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Wolfenstein: Gra Planszowa to oparta na misjach gra kooperacyina dla jednego do czterech

graczy. Mozna wybra¢ rozgrywanie pojedynczych scenariuszy lub kampanii. Zatgczona do zestawu
podstawowego Ksiega misji zawiera 10 misji oraz 4 poziomy trudnoéci do wyprébowania. Gra bedzie
wiec stanowi¢ wyzwanie nawet dla najbardziej do$wiadczonych graczy, zapewniajgc jednoczes$nie
tatwiejsze opcje dla nowicjuszy. Kazdy scenariusz odznacza sie okreélonym sposobem jego
przygotowania, celem oraz specjalnymi zasadami.

W ostatniej misji kampanii gféwnym celem bedzie, w kazdej opciji gry, wyeliminowanie Adolfa Hitlera

i zakonczenie jego rzqdow ferroru.
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 LICZBA GRACZY

Wolfenstein to kooperacyjna gra planszowa, kiérg najlepiej rozgrywa sie przez dwéch do czterech
graczy. Mozna jg réwniez rozgrywaé w trybie dla jednego gracza, podczas kidrego samodzielnie
kontroluje on wszystkich czterech bohaterow (patrz s. 19). Zasady gry nie ulegajg zmianom ze wzgledu

na liczbe graczy.

e LISTA KOMPONENTOW

ZETONY:

24 x Zeton obrazen PZ (1,2, 3)
24 x Zeton obrazeri pancerza (1, 2, 3)

MODELE:

Modele Bohateréw:
B.J. Blazkowicz

Ania Oliwa 8 x Zeton wspétdzielonego zycia
Set Roth 5 x Zeton ogluszenia
Bombate 8 x Zeton przetadowania
Max Hass 4 x Zeton zmeczenia
Klaus Kreutz 8 x Zeton skrzyr

Modele Wrogéw: 5 x Zeton wydarzen
8 x Soldat 32 x Zeton punktéw chwaty
8 x Zotnierz piechoty 12 x Zeton lekkiej amuniciji

kosmicznej 12 x Zeton cigzkiej amunicji

4 x Supersoldat 12 x Zeton specjalnej amunicji
3 x Panzerhund 8 x Zeton hatasu
6 x Oficer 4 x Zeton trudnego terenu
8 x Dron 1 x Zeton kontrolera Sl
4 x Ubersoldat 1 x Zeton Szoszana

2 x Zeton pancerza wspomaganego

2 x Szturmowiec
2 x Zeton sabotazu

2 x Zoftnierz Rakietowy

Modele Bossow:
Profesor Solomon Bevli
Generat Oscar von Grim
Mecha-Hitler
Adolf Hitler

4 x Zeton celu misji (A, B, C, D)
6 x Zeton tajnego przejicia (A, B, C)

MODELE BOHATEROW PANZERHUNDE

it it 2%

4 x Zeton startu bohateréw (A, B, C, D)
4 x Zeton wsparcia wroga (A, B, C, D)

KARTY:

6 x Karta bohateréw
49 x Karta wrogéw
31 x Karta broni
62 x Karta ekwipunku
20 x Karta wydarzer
14 x Karta skrzyn

INNE:

1 x Podrecznik
1 x Ksiega misji

12 x Niestandardowa ko$é
(K12)

8 x Kafelek pomieszczenia
8 x Kafelek korytarza

14 x Plastikowe drzwi
4 x Plastikowa krata

1 x Wskaznik zagrozenia
1 x Licznik rund
4 x Pulpit

SOLDATEN ZONIERZE PIECHOTY SUPERSOLDATEN OFICEROWIE
’ KosMICZNE) %
UBERSOLDATEN SzTURMOWCY ZONIERZE RAKIETOWI MoDbELE Bossow KRrATA Drzwi
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e LISTA KOMPONENTOW

wm[nnsmm

KSIEGA MISI

PobRreczNIk KsIEGA Mis)i

KARTY BRONI

ZETONY STARTU BOHATEROW ZETONY PANCERZA
W SPOMAGANEGO

POMIESZCZENIA KORYTARZE
ZETONY WSPARCIA WROGA ZETONY OBRAZEN PZ
Wskaoznik
zagrozenia
WsKAZNIK Licznik Runp Zetony CELu Misy ZETONY SkRZYN ZeTONY ZEToNY
ZAGROZENIA WSsPOLDZIELONEGO PRZELADOWANIA
l ZyclA
ZETONY TAINYCH PRZEJSC ZETONY TRUDNEGO ZETONY ZETONY ZETONY PUNKTOW ZETONY
TERENU WYDARZEN HatAsu CHwAtY ZMECZENIA
ZETONY AMUNICII ZETONY ZETONY ZETONY PANCERZA ZETON
SABOTAZU OGLUSZENIA W SPOMAGANEGO SZOSZANY KONTROLERA N|
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KARTY BOHATEROW

Bohaterowie fo alianccy czempioni, kidrzy przybywaig,
by pokona¢ nazistowskie zagrozenie. Sq reprezentowani
przez odpowiedni model i karte. Gracze przemieszczajq
bohateréw po planszy, wypetniajgc misje i zabijajac

ANIA OLIWA

ZDOLNOSCI
PIELEGNIARKA: Przywréé do 2 PZ rannemu
bohaterowi na sqsiednim polu.

EKSPERT TELEGRAFII: Wskaznik zagrozenia cofa sie
o 1 punkt. Ania ofrzymuje zeton zmeczenia (koszt).

SERYJNY ZABOJCA Z MALEJWSI: Raz w trakcie
misji mozesz usunqé 1 wrogi model. Zignoruj fup
dostarczany przez usunigty model. Nie mozesz
stosowac tej zdolnosci wobec mechéw, oficerow
ani bosséw.

wrogow w celu ukonczenia biezgcego scenariusza 4y

i przejécia do nastepnego. e
3 2

Kazdy scenariusz stanowi oddzielng rozgrywke, wiec
wszyscy bohaterowie zabici podczas jego trwania sq
dostepni w nastepnej grze. Bohaterowie nie przenoszg
ekwipunku, broni, amunicji ani punkiéw chwaty
pomiedzy scenariuszami. (|

KARTY WROGOW

Wirogowie to pachotki Fihrera, kidrzy stojg miedzy
Tobg a Twoim koncowym celem. Niekiére ze
scenariuszy zakfadajq eliminacje wrogéw, inne mozna
ukoriczy¢, unikajqc ich.

Kazdy obecny na planszy model nazisty posiada
odpowiednig karte (oznaczong stosownym numerem
w lewym gérnym rogu karty oraz na podstawce
modelu).

CIEZKA AMUNICJA,
STURMGEWEHR : NAPBLe | nAPBe  1PA 2PA

a O

1 - Imie 6 - Punkiy celnosci

2 - Umiejetnosci i punkty chwaty 7 - Poczgtkowe wyposazenie
3 - Punkty zycia 8 - Miejsce na bron

4 - Punkty pancerza 9 - Miejsce na ekwipunek
5 - Punkty akcji

KARTY BRONI

Zabijanie nazistéw gotymi rekami bytoby nieco trudne
dla wigkszosci naszych bohaterow, wiec korzystajg
oni z szerokiej palety broni. Wigkszos¢ z nich
zaczyna z jednq kartg broni, posiadajgc mozliwosé
uzbierania ich znacznej iloéci w miare postepdw

W scenariuszu.

o SERKRAFTWERK

PO O

o PRZEPALANIE METALU

m CIEZKIE ;Aé-bo °-‘>o.@°€'°

} Kazda tarcza jest traktowana jako serce. Supersoldat jednokrotnie
przerzuca przetadowania i puste $cianki.

100 TRYB CZUWANIA Q ':S,IEZEE‘ZY

b Ten model aktywuije si¢ podczas Dopéki supersoldat

Pozwala bohaterowi usungé kraty (1 PA).

STROBOSKOP

Wybrany model i wszystkie sqsludu|qce z nim
modele sq ogtuszone i nie mogq wykona¢ *,w 3
zadnej akeji podczas swojej nastepnej tury.

posiada punkty Umies¢ zeton przetadowania na tej karcie.

pancerza, wszystkie
zadawane mu
obrazenia muszq byé
najpierw skierowane
na pancerz.

fazy aktywacii nazistéw

jedynie wtedy, gdy alarm

zostat wiqczony, kiedy zostat

zaatakowany lub w jego polu

widzenia znajduje si¢ bohater.

Nastepnie ten model dziata
wg zwyczajnych zasad.

k- 211 1= 1 K

TESLA

Usun wybrang |ednostke mecha z planszy. Nie
zdobywasz tupu. Umie ton przetadowania . 8

na tej karcie. Ta zdolnos¢ nie dziata na bosséw.

g

1 - Nazwa

2 - Punkty zycia

3 - Punkly pancerza
4 - Punkty akcii

5 - Punkty inicjatywy
6 - Bron

7 - Zasieg broni

8 - Kos¢ ataku

9 - Koszt punkiow akeji
10 - Umiejetnodci

11 - tup bohatera

12 - tup druzyny

1 - Nozwa

2 - Zasieg broni

3 - Kosci ataku

4 - Koszt punkiéw ataku

5 - Typ amunicji
6 - Tryby specjalne
7 - Koszt amunicji
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KARTY EKWIPUNKU

W trakcie gry bohaterowie bedg mieli okazje zdoby¢
karty ekwipunku. Reprezentujq one szerokqg game
przydatnych przedmiotéw, kidre mozna wykorzystad
do réznych celéw. Aby uzy¢ karty ekwipunku podczas
swojej tury, wydaj wskazane punkty akcji (PA)

i zapoznaj sie z efektem okreglonym na karcie.

J B

?J‘

3)
Umie$¢ te karte na karcie

swego bohatera.

W dowolnym momencie,
gdy bohater ma otrzyma¢
obrazenia, mozesz odrzucié
te karte, by anulowaé do

2 obrazen.

lle hetméw moge zatozyc¢?

1 - Nozwa 3 - Opis dziafania
2 - Koszt punktéw akgji 4. -Typ

TYPY EKWIPUNKU:

Pancerz - przedmiot dotgczany do karty
bohatera. Chroni przed obrazeniami.

Dotgczane do broni - przedmioty dotgczane do
karty broni. Zwiekszajq mozliwosci broni.

Wzmacniacz - przedmiot dotgczany do karty
bohatera. Zwieksza podstawowe PZ lub pancerz
bohatera.

KARTY SKRZYN

Karte skrzyni dobiera sie za kazdym razem, gdy
bohater przeprowadza akcje przeszukania na polu
obok zetonu skrzyni. Zeton skrzyni jest usuwany z gry,
a bohater poznaje efekt opisany na karcie.

Dobierz 3 karty z talii
ekwipunku. Zachowaj 1,

a pozostate wtasuj do talii;
nastepnie dobierz 1 karte
z wierzchu talii.

©BSW

1 - Nozwa 2 - Opis dziafania J

Zuzywalne - rézne przedmioty. Te karty sq
odrzucane po pojedynczym uzyciu.

Stréj - przedmiot dofqczany do karty bohatera.
Pozwala bohaterowi ukrywad sie przed nazistami
lub zwieksza jego zdolnosci obronne.

Pozostate - przedmioty z réznymi efekiami
dofqczane do karty bohatera.

Wojfensiein
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* TYPY KART

KARTY WYDARZEN

Karty wydarzen oznaczajg misje poboczne, kidre
bohaterowie majqg okazje podjg¢. W niektérych
przypadkach nie bedg mogli odméwi¢ wykonania
misji pobocznej. Sukces lub porazka w misji pobocznej
moze nies¢ szereg konsekwencji.

Niektére scenariusze wymagaijq
wypetnienia misji z karty
wydarzenia (co zostalo zaznaczone
w Ksiedze misji). Niewypelnienie
misji z karty wydarzenia przed
zakoriczeniem scenariusza
spowoduje porazke bohateréw.

