dodatkowe
nagrody za ich zrealizowanie.

PORAZKA

Gracze odniosg porazke na danym Poziomie, jesli wystapi ktérykolwiek

z ponizszych warunkdw (nawet w ramach Akcji, ktora realizowataby ich
ostateczny Cel):

» Dowolny gracz zostat Zabity podczas Akcji (ang. KIA - Killed in Action);
» Graczom koriczy sig czas i odkrywaja karte ,Koniec Gry";

> Wystapi warunek porazki dla danego Poziomu.

ZASADY SPECJALNE

Niektdre Poziomy zawieraja Zasady Specjalne, ktdre majg zastosowanie
wylacznie do tego Poziomu. Zapoznajcie sig z nimi przed rozpoczgciem
Poziomu. Zasady specjalne zawsze maja pierwszenstwo przed zasadami
standardowymi.

ZETONY WYDARZEN

Na Mapach niektdrych Poziomow

znajdujq sie zetony Wydarzen oznaczone

literami. Kiedy figurka gracza poruszy
sie na zeton Wydarzenia, nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ odpowiadajaca
mu sekcje w Ksigdze Kampanii. Je$li ma
to miejsce w trakcie Akcji gracza (np.
Biegu), po rozpatrzeniu Wydarzenia,

kontynuuje on swoja Akcje.

POZIOM UKONCZONY

Po pomysinym ukoniczeniu Poziomu postepujcie zgodnie z instrukcjami
zawartymi w sekcji: Poziom Ukoriczony. Zwykle gracze otrzymuja dodatkowe
karty Ekwipunku, ktére moga dodac do Karty Pamieci.

KARTA PAMIECI

Karta Pamigci stuzy do przechowywania wszystkich kart Ekwipunku
odblokowanych podczas ses;ji gry (w tym Misji VR). Na koniec kazdej sesji gry
umies$ccie wszystkie odblokowane karty Ekwipunku w Karcie Pamigci. Mozna
ich uzy¢ na kazdym kolejnym Poziomie.

A
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» VIAPA POZIOMU p— » PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRACZA

.

Kazdy Poziom wymaga od graczy przygotowania ich obszaru gry
w nastepujacy sposob:

1. Wybierzcie Postacie: Kazdy gracz wybiera dostepna Postac i umieszcza
przed sobg odpowiadajaca jej plansze.

2. Zbierzcie zetony Graczy: WeZcie po 4 odpowiednie zetony Akcji,
4 zetony Skupienia i 1 dwustronny zeton Uwagi. Nastepnie umie$ccie je
obok swojej planszy Postaci.

Mapa: Caty obszar gry danego Poziomu, w sktad ktérego wchodzg niezbedne kafle 3. Przygotowanie Ekwipunku: WeZcie odpowiadajace waszym Postaciom karty

0 P PRASLORA

i zetony. Poczatkowego Ekwipunku i Ekwipunku z Karty Pamieci, bez przekraczania
Strefy: Wyznaczone obszary gry. Kilka mechanizméw gry bedzie odnosi¢ limitu Ekwipunku danej Postaci. Dodatkowo gracze biorg wszystkie zetony
sie do Stref. Kazda Strefa w Przygotowaniu Poziomu oznaczona jest Amunicji, tadunkéw lub zetony Specjalne wskazane w prawym gérmym rogu
pomaranczowg ramka. Dodatkowo kafel Szybu Windy, Windy i kafle Koszar swoich kart Ekwipunku i umieszczajg je na odpowiednich kartach.
sg czescig Strefy, z ktdrg sg potaczone. Strefa jest uwazana za aktywna, jesli 4. Przygotuijcie kosci i dodatkowe zetony: Umiesccie wszystkie kosci
znajduije sie w niej figurka gracza lub gracza. i zetony: 4, &, &7, oraz@ w puli dostepnej dla wszystkich

graczy.

EKWIPUNEK NA KARCIE PAMIECI

0dblokowane karty Ekwipunku mozna wyja¢ z Karty Pamieci i wyposazy¢
w nie Postacie podczas przygotowania. Gracze wspdlnie jako grupa
decyduja, jak rozdzieli¢ Ekwipunek. Karty Poczatkowego Ekwipunku
mozna zamieni¢ na dowolng liczbe kart Ekwipunku z Karty Pamieci, o ile
nie przekraczajg one limitu Ekwipunku.

> METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA &




» POCZATKOWY EKWIPUNEK

TYP 1 PODTYP
EKWIPUNKU

NAZWA

LEKKI KARABIN
SZTURMOWY CZE
A

L |LUSTRACIA

e

| NUMER
EKWIPUNKU

— EFEKT AKCJI

~ POCZATKOWY E

NUMER Z KODEKA  KOSZT AKCJI

Niektdre Postacie posiadajg Poczatkowy Ekwipunek, z ktérego tylko one mogg
korzystaé. Wskazany jest on na odwrocie karty z ilustracjg Postaci. Wybierajac
karty Ekwipunku z Karty Pamieci, mozna zastgpi¢ nimi karty Poczatkowego

Ekwipunku. Limit Ekwipunku kazdej postaci jest podany na jej planszy Postaci.

» Snake: Brak (Zdobywa na Miejscu)

» Meryl: Pistolet (Kaliber 50) i Lekki Karabin Szturmowy

» Otacon: Zaawansowany Kamuflaz Stealth i Racje Zywnosciowe

» Gray Fox: Kamuflaz Stealth, Ostrze o Wysokiej Czestotliwodci i Dziatko Nargczne

Niektdre rodzaje Ekwipunku majg ograniczong liczbe mozliwych uzyc. Jesli
gracze zobaczg te symbole w prawym gérnym rogu karty Ekwipunku, to
podczas przygotowania rozgrywki nalezy umiescié na niej odpowiednig
liczbe zetondw wskazanego rodzaju. Czasami gracze beda mogli zdoby¢
wiecej Amunicji albo tadunkdw, ale liczba zetonéw na karcie nigdy nie moze
przekroczy¢ nadrukowanej warto$ci.

Inne karty Ekwipunku nalezy odrzuci¢ po jednokrotnym uzyciu. Gdy karta Ekwipunku,
na ktdrej znajduiq sie zetony Akcji, zostanie odrzucona, umiesé zetony z tej karty na
planszy Gracza. Nie mozna ich uzyé ponownie az do nastepnej tury gracza.

> PRZYGOTOWANIE POZIOMU SKRADANKOWEGO
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METALGEAR

GRA PLANSZOWA

PLANSZA STRAiNI[(_A

AKTYWNA KARTA REAKCI| STRAZNIKA
IRDNARIRRE :
Wszystkie Poziomy Skradankowe wymagajg przygotowania planszy Straznika:
5. Umie$ccie plansze Straznika w poblizu Mapy.
6. 0ddzielnie potasuijcie Niebieskie i Czerwone karty Rozkazow Straznika,
w liczbie wskazanej w Przygotowaniu Poziomu. Utézcie Niebieskie karty
na Czerwonych kartach, tworzac talie Rozkazow Straznika i umiesccie je
w poblizu wskazanej sekcji planszy Straznika.
7. Potasujcie talig Reakcji Straznika i umiesccie ja w poblizu wskazanej
sekcji planszy Straznika.

LICZBA MOZLIWYCH

» PRZYGOTOWANIE POZIOMU BOSSA

Na Poziomach Bossa nie korzysta sie z planszy Straznika, talii Straznika ani
figurek Straznika. Zamiast tego wykorzystuje sie okreslone plansze Bossa,
talie Bossa i figurki Bossa, ktore sq umieszczane obok Mapy. Zapoznajcie
sie ze szczeg6towymi instrukcjami zaréwno dla Przygotowania Poziomu jak
i planszy Bossa, aby przygotowa¢ Poziom Bossa.

Karta Zasad Bossa: Niektre Poziomy Bossa korzystajg z kart Akcji
Specjalnych, ktére pozwalajg graczom na wykonywanie Akcji Specjalnych
podczas danego Poziomu. Umie$¢cie karte Zasad Bossa wskazang

w Przygotowaniu Poziomu na wyrdznionej cze$ci na kazdej planszy Gracza,
zakrywajac Akcje Gracza, ktére nie sg wykorzystywane podczas Poziomu
Bossa.

2. do .

1
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Talia Bossa: Kazdy Boss ma swojg wtasna talie Bossa. Potasujcie jg i umiesécie
w poblizu Mapy. Po rozpatrzeniu karty Bossa, nalezy umiescic jg na spodzie talii
Bossa, chyba ze zaznaczono inaczej. Talie Bossa nigdy nie s tasowane podczas

rozgrywki.

