MIKROINSTRUKCJA (CAtOS€ ZASAD) | QWWW.JAKAPLANSZOWKA.PL

WOLFENSTEIN
Przygotowanie:
- wybierz scenariusz:
- roztéz kafelki, drzwi i kraty w podanym uktadzie (grafiki nie majg znaczenia)
- umie$¢ we wskazanych miejscach zetony wydarzen (gwiazda), skrzyn, trudnego terenu (but), tajnych przejs¢
(teleport z numerem), pola startu bohateréw (niebieskie pinezki), wsparcia wroga (alarm)
- ustaw wedtug numeréw figurki wrogow + karty wrogéw (na poczatku trzeba skleic)
- wybierz bohateréw (4 z 6, czasem sg sugerowani) i przydziel ich do graczy:
- kazdy gracz otrzymuje pulpit + znaczniki toru zycia i tarczy
- kazdy gracz otrzymuje karte bohatera, figurke, zeton amunicji, zeton wspétdzielonego zycia (dwa serca)
- amunicja: lekka (czerwony), ciezka (zielony), specjalna (niebieski), dowolna (szary)
- dobierz poczatkowe karty broni i ekwipunek + losowa karte ekwipunku
- ustaw figurki na polach startu misji
- potasuj talie: broni, wydarzen (duze), ekwipunku, skrzyn (mate)
- umies¢ obok planszy zetony: obrazen, pancerza, przetadowania, hatasu, chwaty, zmeczenia, amunicji, sabotazu,
ogtuszenia, pancerza wspomaganego, szoszany, Al oraz kosci
- ustaw licznik rund (szary) = 1, a wskaznik zagrozen (czerwony) = 0

Dazymy do tego, zeby:

- aktywowa¢ odpowiednio postacie, aby wykorzystaty swoje umiejetnosci
- pilnowac licznika zagrozen

- zdobywa¢ ekwipunek, bron i amunicje

- zrealizowa¢ cel misji

Kazda runda sktada sie z 3 faz:
1) Faza gracza:
- bohaterowie w dowolnej kolejnosci (wedtug instrukcji: kolejno od pierwszego gracza zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, pierwszy gracz jest ustalany na poczatku kazdej rundy) wykonuja akcje do limitu PA:
1) jezeli ma zmeczenie z poprzedniej tury, otrzymuje w tej turze potowe swoich PA
2) zuzywa punkty aktywnosci (PA) na akcje:
- ruch: 1PA za przesuniecie o 1 pole prosto lub po przekatnej
- nie mozna przechodzi¢ przez figurke wroga/zeton
- drzwi: zamkniete blokuja pole widzenia, przejscie i atak, 1PA za otwarcie (nie mozna zamykac)
- kraty: blokuja przejscie, pozwalaja na atak, 1PA za usuniecie (zdolno$¢: przepalanie metalu)
- zeton tajnego przejscia prowadzi do zetonu z tg sama litera: +1PA + zeton zmeczenia
- zeton trudnego terenu (but): wejscie +1PA
- figurki: wroga blokuja pole widzenia (strzatu) i przejscia
- przeszukanie: 1PA stojac na polu obok zetonu wydarzen (gwiazda) / zetonu skrzyni
- usun zeton, dobierz karte wydarzenia/skrzyni z talii, wybierz/wykonaj zapisane akcje
- nie mozna przeszukiwad, jezeli w pomieszczeniu sg wrogowie
- atak 1 w rundzie:
- karta broni ma kolejno:
- zasieg broni (ikona widoku), to liczba pél miedzy postaciami
- sita ataku/obrazenia, to liczba rzuconych kosci (ikona kosci z broni + celno$¢ bohatera)
- serce: -1PZ (bez wzgledu na pancerz)
- tarcza: -1PZ (najpierw obrazenia przyjmuje pancerz do swojego limitu)
- obrazenia inne niz wynikajace z rzutu zawsze uwzgledniaja pancerz
- pocisk: umieszczenie na broni zetonu przetadowania
- koszt ataku, to liczba punktéw akcji (ikona zegara)
- broi musi mie¢ amunicje (ikona amunicji):
- amunicja domyslnie sie nie zuzywa
- podczas swojej tury mozna przektada¢ amunicje miedzy rodzajami broni za O PA
- specjalny tryb broni: -PA wedtug trybu + odrzucenie wskazanej amunicji
- obrazenia zycia / pancerza oznacza sie zetonami
- po zabiciu wroga (zycie spadnie do O pkt), bohater (po lewej) i wszyscy (po prawej)
otrzymuja nagrode:
- kolejno symbole na karcie wroga: punkty chwaty, amunicja, bron, ekwipunek
- kazda bron moze miec 1 rozszerzenie
- atakowaé mozna tylko postacie w polu widzenia, ktére blokuja zamkniete drzwi
- jezeli na broni jest zeton przetadowania, nalezy wydac¢ 2PA na jego odrzucenie
- generuje sie hatas (w pomieszczeniach obu postaci):