ACHTUNG

1 - Tytt

2 - Pierwsza mozliwosé

4 - tup bohatera
5 - tup druzyny
3 - Druga mozliwose

* PRZYGOTOWANIE GRY

| 1,/ WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI GRY

Zobacz: Zasady Zaawansowane - s. 20.

U WYBOR SCENARIUSZA

7 Ksiegi misji wybierz scenariusz i postepuj zgodnie

z podanymi instrukcjami, ukiadajac kafelki i plastikowe
czeici przewidziane dla danego scenariusza wraz

z odpowiednimi zefonami, modelami wroga i ich kartami.
Upewnij sie, ze numery kart wrogéw pasujg do numeréw
ich modeli (sprawdz podstawki modeli).

Nie ma jakichkolwiek ograniczen
dotyczqcych wyboru grafiki na kaflach.
Kiedy musisz utozy¢é pomieszczenia,
wybierz dowolny dostepny kafelek
(podobnie w przypadku korytarzy).
Ostateczny wyglagd mapy zalezy
jedynie od Ciebie i innych graczy.

ACHTUNG

y WYBOR SWOICH BOHATEROW

Wybierz czterech bohateréw i podziel ich miedzy
wszystkich graczy tak réwno, jak to mozliwe. Niektére
scenariusze zawierajq sugerowanych bohateréw, kiérych
warto uzy¢, ale nie jest to w zaden sposéb wigzqgce.

| 4 // ROZLOZENIE KART

Gracze umieszczaiq wybrane karty bohaterdw na stole wraz
z odpowiednim zefonem amunicii i zefonem wspdidzielonego
zycia. Nalezy utworzy¢ stos zetondw obrazen PZ i obrazen
pancerza, kidre bedq uzywane podczas gry.

g WYDARZENIE
6 CIGANI
Natrafiasz na
grupe wiezniéw,
ktérzy zbiegli przed
generafem von
Grimem. Bfagajq Cie
0 pomoc w ucieczce
i obiecujq nagrode.
Uwazaj na oddziat
nazistéw scigajgcy
zbiegtych!

©

Poméz wiezniom. Zachowaj te karte i odrzué jq, gdy
dotrzesz do najblizszego zetonu startu bohateréw.
Nastepnie odbierz nagrode.

Rozstaw: 1 soldata, 1 zotnierza piechoty kosmicznej
i 1 oficera. To oddziat nazistéw polujqcy na zbiegtych
wiciRw.

L Zabij wiezniéw. Odbierz nagrode i odrzu¢ te karte.

2@~

Pomozemy wam!

1 ==

I tak umrzecie!

1 =g

|5/ LICZNIKIWSKAZNIK |

Ustaw licznik rund na 1, a wskaznik zagrozen na O.

U PRZYGOTOWANIE DO AKCJI

Podczas przygotowania akcji gracze przeszukujq talie
broni i ekwipunku w poszukiwaniu poczatkowej broni

i kart ekwipunku swojego bohatera. Nalezy potasowac

i umiesci¢ talie broni, falie ekwipunku, talie skrzyn i talie
wydarzen obok mapy. Nastepnie kazdy bohater dobiera
iedng losowq karte z talii ekwipunku.

| 7 / ROZPOCZECIE GRY

Wybierzcie pierwszego gracza i rozpoczniicie faze
gracza. W pierwszej rundzie rozgrywki, w pierwszej
turze danego bohatera, aklywnego bohatera umieszcza
sie na zetonie startu bohateréw oznaczonym w Ksiedze
misji. Ten bohater rozgrywa swojqg pefnq ture, zanim
rozstawi sie kolejnego bohatera. W scenariuszach,

w ktérych wystepuije tylko jeden zeton startu bohateréw,
wszystkich bohateréw rozstawia sie na tym samym
zetonie. W scenariuszach z czterema zetonami startu
bohateréw, kazdy bohater jest rozstawiany na innym
zetonie.

Chociaz to gra kooperacyina, czasami
podiecie decyzji (np. kto bedzie pierwszym
graczem) wymaga pewnej interwencji. W
razie potrzeby gracze, ktérzy nie potrafig
doj$¢ do porozumienia, rzucajg dwiema
kosémi. Gracz z najwiekszq liczbq tarcz

i serc wygrywa.

ACHTUNG
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 SEKWENCJA RUNDY: FAZY

Gra w , Wolfenstein" jest podzielona na rundy, z kiérych kazda skiada sig z trzech faz. Wszyscy bohaterowie i nazisci majg
mozliwos¢ aktywowania sie w kazdej rundzie. Po akiywacji wszystkich (jesli jest to mozliwe) rozpoczyna sie nowa runda.

Kazdy scenariusz podaje maksymalng liczbe rund, w kidrych gracze muszg zrealizowad okredlone cele. Jesli wszystkie cele
zosfang zrealizowane w tej liczbie rund, gracze wygrywaig. W przeciwnym razie — lub jedli wszyscy bohaterowie zostang

wyeliminowani — gracze przegrywaija.

Gracze korzystajq z licznika rund, aby ledzi¢ liczbe
rund. Licznik przesuwa sie o jeden punkt do przodu na
koniec kazdej rundy az do zakoAczenia ostatiej z nich.
Jesli gracze nie osiagnq celu gry do koAca ostatnie;
rundy, gra koriczy sie porazka.

Jesli w danym scenariuszu przewidziano wigcej niz
10 rund, licznik przesunie sie z 10 na 1, przy czym
1 oznaczad bedzie 11.

|« //FAZA GRACZA

Podczas tej fazy, zaczynajge od pierwszego gracza

i przesuwaijqc sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
aktywuie sie oddzielnie kazdego z bohaterdw.

W danym momencie aktywny jest tylko jeden bohater i musi
zakoAczy¢ swojq fure, zanim aktywuie sig inny bohater.

Jesli gracz kontroluje wigcej niz jednego bohatera, mogg
by¢ oni akiywowani w dowolnej kolejnosci — nie muszg
by¢ akiywowani w tej samej kolejnosci co w poprzednich
rundach.

Cdy rozegrane zostang fury wszystkich swoich bohateréw,
gra - zgodnie z ruchem wskazéwek zegara — przechodzi
do nastepnego gracza. Zaczynajge od pierwszego gracza,
nalezy wybra¢ bohatera, kidrego chee sie aklywowad.

Przyktad. 1 W tym
pomieszczeniu znajdujq
sie modele Ani Oliwy i B. J.
Blazkowicza. Ania byfa juz
aktywowana podczas fej
rundy, wiec gracz aktywuje

AKTYWACJA BOHATEROW: model B. J. Blazkowicza.

1. Przeanalizowad efekty zmeczenia z poprzedniej tury.

2. Wygenerowad punkty akgji (PA).

3. Wyda¢ PA, aby w dowolnej kolejnosci wykonywad
akcje.

4. Usunqgé¢ zeton zmeczenia, jedli znajdowat sie na karcie
bohatera na poczgtku jego aktywadii.

5. Jesli dany bohater znajduje sie w pomieszczeniu /
korytarzu z innym modelem, umiesci¢ tam zeton hatasu.

Przyktad. 2 B. J. Blozkowicz w poprzedhiej turze podjaf akcje »

zmeczenia. Te ture zaczyna wiec z 3 PA (pofowq swojej podstawowej
wartosci). W zasiegu jego broni dostepny jest soldat, wiec B. J. zuzywa
3 PA, aby go zaatakowad. Strzat wytwarza hatas w tym pomieszczeniu
i na korytarzu z 2 soldatami. Nalezy zatem umieécic Zeton hafasu w
pokoju i na koryfarzu.

Na koniec akfywaciji Blazkowicza usunqd Zeton zmeczenia z jego karty.

Wojfensiein
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' FAZA AKTYWACJI NAZISTOW

Kiedy wszyscy gracze akiywuijqg swoich bohateréw, nozici

rozpoczynajq kontratak. Modele nazistow aktywuiq sie

tylko wiedy, gdy zostanq spefnione okreslone warunki

i wykonujq akcje zgodnie z okreslonymi parametrami.

Modele nazistéw sq aktlywowane jedynie w fazie

aktywacji nazistow, w kolejnosci, poczqwszy od modeli

z wyzszq wartosciq inicjatywy.
' '

Przyktad. 3 Jeden
z soldatéw zostat zabity
przez Blazkowicza (potéz
jego model na boku). Drugi
; . == soldat wchodzi z korytarza
do pokoju (drzwi byty juz otwarte), strzela i podchodzi do
modelu B. J. Blakowicza tak blisko, jak tylko to mozliwe.

' FAZA PORZADKOWANIA

Przed turg nastepnego gracza nalezy usung¢ zetony
hatasu, modele i karty, kiére nie sq juz potrzebne.
Nastepnie przesungé licznik rund i wybiera¢ gracza,
kiéry rozpocznie nastepng runde.

Przyktad. 4 Usur model
zabitego soldata i zeton hatasu
z korytarza. Nie usuwaj zefonu
hatasu z pomieszczenia,
poniewaz weiqz znajdujq sie
tam modele.



* TWOJA TURA: AKCJE, ZMECZENIE ] KOSCI

PUNKTY AKCJI (PA)

Podczas aktywacji bohaterowie i nazisci
ofrzymuiq pule punkiéw akgji (PA); ich iloé¢ jest okreslona
obok symbolu & na karcie bohatera / wroga. Punkty
akeji stuzq do wykonywania akeiji takich jak poruszanie
sig, otwieranie drzwi, atakowanie. Pefnq liste wszystkich
akgji i ich kosztéw mozna znalez¢ na kofcu podrecznika.

Bohaterowie mogg wykonywaé swoje akcje

w dowolnej kolejnosci, a wszystkie akcje, z wyjqtkiem
atakowania, mogg by¢ powtarzane, o ile dany
bohater ma dostepne PA. Na przykiad bohater moze
wyda¢ 1 PA, aby przesung¢ sie o jedno pole, 3 PA,
aby zaatakowaé swoim LaserKrafWerkiem,

a nastepnie kolejny 1 PA, aby cofngé sie o jedno pole.

Mozna zakonczy¢ akiywacje swojego bohatera w
dowolnym momencie. Wiszystkie pozostate PA przepadaia.

Akcje ataku mozna przeprowadzié tylko
raz w kazdej turze bohatera, chyba ze
dany bohater wykona akcje zmeczenia.

ACHTUNG Akcje zmeczenia réwniez mozna
wykonaé tylko raz.

Czasami musisz wycisngé froche wiecej ze
swoich bohateréw. Moze muszq ucieka¢, gdzie pieprz
roénie, a moze kolejny atak zdota powali¢ wroga.

Kiedy bohater wykonuje akcje zmeczenia, otrzymuje
dodatkowe PA réwne pofowie jego podstawowe;
wartosci PA. Nastepnie nalezy umiesci¢ zeton
zmeczenia na karcie fego bohatera. Bohater moze
normalnie kontynuowaé swojq ture.

Akcje zmeczenia mozna wykonac tylko raz w ciggu
fury, ale nie mozna jej zastosowad, jesli na karcie
bohatera znajduie sie zeton zmeczenia. Kiedy bohater
wykonuje akcje zmeczenia, zyskuje réwniez mozliwose
wykonania drugiej akcji ataku w danej turze. Gracz
musi normalnie wyda¢ PA na ten drugi atak.

Zetonu zmeczenia nie odrzuca sie do korica
nastepnej fury bohatera. Jesli bohater zaczyna swojq
fure z zetonem zmeczenia na swojej karcie, ofrzymuje
tylko pofowe swoich PA.