A
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Nastepnie porusz sig 01 pole i umie$¢ podniesiony zeton na

Po DSTAWOWE POJ ECIA % E;ZT}?;:?‘;;@%;‘:?&; gracza albo z sasiadujgcego pola.

» SASIADOWANIE pustym sasiadujgcym polu.

Zasady czesto odnosza sie do sasiadujacych pél lub komponentéw. We Interakcja: 1 Akcja 5

wszystkich przypadkach oznacza to, ze dane komponenty znajduja sie obok Wejdz w Interakcje z elementem na Mapie z ﬁ znajdujacym
siebie na polach lezacych wzgledem siebie prostopadle, nigdy na ukos i nigdy sie na obszarze gracza albo na jego krawedzi, takim jak Windy
poprzez przeszkody, takie jak Sciany lub zamknigte drzwi. lub zamknigte Drzwi.

UWAGA: Jesli gracz wykona Akcje Interakcji, ktéra wymaga rzutu
kosémi, na przyktad wchodzgc w Interakcje z Zamknigtym Obiektem,
rzuca kosémi w liczbie i typie wskazanym na planszy Gracza.

INTERAKCJA Z ZABLOKOWANYMI OBIEKTAMI
Niektore obiekty sg zablokowane i widoczna jest na
nich kombinacja kosci. Gracze mogq odblokowac

te obiekty wykonujac Akcje Interakcji, by wyrzuci¢
wskazane na kosciach wyniki. Nastepnie gracze mogg
ponownie wykonac te Akcje podczas swojej tury,
przerzuci¢ dowolng liczbe tych kosci. Gdy kosci beda
pasowac do kombinacji, odrzuccie zeton zablokowanego obiektu.
UWAGA: Zablokowane obiekty majg poziomy od 2 do 5, co wskazuje,
Jjak trudno je odblokowac. Kazdy z zablokowanych obiektow musi

» WYKONYWANIE AKCJI zostac odb/okowany‘ w jednej IU(ZE’. Jesli grac? por'uszy/sie Zpola

Z zablokowanym obiektem albo jego tura dobiegnie korica, cafy postep
w odblokowaniu obiektu zostanie utracony.

Gtéwnym sposobem interakcji gracza z grg jest wykonywanie Akcji. Gracz ma
4 Akcje w kazdej turze, ktore wykonuje umieszczajac wymagane zetony Akcji

w odpowiednich gniazdach. To, jakie Akcje sa dostepne dla gracza, wskazane Pukanie: 1 Akcja
jest na réznych komponentach, takich jak plansza Gracza, karty Ekwipunku Przyciagnij Uwage do pola gracza. Powoduje to umieszczenie
i karty Akcji Specjalnych. zetonu Uwagi gracza na jego polu (patrz Przycigganie Uwagi,
str. 9). Jesli znajduje sie juz na Mapie, przesuni go na obecne
Niektdre Akcje uwazane sq za Hatasliwe. Wskazuje na to ikona @ znajdujaca pole, nie zmieniajac jego strony. W przeciwnym razie umie$¢ go
sie obok takiej Akcji. pod figurkg gracza, strong @ do gory.
UWAGA: Gracze moga wykonac te sama Akcje wiele razy. » PORUSZANIE SIE
KOSZT AKCJI Kazdy ruch odbywa sie prostopadle, nigdy po przekatnej. Dwie figurki nigdy
Wykonanie niektdrych Akcji moze kosztowaé 2 AAINBNACH 1% ) nie mogq znajdowac sig na tym samym polu. Kiedy figurka miataby poruszy¢
wiecej niz 1 zeton Akcji, zgodnie ze wskazaniem | o sig na pole z inng figurka, zamiast tego porusza sig nad nig (przeskakuje
ja). Przeskakiwanie nad dowolng liczbe sasiadujacych figurek nadal jest

obok tych Akcji na kazdej planszy Gracza, I

Karcie Ekwipunku lub Karcie Akcji Specjalnej. KOSZT AKCII RovanciakedpolErchd

Kiedy gracz przeskakuje dowolng liczbe figurek wroga, po zakofczeniu

» PODSTAWOWE AKCJE GRACZA ruchu umieszcza swoj (@ pod swoja figurka. Kazdy wrdg, ktory zostat
przeskoczony, atakuje gracza (patrz Atakowanie Gracza, str. 17). PW nie
Skradanie: 1 Akcja jest wymagane dla wrogéw wykonujacych te ataki, poniewaz uwaza sig,
Porusz sig 0 1pole. ze atakuja gracza w momencie, gdy ten ich przeskakuije.

Bieg: 1 Akcja
Porusz sig 0 2 pola @

Walka Wrecz: 1Akcja
Zaatakuj sasiadujaca figurke. Wykonaj rzut @ Zadaje ()

Atak Kombinacjq Ciosow: 2 Akcje
Zaatakuj sasiadujaca figurke. Wykonaj rzut@@@. Zadaje().

Skupienie: X Akcji
Umies¢ X zetondw Akcji, aby od$wiezy¢ nieaktywny zeton Skupienia,
gdzie X jest rowne jego kosztowi od$wiezenia (patrz str. 10).

&) &)W eE)
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» ZETON UWAGI

Kazda Posta¢ gracza posiada zeton Uwagi ze strong Dochodzenia E!] i strong
Alarmu @. Gdy gracz wywotuje Hatas lub zostaje zauwazony przez Straznika
lub Kamere, nalezy umiescic ten zeton na Mapie. W zaleznosci od strony,
zachowanie Straznika bedzie sie zmieniac.

» PRZYCIAGANIE UWAGI

Niektore efekty moga zwrdci¢ Uwage na pole gracza. Jesli gracz zwréci

na siebie Uwage, nalezy sprawdzic jego zeton Uwagi i wykonac jedna

zZ ponizszych czynnosci:

> Jedli zetonu Uwagi gracza nie ma na Mapie, nalezy umiescic¢ go pod jego
figurka, strong @ do gory.

> Jedli zeton Uwagi gracza znajduje sie juz na Mapie, nalezy przenie$¢ go na
pole gracza, nie zmieniajac jego strony.

Biate kosci: Za kazdym razem, gdy gracz rzuca biatymi ko$¢mi i wyrzuca !
jego figurka Przyciaga Uwage do swojego pola.

Sprawdzenie Hatasu: Podczas misji gracze beda wywotywac Hatas (celowo
lub przypadkowo), ktdry moze przyciggna¢ Straznikéw w strone tego Hatasu.
Na koniec tury kazdego gracza, jesli w jego Strefie znajduje sig Straznik,
gracz rzuca () za kazdy zeton Akcji na swoich Hatfasliwych Akcjach @
Jesli zostang wyrzucone jakiekolwiek ! figurka gracza Przycigga Uwage do
swojego obecnego pola.

Akcje Hatasliwego Ekwipunku: Akcje niekt6rych Ekwipunkdw, takich jak pistolety,
karabiny, granaty i rakiety, sq HALASLIWYMI Akcjami i wymagajg od aktywnego
gracza umieszczenia jego @) pod swoja figurka, po wykonaniu takiej Akcji.

» POLE WIDZENIA (PW)

W wigkszo$ci przypadkéw gracze, wrogowie i inne komponenty gry wymagaja
Pola Widzenia (PW), by obraé cokolwiek innego za cel. Aby ustali¢ czy cos jest
w PW, musza by¢ spetnione nastepujace 2 warunki:

1. Jeslifigurka lub zeton moze by¢ zwrécony w ktdra$ strone, sprawdz, czy jest
zwrécona w strong rzedu lub kolumny, w ktdrej znajduje sie jego cel. Uwaza
sig, ze komponenty, ktére nie mogg by¢ zwrdcone w zadna strone, takie jak
figurki graczy lub czujniki laserowe, s zwrdcone we wszystkich kierunkach.

2. WyobraZcie sobie prostokatny obszar na zewnetrznej krawedzi obu
figurek i/albo zetondw. Obszar nie powinien zawiera¢ zadnych przeszkéd
(takich jak $ciany lub Zablokowane Drzwi).

Jesli oba warunki sg spetnione, figurka ma swoj cel w PW.
UWAGA: Kamera nie ma PW na swoim polu.

Przeszkody: Przeszkody to elementy gry, ktére blokujg zaréwno PW,
jak i ruch. Moga one obejmowac miedzy innymi Zablokowane Drzwi (A),
drzewa (B), dowolne elementy na polach otoczonych czerwong linig (C)
i §ciany oznaczone czerwong linig lub grubg czarng linig (D).

