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Wstep

Szeregowy, bacznos$¢é! Ciesze sie, ze wreszcie raczyliscie stawi¢ sie na odprawie. Przed wejsciem
tutaj, otrzymaliscie wyczerpujaca dokumentacje traktujacq o wszystkich zadaniach, ktorym
niebawem stawicie czota. Jesli pozycja wroga bedzie dla Was zagadka, wystarczy ze spojrzycie na
odpowiednig mape. Kiedy zgubicie droge wsrdd zabudowan nieprzyjaciela, zerknijcie na mape.
Bedziecie na nig patrze¢ nawet w chwilach zwatpienia, trzesac sie ze strachu za kawatkiem
zbutwiatego drewna w czasie, gdy snajper wroga bedzie prébowat odstrzeli¢ Wam teb! A na
dodatek otrzymacie tez szczegdtowe wskazdwki na temat lokalizacji i rozmieszczenia zapasow
amunicji.

tukasz , Terrag” Znojek
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Oznaczenia

Do misji zataczytem stosowne mapy na ktérych naniesione zostaty wszystkie cele ktore w danym
zadaniu dyktuje nam gra. Jesli w trakcie rozgrywki bedziemy mieli powiedzmy dwa cele, a na
mapie odnajdziemy pie¢ - bez obaw, w trakcie wykonywania misji, na pewno pojawig sie kolejne,
brakujace cele.

Kolejnym wspdélnym elementem prawie wszystkich map, jest wystepowanie zaznaczonej na zétto
trasy, oraz naniesionych na nig, pomaranczowych znacznikéw kierunku poruszania sie. Poradnik
kazdorazowo odnosi sie do wtasnie tej, konkretnej sciezki.

Ponizej legenda zastosowanych oznaczen:

Cel gtéwny, wyszczegolniony przez gre na pewnym etapie wykonywania danej misji.
Odwotania w tekscie — [01].

@ Punkt orientacyjny, pomagajacy okresli¢ doktadne potozenie waznego obiektu / lokacji na
danej mapie. Odwotanie w tekscie -

» Wrogi zotnierz. Moze by¢ to oficer z pistoletem, albo standardowy przeciwnik z karabinem
maszynowym w reku.

» Snajper. W wiekszosci przypadkéw znajdziemy takiego przeciwnika na dachu budynku,
lub tez w oknie. Czasami mozemy go jednak znalez¢ w ruinach budynku, czy na ulicy.

n Czotg, pojazd pancerny, dzip, lub ciezaréwka. W skrocie — pojazd, ktory sie porusza, a my
zazwyczaj mozemy go unieszkodliwi¢. Na mapach czesto oznacza miejsce wybuchu.

Ostatnig kwestig wymagajaca wzmianki jest sposéb oznaczen zataczonych obrazkdw. Odpowiednio
- [1] oznacza ten umieszczony po lewej, a [2] po prawej stronie. Przedmioty, ktore zdobywamy,
wyroznione zostaty natomiast kolorem .
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Porady ogodlne

Ponizej gars¢ uniwersalnych wskazowek, ktére powinny nieco utatwic¢ przygode z gra:

01. Wyrob sobie nawyk obserwowania dachoéow i okien.
Najpierw zastanawiamy sie ktére miejsce na mapie bytoby dla nas najbardziej odpowiednie do
oddania strzatu, a potem upewniamy sie, ze ktéry$ z wrogdw juz nie wpadt na ten sam pomyst. Po
kilku misjach powinniSmy juz automatycznie zwraca¢ wiekszg uwage na potencjalne miejsca, w
ktorych moze ukry¢ sie snajper.

02. Przemieszczaj sie od jednej ostony do drugiej.

Bieg otwarta ulicg to bardzo zty pomyst. Wykorzystujemy fakt, ze wiekszos¢ budynkéw w Swiecie
gry jest zniszczona, a zgliszcza i wraki samochodéw walajg sie po ulicach. Po dtuzszym czasie
stosowania tego typu taktyki, sam pomyst przebiegniecia przez sam $rodek pustego placu bedzie
wydawat nam sie niedorzeczny.

03. Po oddaniu strzatu, zmieniaj swoja pozycje.

Kiedy zabijamy na odlegto$¢ z uzyciem karabinu snajperskiego, istotne jest, aby po pociagnieciu za
spust, przemiescic¢ sie w inne miejsce. Moze to by¢ nawet kilka krokow, czy choc¢by atak z drugiej
strony chroniacej nas barykady. Przeciwnicy zazwyczaj sa $wiadomi tego skad padt strzat i jesli
pozostaniemy w tym samym miejscu, szansa na to ze zostaniemy zaatakowani rosnie kilkakrotnie.
04. Stuchaj dzwiekéw otoczenia.

Jesli mamy w zwyczaju stuchac¢ swojej muzyki w trakcie grania w gry, to w tym przypadku jest to
bardzo, ale to bardzo zty pomyst. Rozmowy zotnierzy, ich kroki, warkot silnika nadjezdzajacej
ciezaréwki... to wszystko sprawia, ze mozemy wyprzedzi¢ wroga o kilka cennych sekund i uratowac
wiasng skoére. Dlatego caty czas wstuchujemy sie w dzwieki otaczajgcego nas $wiata.