Zmeczenie moze by¢ kosztem lub efekiem (jest to
zawsze zapisane na zagranej karcie). Jedli zmeczenie
stanowi koszt akeji, akcja nie moze zosta¢ wykonana
w przypadku, gdy bohater posiada juz zeton
zmeczenia. Jedli jednak zmeczenie stanowi efekt,

a bohater posiada juz zeton zmeczenia, moze
przeprowadzi¢ te akcje (nie nalezy dodawad
kolejnego zetonu — kazdy bohater moze mie¢ tylko
jeden zeton zmeczenia). Podjecie akcji zmeczenia jest
uwazane za koszt.

'KOS$CI - SUKCESY | PORAZKI

Niektore efekty gry wymagaiq rzutu
zafqczonymi ko$émi w celu okreslenia wyniku.
Kosci sq 12-stronne i zawierajq rézne symbole:

.’- Serce ‘ "- Przetadowanie
' - Tarcze . - Pustq $cianke

Mozesz zosta¢ zobligowany do rzucenia kosémi,
aby okresli¢, czy akcja jest sukcesem czy porazka.
Jesli wymaga tego misja z karty wydarzenia lub

jokas zasada specijalna, aktywny gracz rzuca kosciq.
Wyrzucenie symbolu serca lub tarczy uwaza sie

za sukces, a pustej $cianki lub przetadowania za
porazke. Zapoznaj sie z kartq wydarzenia lub zasadg
specjalng, aby okresli¢ konsekwencje wyniku.

PRZERZUCANIE KOSCI

Czasami bohaterowie mogg mie¢ mozliwosé lub
przymus przerzucenia jednej lub wigkszej ilosci kosci.
Dana zdolnos¢ lub umiejetnose okredla, ile kosci lub
jakie konkretne wyniki mozna przerzuci¢. W efekcie
pierwszy rzut jest ignorowany, a pod uwage bierze
sie drugi rzut.

Nie ma mozliwosci kolejnego

przerzucenia przerzuconych kosci. Drugi

wynik jest wigzqcy, nawet jeéli jest mniej
ACHTUNE | orzystny niz pierwszy.
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AKCJA RUCHU

Akcja ruchu kosztuje 1 PA i pozwala bohaterowi lub
wrogowi poruszac¢ sie w dowolnym kierunku (prosto

i po przekginej). Niekiére rodzaje terenu, zetony i inne
modele mogq jednak ograniczaé lub zmienia¢ sposéb
wykonania tej akcji (patrz ponizej). Jesli model nie jest
w stanie wejé¢ na dane pole (np. frudnego terenu), musi
wiedy zakonczy¢ swoj ruch przed tym polem.

PRZESZKODY - SCIANY | TRUDNY TEREN

SciANY

Za $ciany uwaza sie obwod catej mapy. Jedli dwa
kafelki stykaiq sie, uwaza sie, ze sq potgczone, a nie
oddzielone éciang. Modele nie mogq przechodzi¢
przez $ciany; $ciany blokujq tez pole widzenia (patrz:
,Pole widzenia” - s. 11

TRUDNY TEREN

Modele (zaréwno bohateréw, jak i nazistéw)
wchodzqgce na pole trudnego terenu muszg wydaé jeden
dodatkowy punkt akeji, aby wej$¢ na to pole. Trudny
teren nie blokuje pola widzenia.

Przyktad. 1 Bohater musi
wyda¢ T dodatkowy PA,
aby wejsc¢ do fego korytarza.
Przejscie z trudnego ferenu

na zwykly feren nie wymaga
wydawania dodatkowego PA.

PRZESZKODY - ZETONY | MODELE

Drzwi

Zamkniete drzwi blokujg pole widzenia. Otwarte drzwi
nie blokujq pola widzenia. Otwarcie drzwi koszfuje 1 PA.
Po otwarciu drzwi nie mozna ich ponownie zamkngé.

KraTY

Kraty uniemozliwiajg modelom przechodzenie przez
pola, kiére blokujqg, bez uprzedniego ich usuniecia.

Wojfensiein
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 MAPA: RUCH | OBIEKTY

Kraty nie blokujg pola widzenia (modele mogq przez
nie afakowad i uzywac kart ekwipunku, takich jak granat
hukowy lub dynamit przeciw modelom po drugiej stronie
krat). Kraty moze usunq¢ tylko bohater, kiory uzywa broni
ze zdolnoscig , przepalanie metalu” ~ ten bohater musi
rowniez wydaé 1 PA za usuniecie krat.

ZeTONY

Modele nie mogq poruszac sie przez pola z zefonem
wydarzenia, skrzyni lub celu misji ani korczy¢ tam
swojego ruchu. Te zetony nie blokujg pola widzenia.
Modele mogq przechodzi¢ przez zetony startu
bohateréw i wsparcia wroga, ale nie mogq zakonczy¢
na nich ruchu. Te zetony nie blokujg pola widzenia.

MODELE

Kazdy model moze swobodnie porusza¢ sie po polu
zajmowanym przez inny przyjazny model, ale nie po
polu zajmowanym przez model wroga. Tym samym
bohaterowie mogq przechodzi¢ przez pola z innym
modelem bohatera, ale nie z modelem nazisty i vice
versa. Modele blokujg pole widzenia.

TAJNE PRZEJSCIA

Niektére scenariusze wymagaiq
umieszczenia zetondw tajnych przejs¢. Bohater moze
przechodzi¢ miedzy zetonami fajnego przejscia,
oznaczonymi tq samq literg, za 1 PA. Bohater otrzymuje
wiedy zefon zmeczenia (efek).

Bohaterowie nie mogq zakonczy¢ ruchu na polu

z zetonem fajnego przejécia; dlatego muszq mie¢
wystarczajqco duzo PA, aby uzy¢ przejécia i w swojej
nastepnej akcji zej$¢ z zetonu. Modele nazistow nie
moggq uzywad, przechodzié przez zetony fajnego
przejécia ani koriczyé na nich ruchu.

AKCJA PRZESZUKANIA: 5
ZETONY WYDARZEN | SKRZYN

Kiedy bohater znajduje sie na polu
sgsiadujgcym z zetonem wydarzenia i wykonuje
akcje przeszukania (1 PA), nalezy usungé zeton
wydarzenia z mapy, dobra¢ karte z talii wydarzen

i przeczytad jq innym graczom. Nasfepnie wybiera
sie jedng z mozliwych opcji i analizuje jej efekt. Jesli
gra wymaga rozstawienia modele nazistow, zobacz:
Rozstawianie modeli nazistéw - s. 13.

Nie mozna wykonaé akeji przeszukania obok
Zetonu wydarzenia, jesli w tym pomieszczeniu

ACHTUNG  znajdujq sie¢ modele wroga.

Kiedy bohater wejdzie na pole sgsiadujgce z zetonem
skrzyni i wykona akcje przeszukania, nalezy usunqé zeton
skrzyni z mapy, dobra¢ karte z talii skrzyr i natychmiast
zapoznad sie z jej efektem.



* AKCJA ATAKU I PUNKTY CHWALY

AKCJA ATAKU

Bohater lub nazista moze wykona¢ akcje ataku, jesli
posiada cel w polu widzenia i wyda wymagang liczbe PA.

Bron z zetonem przefadowania musi zostaé
przetadowana (2 PA) w celu usuniecia
zetonu. Pézniej, podczas tej samej tury, nie
mozna juz wykonaé akcji ataku lub kolejnego
przetadowania bez wykonania akeji
zmeczenia. Przefadowanie to cigzka pracal

ACHTUNG

Nie mozna zadeklarowad akeiji ataky, jesli cel znajduje
sie poza zasiegiem uzywanej broni. Gdy gracz usfali,
ze cel jest w zasiegu, sprawdza karte broni lub karte
nazisty, aby okresli¢, ile koéci nalezy rzucié. Rzucajge
za bohatera, dodaje takze liczbe kosci réwng punkiom
celnosci bohatera oraz ewentualne dodatkowe kosci

z akiywowanego specijalnego frybu broni.

Catkowita liczba kosci ataku bohatera = wartosé
celnosci + warto$é ataku broni + aktywowany
ACHTUNG  tryb specjalny broni (opcjonalnie).
" SERCE zadaje obrazenia PZ celu, omijajge
jego ewentualny pancerz.

Zaréwno bohaterowie, jak i naziéci majg na
. swoich kartach okreglong warto$¢ pancerza.
Kazdy wynik TARCZA na kosci obniza pancerz
celu o 1. Gdy wartoé¢ pancerza spadnie do O (lub jesli
od poczatku wynosi 0), wszelkie dodatkowe wyniki
TARCZA zadajq obrazenia PZ. Punkty pancerza nie
odnawiaig sie.
C' Jesli gracz atakuje przy uzyciu karty broni,
W wynik PRZELADOWANIE na koéci wskazuie,
ze bohater byt nieco nadgorliwy ze spustem
i oproznit caly magazynek. Nalezy umiesci¢ zefon
przefadowania na uzywanej broni. Na karcie broni
mozna umiesci¢ tylko jeden taki zeton. Nasfepnie
aplikuje sie wyrzucone obrazenia w normalny sposéb.
W kolejnej turze bohatera moze on wyda¢ 2 PA, aby
przefadowad brof, ale do korica tej tury nie bedzie
mégt atakowaé, chyba ze podejmie akcje zmeczenia.
Jesli model bohatera lub nazisty ofrzyma obrazenia PZ
lub pancerza, nalezy natozy¢ na karcie danego modelu
odpowiednig iloé¢ zetondw obrazen PZ lub pancerza.

Jesli PZ modelu nazisty zostang zredukowane do O, ten
model usuwa sie z planszy, a bohaterowi przydziela
tup zaznaczony na karcie nazisty. W niektérych
przypadkach pozostali bohaterowie réwniez mogag
otrzymac fup. Nalezy zwréci¢ uwage, ze bohater, kidry
zabit dany model, nie otrzymuje tupu przeznaczonego
dla pozostatych bohaterow.

Jesli PZ modelu nazisty nie zostaly zredukowane do
0, nalezy umiesci¢ odpowiednie zefony obrazen na
karcie odpowiadajgcej temu modelowi.

Wszystkie efekty w grze, ktére zadajq
obrazenia bez rzucania ko$émi, w pierwszej
kolejnosci obnizajg warto$é pancerza.

NCHTORE 7 0bacz: Pancerz i punkty zycia (PZ) nas. 18.

POLE WIDZENIA | ZASIEG

Pole widzenia okresla, co model moze zobaczy¢ na
mapie. Aby sprawdzi¢, czy dany model ma
w polu widzenia model wroga, nalezy wytyczy¢ dwie
linie proste miedzy dwoma dowolnymi, ale réznymi
wierzchotkami pola zajmowanego przez model
atakujgey do dwach réznych wierzchotkow pola
zajmowanego przez cel. Jedli co najmniej jedna z tych
linii przechodzi przez obszar, kiéry blokuje pole
widzenia, model bedqcy celem nie moze zosta¢
iohTone. zaatakowany.

Jeéli przynajmniej jedna z tych linii przebiega
wzdluz krawedzi $ciany, pole widzenia jest
zablokowane!

Pole widzenia jest blokowane przez zamkniete drzwi i
modele (zaréwno wrogie, jak i przyjazne).

Zasieg afaku jest okredlany poprzez bron, kiérej uzywa
dany bohater. Nalezy policzy¢ liczbe pél miedzy swoim
bohaterem a celem (liczac prostopadle / po przekainej
po 1 polu), aby okresli¢ odlegtosé miedzy dwoma
modelami. Warto$¢ zasiegu broni musi wynosié¢ co
najmniej tyle, ile liczba tych pol.

AMUNICJA | TRYBY SPECJALNE BRONI

W grze dostepne sq frzy rodzaje amunicji - lekka,
ciezka, specjalna. Kazdy rodzaj amunicii jest
reprezentowany przez zeton oznaczajqcy caty
magazynek.

£
e
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L]
lekka ciezka specjalna dowolna
amunicja amunicja amunicja amunicja

Brof nie dziafa bez amunicii. Jedli gracz chce
zaatakowaé wybrang bronig, jego bohater musi mieé co
najmniej jeden zeton amunicji odpowiadajqey typowi
broni. W takim wypadku amunicja nie jest odrzucana.