» POLE WIDZENIA WROGOW | ZETONOW (PW)

Jesli gracz kiedykolwiek z jakiegokolwiek powodu znajdzie sig¢ w PW
Kamery lub Straznika (nawet takiego, ktéry dopiero Pojawit sig lub zostat
Ocucony), Straznicy staja sie Zaalarmowani i gracza musi zostaé
umieszczona pod figurka tego gracza. Jesli gracz rozpoczyna ruch w PW
Kamery/Straznika lub w ramach ruchu znajdzie si¢ w PW Kamery/Straznika,
po zakoriczeniu ruchu musi umie$ci¢ pod swoja figurka.

»METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA




Wrogowie: Wrogowie to Straznicy i Bossowie, ktdrzy probuja uniemozliwié
graczom wykonanie ich Misji. Zawsze wypatrujg oznak intruzow i zostang
ostrzezeni, jesli gracz w dowolnym momencie fazy Skradania znajdzie sie
w ich PW (patrz Pole Widzenia, str. 9).

Strona, w ktéra Zwrdcony jest Wrég: Wrogowie zwrdceni sa w kierunku
wskazanym przez strzatke na podstawce ich figurki.

Kamery: Kamery zawsze wypatrujg oznak intruzow w kierunku, w ktérym sa
zwrécone. Jesli Kamera wykryje gracza, <> lub @jest w jej PW, Straznicy zostaja
Zaalarmowani albo przybeda, aby przeprowadzi¢ Dochodzenie (patrz Kamery, str. 14).

Strona, w ktorg Zwrécona jest Kamera: Kamery jednoczesnie
sq zwrdcone tylko w 1 kierunku. Wskazuje na to POMARANCZOWY
lub ZIELONY stozek Pola Widzenia na krawedziach zetonu, ktdry
odpowiada kolorowi odkrytej strony zetonu Kierunku Kamery.

Kazda karta Rozkazu Straznika wskaze graczom czy odwrdcic zeton
Kierunku Kamery, zmieniajac kierunek Pola Widzenia kazdej Kamery.

Zetony Putapek: Zakryte zetony Putapek uwaza sig za skierowane
we wszystkie kierunki. Gdy gracz wejdzie w PW zetonu Putapki,
nalezy odwrdcic ten zeton awersem do gory.
UWAGA: Jesli zeton Putapki zostanie odkryty ujawniajgc Kamere, nalezy jg ustawic
tak, aby Zaden ze stozkow Pola Widzenia Kamery nie byt skierowany w strone sciany.

Czujniki Laserowe: Gdy gracz wejdzie w PW Czujnika
Laserowego, umieszcza swoj . pod swojq figurka.
» ATAKOWANIE

Wszystkie ataki rozstrzygane sg za pomoca kosci. Atakujgcy musi najpierw

upewnic sie, ze jego cel znajduje sie w jego Polu Widzenia (PW).

» Ataki Gracza: Gracz rzuca kos¢mi w liczbie wskazanej przez Akcje lub na
karcie Ekwipunku, ktdrej uzywa.

» Ataki Strazy: Zaatakowany gracz wykonuije rzut @@ zgodnie ze
wskazaniami na planszy Straznika. Straznicy beda atakowaé graczy tylko
podczas Fazy Wroga lub gdy gracz przeskoczy ich figurki.

> Ataki Bossa: Zaatakowany gracz rzuca ko$¢mi w liczbie wskazanej na
planszy Bossa oraz wszelkimi dodatkowymi ko$¢émi, dodanymi w wyniku
zasad specjalnych lub efektéw charakterystycznych dla tego Bossa.

» Obrona: Poréwnaj wyniki Ataku z Obrong celu. Za kazdy wynik réwny lub
wigkszy od jego Obrony zadawane jest 1 Obrazenie.

UWAGA: Niektore efekty, ktdre nie sg Atakami, mogg zadac Obrazenia
zaréwno graczom, jak i wrogom (np. Materiaty Wybuchowe, Srodowiskowe
itp.), a poniewaz nie rzuca sie kos¢mi, nie ma atakujgcego.

OBRAZENIA

Gdy figurka otrzymuije Obrazenia, nalezy umiescié na jej planszy odpowiednie
zetony Obrazen (w przypadku graczy i Bosséw) albo obok jej figurki

(w przypadku Straznikéw). Jesli figurka otrzyma Obrazenia réwne lub
przekraczajqce jej Zdrowie, zostaje pokonana.

Jesli Straznik zostanie pokonany, zastap jego figurke na Mapie zetonem @
Jesli gracz zostanie pokonany, zostaje Zabity podczas Akcji (KIA) i dany Poziom
konczy sie porazka graczy.

OBRAZENIA 0GLUSZAJACE

Specjalny rodzaj Obrazen zadawanych przez okreslone Akcje lub Ataki. Gdy figurka
otrzymuje Obrazenia Ogtuszajace, umie$¢ 1 0 obok jej figurki za kazde Obrazenie
Ogtuszajace, ktdre otrzymuije. Jedli Straznik otrzyma Obrazenia Ogtuszajace

w liczbie réwnej lub wiekszej od jego Zdrowi:h, Straznik zostaje Ogtuszony.

Jesli Straznik zostanie Ogtuszony, zastapcie jego figurke na Mapie zetonem
{}, strong z 2 gwiazdkami Q do gory.

Kiedy gracz zada Obrazenia, ale nie Ogtuszy ani nie Pokona Straznika przed
koficem swojej tury, wrdg zostaje Zaalarmowany i na koniec tury gracz musi
umiescié¢ swoj pod swojg figurka.

UWAGA: Wrogowie mogq zostac Zaalarmowani, nawet jesli nie maja graczy w PW.

Jesli Boss otrzymuje Obrazenia Ogtuszajace, zamiast tego traktuje si¢ je
jak zwykte Obrazenia.

UWAGA: Ogtuszony Straznik ignoruje Obrazenia z kart Ekwipunku i nie moze
byc atakowany przez graczy.

» ZDOLNOSCI SPECJALNE

Efekty ZdoInosci Specjalnych mozna znalezé na planszach Graczy,
niektérych kartach Ekwipunku i planszach Bossow. Jak zawsze dodatkowe
informacje mozna znalezé we wpisie w Kodeku.

» ZETONY SKUPIENIA
Strona Strona
Aktywna Nieaktywna

Kazda Postac posiada zestaw unikalnych zetonéw Skupienia. Gracze mogg bez
zadnych kosztéw uzywac dowolnej liczby zetondw Skupienia, odwracajgc je ze
strony aktywnej na strone nieaktywng (szara). Zetony Skupienia dziatajace na
kosci moga byé uzyte przez gracza w dowolnym momencie rzutu kos¢mi dla
siebie lub wroga, ktdry bierze za cel jego figurke. Aby od$wiezy¢ i odwrécié zeton
Skupienia z powrotem na aktywng strone, gracz musi wykonaé Akcje Skupienia

i zaptacic koszt Akcji wskazany na nieaktywnej stronie zetonu.

UWAGA: Zetondw Skupienia, ktére poruszajg figurki graczy, mozna uzywac
wyfgcznie podczas tury tego gracza.

» ZDOLNOSCI | EKWIPUNEK DANEJ POSTACI

LEKKI KARABIN
SZTURMOWY

Niektdre karty Ekwipunku, odblokowywane po ukoriczeniu
Poziomdw, mogq byé uzywane tylko przez okreslone

Postacie. Jesli na karcie Ekwipunku widnieje portret Postaci
na jej awersie, tylko ta Postaé¢ moze jej uzywaé.

Cicha Eliminacja: 2 Akcje
Jesli Snake znajduie sie za sasiadujgcym z nim Straznikiem, zastap
tego Straznika zetonem @

ZETONY SKUPIENIA
UWAGA:! nie jest liczba i ten wynik nie moze by¢ modyfikowany przez
Zzetony Skupienia z efektami +/-. Mozna go jednak przerzucic dzieki efektom

Przerzué +2 do wyniku
1dowolng na1dowolnej
kos¢. kosci.

2do Rzué -1 @
wyniku na albo Porusz sie
1dowolnej o1pole.

kosci.
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MERYL

POCZATKOWY EKWIPUNEK

Meryl moze rozpocza¢ kazdy Poziom z Lekkim Karabinem Szturmowym

i Pistoletem (Kaliber 50). Rozpoczyna kazdy Poziom Skradankowy z kartg Zasad
Przebrania. Umies¢ figurke Meryl w Przebraniu w poblizu jej planszy Gracza.

AKCIE

v ‘@?\

Zdobycie Przebrania: 2 Akcje.
Jesli Meryl sasiaduje z @ albo <> ajej . nie znajduije sie na
Mapie, zastap jej figurke figurkg Meryl w Przebraniu.

