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e LISTA KOMPONENTOW

Wolfenstein: All-Stars to drugi dodatek do Wolfenstein: Gra Planszowa. Zawiera on nastepujqce

komponenty:

MODELE:

Modele Bohateréw:

Caroline Becker
Sigrun Engel
Horton Boone
Grace Walker
Norman Caldwell
Mary Sue Ellington
Jacques Leroy
Jessie Blazkowicz
Zofia Blazkowicz
Fergus Reid
Probst Wyatt Il

Wojfensiein
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MODELE: INNE:
4 x Plastikowe beczki

Modele Bosséw: 4 x Plastikowe zetony

Irene Engel

krzyni
Wilhelm Strasse sKrey . .

4 x Plastikowe zetony
Doctor Schabbs wydarzen

General Fefigesicht 4 x Plastikowe zetony

startu Bohateréw (A, B, C, D)

KARTY: 4 . .
x Plastikowe zetony
12 x Kart Bohateréw nazistéw (A, B, C, D)
4 x Kart Wrogéw 4 x Plastikowe zetony
25 x Kart Ekwipunku celéw misji (A, B, C, D)
28 x Kart Wydarzen

6 x Plastikowe zetony
tajnych przejsé (A, B, C)
4 x Plastikowe zetony
trudnego terenu
4 x Plastikowe zetony
hatasu
12 x Plastikowe zetony
ciezkiej amuniciji
12 x Plastikowe zetony
lekkiej amunicii
12 x Plastikowe zetony
amunicji specjalnej

Mech:
Wachroboter




« JAKCZYTACTEN PODRECZNIK

Kazdy scenariusz zawarty w tej ksigzce otwiera wprowadzenie, po kiérym wymienione zostaty cele, kidre nolezy
zrealizowag, by wygraé. Akapit ,, Alarm" zawiera szczegdtowe informacije dotyczgce czynnosci, jakie nalezy
podijg¢, gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreélonego punktu. Wskaznik zagrozenia i licznik rund zostaly
umieszczone ponize] tekstu wprowadzajgcego.

@ - @ Konieczno$¢ rozstawienia jednostek po e —— Jedli ‘reo|izgies; s.cen‘oriusze po
wigczeniu alarmu oznaczona zostata przy sconcrszn nledy akotyt kolei, pamietaj, ze nie wszystkie
mapie zalgczone] do kazdego scenariusza. [t modele muszq by¢ skfadane od
To przypomnienie o tym, by nie rozstawiad razu. Zamieszczone tam ramki
tych jednostek podczas przygotowywania informujq, jakie nowe modele bedzie

mapy. trzeba Zlozy¢, by rozegra¢ wybrany
scenariusz.

UKtADANIE MAPY LISTA WROGOW
Pomieszczenia i korytarze nie posiadajg wymaganei Rl 2 - Orced Cyfry w czerwonej ramce wskazujg

. . . . . 34-39 L-EReiLY] . . . .
grafiki, ktérg nalezy zastosowa¢ podczas uktadania ——— numer modelu i odpowiadajqcej
kafelkéw mapy. Kiedy ukladasz pomieszczenie, wybierz  mmmz-zaussaeer mu karty. Karty w poszczegélnyc
dowolny dostepny kafelek (podobnie w przypadku %;x:w.mﬁ grupach sq identyczne, a cyfry

e w  MO|Q jedynie pombe W utrzymaniu

4 Osessouar porzqdku podczas masowej walki.
W czasie przygotowania gry zawsze

istnieje mozliwos¢ wymiany wskazanego modelu na inny

fego samego typu (fgcznie z odpowiednimi kartami).

korytarzy). Ostateczny wyglad mapy zalezy jedynie od
Ciebie i pozostatych graczy. %

Wolfenstein: All-Stars zawiera ksiege misji z piecioma unikalnymi, pojedynczymi scenariuszami (kazdy koncertuje
sie na bossachl). Ponadto integralng cze$¢ dodatku stanowi generator map, ktéry zopewnia miliony mozliwych
scenariuszy do szybkiej, losowej rozgrywkil

Wolfenstein: All-Stars jest w pefni kompatybilny z podstawowq wersjq gry oraz z dodatkiem
Old Blood. Wszystkich dostepnych bohateréw, kart ekwipunku, kart skrzyn, kart broni i kart wydarzen mozna
uzywaé do rozgrywania scenariuszy zaréwno z Ksiegi misji, jak i generatora map.