Podczas ataky, ale tylko raz na ture, dany bohater moze
aktywowaé specjalny tryb broni, odrzucajgc okreslone
na karcie broni zefony amunicji. Podczas swojej tury
bohater moze swobodnie przesuwaé zetony amunicii
miedzy kartami broni.

Kazda umiejetnosé bohatera lub specjalny tryb broni

z symbolem @0 jest uwazana za permanentnie aklywng
i powinna by¢ brana pod uwage podczas wykonywania
jakiejkolwiek akcji, w kiérej jest to istotne (zwlaszcza
atakéw). Uzycie jednej z tych umiejetnosci / trybdw nie
wyklucza mozliwosci uzycia innej umiejetnosci / trybu.
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PUNKTY CHWALY

Bohaterowie nie byliby bohaterami, gdyby byli
tylko zwyczajnymi zotnierzami. Nie, nasi bohaterowie jedzq
nazistow na $niadanie i posiadajq szereg umiejetnosci, kidre
sprawiajq, ze naziéci zatujg, ze w ogdle sie urodzil.

Punkty chwaly (PCH) ofrzymuie sie za wypetnienie misji z
kart wydarzer i / lub jako fup za zabicie modelu wroga

(zaznaczone na karcie nazisty). Nalezy umiesci¢ zetony
zdobytych PCH w poblizu karty swego bohatera.

W dowolnym momencie swojej tury, ale tylko raz, gracz
moze wydadé PCH, aby bohater dokonat heroicznego
wyczynu. Wybiera w tym celu umiejetnosé wymieniong

na karcie bohatera i wydaje odpowiedniq iloé¢ zetondw
PCH. Punkty chwaty nie mogq byé przekazywane innym
bohaterom.

Umiejetnosci oznaczone symbolem @0 sq uwazane
za permanentnie aktywne; nalezy sprawdzi¢ opis,
aby wiedzie¢, w kiérym momencie i jaki efekt bedzie
zastosowany.

Hatas niesie sie echem w zamku Wolfenstein,
a nazisci badajqg kazde jego zrodio w poszukiwaniu
alianckich intruzéw. Wazne jest, aby bohaterowie ograniczyli
hatas do minimum, w przeciwnym razie zostang odnalezieni,
a naziéci wigezg alarm.

Hatfas wytwarza sie po wykonaniu przez bohatera lub naziste
ataky (ataki wykonane za pomocq kart takich jak rura, néz,
toporek oraz bron z zalgczonym ffumikiem nie powoduijg
hatasu).

Jedli atakujgey model znajduje sie w innym pomieszczeniu
lub korytarzu niz jego cel, hatas jest wytwarzany w obu
pomieszczeniach / korytarzach.

Jedli bohater i inny model (bohater lub nazista) znajdujq sie
w fym samym pomieszczeniu lub korytarzu, natychmiast nalezy
umieéci¢ zefon hatasu w tym pomieszczeniu / korytarzu.

Jedli w pomieszczeniu / korytarzu znajduje sie zefon hafasu,
nie umieszcza sie tam kolejnego.

CICHA EGZEKUCJA | TEUMIK

Niekiore karty ekwipunku (takie jok néz, toporek lub

rura) pozwalajg na wykonanie cichej egzekudji. Aby jq
przeprowadzi¢, dany bohater musi wykona¢ akcje ataku
(2 PA), gdy znajduje sie na polu sgsiadujgcym z modelem
wroga. Karta ekwipunku jest odrzucana, a bohater rzuca
okreslong liczbq kosci ataku (wyniki przefadowanie sq
fraktowane joko wyniki pusta $cianka). Nie umieszcza sig
zefondw halasu, a wskaznik zagrozenia nie przesuwa sie.

Jegli bohater ma dofgczong do karty broni karte , Tiumik”,
atakowanie tq bronig nie wytwarza hatasu i nie powoduje
przesuniecia wskoznika zagrozenia.

OGLUSZENIE | SABOTAZ

Niekiore efekty w grze moga
ogfuszy¢ lub sabotowad model. W przypadku sukcesu nalezy
umiesci¢ zefon ogtuszenia lub sabotazu na karcie danego
modelu. Model z zefonem ogtuszenia nie moze wykonywac
zadnych akcji podczas swojej nastepnej tury. Model z
Zzefonem sabotazu nie moze atakowa¢ podczas swojej
nastepnei tury. Oba zetony sq odrzucane na koniec tury fego
gracza lub fazy aktywaciji nazistéw.

* POZOSTALY SPRZET

KARTY W WYPOSAZENIU BOHATERA

Miejsce na karte broni znajduje sie po prawej stronie
kazdej karty bohatera i jest zarezerwowane dla

iego aktywnej broni. Pozostate karty broni nalezy
potozy¢ obok portretu bohatera. Podczas swoich tur
bohaterowie mogq dokona¢ zmiany i wybra¢ inng
aktywnq bron.

Niektére karty ekwipunku dziatajg tylko wtedy, gdy sq
dotgczone do karty bohatera lub karty broni. Te karty
ekwipunku oznaczone zostaly specjalnym symbolem
w prawym gérnym rogu. (Patrz: Karty ekwipunku

nas. O).

Miejsca na ekwipunek znajdujq sie na dole
karty bohatera. Kazdy bohater moze posiadaé
ieden przedmiot kazdego typu, odpowiadajqey
przedstawionym symbolom.

Do kazdej karty broni moze by¢ dofgczona tylko jedna
specijalna karta ekwipunku, np. ,Bagnet”.

WYMIANA EKWIPUNKU,
BRONI | AMUNICII

W dowolnym momencie swojej aktywaciji bohater moze
odfgczy¢ karty dofgczone do karty swojego bohatera

i zamieni¢ je na inne posiadane przez niego karty.
Podobnie, gracz moze odfqczyé karty takie jak , Tlumik”
lub ,Bagnet” z jednej karty broni i dofgczy¢ je do drugiej.

Aktywny gracz ma réwniez mozliwos¢ przekazania kart
ekwipunku, broni i zetonéw amunicii innym bohaterom,
ale tylko wtedy, gdy oba modele bohateréw znajdujg
sie na sgsiednich polach. Jedli gracz przekazuje innemu
graczowi karte broni z zefonem przetadowania, nalezy
zachowad ten zefon na tej karcie broni.

Kiedy gracz przekazuje karty i zetony innemu
graczowi, nie skanowi to wymiany. Podczas
swojej tury nie mozna otrzymaé kart lub zetonéw
od innego gracza.

ACHTUNG

Karty z symbolem 4§ lub ¥ po dofgczeniu ich

Girine do karty bohatera nie mozna odigezy<.



- WEACZANIE ALARMU?

WSKAZNIK ZAGROZENIA | ALARM ROZSTAWIANIE MODELI NAZISTOW

Wiskaznik zagrozenia to gtéwny wrog w wiekszosci misji,  Jesli alarm zostanie wigczony, a misja nakazuje

kiére wykonasz podczas gry. Wiekszosé¢ misji zawiera rozstawienie modeli wrogdw, rozstawia sie je na polach
limit, po ktiérym wszczety zostanie alarm. Kiedy wskaznik  mapy okreslonych w Ksiedze misji, kiére sq oznaczone
dotrze do wyznaczonego punktu, rozpeta sie piekfo. zefonem wsparcia wroga (nalezy wiec odszukad

i utozy¢ odpowiednie karty wroga). Jesli te pola sg
zajete, umieszcza sie model na najblizszym sgsiednim
polu (zawsze jak najblizej bohaterow). Modele

z wyzszq inicjatywq sq umieszczane blizej bohateréw.

Wiskaznik zagrozenia przesuwa sie o jeden punki do
przodu, gdy:
* wrbg zostaje zabity (wyjgtek: cicha egzekucija),
* nakazuije to karta wydarzenia,
* powoduje fo specjalna zasada lub Liczba i rodzaj modeli rozstawianych po wigczeniu
zdolnos¢ (np. soldata). alarmu réwniez jest okreslona w Ksiec@e misii.

Po Z‘?biCiU ws'zysi'kic'h Pﬁceréw.no'planszy Podobnie, jesli modele sq rozstawiane w wyniku karty
smoe nalezy cofnqé wskaznik zagrozenia do 0. wydarzenia, powinno sie rozstawi¢ je na polu zefonu
wydarzenia i na sgsiednich polach (chyba ze karta

Ksiega misji okresla skutki wigczenia alarmu dla kazdego v darzenia wskazuie inaczej).

Ze scenariuszy.
Jeéli alarm zostat wigczony podczas fazy
aktywacji nazistéw, nalezy natychmiast
weirong rozstawic ich modele i aktywowac je podczas
tej fazy aktywacji zgodnie z ich inicjatywq!
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WYMIANA OGNIA: FAZA GRACZA

Jeden z nich jest oddalony o 2 pola, a drugi o 4 pola. Klaus wycigga swéj sprawdzony pistolet 1960

o Klaus Kreutz (6 PA) przesungf sie o 4 pola (4 PA) i natkngf sie na patrol dwéch nazistowskich soldatéw.
i decyduje sie na atak.

Q Potrzqc na korte pistolet 1960, widzimy, ze ma on maksymalny zasieg 2 pdl. Klaus decyduije sie na strzaf do

najblizszego wroga (2 PA), poniewaz drugi wrég jest za daleko.

(oL
Qa4m
LEKKA AMuNIc)

PISTOLET 1960 e

Q|
6

Patrzqc ponownie na pistolet 1960, widzimy, ze atakuje tylko 1 koscig. Hmm, niezbyt fajnie, ale na
szczescie Klaus posiada 2 punkty celnoéci, co daje nam w sumie 3 kostki. Sprawy zaczynaig sie uktadad!
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zajmie froche czasu w nastepnej furze, a w sytuacji z 2 soldatami spoglgdajgecymi na Klausa przydataby
sie wieksza swoboda ewakuaciji. Na szczescie umiejetnosé , Weteran wojenny" Klausa pozwala mu
przerzuci¢ wynik przetadowanie. Znakomiciel Przerzucenie zmienia przetadowanie w serce.

Wojfensiein ®
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Q Rezultaty to: przetadowanie, pusta $cianka i tarcza. Nie najlepiej. Przefadowanie nie jest dobre, poniewaz



WYMIANA OGNIA: FAZA GRACZA

Pusta $cianka nie ma efektu. Soldat posiada 3 punkty pancerza, wiec wynik tarcza redukuije je do 2, dzieki
czemu statby sie tatwiejszy do zabicia, gdyby Klaus ponovvme do niego strzelat. Wynik serce omija pancerz
i powoduje, ze soldat traci 1 PZ. Poniewaz ma on tylko 1 PZ, to trafienie go zabija. Niezte strzelanie, Klaus!
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Klaus otrzymuje fup w postaci 1 punktu chwaly, 1 karty ekwipunku wzietej z wierzchu taliii 1 wybranego
przez siebie zetonu amunicji. Niestety soldat nie zapewnia fupéw dla pozostatych bohateréw.

Klaus nie ma juz PA. Mogtby sie zmeczy¢, ale hatas z pierwszego strzatu zaalarmowat juz reszte nazistéw,
wiec decyduje sie zachowac PA na kolejng ture. W pomieszczeniu umieszcza sie zeton hatasu, wskaznik
zagrozenia przesuwa sie o 1 punkt do przodu (patrz s. 13), a Klaus koriczy swojg aktywacje. Teraz
nastepuje aktywacija nazistéw (patrz s. 16).

GRA PLANSZOWA
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« FAZA AKTYWACJI NAZISTOW

Kiedy wszyscy gracze rozegrajq tury swoich bohateréw,
naziéci rozpoczynajq kontratak. Modele nazistéw mogq
podejmowad tylko nastepujgce dziatania:

* atak (koszt PA jest podany na odpowiedniej karcie),
* ruch (1 PA za pole, chyba ze model wchodzi na

trudny teren, w takim przypadku sq to 2 PA za pole),
e otwieranie drzwi (1 PA).