ZETONY SKUPIENIA
+2do +/-1do
wyniku na wyniku na
1 dowolnej 1dowolnej
kosci. kosci.
Zyskaj Rzut +1 @ Moze
1 dodatkowg by¢ wykorzystany
Akcje w tej przed albo po
turze. rzucie.

OTACON

Chociaz Otacon nie radzi sobie w walce tak, jak inne postacie, to jest prawdziwym
magikiem, jesli chodzi o postugiwanie sie komputerami. Jest tez jedyng postacia,
kt6éra moze hakowaé terminale, zdobywac karty Systemu i wykorzystywaé swoje
unikalne zdolnosci do manipulowania otoczeniem i wrogami.

POCZATKOWY EKWIPUNEK

Otacon moze rozpoczaé kazdy Poziom z Zaawansowanym Kamuflazem
Stealth i Racjami Zywno$ciowymi.

W zaleznoci od Poziomu, podczas gry Otaconem, na etapie Przygotowania
Poziomu zostaniecie poinstruowani, aby przetasowac i umiescic jedng z talii
Systemu w poblizu jego planszy Postaci. Jest to podstawowa talia Systemu,
uzywana na Poziomach Skradankowych, a takze specjalne talie kart Systemu
dla Bossow, uzywane podczas gry Otaconem.

AKCJE

Hakowanie Terminalu @@@@ 1 Akcja

Podejmij probe Hakowania Terminalu na swoim lub
sgsiadujacym polu, rzucajac 4 @ oraz dodatkowymi ko$émi
wynikajagcymi z innych efektdw. Otacon moze wykonac te Akcje
ponownie, aby przerzuci¢ dowolng liczbe tych kosci. Gdy wyniki
kosci bedg zgodne z kombinacja kosci na Terminalu, zostanie on
zhakowany. 0dwrd¢ Terminal na zhakowana strone.

UWAGA: Znajdujaca sie na Terminalach kombinacja kosci
wskazuje, Ze nie zostaty one jeszcze zhakowane. Terminale majg
poziom od 2 do 5, co odpowiada trudnosci w ich zhakowaniu.
Wszystkie Terminale muszg zostac zhakowane w jednej turze. Jesli
Otacon odsunie si¢ od Terminalu lub jego tura dobiegnie korica,
caty postep w hakowaniu tego Terminalu zostanie utracony.

Przeszukanie Systemu: 1 Akcja

Znajdujac sie na polu ze zhakowanym Terminalem albo na polu
sgsiadujacym z nim, dobierz 1 karte Systemu. Otacon moze
mie¢ jednoczesnie do 3 kart Systemu obok swojej planszy. Gdy
dobiera czwartg, odktada z powrotem jedng z nich na wierzch
albo na spdd talii Systemu.

Dostep do Systemow @ +:1Akcja

Gdy znajdujesz sie na zhakowanym Terminalu albo na polu

z nim sasiadujgcym, a obok swojej planszy Postaci masz co
najmniej 1 odkryta karte Systemu, rzué do 4 (§g. Kazda rzucona
kos¢ moze zostac przydzielona do pustego miejsca na ko$é na

dowolnej odkrytej karcie Systemu o wartosci odpowiadajgcej uzyskanemu
wynikowi. Przydzielone kosci pozostajg na kartach Systemu pomiedzy
rundami, ale mozna je usungé w dowolnym momencie, réwniez w celu
wykonania rzutu w ramach innej Akcji Dostepu do Systemu.

UWAGA: taczna liczba @ na kartach Systemu i przeznaczonych do
rzutu zwykle nie moze przekraczac 4. Te liczbe mozna jednak tymczasowo
zwiekszyc¢ za pomocg zdolnosci zapewniajacych dodatkowe kosci,

PRIYKEAD: Zeton Skupienia Otacona + @ tymezasowo zwigksza do 5 faczng liczbe @ Jakimi /hoz'e
rzucié podczas uzyskiwania Dostepu do Systemu. W potgczeniu ze zdolnoscia Hakera, zwigkszajacq
catkowit sume o Z@, Zapewni sobiefgcznie 5 @ i2 @ Jesliabie zdolnocizostang wykorzystane.

Gdy wszystkie miejsca na kosci na karcie Systemu
zostang zakryte, Otacon moze rozpatrzy¢ efekt

w dowolnym momencie swojej tury albo gdy spetniony
zostanie warunek na karcie Systemu. Efekt ten moze byé
réwny lub mniejszy od poziomu zhakowanego Terminalu,
na polu, na ktdrym on sie znajduije lub z ktérym sasiaduije.
Po rozpatrzeniu efektu usur wszystkie kosci z karty
Systemu i odt6z jg na spdd talii Systemu.

ODLACZENIE 0D ZHAKOWANEGO TERMINALU
Jesli figurka Otacona poruszy si¢ lub jakis efekt spowoduje jego roztaczenie ze
Zhakowanym Terminalem, nalezy odrzuci¢ wszystkie kosci ze wszystkich kart
Systemu. Nastepnie wszystkie karty Systemu odktadane s z powrotem na
wierzch lub na spdd talii (zgodnie z wyborem gracza), w dowolnej kolejnosci.

Przerzué
1dowolng @
Rzut +1 @ Moze
by¢ wykorzystany
przed albo po
rzucie.

GRAY FOX

POCZATKOWY EKWIPUNEK

Grey Fox moze rozpoczaé kazdy Poziom z Kamuflazem Stealth, Ostrzem
o0 Wysokiej Czestotliwosci i Dziatkiem Narecznym.

ZETONY SKUPIENIA

ZETONY SKUPIENIA

+/-1do
wyniku na
1 dowolnej
kosci.

+/-2do
wyniku na
1 dowolnej
kosci.

+/-2 do
wyniku na
1dowolnej
kosci.

- ]

+2 do wyniku
na1dowolnej
kosci.

Rzut -1 @

pola podczas
wykonywania
Biegu.

A
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» PRZYKLAD TURY GRACZA
TURA MERYL

Meryl wydaje 3 Akcje na Bieg i 1 Akcje
na Skradanie si¢ do pokoju.

SKRADANIE
Poruszsig o1 pole.

Porusz sig 02 pola.

Poniewaz Bieg jest Hatasliwg Akcja, za
kazda Akcje Biegu rzuca sig 1 @
Wyrzucono ¥, zatem E!] Meryl
zostaje umieszczony pod jej figurka.

TURA SNAKE'A

Snake wydaje 1 Akcje na Bi
na wykonanie Ataku Kombinacjg
Ciosow przeciwko Straznikowi.

Snake rzuca 1 @ oraz2 @

2z wyrzuconych wartosci sg rowne lub
wyzsze od Obrony Straznika wynoszacej 3.

Zaatakuj sasiadujaca figurke.
i Poniewaz Atak Kombinacjg Ciosow
zadaje Obrazenia Ogtuszajace,
Straznik otrzymuje 2 Obrazenia
Ogtuszajace i zostaje Ogtuszony.

Snake wydaje swoj

zeton Skupienia, aby poruszyc sie

o1pole. Nastepnie poswigca swojg
ostatnig Akcje, aby Skradac sie do pokoju.

Gdy Snake wykonat Bieg w tej turze,
wywotat Hatas i musiat rzuci¢ 1Biata koscia.
Wynikiem nie jest I, zatem nic sig nie dzieje.

»METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA .



» ROZPATRYWANIE KARTY ROZKAZU STRAZNIKA
l] CZESC 1: AKCJA STRAZNIKA

Il UKLAD RUNDY

Kazdy Poziom sktada sie z serii rund. Kazda runda rozpoczyna sie Faz Gracza,
podczas ktdrej gracze rozgrywajg swoje tury, a po Fazie Gracza nastepuje Faza
Wroga.

» POCZATEK RUNDY

Wszyscy gracze przywracajg wszystkie swoje zetony Akcji do swoich
dostepnych zasobdw.

» FAZA GRACZA

Gracze moga rozgrywac swoje tury w dowolnej kolejno$ci. Gracz musi jednak
catkowicie rozpatrzy¢ swojq ture i wykona¢ wszystkie swoje Akcje, zanim
nastepny gracz bedzie mogt rozpocza¢ swojq ture.

WYKONYWANIE AKCJI - Gracze wykonuja Akcje, przypisujac swoje zetony
Akcji do Akcji na swojej planszy Gracza, kartach Ekwipunku i kartach Akcji
Specjalnych. Gracze moga wykona¢ te sama Akcje wiecej niz raz, ale za
kazdym razem muszg optaci jej koszt. Wykonanie niektdrych Akcji kosztuje
wiecej niz 1zeton AKcji.

UWAGA: Gracze nie muszg wykorzystywac wszystkich swoich zetonow Akcji
podczas swojej tury.