05. Pociagagaj za spust w trakcie ostrzatu artylerii.

Ten punkt jest prostg konsekwencjq poprzedniego. W niektérych misjach ustyszymy wyrazne
odgtosy, ktére poréownaé¢ mozna do dzwieku spadajacych bomb. Jesli w tym momencie wystrzelimy
z naszego karabinu snajperskiego, to jest duza szansa na to, ze przeciwnicy nie zorientujg sie w
sytuacji. Oczywiscie zawsze moze nas wydac ciato ofiary, dlatego tez...

06. Ukrywaj zwtoki, ktore moga Cie wydac.

Sytuacje w ktérych kilku przeciwnikdw patroluje jeden teren nie nalezg do rzadkosci. O ile, o dziwo,
plamy krwi nikomu tutaj nie przeszkadzajg, to jednak lepiej, zebysmy ciato przeniesli w miejsce
poza zasiegiem wzroku wrogich zotnierzy.

07. Przeszukuj doktadnie ciata.

Jest to operacja czasochtonna, ale zazwyczaj optacalna. W kieszeniach polegtych przeciwnikow
czesto udaje sie znalez¢ nie tylko zapasy amunicji czy granatéw, ale nawet bandaze.

08. Czasami lepiej zrani¢ niz zabié¢.

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej wiemy ze przed nami czai sie dwdch przeciwnikow. Niestety w
polu naszego widzenia mamy tylko jeden z celéw. Oczywiscie mozemy pozby¢ sie go prostym
strzatem w gtowe. Nie osiggniemy tym jednak zbyt wiele. Co najwyzej sprowokujemy drugiego
delikwenta do przyszykowania na nas zasadzki. Natomiast kiedy pierwszy oberwie w klatke
piersiowg i padnie na ziemie wotajgc o pomoc, drugi prawdopodobnie zareaguje i bedzie chciat jak
najszybciej zabra¢ rannego kolege z naszego pola widzenia. Nie trzeba dodawa¢é, ze obaj w takiej
sytuacji z zyciem nie ujda.

09. Zastawiaj putapki.

Dynamit ktéry mozna podtozy¢ na $rodku ulicy i w odpowiednim momencie wysadzi¢ strzatem z
bezpiecznej odlegtosci, granaty typu ,potykacz”, ranni i konajacy wrogowie. Tworcy Sniper Elite
dali nam wiele mozliwosci zastawiania na naszych przeciwnikow $miertelnych putapek. Szkoda
bytoby ich nie wykorzystaé... tym bardziej, ze nie tylko urozmaicajg rozgrywke, ale i diabelnie
utatwiajq zycie.

10. Wr6g z granatem przy pasku, to martwy wrog.

Trafienie z duzej odlegtosci w granat przypiety do paska celu pozostajacego w ruchu jest trudne,
ale nie niemozliwe. Lepiej nawet, jesli taki przyjemniaczek idzie w $rodku grupy przeciwnikow.
Wybuch zabije wszystkich zotnierzy w odlegtosci kilku krokéw od granatu.
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Opis przejscia

Karlshorst

01. Spotkanie z informatorem.

Po dotarciu do punktu [01], zabijamy przeciwnika po prawej, a nastepnie ostroznie [1] zblizamy
sie do dwdjki przeciwnikéw stojacych nam na drodze. Po pozbyciu sie ich, powinnisSmy zobaczy¢
kolejna pare nadciagajacg od strony budynku ktory jest naszym celem. Kiedy juz wszyscy
wrogowie zostang wyeliminowani, kierujemy sie na tyty budynku, gdzie naszym oczom ukaze sie
informator [2].
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02. Ratunek agenta Ruchu Oporu.

W miejscu oznaczonym poprzez natrafiamy na kolejnego przeciwnika. Odwiedzamy magazyn
w ktorym natrafiamy na , , oraz . Ponadto zabieramy

, oraz . Po chwili do budynku wdziera sie rosyjski czotg

[1], a my z uzyciem karabinu maszynowego zabijamy zatoge wysiadajaca z jego wnetrza.

Nastepnie kierujemy sie do , gdzie staczamy szybka walke z wrogim snajperem [2]. Catkiem

mozliwe, ze zostaniemy réwniez zaatakowani przez zotnierzy w poblizu budynku zajetego przez
strzelca przeciwnikow. Teraz pozostaje nam tylko dostac sie do wnetrza magazynu.

03. Dostarczenie agenta do jego towarzyszy.

Zabieramy rannego przyjaciela [1] na plecy (klawisz E) i ruszamy po wskazanej trasie, do
Zzaznaczonego na naszej mapie, trzeciego celu z kolei [03]. Nie powinnismy natrafi¢ na zaden opor
ze strony wroga, jednak gdyby uzycie broni okazato sie konieczne - bedziemy musieli odtozy¢
rannego na ziemie, poprzez ponowne naci$niecie klawisza E. W koncu docieramy na miejsce
przeznaczenia i spotykamy naszych sprzymierzencow [2]. To réwniez Swietna okazja, aby
uzupetni¢ nasze zapasy. Znajdujemy , , oraz .

04. Ewakuacja.

W punkcie powinniémy natrafi¢ na wrogi czotg. Wysadzamy go celnym strzatem w zawoér
paliwa [1]. Chwile po wybuchu, ruszy na nas dwdjka wrogich zotnierzy, a kilka sekund pdzniej,
stoczymy walke z nadciggajacymi od tylu, dwoma kolejnymi przeciwnikami. Musimy réwniez
uwaza¢ na oznaczonego na mapie snajpera [2]. Kiedy juz wyeliminujemy wszystkie cele,
powinnismy spokojnie dotrze¢ do koncowego celu tej mis;ji.

Strona: 7

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07g6_ebook