Czasami moze sie zdarzyé, ze modele

nazistéw nie mogq wykonaé zadnej akgji.

W takim wypadku gracz kontrolujgcy SI musi
ACHTUNE  bomingé faze aktywacji nazistéw i przejsé do
fazy porzqdkowania.

KONTROLER SI

Modele nazistow przestrzegajq ustalonych
zasad dotyczqeych ruchu i ataku i sq poruszane po
planszy przez kontrolera SI. Gdy gracze posiadajg
takqg samgq liczbe bohateréw, naziéci sq poruszani przez
gracza posiadajgcego zeton kontrolera SI, zaczynajgc
od pierwszego gracza. Nastepnie ten zeton przesuwa sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na koniec kazdej
fazy aktywadiji nazistéw.

Kiedy kiorys z graczy straci bohatera lub w grze uczestniczy
frzech graczy, zaden gracz z dwoma bohaterami nie
ofrzyma zefonu kontrolera SI. Gwarantuje to zmniejszenie
czasu oczekiwania dla graczy z tylko jednym bohaterem.

Zawsze, gdy zachodzi jakas niejasno$é dotyczgeca modelu
nazisty, na przyklad posiada on dwie réwnorzedne opcje
dziatania, kontroler S| decyduje, kidrg opcie wybraé.

AKTYWACJA NAZISTOW

Na poczatku fazy aktywacii nazistow nalezy

sprawdzi¢ kiére modele nazistéw zostang aktywowane.
Nazista akiywuie sie tylko wiedy, gdy zostanie spefniony
jeden z ponizszych warunkéw:

* wjego polu widzenia znajduje sie model bohatera,

* wiym samym / sgsiednim pomieszczeniu lub
korytarzu znojduje sie zeton hafasu.

Aktywacje nazistéw sprawdza sie tylko raz i tylko

na poczgtku fazy aktywacji nazistéw. Na przykiad,
gdyby hafas wytworzyt sie w pomieszczeniu podczas
fazy aktywaciji nazistéw, nie spowoduje to aktywacji
nieaktywnych modeli nazistow.

Gracz powinien rozwazyé uzycie zetondw punkiow
chwaly w celu oznaczenia modeli nazistéw, ktére
akiywuiq sie w tej rundzie.

INICJATYWA NAZISTOW

Modele nazistow atakujq i poruszajq sie
zgodnie ze swojq wartosciq inicjatywy — modele
o wyzszych wartoéciach inicjatywy wykonujg swoje
akcje jako pierwsze.
Jesli na planszy znajduje sie wiele modeli tego somego
rodzaju i o tej samej wartosci inicjatywy, modele najblizej
bohateréw bedqg wykonywa¢ akcje jako pierwsze. Jesli

Wojfensiein
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na planszy znajdujg sie dwa modele o tej samej wartosci
inicjatywy i w réwnej odlegfo$ci od modelu bohatera,
kontroler SI zdecyduje, kiéry model bedzie wykonywat
akcje jako pierwszy.

Jesli model nie moze wykona¢ zadnej akgji (np. jest
zablokowany), aktywuie sie nastepny model (lub
nastepne modele) w kolejnosci inicjatywy, a pozniej
ponownie sprawdza zablokowany model. Ten cykl
powtarza sie, az zablokowany model bedzie mogt
wykona¢ jakq$ akcje. Jesli wszystkie inne modele zosfaty
akitywowane, a model jest nadal zablokowany, podczas
tej rundy nie wykonuje akgji.

Jesli model nazisty napotka przeszkode, kiérej nie moze
pokona¢ - lub jesli nie ma dojscia do zrédta hatasu -
bedzie staf przy tej przeszkodzie, dopéki ona nie zniknie,
pojawi sie inna droga do zrédfa hatasu, w jego polu
widzenia pojawi sie bohater lub zmieni sie lokalizacja
zetondw hatasu.

AKCJE NAZISTOW

Aktywowane modele nazistéw dziatajg wedtug prostych
zasad. Wydajg PA na wykonanie nastepujgeych
czynnosci, wedfug kolejnosci:

Krok 1: Atakujg najblizszego bohatera w zasiegu

i w polu widzenia.

Krok 2: Idg w sfrone najblizszego bohatera w polu
widzenia, uzywajgc mozliwie najkrétszej drogi.
Jesli naziéci nie mogq wykona¢ kroku 1, bedq
wykonywaé krok 2, dopoki krok 1 nie bedzie mozliwy.
Po wykonaniu kroku 1 model nazisty bedzie kontynuowat
wykonywanie kroku 2, dopoki nie znajdzie sie na polu
sgsiadujgcym z bohaterem lub wyda wszystkie PA.
Jesli w tej samej odlegfosci od nazisty znajduje sie
dwaoch bohateréw, nazista wybiera bohatera z akiualnie
najnizszq sumg PZ + pancerza.
Jesli model nazisty nie ma w polu widzenia bohatera,
porusza sie w kierunku sgsiedniego pomieszczenia /
korytarza z zefonem hafasu, dopdki nie bedzie mogt
wykona¢ ataku. Jedli istnieje wiele pomieszczen /
korytarzy z zetonami hatasu, model nazisty wybiera fen,
w ktérym znajduie sie najwiecej bohateréw.

Podczas fazy aktywacji nazistéw kazdy
model nazisty moze zaatakowaé tylko raz.

Podczas atakédw modeli nazistéw wszystkie
kosci z wynikiem przefadowanie traktuje sie
jako puste $cianki.

Jesli w zadnym z pomieszczeri / korytarzy
sgsiednich z modelami nazistéw nie ma
zetonéw hatasu, modele nazistéw nie
aktywujq si¢ — nie wykonujq ruchu!

Zetony hatasu nie aktywujg modeli oficera
i bossa. Oficerowie i bossowie poruszaijg
sie tylko wtedy, gdy w ich polu widzenia
znajduje sie bohater lub gdy zostali
zaatakowani.



WYMIANA OGNIA:
FAZA AKTYWACJI NAZISTOW

Klaus zastrzelit jednego nazistowskiego soldata, ale drugi soldat uniést bror i wycelowat prosto w Klausa.
Nie wyglada to zbyt dobrze.

(najpierw strzelaj, pytaj pézniej). Sprawdzajqc karte soldat, widzimy, ze pistolet maszynowy ma zasieg 4.
Soldat atakuje (2 AP). Pistolet maszynowy soldata normalnie pozwolitby mu rzucié¢ trzema koéémi. Jednak
ilog¢ kosci zmniejsza sie o 1 (do minimum 1 kosci) za kazde pole miedzy nim a celem. Oznacza to, ze w
zasiegu 4 soldat rzuca tylko 1 kosciq (uffl).

przetadowanie jako pustq $cianke. Oznacza to, ze jego strzat chybit. W pomieszczeniu nalezy umiesci¢

Q Nazista uzyskuje wynik przefadowanie. Ha, hal Nie ma on mozliwosci, aby je przerzuci¢, wiec trakiuje
zeton hatasu, chyba ze juz sie tam znajduje.

t_‘ [

Q strzelat do Klausa z tego zasiegu, rzucatby 3 kosémi. Klaus jest teraz szczesliwy, ze jest weteranem
wojennym i ze nie zmeczyl sie wezedniej drugq akcjqg ataku. Jednakowoz, z pewnosciq styszy ciezkie kroki
zblizajgce sie w jego strone...
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PANCERZ | PUNKTY ZYCIA (PZ)

) Za kazdym razem, gdy model odniesie
obrazenia PZ, nalezy umiesci¢ zetony obrazen PZ na karcie
modelu, réwne ilosci ofrzymanych obrazen. Nazisci, kidrzy
osiggng O PZ, sq usuwani z gry [patrz s. 11), natomiast
bohaterowie z O PZ zaczynaijq sie wykrwawiag.

Pancerz dziata jak zapasowe PZ zaréwno dla bohateréw, jak

« WYKRWAWIANIE SIE | SMIERC

WSPOLDZIELONE ZYCIE

Na poczqtku ary kozd\/ bohater ofrzymuje
zeton wspotdzielonego zycia. Tego zetonu
mozna uzy¢, gdy bohater znajduje sie na polu sgsiadujgcym
z bohaterem, ktéry sie wykrwawia. Aktywny bohater moze
odrzuci¢ swoj zeton wspotdzielonego zycia i ofrzymac zeton
zmeczenia (efekl), aby przywréci¢ wykrwawiajgcemu sie
bohaterowi petne PZ i pancerza. Zetonéw wspétdzielonego

i nazistow. Za kazdym razem, gdy model jest atakowany

i wypadnie wynik @, natoz zefony obrazen pancerza na karte
danego modelu o wartosci réwnej wyrzuconej liczbie. Jesli
pancerz modelu spadnie do O, wszystkie przyszle efekty, kidre
redukujg punkty pancerza, zamiast niego redukujqg PZ.

zycia nie mozna wymienia¢ miedzy bohaterami.

Bohater nie moze uzy¢ swego zetonu
wspoéldzielonego zycia, aby powstrzymaé sie

acntone Przed wykrwawianiem — mozna go uzy¢ tylko
na innych bohaterach.

WYKRWAWIANIE SIE: BRAK P e 4

Kiedy bohater nie ma juz punktéw zycia, zaczyna sie
wykrwawiaé. Aby to zaznaczy¢, model bohatera kiadzie

sie na boku. Jesli wykrwawiajqcy sie bohater nie zostanie
uleczony przez innego bohatera do swojej nastepnej tury
(przy uzyciu zetonu wspotdzielonego zycia), wykrwawiajgcy
sie bohater umiera.

Jesli bohater umrze, nalezy usunq¢ jego model z planszy
wraz z catym ekwipunkiem. Jedli wéréd celéw misji znajduje
sie zapis: ,Nie straci¢ zadnego bohatera”, gracze przegrali,
realizujgc dany scenariusz. W przeciwnym razie kontynuujg
gre. Jesli graczowi zabraknie bohateréw, zostaje on jedynym
kontrolerem Sl az do zakoriczenia gry (lub do czasu, gdy
innemu graczowi réwniez zabraknie bohateréw).

« ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

KONIEC GRY

Wszyscy gracze przegrywaiq, jesli licznik rund
przekroczy liczbe rund okreslong w Ksiedze misji.
Skonczyt sie czas, KONIEC GRY.

Wszyscy gracze przegrywaiq, jesli wszyscy bohaterowie
sq martwi. Wykrwawites sie, KONIEC GRY.

Wybrany scenariusz moze réwniez zawierad liste
innych warunkéw, z powodu kiérych gracze mogq
ponie$¢ porazke.

ZWYCIESTWO!

Kazdy scenariusz zawiera liste celéw — takich jak
zabicie okreslonych modeli lub wypetnienie misji z karty
wydarzenia. Jedli Twoja druzyna spefni wszystkie te cele
przed uptywem limitu rund, gracze wygrywaijq. Dotyczy
fo réwniez graczy, kiérzy nie majq juz bohaterow.

Wasze imiona bedg znane diugo po Waszej $mierci,
ZWYCIEZYLISCIE!

« PIERWSZENSTWO ZDOLNOSCI

1ODRZUCANIE KART

ODRZUCANIE KART

Kiedy karty skrzyn, ekwipunku lub wydarzen zostang
uzyte lub muszq zosta¢ odrzucone, odkiada sie je na
oddzielny stos kart odrzuconych obok odpowiedniej talii.
Jesli w danej talii zabraknie kart, nalezy potasowad stos
kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowq falie.

Karty broni nie posiadaiq stosu kart odrzuconych. Zamiast
niego wracajq do falii broni, kiérg nastepnie sie fasuje.