SPRAWDZENIE HALASU - Gracze, ktorzy wykonali dowolng liczbe Hatasliwych
Akcji @ muszg na koniec swojej tury przeprowadzi¢ Sprawdzenie Hatasu
(patrz ,Przycigganie Uwagi’ str. 9).

» FAZA WROGA

Faza Wroga rozpoczyna sig, gdy wszyscy gracze rozegrajg swoje tury.
W zaleznosci od rodzaju Poziomu, Faza Wroga jest rozpatrywana w rézny
sposob.

POZIOM BOSSA

Na Poziomach Bossa gracze mogg walczy¢ z kultowymi Bossami z Metal

Gear Solid. Podczas Fazy Wroga Poziomu Bossa, rozpatrzcie ture Bossa

w nastepujacy sposob:

Dobranie: Dobierzcie i rozpatrzcie wierzchnig karte z talii Bossa
zgodnie z poleceniami, przestrzegajac wszelkich dodatkowych zasad
obowigzujacych na danym Poziomie, a takze tych na planszy Bossa.

2. Koniec: Po tym, jak Boss w petni rozpatrzy swoja karte i wszelkie
dodatkowe efekty wskazane na jego planszy Bossa, jego tura dobiega
korca. Jesli ani Boss, ani gracze nie zostali pokonani, rozpocznijcie nowg
runde, zaczynajac od Fazy Gracza.

POZIOM SKRADANKOWY

Na Poziomach Skradankowych gracze musza wykaza¢ sie potaczeniem taktyk,
lecz gtéwnie skradaniem sig, aby osiagna¢ Cele i Ukoficzy¢ Poziom. Podczas
Fazy Wroga Poziomu Skradankowego rozegrajcie ture wroga dobierajgc

i rozpatrujac karte Rozkazu Straznika z wierzchu talii.

Jesli kiedykolwiek zostanie odkryta karta ,Koniec Gry", gra natychmiast sig
korczy, tym samym graczom koriczy sie czas i ponoszg Porazke na danym
Poziomie.

W przeciwnym razie rozpatrzcie kazdg sekcje karty Rozkazu Straznika zgodnie
z poleceniami.

UWAGA: Podczas Fazy Wroga Poziomu Skradankowego wiele zasad i efektow
bedzie odnosic sie do Aktywnej Strefy. Strefa jest Aktywna, jesli znajduje sie
w niej przynajmniej 1 figurka gracza lub [}

Rozpatrzcie akcje Straznika w nastepujacy sposdb:
0dzyskanie Przytomnosci przez Straznikéw (Aktywne Strefy):

S-00

Usuricie kazdy ° umieszczajac w jego miejsce Straznika. Nastepnie
odwrdcécie wszystkie Q na strone z1gwiazdkg °

UWAGA: Gracze decydujg, w ktdrg strone zwrdceni sq Straznicy podczas ich
umieszczania, z jedynym ograniczeniem polegajacym na tym, Ze Straznicy
nie moga by¢ bezposrednio zwrdceni w kierunku przeszkad, takich jak Sciany
i zamkniete drzwi,

Zgtoszenie przez Radio (Aktywne Strefy):

Straznicy zgfaszajg sie. Liczba Straznikdw widoczna w Koszarach kazdej Strefy
wskazuije, ilu Straznikéw powinno patrolowac te Strefe. Dla kazdej Aktywnej
Strefy nalezy policzy¢ figurki Straznikow. Za kazdego Straznika mniej od liczby
wymaganych Straznikdw w Aktywnej Strefie, umie$ccie Straznika na i w Koszarach.
UWAGA: @ i <> nie sg wliczane do facznej liczby Straznikow.

POJAWIANIE SIE STRAZNIKOW
Niektore efekty (takie jak Reakcja Straznika) mogg spowodowac Pojawienie
sie Straznika na okreslonym polu. Jesli nie ma tam zadnych figurek, umiescécie
figurke Straznika na wskazanym polu. Jesli nie mozna go umiescic na tym
polu, umiesccie go na sasiadujgcym polu, na ktdrym nie ma zadnej figurki.
Jesli jest kilka sasiadujacych pdl, na ktérych nie ma zadnej figurki, gracze
wybieraja, na ktérym polu go umiescic.
Jesli w dalszym ciggu nie mozna
umiescié Straznika, poniewaz nie ma
juz odpowiednich pdl lub w puli nie ma
zadnych figurek Straznikow, zamiast tego
wezcie wierzchnig karte Rozkazu Straznika,
odkryjcie jg i umie$écie na spodzie talii.
UWAGA: Jesli musicie umiescic wiecej
niz 1 Straznika, umieszczajcie ich
jednego po drugim.

KIERUNEK, W KTORYM ZWROCONY JEST STRAZNIK
Kiedy figurka Straznika zostanie zabrana z zasobéw ogdlnych i umieszczona
na ikonie ) na Mapie, ikona ) okresla kierunek, w ktdérym zwrécony
jest Straznik. W przeciwnym razie gracze moga dowolnie okreslic kierunek,
w ktérym Straznik jest zwrécony. Straznika nie mozna w ten sposob
skierowacé w strone przeszkdd, takich jak Sciany lub Zablokowane Drzwi.

Utracony Kontakt (Wszystkie Strefy):
b9
3

Zakazde 3 @ na Mapie weZcie wierzchnig karte Rozkazu Straznika, odkryjcie
ja i umiesccie na spodzie talii.

Wzmozona Czujno$¢ (Aktywne Strefy):

Wszyscy gracze w promieniu 2 pél od Straznika, bez przeszkéd pomiedzy nimi,
muszg umiesci¢ albo przenies¢ swoje [ ? ) pod swoja figurke. Jesli ich . jest
juz na Mapie, nic sie nie dzieje.

A
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a CZESC 2: KAMERY

Zignorujcie te sekcje, jesli na Mapie nie ma zadnych
Kamer. Je$li na Mapie znajduja sie Kamery, ta ikona
wskazuje czy zeton Kierunku Kamery zostanie odwrécony
w tej Fazie Wroga, czy nie.

UWAGA: Kamery zawsze sprawdzajg swoje PW. Nie
zapomnijcie sprawdzi¢ PW dla wszystkich Kamer, gdy
Zzeton Kierunku Kamery zostaje odwrdcony.

([ czesc 3: AkTYWACIA STRAZNIKGW

Aktywuijcie Straznikéw we wszystkich Aktywnych Strefach, zaczynajac od Strefy
znajdujacej sie najblizej zetonu Priorytetu Straznika. Gdy Straznik sie aktywuije,
staje sie aktywnym Straznikiem i podczas swojej aktywacji bedzie wykonywat
rézne czynnosci, zalezne od tego, czy Straznik ma w PW gracza, czy wejdzie na
pole z zetonem oraz od trybu, w jakim si¢ znajduje. Zeton Priorytetu Straznika
reprezentuje lewy gérny rég Mapy. Straznicy w tej Strefie beda aktywowani od
g6ry do dotu, od lewej do prawej, zaczynajac od Straznikdw w gornym rzedzie
najblizej zetonu Priorytetu Straznika. Jesli w tym rzedzie znajduje sie wiecej niz
1Straznik, beda oni aktywowani od lewej do prawej.

» AKTYWACJA STRAZNIKA
SPRAWDZENIE PW | REAKCJI

WAZNE! Aktywny Straznik koriczy swdj ruch (patrz Zakoriczenie Ruchu,
str. 15) po tym, jak zaatakuje gracza, rozpatrzy jakgkolwiek Reakcje
Straznika lub nie bedzie magt poruszy¢ sig dalej.

» Sprawdzenie czy gracz jest w PW: Za kazdym razem, gdy aktywny
Straznik ma lub zaczyna mie¢ figurke gracza w PW, umie$ccie . tego
gracza pod jego figurka, jesli jeszcze go tam nie ma. Jesli w PW aktywnego
Straznika znajduje sie wiecej niz 1figurka gracza, atakuje on najblizsza
z tych figurek (patrz Atakowanie Gracza, str. 17).

» Sprawdzanie Reakcji Straznikow: Za kazdym razem, gdy aktywny
Straznik znajduije si¢ na dowolnym zetonie Uwagi ./ E’] lub Straznika
/ @ rozpatrzcie Reakcje Straznika (patrz Reakcja Straznika, str. 17).

UWAGA: Aktywny Straznik moze znaleZ¢ sie w sytuacji, w ktdrej bedzie musiat
Jjednoczesnie rozpatrzy¢ atak i Reakcje Straznika. W takim przypadku zawsze
najpierw rozpatrzcie atak.