- cicha egzekucja: atak za pomoca noza, toporka, rury (bez hatasu i zagrozenia, jednorazowy)

- ttumik (bez hatasu i zagrozenia, wielorazowy)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- uzycie ekwipunku: PA wedtug karty
- zmiana ekwipunku/broni (z wyjatkiem pancerza i wzmacniacza): OPA

- przekazywanie ekwipunku, broni i amunicji bohaterowi na sgsiednim polu: OPA (nie wziecie od)

- leczenie zetonem wspotdzielonego zycia: OPA
- zmeczenie: otrzymuje potowe swoich PA + prawo do 2 ataku + zeton zmeczenia (raz na ture)
- zdolnos$¢ z karty postaci (za punkty chwaty (skrzydetka); ikona nieskoriczonosci = OPCH)
3) jezeli na kafelku sg min. 2 postacie (bohaterowie lub wrogowie), dodaj zeton hatasu
2) Faza nazistéw:
- oznacz nazistéw, ktérzy beda aktywni (np. zetonami pancerza obok figurki):
- w polu widzenia znajduje sig bohater lub w pomieszczeniu/pomieszczeniu sasiednim jest hatas
- kazdy nazista ma kolejno ikony:
- zycia, pancerza, punktéw akcji i inicjatywy (ikona biegu)
- nazisci aktywowani sa w kolejnosci inicjatywy od najwigkszej, nastepnie oddalenia od bohateréow:
-zasiegu broni, liczby kosci ataku, kosztu akcji za uzycie broni
- nazisci kolejno:
1) atakuja raz najblizszego bohatera w zasiegu
- gdy bohater odniesie obrazenia, oznacz je na pulpicie
- gdy bohater bedzie miat 0 zycia, zaczyna sie¢ wykrwawiac
- inny gracz na polu obok moze uleczy¢ w kolejnej rundzie do petni zycia/pancerza, odrzucajac
zeton wspotdzielonego zycia + otrzymujac zeton zmeczenia
2) ida w strone najblizszego bohatera/hatasu (jak u bohateréw: 1 PA za ruch, 1PA za otwarcie drzwi)
- jezeli jest kilku bohateréw, wybierajg o najnizszej sumie zycia + pancerza
- jezeli jest kilka zrodet hatasu, wybieraja najliczniejsza grupe bohaterow
- oficer/boss nie porusza sie w strone hatasu
3) Faza porzadkowania:
- usun z zakonczonej tury zlikwidowanych wrogoéw i znaczniki hatasu
- usun z poprzedniej tury Zeton zmeczenia oraz wykrwawiajacych sie bohaterow
- przesun znacznik rundy +1

Koniec gry:
- wygrana: osiagniecie celéw scenariusza we wskazanej liczbie rund
- przegrana: wszyscy bohaterowie zging lub minie liczba rund lub nie da sie zrealizowac¢ celu

Punktacja:

Pamietaj:
- na poczatku rozgrywki mozna wybra¢ poziom trudnosci (1-4, domyslnie 3)
- pomieszczenie = kafelek pokoju lub korytarza; pole = kwadrat na kafelku
- bohater moze miec tylko 1 przedmiot z typow: stréj (ubiér), pancerz (hetm), wzmacniacz (tabletki), inne (klucz)
- przedmioty zuzywalne (reka) = jednorazowe; dotaczane do broni (luneta) = dotycza broni
- zeton ogtuszenia na postaci = brak akcji w nastepnej turze
- zeton sabotazu na postaci = brak akcji ataku w nastepnej turze
- rzut ko$¢émi:
- jezeli zmeczenie jest:
- kosztem akciji, akcja nie moze zosta¢ wykonana, gdy bohater ma zeton zmeczenia
- efektem akcji, mozna przeprowadzi¢ akcje, gdy bohater ma zeton zmeczenia
- wskaznik zagrozenia:
- rodnie +1, gdy:
- wrog zostaje zabity
- nakazuje to wydarzenie lub karta
- spada do 0 po zabiciu wszystkich oficeréw
- po osiagnieciu poziomu zagrozenia ze scenariusza nalezy rozstawi¢ dodatkowych wrogéw
- jezeli bohater kontroluje bota, ten dziata niezaleznie (nie moze mie¢ ekwipunku, tup otrzymuje jego bohater)
- bot nie moze przeszukiwaé