Podczas gry moze sie zdarzy¢, ze niektére zasady lub
zdolnosci sobie zaprzeczajq. W takiej sytuacji nalezy
skorzysta¢ z ponizszej listy pierwszenstwa:

1. Umiejetnosci nazistow.
2. Umiejetnosci bohateréw.
3. Efekty ekwipunku i broni.

Przyktad — zdolnos¢ POTEZNY PANCERZ supersoldata
ma pierwszenstwo nad zdolnoscig PRZEBIANIE
PANCERZA sturmgewehrem.
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Karty wrogéw, odpowiadajgce poszczegdlnym
modelom, ktére zostaly juz usuniete z gry, mogq zostad
odtozone do talii wrogéw.



« MODELE SPECJALNE: DUZE | BOTY

Duze modele (np. panzerhund i mecha-Hitler) zajmujq
cztery pola na planszy. Pole widzenia duzego modelu
wytycza sie od i do dowolnego zajmowanego przez
niego pola. Kiedy bohater chce zaatakowaé duzy
model, moze sprawdzi¢, czy ma go w polu widzenia,
wyznaczajqc linie do rogu jednego z pdl zajmowanych
przez duzy model.

Kiedy duzy model koriczy swoj ruch na polu z drzwiami,
nalezy go przesung¢ o dodatkowe pole do przodu (tak,
aby przeszedf na drugq strone drzwi). Jedli nie mozna
tego zrobi¢, model nie moze przej$¢ przez drzwi.

Kiedy jedno z pél zajmowanych przez duzy model jest
celem efektu obszarowego (np. karty ,Granat reczny”),
nie trakiuje sie pozostatych trzech pdl, kiére zajmuje, joko
pol sgsiadujgeych.

BOTY

W wyniku niektérych wydarzen bohaterowie mogg
ofrzyma¢ ,bota” — model nazisty, kiéry stanie sie

dodatkowym ,bohaterem” dla gracza. Odpowiedni
model nalezy umiesci¢ na polu zetonu wydarzenia.

Ten model aktywuje sie natychmiast po aktywacii
bohatera, kiéry wypetnit misje z karty wydarzenia (nie
jest fo nowa tura). Bot porusza sie i atakuje w taki sam
sposdb jak bohater i jest trakiowany przez nazistéw jako
model bohatera.

Kiedy bot zabije model nazisty, nalezy przesungé
wskaznik zagrozenia tak, jakby zrobit to bohater. tup
zdobyty przez bota jest przekazywany bohaterowi, kiory
pozyskat bota.

Cdy jego PZ osiggng O, bot nie wykrwawia sie -
zamiast fego jest automatycznie usuwany z gry. Zetondw
obrazen na jego karcie uzywa sie tak, jak w przypadku
bohaterow i nazistow.

Bof nie moze nosi¢ ani uzywad kart ekwipunku i broni, ani
nie moze by¢ celem umiejetosci specjalnych bohatera.
Moze jednak otwiera¢ drzwi i przeszukiwaé zetony
skrzyn. Kiedy bot odnajdzie tam jakis tup, frafia on do
bohatera, kiéry kontroluje bota.

Jesli bot, podczas ataku, otrzyma wynik
przetadowanie, trakiuje si¢ to jako pustkq
ACHTUNE $cianke.

Boty NIE mogq wykonywaé akji
\oione. Przeszukania zetonéw wydarzeri.

* TRYB DLA POJEDYNCZEGO GRACZA

Zasady trybu dla pojedynczego gracza nie rézniq sie od zasad gry przeznaczonych dla rozgrywki dwéch-czterech
graczy. Pojedynczy gracz jest zobowigzany do wyboru czterech bohaterdw i kontrolowania ich podczas gry.
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« ZASADY ZAAWANSOWANE

POZIOM TRUDNOSCI GRY

Wolfenstein: Gra Planszowa zostata zaprojektowana do gry w trybie ,Dawac¢ ich!” (normalny poziom trudnosci).
Jednak gra moze by¢ fatwiejsza lub trudniejsza w zaleznosci od preferenciji gracza.

Po prostu stosuje sie wiedy ponizsze zasady, aby obnizy¢ lub zwigkszy¢ poziom trudnosci gry:

Zmiana

Amunicja

Punkty
chwaty

Wspét-
dzielone
zycie

Hatas

Boss

Przetad-
owanie

Moge zagrad, tato?

Nie zrébcie mi
krzywdy!

Dawaé ich!

Jestem wcieleniem
$mierci

Bohaterowie rozpoczynaijq
kazdy scenariusz z 2
wybranymi dodatkowo
zefonami amuniciji.

Podczas ataku bron nie musi
posiadaé zetonu amunicji.

Podczas ataku bron nie
musi posiadac zetonu
amunicji.

Domyslnie

Specio\nz tryb broni
kosztuje 1 okreslony zeton
amunicji wiecej.

Podwaijaj PCH za zabijanie
wrogéw i wypetnienie misji
z kart wydarzen.

Podwaijaj PCH za
wypelnienie misji z kart
wydarzen.

Domyslnie

Wszystkie umiejetnosci
bohateréw kosztujq
o 1 PCH wiece;.

Za kazdym razem, gdy
uzywasz PCH, Twoj
bohater ofrzymuje zeton
zmeczenia (efekt).

Lleczenie wykrwawiajgcego
sie bohatera nie wymaga
zetonu wspétdzielonego

zycia.

Kazdy bohater rozpoczyna
gre z 2 zetonami
wspdldzielonego zycia.

Domyslnie

Tylko jeden bohater
rozpoczyna gre z zefonem
wspdldzielonego zycia.

Atakowanie nie wytwarza
hatasu.
Liczba bohaterow w
pomieszczeniu lub korytarzu
nie wplywa na hatas.

Atokowanie nie wytwarza
hafasu.

Domyélnie

Na poczatku fazy
aktywacji nazistéw modele
bchﬂeréW frakiuje sie jako

zetony hatasu.

Umiejetnosé
WEADCA MARIONETEK
profesora Solomona
Bevliego przywofuje
soldata zamiast
supersoldata.
Umiejetnos¢
ICH BIN DER FUHRER
Adolfa Hitlera dziata tylko
na wyniku przefadowanie.

Umiejetnos¢
ICH BIN DER FUHRER
Adolfa Hitlera dziafa tylko
na wyniku przefadowanie.

Domyslnie

*Misja 8: Zasigp model
szturmowca w pomieszczeniu
z profesorem Solomonem
Bevlim modelem Hansa
Grossego.

Misja @: Zastgp model
supersoldata
W pomieszczeniu z
generatem Oscarem von
Grimem modelem Hansa
Grossego.

Misja 10: Zastgp model
szturmowca
W pomieszczeniu z
Mecha-Hitlerem modelem
Hansa Gréssego.

Mozesz przetadowywad i
atakowad w tej samej turze
(bez wykonywania akeji
zmeczenia).

Mozesz przetadowywad
i atakowa¢ w tej samej
turze (bez wykonywania
akcji zmeczenia).

Domyslnie

Kiedy usuwasz zefon
przetadowania z broni,
rzué kosciq - jedli uzyskasz
wynik przetadowanie,
odtéz zeton przefadowania
na te karte broni.
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* NOTATKI
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 LISTA AKCJI 1 INDEKS

DOSTEPNE AKCJE | ICH KOSZTY

Koszt PA Strona
1 10
2 10
2 10
1 10
1 10
1 10
Zalezny od n
uzywanej karty
o
Zalezny od 11
uzywanej karty
Zalezny od
uzywanej karty 12
2 1
Tylko w swojej 12
turze
Tylko w swojej 12
turze
o
Tylko w swojej Q
turze
o 18

Wytwarza sie wskutek atakéw dokonywanych przez
bohaterdw lub nazistéw. Umieszcza sie zeton

w pomieszczeniu / korytarzu atakujgcego oraz

w pomieszczeniu / korytarzu celu.

Jesli bohater i inny model (bohater lub nazista) znajdujq sie w
tym samym pomieszczeniu lub korytarzu, nalezy natychmiast
umiesci¢ zeton hafasu w tym pomieszczeniu / korytarzu.

Wszystkie efekty w grze, ktére zadajq obrazenia

bez rzucania ko$émi, w pierwszej kolejnosci
Xenone  obnizajq warto$¢ pancerza. Zobacz: Pancerz

i punkty zycia (PZ) na's. 18.

ALGIM e

Amunicja..

ABOK e

1S 19
Cicha egzekucja ..o 12
DIrZWi oo 10
Duze Modele ..o 19
Faza aktywacji NAZiStOW .......coeveieieieieieeeees 8, 16
FOZA GraCZa ..o 8
HOEGS e 12
INIC[AtyWQ NAZISTOW ..o 16
Karty BORGIErOW .......cuirecicecre e 5
Karty broni. ..o 5
Karty ekWipunku ......c.cooiiiiiie e 6
Karty SKIZyR.....o.oec e 6
Karty WIOGOW ..o 5
Karty Wydarzen ..o 7
Kontroler SI......... .16
KOSC e 9
Kraty ...c.co..... 10

Licznik rUNd......oooeeeeeeeeeeeee e 8
Ogluszenie...... .12
Pole widzenia............. N
PoZiom trudnOSCi Gry ... 20
Przetadowanie........... L9
Przerzucanie KOSCi .....oovvveveeeceeeeeeeeeeeeeeeeeee e 9
Przeszkody ............. .10
Przeszukanie ............. ...10
Przygotowanie gry .......ccoeeeceneceneeeecenseeeienennes 7
Punkty aKeji.. oo 9
Punkty chwaty ..o, w12
Pusta $cianka (wynik na kosci) ... 9
Rozstawianie modeli NazistOW............coceveevevrveieicieieecieans 13
Ruch

Sekwencia ruNdy ... e 8
Serce (wynik na kosci 9, 11,18
Specjalny tryb broni ... n
SUKCESY T POFAZKI ... 9
SCUANY oo 10
TAINE PrZEJSCIE.....evieiiiiieeice e
Tarcza (wynik na kosci) ...

Trudny teren.......coecveeerneeereneieneens

Tryb dla pojedynczego gracza........cccceeeeeieieieieinienn. 19
TWOJO TUTD et 9
Wskaznik zagrozenia....... ... 13
Wspdtdzielone zycie.... .18
Wykrwawienie sig ........cooevererniins ... 18
Wymiana ekwipunku, broni i amunicji ..o, 12
ZMECZENI@ ...ttt et ns 9
ZE1ONY SKIZYN c.veoovvrvveciiieseeeeei e 10
Zetony Wydarzen ... 10
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GRA PLANSZOWA






1 Pierwszalkrew | R i
2, Rozdzielidsiell /e il el i L

4. Czesci pancerza wspomaganego
5.Czas si@ Przebradl............cocviiiiiiniiniienie s
6. WOINA W FOAZINIE! ......oo oo
7. Vae victis? Gloria victis? ...,
8. Zdrajca Da'at.Yichud.........c..ccooiiriii

9. Po trupach do... generata VOn Grima....... ..o
10. STeG helll............ooooioiiir s
NOfatkilsem s S e S

« JAK CZYTAC TEN PODRECZNIK

Kazdy scenariusz zawarty w tej ksigzce otwiera wprowadzenie, po kiérym wymienione zostaly cele, kiore
nalezy zrealizowa¢, by wygraé. Akapit , Alarm" zawiera szczegotowe infdfmacie dotyczqce czynnoici,
iakie nalezy podiq¢, gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreglonego punkiu. Wiskaznik zagrozenia
i licznik rund zostaly umieszczone ponizej tekstu wprowadzajgcego.