Zasady dla scenariuszy z Ksiegi misji sq takie same jak w przypadku gry podstawowej i dodatku
,Old Blood" (zobacz zasady generatora map na's. 11).,All-Stars” wprowadza jednak nowy element rozgrywki:

*  Wybuchajgce beczki - sg oznaczane poprzez plastikowe modele. Jesli podczas ataku (wykonywanego
przez bohatera lub naziste) przynajmniej jedna z wytyczonych linii przejdzie przez model beczki, ta
eksploduje i zada 1 obrazenie na tym polu i wszystkich sgsiednich polach, niszczgc ewentualne kraty,
powodujgc wybuch innych beczek oraz otwarcie zamknietych drzwil Bohaterowie mogaq strzela¢
bezposrednio do beczek (akcja ataku wybrang bronig), nazisci nie majq takiej mozliwosci.

Beczki nie blokujg pola widzenia, bohaterowie i naziéci mogq przez nie przechodzi¢, ale nie mogq
zakoriczyé na nich swojego ruchu.

Na poczgtku rozgrywki w generatorze map gracze mogg dowolnie rozmieéci¢ na mapie do 3 takich
beczek.

Wskazéwka: Jesli zaden z bohateréw obecnych w rozgrywce nie posiada broni pozwalajgcej na
usuwanie krat, mozna to zrobi¢ za pomocg beczki.
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1. DOKTORZE SCHABBS ) )
- SZYKUJ SIE NA SMIERC!

Nazistowska armia petna jest szalericéw, kidrzy nie wahajq sie stosowaé , niekonwencjonalnych mefod”, aby
przynies¢ zwyciestwo i chwate swojej zakichanej Rzeszy. Jednym z nich jest dokior Schabbs. Doszty do Ciebie
stuchy, ze ta krwiozercza bestia eksperymentuje na ludziach w celu przeksztatcenia ich w mutantéw! Zlokalizowates
juz jego baze, wiec czas go powstrzymad.

Twoi informatorzy donoszq, ze pomieszczenie w zachodniej czeéci budynku posiada nowoczesne urzqdzenie, ktére
moze okazad sie bardzo przydatne w tej misji. Z nim lub bez niego, dokiorze Schabbs — szykuj sie na $mierc!

A (1 PA). Mozna go réwniez wymieniad migdzy

bohaterami, podobnie jak zetony amunicii. Jesli 1. Zabi¢ doktora Schabbsa.

zosfanie wigczony alarm, nalezy usungé fen zeton z

Posiadacz zetonu celu misji A moze go odrzuci¢ Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
deowolnym mqmenile SWO|e|,n{ry' aby wykonac okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
lednq z nastepujqcych czynnosci: rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych

zefonach wsparcia wroga:
1. Cofng¢ wskaznik zagrozenia o 1 punkt.

2. Otrzyma¢ 1 zeton wspotdzielonego zycia.

3. Zablokowa¢ do korica rozgrywki umiejetnose
,Ztowieszczy $miech” doktora Schabbsa.

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

WSKAZNIK i
ZAGROZENIA: 5 LICZNIK RUND: 12

DR ScHaBBS

[EIHERN

] A
{ «® @ START BOHATEROW

wrocA C @ WSPARCIE WROGA
Przesscie A

WSsPARCIE
WROGA A

Przesscie A Przesscie C

57) SKRZYNIA

i) DRZWI

4 X SUPERSOLDAT W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy ztozyé

1 x UBERSOLDAT

nastepujgcy model:

1 x DrON e ] x Dr Schabbs.
1 x SZTURMOWIEC

TrRUDNY
TEREN

1 x ZOENIERZ RAKIETOWY
5 x SzurAcz

1 x SNAJPER

pojfensiein =oous.
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BIURO GENERALA «

2. OKRUTNY, DUZY, GRUBY GENERAL...
1 TRUJACY GAZ

Kolejny generat... Ale nie jest fo przecietny generaf — Fettgesicht fo jedna z najwazniejszych oséb w Rzeszy. Krqg
z Krzyzowej odkryt, ze ta obrzydliwa kreatura prowadzi badania nad nowg bronig chemiczng. W ogdle nie
jestes zaskoczony.

Siedziba Fettgesichta jest pilnie strzezona, wigc najpierw musisz zdoby¢ szyfry we wschodnim i zachodnim
skrzydle budynku. Uwazaj, bo Fatface moze powita¢ Cie rozpylonym w korytarzach gazem!