I

&’Tﬁ_\x
{ . |
| T'Egggn I
. TeeEsigy A

V4

OKRESLENIE TRYBU STRAZNIKOW

Sprawdzcie nastepujace warunki, aby okresli¢ tryb aktywnego Straznika:

TRYB ALARMU: W Strefie aktywnego Straznika znajduje sie co najmniej 1 .

TRYB DOCHODZENIA: Aktywny Straznik nie jest w Trybie Alarmu i jest najblizej
albo rdwnie blisko, co inny Straznik, do dowolnego @ lub w jego PW lub
w PW Kamery w jego Strefie znajduije sie jakikolwiek <>/

TRYB PATROLU: Aktywny Straznik nie jest w Trybie Alarmu ani Dochodzenia.

Dolna cze$¢ karty Rozkazu Straznika wskazuje maksymalna liczbe pdl, o ktdre
Straznik moze sig poruszy¢, chyba ze musi sig zatrzymac. Moze sig to zdarzy¢
w wyniku znalezienia sig Postaci gracza w PW, wejscia na pole z zetonem
Uwagi ./@ lub Straznika {}/@ lub wyczerpania sig dostepnych pél
podczas poruszania si¢ najkrétsza sciezka.

Jesli aktywny Straznik jest w Trybie Alarmu, uzyjcie warto$ci CZERWONE)
liczby.

We wszystkich pozostatych przypadkach uzyjcie wartosci NIEBIESKIE] liczby.

o)
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0BROT STRAZNIKA W PRZYPADKU NAPOTKANIA PRZESZKODY
Jeslifigurka Straznika jest zablokowana (zwrécona w strone przeszkdd,
takich jak Sciana lub Zablokowane Drzwi), obrécécie jg tak, aby byta zwrécona
w strone najblizszego niezablokowanego pola, najblizszego jego aktualnego
kierunku. Jesli jest wiecej niz 1takie pole, obracajcie ja zgodnie z kierunkiem
strzatki na karcie Rozkazu Straznika, az figurka nie bedzie zablokowana.

NAJKROTSZA SCIEZKA
Znalezienie najkrotszej Sciezki jest bardzo wazne. Za kazdym razem, gdy
gracze muszg okreslic¢ Sciezke, ktdrg Straznik podazy na dane pole lub
podczas okreslania odlegtosci, zawsze wybierana jest najkrétsza Sciezka.

Najkrétsza $ciezka to ta, ktdrg pomiedzy dwoma polami dzieli najmniejsza
liczba pdl i ktdra nie przecina przeszkdd, takich jak $ciany czy Zablokowane
Drzwi. Straznicy moga takze przeskakiwac nad innymi Straznikami.

W niektorych przypadkach moze istnie¢ wiecej niz 1 $ciezka

z najmniejszq liczbg pdl. W takich przypadkach najkrétsza Sciezka to
taka, ktéra posiada najmniejszg liczbe zakretow. Jesli istnieje wigcej niz
13ciezka, ktdra spetnia te warunki - sami wybierzcie jedng z nich..

Za kazdym razem, gdy aktywny Straznik ma poruszy¢ sie na nastepne
pole, idac najkrétsza Sciezkg do swojego pola docelowego, odwrdci
sie w strone tego pola. Straznik bedzie poruszat sie TYLKO tg $ciezka,
takze podczas przeskakiwania. Jesli na tej Sciezce nie ma wolnych pél,
Straznik MUSI zakoriczy¢ swoj ruch.

JL

PRZYKEAD: Straznik aktywuje sig i przechodzi w tryb Alarmu, poniewaz w jego Strefie znajduje
sig . Aktywny Straznik prabuje poruszy¢ sie na to pole najkrdtsza Sciezkg. Porusza sig
02 pola do przodu, a nastepnie abraca sie w lewo, Nastgpnym polem, na ktdre mdgthy sig
poruszyc, jest pole, na ktdrym znajduje sig inny Straznik, Aktywny Straznik sprawdza, czy na
najkrdtszej Sciezce, ktdrg moze sig poruszyc, znajduje sie pole, na ktdre moze sig poruszyc
dzighi przeskokowi. Poniewaz figurka Snake'a znajduje sig na jedynym polu na koricu
przeskoku, ktdredy prowadzi najkrdtsza Sciezka do - a2figurki nie mogq zajmowac tego
samego pola, Straznik nie moZe wykonac przeskoku i na tym koriczy swdj ruch.

PRZESKAKIWANIE NAD STRAZNIKAMI
Straznicy mogg przeskakiwa¢ nad innymi Straznikami, ale nie moga
przeskakiwac figurek graczy. Kiedy Straznik napotyka inne figurki
Straznikéw, aktywny Straznik musi najpierw sprawdzi¢ czy jest miejsce,
do ktdrego moze sie poruszy¢ po wykonaniu przeskoku, przestrzegajac
wszystkich zasad ruchu obowigzujacych w trybie, w ktdrym sie znajduje.

Podczas przeskakiwania nad Straznikami, aktywny Straznik bedzie
zwrdcony w kierunku ostatniego pola, na ktdre przeskoczyt. Chociaz
Straznik moze mie¢ Postaé gracza w PW podczas przeskoku, zawsze musi
w pierwszej kolejnosci ukoficzy¢ przeskok.

UWAGA: Moze to spowodowac, Ze po przeskoku Straznik nie bedzie
Jjuz miat figurki gracza w PW, Straznik i tak zakoriczy swdj ruch (aby
przekazac wiadomosc przez radio swoim towarzyszom).

ZAKONCZENIE RUCHU
Gdy aktywny Straznik zakoriczy swéj ruch, zawsze bedzie zwrgcony
twarzg w kierunku nastepnego pola najkrotszej Sciezki, chyba ze ma
figurke gracza w PW. Jesli Straznik napotka przeszkode, takg jak $ciana
lub Zablokowane Drzwi, poszuka nowej $ciezki. Jesli po zakoficzeniu
ruchu w PW Straznika nie bedzie gracza, koriczy on swoja aktywacje.

ZNAJDOWANIE NOWE) SCIEZKI
Aktywny Straznik moze potrzebowac znalez¢ nowg $ciezke, gdy nie
bedzie mdgt poruszyc sie dalej w biezacym kierunku lub gdy zakoniczy
swoj ruch na §.'§ Zrobi to, obracajac sie w lewo albo w prawo, aby
skierowac sie w strong, po ktdrej znajduje sie co najmniej 1 wolne pole,
na ktére potencjalnie moze sie poruszy¢ (np. za rdg). Jesli dostepne
sq Sciezki zardwno w lewo, jak i w prawo, aktywny Straznik obrdci sie
w kierunku €/ zgodnie ze wskazaniem na karcie Rozkazu Straznika.
Jesli nie ma Sciezek po lewej albo prawej stronie, aktywny Straznik bedzie
obracat sie w kierunku €3/ zgodnie ze wskazaniem na karcie Rozkazu
Straznika, az napotka Sciezke, ktdra moze sie poruszyc. Jesli obrdci sig
0 360 stopni nie znajdujac Sciezki, zakoriczy swojg aktywacje.

KN
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TRYB ALARMU
Gdy w Strefie aktywnego Straznika znajduije sig co najmniej 1 .

Aktywny Straznik znajduje sie w Trybie Alarmu. Taki Straznik bedzie prébowat
poruszyé sie na pole najblizszego @ w swojej Strefie, poruszajac sie
najkrotsza Sciezkg o liczbe pdl nie wiekszg niz warto$é CZERWONE! liczby na
karcie Rozkazu Straznika (patrz Najkr6tsza Sciezka, str. 15).

PRZVKLAD: Straznik aktywuje sie i przechodzi w tryb Alarmu, poniewaz w Strefie znajduje sie
.. Jako ze . Snakea jest najblizej, aktywny Straznik porusza sig w jego strong, zgodnie
7 wartoscig czerwonej liczby na karcie Rozkazu Straznika, o maksymalnie 5 pd, korzystajac

2 najkrdtszej Sciezki,

Najpierw Straznik obraca sig 0 180 stopni i porusza sig 0 pole do przodu. Nastepnie, poniewaz
na jego drodze stoi grupa Straznikiw, Sprawdza czy przeskakujac ich znajdzie pole, na ktdre
Imozna sig poruszyc. Poniewaz tak jest, porusza sig przez kazde pole ze Straznikiem i abraca sig
na rogu, aby Zwrdcic sig w strong nastgpnego pola. Po dotarciu na puste pole, Straznik ma juz
Snakea w PW. Na tym koriczy swdj ruch i atakuje Snakea.