@ «@ Konieczno$¢ rozstawienia jednostek po W ool sgrniciogo Jedli realizujesz scenariusze po
{ scenarusza nal ez)’ lozycC & A 3 o . .
wigczeniu alarmu oznaczona zostata e e kolei, pamietaij, ze nie wszystkie

przy mapie kczdego scenariusza. To przypomnienie, modele muszq byc’ skiadane od
by nie rozstawiac tych jednostek podczas razu. Zamieszczone tam ramki
przygotowywania mapy. informujq, jakie nowe modele

bedzie trzeba ztozy¢, by rozegra¢ wybran
UKLADANIE MAPY o 4 R e
Pomieszczenia i korytarze nie posiadajg wymaganei
grafiki, ktorg nalezy zastosowa¢ podczas ukfadania LISTA WROGOW
kafelkéw mapy. Kiedy uktadasz pomieszczenie, M 2 - Orca Cyfry w czerwonej ramce wskazujq

wybierz dowolny dostepny kafelek (podobnie w %jj?ﬁ:w numer modelu i odpowiadajgce;
przypadku korytarzy). Ostateczny wyglad mapy W2 sz mu karty. Karty w poszezegélnych

zalezy jedynie od Ciebie i pozostatych graczy. %;;ﬁ;fz grupach sq identyczne, a cyfry
EER 2 - fowe eow MAjQ j€dynie pomdce w utrzymaniu
MREI ¢ sasorom porzqdku podczas masowe;

walki. W czasie przygotowania gry zawsze masz
mozliwos¢ wymiany wskazanego modelu na inny
tego samego typu {tgcznie z odpowiednimi kartami).

Jun(fensfein
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WsPARCIE WROGA B

1. PIERWSZA KREW

,Hitlerze, twéj czas dobiegt koAca. Nie pozwolimy, aby twoje rzqdy terroru trwaty dalej ani nie damy ci
mozliwosci realizacji twoich ztowieszczych plandw. Zrobimy wszystko, co w naszej mocy, aby oczyscic¢ $wiat
z nazistowskiego brudu. Zaatakujemy cie tam, gdzie czujesz sie najbezpieczniej: w okrytym zfq stawq zamku
Wolfenstein. Wiec uciekaj i kryj sie, Hitlerze. Idziemy po ciebiel”.

Zacznijmy te impreze! To dopiero poczgtek. Aby
przej$¢ dalej, musisz znalez¢é klucz i zabi¢ oficera
na tym poziomie.

1. Wypefnié przynajmniej jedng misje oznaczong
zetonem wydarzenia.
2. Podnies¢ klucz - zeton celu misji A.

3. Zabi¢ oficera.

LEGENDA

@ START BOHATEROW

1 x PANZERHUND
@ WSPARCIE WROGA 1 x OFICER

S7) SKRZYNIA 4 x SOLDAT

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

TAINE PRZEJSCIE
IELEELY DRzWI

5 ZONIERZ PIECHOTY
18-19 A KosMICZNE

W celu rozegrania tego |
scenariusza — oprécz |
bohateréw — nalezy
ztozy¢é nastepujqce
modele:

4 x Soldat,

2 x Zotnierz Piechoty
Kosmicznej,

2 x Supersoldat,
1 x Panzerhund,
1 x Oficer,

6 x Dron.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okre$lonego punktu, wigcza sie alarm. Nalezy
rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych
zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A: 1 x Soldat

1 x Zotnierz Piechoty Kosmicznej

1 x Dron

1 x Panzerhund

1 x Supersoldat

Wsparcie wroga B:
Wsparcie wroga C:

ROZENIA

Zaznaczone pomieszczenie
jest wylqczone z gry (nie
moze by¢ celem jakichkolwiek
efektéw), dopoki drzwi

nie zostang otwarte przez
bohatera dzierzqcego klucz.

WsPARCIE WROGA C

" START,
BoOHATEROW

Wajfensyein
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2. ROZDZIELIC SIE!

Przed Wami drzwi panceme. Naprawde nie macie czasu na , przebijanie glowq muru”. Poza tym, nawet
gdybyscie to zrobili, nazisci zaczeliby ostrzeliwac¢ Was z kazdej strony. Patrzqe na te drzwi, zdajecie sobie
sprawe, ze mozna je otworzy¢ tylko przez jednoczesne pociqgnigcie kilku dzwigni. Bedziecie musieli sie
rozdzieli¢, aby je znalez¢ i otworzy¢ mechanizm drzwi.

1. Nie straci¢ zadnego bohatera. Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okredlonego punkiu, wigcza sie alarm:

Wiszyscy bohaterowie (z wyjqtkiem Maksa Hassa)

” e - wybierajq jednqg posiadang bron, a reszte odrzucaig.
3. Ustawi¢ 4 mgdelg bohoterow jednoczesnie na Obejmuie fo tez ekwipunek dotqczony do broni.

4 zetonach celéw misji. Przed odrzuceniem broni nalezy rozdzieli¢ uzyskane
po zabiciu wrogéw fupy przed wigczeniem alarmu.

2.Wypetni¢ przynajmniej iednqg misje oznaczong
zetonem wydarzenia.

 AGROZENIA . LICZNIKRUND: 14

W celu rozegrania tego |
scenariusza nalezy ztozy¢ |
nastepujgce modele: 4

e 1 x Panzerhund,

e 3 x Oficer.

WROGOWIE

2 x PANZERHUND
4 x OFICER

3 x SOLDAT

1 x ZOtNIERZ PiECHOTY
KosMICZNE) START BOHATEROW
2 x SUPERSOLDAT

@ START BOHATEROW

S7) SKRZYNIA

@ CEL MISJI

&) WYDARZENIE
{FETEEL) DRZWI

1 x DrON

Jeajfensiein :
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3.ZDAZYC PRZED RADAREM!

W korytarzach az roi sie od dronéw! Bedziecie musieli oczyscic teren, zeby przedostac¢ sie glebiejl Niestety,
podqza za Wami skanujqcy radar, wiec musicie sie pospieszy¢! W przeciwnym razie Wasza misja zakonczy

sie, zanim sie na dobre rozpoczeta.

Zeton celu misji przesuwa sie o 1 pole w prawo na
koniec tury kazdego z bohateréw. Bohaterowie nie
mogq przejé¢ przez ten zefon lub zakoriczy¢ na

nim swojego ruchu. Jedli zeton przesunie sie na pole
zajmowane przez bohatera, misja koficzy sie porazka.

Za kazdy model nazisty rozstawiony w wyniku
dociggniecia kart wydarzen nalezy przesungé zeton
celu misji o jedno pole w lewo.

1. Zabi¢ wszystkie modele nazistéw, zanim zefon celu
misji przesunie sie do prawej krawedzi mapy.

2. Wypetni¢ przynajmniej jedng misie oznaczong
Zefonem wydarzenia.

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy
zlozy¢ nastepujqce
modele:

1 x Zoftnierz Piechoty
Kosmicznej,

1 x Supersoldat.

START BOHATEROW A START BOHATEROW B

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych
zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A: 1 x Soldat
Wsparcie wroga B: 1 x Soldat
Wsparcie wroga C: 1 x Supersoldat

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa
i Bombate (ich szybko$¢ moze sie przydacl).

;‘V“ CE AR
AGROZENIA NIE MA LICZNIKA R D

START BOHATEROW C S1ART BoHATEROW D

L

L dATA Tkl

@ START BOHATEROW 1 x OFICER

@ WSPARCIE WROGA 2 x SOLDAT
< ZONIERZ PIECHOTY
& SKRZYNIA 3 x KosMICZNE!

©) CEL MIS)I 3 x SUPERSOLDAT

) WYDARZENIE 3 x DRON

{FELEEL) DRZWI

O Junjfenssein
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4. CZESCI PANCERZA WSPOMAGANEGO

‘ Podczas ,rozmowy” z kilkoma nazistowskimi zotnierzami odkryliscie, ze rézne pomieszczenia zamku sq

) wykorzystywane jako laboratoria naukowe. Ponadto jeden nazista byt na tyle mity, ze ,sam z siebie” wspomniat

' o pancerzu wspomaganym, ktéry moze by¢ bardzo przydatny w dalszej infiltracji zamku. Posiadasz juz
lokalizacje dwdch pomieszczer zawierajqcych jego czesci. Trzeba by¢ jednak ostroznym! Nazisci stali sie
bardziej uwazni i zdajq sobie sprawe, ze w zamku Wolfenstein cos sie dzieje!

1. Podnies¢ zetony celu misji A i celu misji B i
dostarcz je do zetonu celu misji C.

2. Zabi¢ wszystkich wrogéw w pomieszczeniu
zawierajgcym zeton celu misji C.

3. Nie wigczy¢ alarmu!

4. \Wypetni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong
zetonem wydarzenia.

Usuniecie krat spowoduje cofnigcie wskaznika
zagrozenia o jeden punkt (efekt ten bedzie miat

zasfosowanie tylko przy pierwszych usunietych
kratachl).

Przesécie B 4

Przesscie B

Junjfensfein

GRA PLANSZOWA

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreélonego punkiu, wigcza sie alarm. W tym
scenariuszu oznacza fo porazke.

Sugerowani bohaterowie: Ania Oliwa

i Klaus Kreutz (do manipulowania wskaznikiem
zagrozenia) oraz B. J. Blazkowicz (jego bron
poczqtkowa pozwala na usuwanie krat).

: ;‘(!‘,,'m LICZNIKRUND: 10

WROGOWIE

1 x PANZERHUND
2 x OFICER

2 x SOLDAT

ZOtNIERZ PIECHOTY
$io%
KosMICZNE)

1 x SUPERSOLDAT

[1ecENDA g

@ START BOHATEROW
7)) SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

TAJNE PRZEJSCIE

IFFETEEL) DRZWI 3 x DRON

Przeisscie A €m

B S7ART BOHATEROW
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5. CZAS SIE PRZEBRAC!

Pancerz wspomagany na pewno sie przyda. Przed Wami kolejna trudna misjal Aby ruszy¢ naprzéd, musicie
dosta¢ sie do pilnie strzezonego pomieszczenia w pdfnocnej czesci zamku i przejé¢ przez drzwi. Nie jest to
jednak tak fatwe jak ostatnio, poniewaz drzwi otwierajq sie i zamykajq w oparciu o mechanizm koordynujgcy
tylko w okreslonych godzinach. Czas chwyci¢ za brofi... i zegarki.

1. Umiesci¢ model jednego z bohateréw na
zetonie celu misji A, gdy wskaznik zagrozenia
wskazuje parzystq liczbe. Wszyscy pozostali
bohaterowie muszq znajdowac sie w tym samym
pomieszczeniu.

2. Nie sfraci¢ zadnego bohatera.

3. Nie wigczy¢ alarmu!

Podczas tego scenariusza jeden bohater wybrany
przez aktywnego gracza moze ofrzymaé zeton
pancerza wspomaganego (jesli bohater z zetonem
pancerza wspomaganego zostanie zaatakowany,

40 @w‘ i ﬁ“ = Przesscie B

Przes$cie A

Przesscie B

START BOHATEROW €@

przed obrazeniami ochroni go zeton, ktéry nalezy
wiedy odrzuci¢).

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. W tym
scenariuszu oznacza to porazke.

Sugerowani bohaterowie: Ania Oliwa

i Klaus Kreutz (do manipulowania wskaznikiem
zagrozenia) oraz BJ. Blazkowicz (jego bron
poczqtkowa pozwala na usuwanie krat).

A

ROZENIA . LICZNIKRUND: 10

1 x PANZERHUND @ START BOHATEROW
2 x OFICER S7) SKRZYNIA
2 x SOLDAT @ CEL MISJI
ZONIERZ PIECHOTY

JPx KosMICzZNE) \) Y DARZENIE
1 x SUPERSOLDAT TAINE PRZEJSCIE
4 x DRON IFFLEEL) DRZWI
2 x SZTURMOWIEC SBEESS, KRATA

X 7 A
2 x ZOtNIERZ RAKIETOWY Br ccicA

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy zlozyé
nastepujgce modele:

e 2 x Szturmowiec

* 2 x Zotnierz Rakietowy.

ojfensiein
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6. WOJNA W RODZINIE!