TRYB DOCHODZENIA

Kiedy aktywny Straznik jest najblizej lub jest jednym z najblizszych
Straznikéw do dowolnego [!], lub s jakiekolwiek {} / @ w PW lub
w PW Kamery w Strefie.

Aktywny Straznik znajduije sie w Trybie Dochodzenia. Straznik bedzie
prébowat poruszy¢ sie na najblizsze pole z @ w swojej Strefie, poruszajgc
sie najkrotsza Sciezkg o liczbe pdl nie wigkszg niz warto$é NIEBIESKIE)
liczby na karcie Rozkazu Straznika, jesli jest najblizej lub jest jednym

z najblizszych Straznikow. W przeciwnym razie bedzie prébowat w ten sam
spos6b zblizy¢ sie do najblizszego {}/ w swoim PW lub PW Kamery
w swojej Strefie.

PRIYKEAD: Straznik aktywuje sig | przechodzi wtryb Dochodzenia. Chociaz zardwno [‘;’]
Snake, jak i Otacona znajduja sie w tej Strefie, aktywny Straznik nie jest najblizszym

Straznikiem wobec Zadnego z tych Zetondw. Ma jednak w PW {} i bedzie sie poruszac

w kigrunku tego pola maksymalnie o 4 pola najkratsza Sciezkg, zgodnie z wartostig
niebieskiej liczby na karcie Rozkazu Straznika. Straznik porusza sig o 1 pole i natrafia na 2 pola
Zajgte przez innych Straznikdw. Sprawdza czy po przeskoczeniu ich znajdzie sig wolne pole, na
ktdre mozna sig poruszyc. Znajduje je i porusza sig ladujac na polu 2 <>

R ———— - e

Chaciaz aktywny Straznik poruszyt sie 0 22 4 pa, o ktdre magt sig poruszyc, natychmiast

koriczy swdj ruch po wejsciu na pole 2 {} i rozpatruje Reakejg Straznika.

Straznik zakoriczyt ruch bedgc zwrdconym do Sciany. Musi zatem znaleZé nowg Sciezke.

To powoduje, Ze obraca sig lewo, przez co Snake znajduje sie w jego PW. Wskutek tego gracz
umieszcza - Snakea pod jego figurkg. Nastepnie Straznik atakuje Snakea i koriczy swojg
aktywacje.
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TRYB PATROLU

Aktywny Straznik jest w Trybie Patrolu. Straznik w Trybie Patrolu nie ma pola
docelowego, w strone ktdrego sie porusza. Zamiast tego patroluje swojg
Strefe pod katem oznak wtargniecia, poruszajgc sie o liczbe pdl nie wiekszg
niz warto$¢ NIEBIESKIEJ liczby na karcie Rozkazu Straznika, stosujac sie do
nastepujacych zasad:

Straznik bedzie poruszat sie w kierunku, w ktdry jest zwrécony, tak daleko,
jak to mozliwe. Je$li miatby poruszyé sie na przeszkode, takq jak $ciana lub
Zablokowane Drzwi, albo w kierunku, w ktérym miatby sie poruszy¢, nie
bedzie juz dostepnych pdl, Straznik znajdzie nowg $ciezke (patrz Znajdowanie
nowej Sciezki, str. 15).

» Naikonie ), niezaleznie od pozostatego ruchu: Obrdccie Straznika

w strone wskazanego kierunku i kontynuuijcie nim ruch, jesli jakis mu pozostat.

> Na*widocznej ikonie glj, jesli pozostat ruch: Zignorujcie te ikone i nie
zmieniajcie kierunku.

> Na*widocznej ikonie glj i bez pozostatego ruchu oraz bez figurki
gracza w jego PW: Straznik poszuka nowej Sciezki (patrz Znajdowanie
nowej Sciezki, str. 15).

*UWAGA: Zetony Zablokowanych Drzwi zakrywajg ikony § ® na ich polach,
powodujac, ze Straznicy ignorujg te ikony.

Q I <> > > PATROL|

PRIYKEAD: Ten Straznik aktywuje sig i znajduje sig w trybie Patrolu, pomimo 2 @ wjego
Strefie (poniewaz nie jest najblizszym Straznikiem) oraz sasiadujgcego <\ > (poniewaz nie jest
w PW Straznika). Dlatego Straznik porusza sie do przodu, korzystajae z wartosti niebieskiej liczby
nakarcie Rozkazu Straznika.

Ponigwaz powinien poruszyc sig przez szereg pdl ze Straznikami, sprawdza, czy moze ich
przeskoczyc. Standardowo przeskoczythy wszystkie pola przed sobq i abrdcit sie w lewo na
rogu. Jednak nie moze tego zrobic, poniewaz postac Snake'a blokuje Sciezke i nie ma pola,
na kidre magthy sie poruszyc.

Straznik musi teraz sprawdzic czy podczas jego przeskoku jest jakis punkt, od ktdrego

bedzie magt znalezc nowg Stiezke z polem, na kidre bedzie magt sig poruszyc i kontynuowac
swdj ruch w trybie Patrolu. Straznik obraca sig wiec w lewo na polu pierwszego Straznika,
skrecajac tak, jakby dotart do naroznika, Nastepnie Straznik kontynuuje ruch w trybie Patrolu
inapotyka @ Otacona, koriczae swdj ruch i rozpatrujae Reakcje Straznika.

» ATAKOWANIE GRACZA

Straznik atakuje najblizszg figurke gracza (zgodnie z najkrétszg $ciezka)

ktérg ma w PW. Gracz ten rzuca zgodnie ze wskazaniami na planszy
Straznika, zadajac swojej Postaci 1 Obrazenie za kazdy wynik rzutu réwny albo
wigkszy od jego Obrony. Obrazenia zaznacza sig, umieszczajac zetony Obrazen
na planszy Postaci, ktdra je otrzymata.

Kiedy Postac otrzyma Obrazenia réwne lub wigksze niz jej Zdrowie, zostaje
Zabita podcza Akcji (KIA), a gracze odnoszg Porazke na tym Poziomie. Po
rozpatrzeniu ataku sprawdz czy Straznik jest na zetonie Uwagi ./ [?]

/@ Straznika. Jedli tak, przejdz do Reakcji Straznika (ponizej).

lub

W przeciwnym razie, Straznik zakoficzyt swojq aktywacje.

Straznik koriczy swéj ruch
i atakuje Snake'a, rzucajac
2 (§g. Poréwnuje wynik
z obrong Snake'a wynoszaca 3.
Jedna ko$¢ zada
Obrazenia Snake'owi.

w—m i .

SPRAVOZENE HALAS: )

PRACUESA":

» REAKCJA STRAZNIKA

Dobierzcie wierzchnig karte Reakcji Straznika z talii. Rozpatrzcie kazdy

zeton Uwagi ./ E’] i Straznika {}/ @ znajdujacy sie na polu zgodnie

z poleceniami zawartymi na karcie Reakcji Straznika. Rozpatrujcie je po jednym
na raz, od gory do dotu, az na polu Straznika nie pozostang juz zadne zetony
albo Straznik poruszy sie na inne pole w wyniku efektu karty Reakcji Straznika.

Po rozpatrzeniu Reakcji Straznika aktywny Straznik koficzy swoj ruch (patrz
Zakoniczenie Ruchu, str. 15).

UWAGA: Straznicy reaguja tylko na zetony znajdujgce sie na ich polach
podczas ich aktywacji.

» KONIEC FAZY WROGA

Po aktywowaniu wszystkich Straznikéw w aktywnej Strefie, przejdz do
nastepnej aktywnej Strefy, az wszyscy Straznicy we wszystkich aktywnych
Strefach zostang aktywowani.

Kiedy wszyscy Straznicy we wszystkich aktywnych Strefach zostang
aktywowani, Faza Wroga koriczy sig i rozpoczyna sig kolejna Faza Gracza.

A
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» PRZYKLAD

ROZKAZ STRAZNIKA :’ rer i, Rozpoczyna sig Faza Wroga! W pierwszej czgsci tej

AN . Fazy Straznicy odzyskujg przytomnos$¢. 0znacza

to, ze wszystkie zetony Ogtuszonego Straznika
22 gwiazdkami w aktywnej Strefie zostajg odwrdcone

na strone z 1 gwiazdka. Tak wtasnie dzieje sie
z zetonem 10gtuszonego Straznika na Mapie.

Jesli znajdowatby sig juz na stronie z 1 gwiazdka,
wtedy Zeton zostatby zastgpiony Straznikiem.

fi

..,

y

Zgodnie z zetonem Priorytetu Straznika, aktywuje sie
Straznik znajdujacy sie najblizej. Poniewaz ten Straznik
znajduije sig najblizej Meryl, porusza sig 0 5 pol
najkrétsza Sciezka w kierunku tego @ zgodnie z warto$cig
NIEBIESKIE! liczby na karcie Rozkazow Straznika. Prébujac
poruszy¢ sie najkrétsza Sciezkg do [?], najpierw bedzie miat
Meryl w PW, co koriczy jego ruch. Meryl odwraca swéj zeton
Uwagi na strong . i umieszcza go pod swoja figurka.
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AKTYWNA KARTA REAKCI STRAZNIKA

Straznik koriczy swoj ruch i atakuje

‘ TALIA REAKC)I STRAZNIKA
- n n M;: TI'IE é:,{R n Meryl, rzucajac 2 @ Poréwnuie.to
2 GRA PLANSZOWA m z obrong Meryl wynoszaca 3. Obie

kosci zadaja Obrazenie Meryl.

_ PLANSZA STBAZNIKA,

»Tora Gracz: OOy syt tony M 02 Whons 604

Nastepnie Meryl wykorzystuje 1ze swoich
Zetondw Skupienia, aby zmniejszy¢
warto$¢ na1kosciz3do2.

MERYL SILVERBURGH

1 s
Vnmm:\w\ mﬂ;_

.
| aatahy sysadufica bur.
.

Poniewaz teraz tylko na 1 kosci jest nadal
warto$c¢ rowna lub wigksza od obrony
Meryl, otrzymuje ona 10brazenie.

‘ mmwmmmz,

@mmmmmwuﬂ

EWPUNEK Y

Teraz, gdy (@) Meryl znajduie si
na planszy, pozostali Straznicy
w aktywnej Strefie, ktorzy nie

zostali jeszcze aktywowani, gdy
zostang aktywowani, porusza si¢

0 6 pol najkrétsza Sciezka w strong
tego zetonu . Meryl, zgodnie

zwartoscig CZERWONE! liczby
na karcie Rozkazu Straznika.

TN ‘
Straznik porusza sig 02 pola,
przeskakuje nad Straznikiem
w korytarzu i korficzy swéj ruch
zwrécony w kierunku Meryl.
Nalezy pamietac, ze Straznik
rozpoczat aktywacje majgc w PW
zeton Ogtuszonego Straznika,
ale ignoruje go, poniewaz
znajduije sig w trybie Alarmu.

- ToraGraczas OOy eyt tony M 02 Wy 4

. X @ E@P
Nastepnie Straznik zadaje e ———
Meryl 1 0brazenie. Meryl

pozostaty 2 punkty Zdrowia. ;

NADALMOGE POV

ERVIPUNEK
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SKROT ZASAD

» FAZA GRACZA

WYKONAJ AKCJE - Wydawaj zetony Akcji, aby wykonywa¢ Akcje. Wykonanie
Akcji moze kosztowac¢ wigcej niz 1zeton Akcji, a te sama Akcje mozna
wykonaé wielokrotnie.

SPRAWDZENIE HALASOW - Rzuc tyloma @ ile wykonate$ Hatasliwych Akcji @
» FAZA WROGA

POZIOM BOSSA

DOBRANIE - Dobierzcie i rozpatrzcie wierzchnig karte Bossa, postepujac
zgodnie z dodatkowymi zasadami Poziomu i planszy Bossa.

KONIEC - Jedli ani Boss, ani gracze nie zostali pokonani, rozpocznijcie nowg
runde, zaczynajqc od Fazy Gracza.

POZIOM SKRADANKOWY

Dobierzcie i rozpatrzcie wierzchnig karte Rozkazu Straznika. Jeli zostanie
odkryta karta ,Koniec Gry’, gra koriczy sie, a gracze ponoszg porazke.

KARTA ROZKAZU STRAZNIKA

U czsc: akcia sTRAZNIKA

0dzyskanie Przytomno$ci przez Straznikéw (Aktywne Strefy)
09

» Usuricie ° i umiesccie na jego miejscu Straznika.
> Odwrdécie wszystkie @ na strong 21 gwiazdka .

Zgtoszenie przez Radio (Aktywne Strefy)

> Jedli liczba Straznikdw jest mniejsza niz by¢ powinna, nalezy umiescié
Straznika w Koszarach &, jednego po drugim, az do wymagane;j liczby
Straznikéw,

Utracony Kontakt (Wszystkie Strefy)

> Zakazde3 @ na Mapie weZcie wierzchnig karte Rozkazu Straznika,
odkryjcie ja i umie$ccie na spodzie talii.

Wzmozona Czujno$¢ (Aktywne Strefy)

» Wszyscy gracze w zasiggu 2 p6l od Straznika muszg umiescic albo
przenie$¢ swoj pod swoja figurke.

> Jedliich .jestjui na Mapie, nic si¢ nie dzieje.

U czes¢ 2: kamery

Odwrdccie zeton Kamery i sprawdzcie PW wszystkich Kamer.
ﬂ]] CZESC 3: AKTYWACJA STRAZNIKOW

Aktywuijcie Straznikéw we wszystkich Aktywnych Strefach, od gory do dotu,
od lewej do prawej, zaczynajac od Straznikdw w gornym rzedzie najblizej
zetonu Priorytetu Straznika.

WAZNE! Aktywny Straznik koriczy swdj ruch po tym, jak zaatakuje gracza,
rozpatrzy mozliwg Reakcje Straznika albo jesli nie bedzie mogf poruszy¢
sig dalej.

SprawdZcie nastepujace warunki, aby okresli¢ tryb aktywnego Straznika:

» TRYB ALARMU: Gdy w strefie aktywnego Straznika znajduje sig co
najmniej 1 .
Aktywny Straznik znajduje sie w Trybie Alarmu. Bedzie prébowat poruszy¢ sie
na najblizsze pole z @) w Strefie, poruszajac sie najkrétsza Sciezkq o liczbe pdl
maksymalnie réwng wartosci CZERWONE! liczby na karcie Rozkazu Straznika.

» TRYB DOCHODZENIA: Aktywny Straznik nie jest w trybie Alarmu
i jest najblizej albo réwnie blisko co inny Straznik do jakiegokolwiek
@, lub w jego PW lub w PW Kamery w jego Strefie znajduje si¢
jakikolwiek <>/ (5,
Aktywny Straznik znajduje sie w Trybie Dochodzenia. Straznik bedzie
prébowat poruszyé sie na najblizsze pole z E’] w Strefie, poruszajac sie
0 liczbe pél, maksymalnie do warto$ci NIEBIESKIE] liczby na karcie Rozkazu
Straznika, najkrotszq Sciezka, jesli jest najblizej lub jest jednym z najblizszych
Straznikow. W przeciwnym razie w ten sam sposob sprbuje poruszy¢ sie
w kierunku najblizszego <> /@ w PW lub PW Kamery w Strefie.

» TRYB PATROLU: Aktywny Straznik nie jest w trybie Alarmu ani Dochodzenia.
Straznik poruszy sie w kierunku, w ktérym jest zwrdcony, tak daleko, jak to
mozliwe, maksymalnie o liczbe pél réwng warto$ci NIEBIESKIE] liczby na
karcie Rozkazu Straznika. Je$li miatby poruszy¢ si¢ na przeszkode, takg
jak Sciana lub Zablokowane Drzwi, albo w kierunku, w ktérym miatby sie
poruszy¢ nie bedzie juz dostepnych pdl, Straznik szuka nowej Sciezki.

» Naikonie 2, niezaleznie od pozostatego ruchu: Obrdccie Straznika
w strone wskazanego kierunku i kontynuujcie nim ruch, jesli jakis mu
pozostat.

» Nawidocznym Q'Sjeéli pozostat ruch: Zignorujcie ikong i nie
zmieniajcie kierunku.

> Na widocznej ikonie Q'} i bez pozostatego ruchu oraz bez figurki
gracza w jego PW: Straznik poszuka nowej Sciezki.

ATAKOWANIE GRACZA

Zaatakuijcie @@ najblizszego gracza w PW. Nastepnie sprawdZcie Reakcje
Straznika. W przeciwnym razie Straznik zakoriczyt swojg aktywacje.

REAKCJA STRAZNIKA

Dobierzcie wierzchnig karte Reakcji Straznika i rozpatrzcie kazdy zeton

Uwagi ./E’] lub {}/@ Straznika znajdujace sie na danym polu. Po
rozpatrzeniu Reakcji Straznika, Straznik koriczy swojg aktywacije.

KONIEC FAZY WROGA

Kiedy wszyscy Straznicy we wszystkich aktywnych Strefach zostang
aktywowani, Faza Wroga koriczy sig i rozpoczyna sig kolejna Faza Gracza.

»METAL GEAR SOLID: GRA PLANSZOWA - SKROT ZASAD
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