P PRZES’CIE A

Jestescie juz tak blisko! Wkréice dofrzecie do gabinetu
profesora Solomona Bevliego. Tam odszukacie jego
laboratorium i — miejmy nadzieje — zakoriczycie jego , , t :
I ksperymenty. Jednak podczas podziatu rdl , ! S el

szalone eksperymenty. p P : s s s

do tej misji doszto do konflikiéw wewnetrznych i dwie . y - fgiesy iozyc

grupy odmawiajq wspdtoracy. Fizycznie oznacza fo ! nastepujgce modele:
odmowe przebywania w tym samym pomieszczeniu
co czfonkowie drugiej grupy. Choleral Co za czas,

W celu rozegrania

* 1 x Supersoldat,

Zeby ludzie zachowywali sie az tak dziecinnie! Nawet = * 4 x Ubersoldat.
Max wydaje sie rozsqdny w poréwnaniu z nimi! :

Nie pozostaje nic innego, jak zacisnqé zeby i mimo WspARCIE

wszystko zrealizowaé postawione cele. Wroca B

DDk
o e

1. Zabi¢ wszystkich wrogéw w pomieszczeniu z oficerem. Przesscie B & Przesscie B Przesscie A

Na poczqtku gry gracze muszq wybraé dwie druzyny,

w kidrych znajdzie sig po dwach bohateréw. Podczas
fego scenariusza bohaterowie obu druzyn sq rozstawiani
na innych zetonach startu bohateréw. Zaden czionek

danej druzyny nie moze znajdowad sie w jakimkolwiek
pomieszczeniu ani korytarzu, jesli w tym samym czasie
znajduie sie fam czlonek (lub czonkowie) drugiej druzyny.
W takiej sytuacii misja zakoriczy sie porazka.

Obie druzyny nie mogq wchodzié w jakiekolwiek inferakcje
(np. uzywaé umiejetnosci na cztonkach innej druzyn

albo przekazywaé im ekwipunku, broni lub omuch tupy
druzyny zdobyte za zabicie wrogo lub wypetnienie misji z
zetonu wydarzenia bedq miaty zastosowanie V\élko W grupie
danego bohatera. Karty dotyczace wszystkich bohaterdw:
bedq dotyczy¢ tylko druzyny aktywnego bohatera.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreslonego
punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy rozstawié nasfepujace
modele na wskazanych Zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A: 1 x Supersoldat
Wsparcie wroga B: 1 x Supersoldat
1 x Ubersoldat

Sugerowani Bohaterowie: B. J. Blazkowicz (jego
bron poczqtkowa pozwala na usuwanie krat).

KAZN SCENARIU U
ROZENIA - A LIC A R D

RN

@ START BOHATEROW

1 x PANZERHUND

7) SKRZYNIA 1 x OFICER

@ WSPARCIE WROGA 4 x SOLDAT

ZONIERZ PIECHOTY
3
KosMICzZNE)

3 x SUPERSOLDAT

&) WYDARZENIE
TAJNE PRZEJSCIE
I ! DRZWI
SBEFEES, KRATA

4 x UBERSOLDAT

5 x DrRON
2 x SZTURMOWIEC

2 X ZOtNIERZ RAKIETOWY

B Starr BoHaTEROW A StarT BoHaterOw B 4l

ofensiein B
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7. VAE VICTIS? GLORIA VICTIS?

W koricu! Kidtnie skoriczyty sie w samq pore. Zlokalizowaliscie gabinet profesora Bevliego, ale zeby sie do
niego dostac, musicie wylqczy¢ system bezpieczeristwa na calym pietrze. Nastepnie musicie aktywowad

alarm w innym miejscu, aby wywabié supersoldatéw.

1. Zebra¢ cztery zetony celu misji w odpowiedniej
kolejnosci — D, C, B, a na koricu A.

Po podniesieniu zetonu celu misji D:

Wsparcie wroga A: 1 x Soldat
Po podniesieniu zetonu celu misji C:

Wsparcie wroga B: 1 x Soldat
Po podniesieniu zetonu celu misji B: ;

Wsparcie wroga A: 1 x Zohierz

Piechoty Kosmicznej
2. Wiqczy¢ Alarml
3. Nie straci¢ zadnego bohatera.

4. Zgromadzi¢ wszystkich bohaterow
W zaznaczonym pomieszczeniu.

ZAZNACZON; 4
POMIESZCZEN

Wszyscy bohaterowie

muszq zgromadzié sie w tym
pomieszczeniu, aby zrealizowad

ten scenariusz.

WSsPARCIE

Wsparcie WrRoGA D WrocA B

WsparciE WRoGA A

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych
zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A:
Wsparcie wroga B:
Wsparcie wroga C:
Wspracie wroga D:

1 x Supersoldat
1 x Supersoldat
1 x Supersoldat
1 x Supersoldat

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa
i Bombate (ich szybko$¢ moze sie przyda¢!)
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2 x PANZERHUND
2 x OFICER

2 x ZOtNIERZ PIECHOTY
KosMmICzZNE)

4 x SUPERSOLDAT
1 x UBERSOLDAT
6 x DRON

2 x SZTURMOWIEC

2 x ZOtNIERZ RAKIETOWY
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8. ZDRAJCA DA'AT YICHUD

Czas spotkaé sie z profesorem Solomonem Bevlim i nie, nie macie uméwionego spotkanial Usunigcie go
przyblizy Was o krok do odnalezienia samego Fishrera. Niestety zabicie tego zdrajcy nie bedzie fatwe! Podczas
poprzedhiej misii odkryliscie kwas, kiéry wedlug Seta powinien zneutralizowa¢ mechaniczne koriczyny Bevliego.

Jednak ze wzgledu na niestabilny sktad nawet kropla krwi dotykajgca kwasu zneutralizuj
Oznacza fo, ze nikt ranny nie powinien sig za to zabierad!

e jego dziatanie.

Na poczatku gry nalezy wybra¢ bohatera,

ktéry otrzyma zeton celu misji. Zeton ten mozna
wymienia¢ migdzy bohaterami jak ekwipunek czy
amunicje. Profesor Bevli moze zosta¢ zabity tylko
przez bohatera, kiéry ma petne PZ i posiada Zeton.

Za kazdym razem, gdy inny bohater (bez zetonu/
petnych PZ) redukuje PZ profesora Bevliego do O,
nalezy przywrécié pofowe jego poczgtkowych PZ

i pancerza.

1. Zabi¢ profesora Solomona Bevliego.
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2 x PANZERHUND

4 x LONIERZ PIECHOTY
KosMIczNE)

3 x SUPERSOLDAT
3 x UBERSOLDAT
1 x DrON

2 x SZTURMOWIEC
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W celu rozegrania tego

scenariusza nalezy ztozy¢

nastepujgce modele:
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1 x Prof. Solomon Bevli,

1 x Zotnierz Piechoty Kosmiczne;.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych
zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A:

Wsparcie wroga B:
Wsparcie wroga C:

1 x Supersoldat
1 x Supersoldat
1 x Supersoldat

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa i Set
Roth (ich umiejetnoéci mogq sie przydacl).
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9. PO TRUPACH DO... GENERALA VON GRIMA

Wszyscy sq juz $wiadomi Waszej obecnosci. Alarm obija sie echem po catym zamku, podczas gdy na
korytarzach pojawia sie coraz wiecej zotierzy. Tylko mysl o tym, jok daleko zaszliscie, podnosi na duchu

i utwierdza w stusznosci podjetych postanowier. Dzieki dokumentom uzyskanym w gabinecie profesora
Bevliego znacie juz lokalizacje prawej reki Hitlera — generata Oscara von Grima. Zabicie go wywota panike

w Trzeciej Rzeszy i otworzy drzwi... by usunqé samego Fihrera.

1. Zabi¢ generata Oscara von Grima.

Uwagal! Alarm jest wigczony od poczgtku
rozgrywkil

Sugerowani bohaterowie: B.J. Blazkowicz,
Ania Oliwa (jej umiejetnosé¢ ,Pielegniarka” moze
by¢ bardzo pomocnal), Max Hass i Set Roth (ich
umiejetnosci ,Max kocha zabawki” i, Inzynier
Da'at Yichud" tworzqg $wietne kombo w tym
scenariuszul).

START
BOHATEROW

W celu rozegrania tego scenariusza
nalezy ztozy¢ nastepujgcy model:

e | x Gen. Oscar von Grim.

Na koniec tury kazdego z bohateréw nalezy
rozstawi¢ 1 soldata i 1 zotnierza piechoty
kosmicznej we wszystkich korytarzach sgsiadujgeych
z pomieszczeniami, w ktérych znajduie sie co
najmniej 1 bohater. Nasfepnie rzuci¢ kostkg. W
razie sukcesu rozstawié¢ 1 soldata we wszystkich
korytarzach / pomieszczeniach zawierajgcych
przynajmniej 1 bohatera. W przypadku porazki
rozstawia sie fam 1 zofnierza piechoty kosmiczne;.

Cracz rozstawia te modele jak najblizej bohatera,
ktéry posiada najnizszqg sume PZ i pancerza. Jedli

W wyznaczonym pomieszczeniu / korytarzu nie ma
wolnych pél, ignoruje ten efekt.

Podczas przygotowania do gry kazdemu

z bohateréw nalezy przydzieli¢ zefon celu misji.
Bohater moze odrzuci¢ fen zeton, aby zapobiec
rozstawieniu 1 soldata lub 1 Zotnierza piechoty
kosmicznej. Zefondw nie mozna wymienia¢ migdzy
bohaterami.

WROGOWIE

1 x PANZERHUND
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Pozegnaj sie z Ewql

Puk, puk! Hitlerze, chcemy zamieni¢ dwa stowa. Wiesz, ze nie |
zabijania niewinnych i szalonych eksperymentdw, ktére sie tu odbywajq. Stuchaj, wiemy, ze diugo zytes w
napieciu, wiec chcielibysmy wystad cie na wakacje... wieczne!

estesmy zadowoleni z tej catej inwaz;i,

Biuro oficera i zamkniete pomieszczenie sq
niedostepne od poczqtku scenariusza — nie mozna
ich otworzy¢ bez klucza. Klucz do zamknietego
pomieszczenia to zeton celu misji B. Klucz do biura
oficera to zeton celu misji C.

To ostatnia misja. Zblizacie sie do Hitlera i wszyscy
w zamku sq juz $wiadomi Waszej obecnosci.

Uwagal! Alarm jest wigczony od poczqtku
rozgrywkil

1. Zabi¢ Adolfa Hitlera.
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Model bohatera stojgcy obok zetonu celu

misji A moze wyda¢ 1 PA, aby wytqczy¢
reaktor magnetyczny zasilajgcy kombinezon
mecha-Hitlera. Jesli reaktor jest wigczony,
wszelkie obrazenia zadane mecha-Hitlerowi sg
przyciggane przez jego pancerz i nie traci on
zadnych PZ.

Uwagal! Dwie rundy po dezaktywacii reaktora
(zeton celu misji A) wigcza sie ponownie. Mozna

uzy¢ licznika rund, by je oznaczaé.

Sugerowani Bohaterowie: Set Roth (jego drony
moggq sie przydaél), B. J. Blazkowicz.
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W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy zlozyé
nastepujgce modele:

¢ | x Mecha-Hitler,
e | x Adolf Hitler.

Zaznaczone pomieszczenie jest
wyltgczone z gry (nie moze by¢
celem jakichkolwiek efektow),
dopoki drzwi nie zostang otwarte
przez bohatera dzierzgcego klucz.

g ZAMKNIE]
) B POMIESZCZEN

Zaznaczone pomieszczenie jest
wylgczone z gry (nie moze by¢
celem jakichkolwiek efektow),
dopoki drzwi nie zostang otwarte
przez bohatera dzierzqcego klucz.
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