Pokoj z generatem Fettgesichtem jest zamkniety. _

Moze go otworzy¢ tylko bohater, kiéry posiada
oba szyfry: zetony celéw misjii A i B. Zetony te 1. Zabi¢ generala Feftgesichta.
mogq by¢ wymieniane miedzy bohaterami,

Feftgesicht rozpylit przeciw Tobie gaz. Na poczgtku
tury kazdego bohatera gracz rzuca kostkg.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Podczas rzutu
Sukces: brak efektu. koscig na poczatku tury kazdego bohatera porazka
Porazka: dany bohater ofrzymuje 1 obrazenie. powoduje 2 obrazenia zamiast 1.

WSKAZNIK a

ZAGROZENIA: LICZNIK RUND: 14

B GENERAL @ START BOHATEROW
FETTGESICHT

Zaznaczone pomieszczenie SKRZYNIA
jest wytgczone z gry (nie N
moze by¢ celem jakichkolwiek 2 ‘ @ CEL MISJI

efektéw), dopoki drzwi nie
zostang ofwarte przez bohatera
posiadajgcego oba szyfry.

W ACHROBOTER J WYDARZENIA

A BECZKA

I EEL) DRZWI

" CeL Misn A CeL Miss B ﬂ

WROGOWIE

1 x PANZERHUND
2 x OFICER

1 x UBERSOLDAT

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy ztozyé
nastepujgce modele:

* 1 x Generaf Feftgesicht
* 1 x Wachroboter

1 x DrRON

1 x SZTURMOWIEC
1 x ZotNIERZ RAKIETOWY

4 x KAMPFHUND

) START

1 x SNAJPER .
BOHATEROW

ojfensiein
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3. WYZWOLENIE OBOZU BELICA

Czas przekras¢ sie do obozu Belica, zmusi¢ generat Irene Engel do zaptacenia za okrucierstwa i uwolnic¢
gnebionych przez nig ludzil Masz dwie mozliwosci - $cisle trzymad sie planu Seta Rotha (wylgczy¢ system
bezpieczenstwa, zdoby¢ baterie ,Detronic” i przejqé kontrole nad laderoboterem) lub uzywajqc przemyconej
broni, prze¢ do przodu i zniszczy¢ laderobotera. Naprzéd!

Zeton celu misji A to wigzier imieniem Milo. Przebywa
w czedci obozu, w kidre] rozmieszczono system
bezpieczenstwa. Musisz go dogoni¢ i nakloni¢

do wymiany ubran. Kazdy bohater moze podejs¢

do pola sgsiadujgcego z Milo i wydaé 1 PA, aby
podnie$é zefon (oznaczajqey teraz stréj Milo — moze
on by¢ wymieniany miedzy bohaterami jak amunicja).
Jedli zaden gracz nie podniesie zefonu do korica
pierwszej rundy, nalezy go odrzuci¢.

Drzwi do pomieszczenia z zetonem celu misji B
(system bezpieczenstwa obozu) moze otworzyé
tylko bohater posiadajgey zeton celu misji A (stroj
umozliwiajgey wejscie do tej czesci obozu.

Zeton celu misji D (ostona systemu bezpieczenstwal)
to obiekt posiadajgey 10 PZ, bohaterowie muszq
zredukowad je do O, aby wylqczyé zeton celu misji
B (system bezpieczenstwal).

Zeton celu misji B (system bezpieczenstwa) moze
zostaé wylgczony przez bohatera na sgsiednim
polu, kiéry wyda 1 PA (nalezy wiedy odrzuci¢
zeton celu misji B).

Pomieszczenie z bateriq ,Detronic” (zeton celu
misji C) otwiera sie dopiero po wylgczeniu systfemu
bezpieczenstwa (odrzuceniu zetonu celu misji B).

Wojfensiein
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Baterig ,Detronic” (zeton celu misji C) moze
podnies¢ dowolny sgsiadujgey z nig bohater, kidry
wyda 1 PA. Ten zeton mozna wymienia¢ miedzy
bohaterami, podobnie jak amunicje. Tylko bohater
z tym zefonem moze wejé¢ do laderobotera.

Jesli pomieszczenie, w kidrym znajduije sie
laderoboter, jest otwarte, a zaden bohater nie jest
w stanie przejqé nad nim kontroli, aktywuie sie on
jako jednostka wroga o podanych parametrach:

MecH

PZ: 4, Pancerz: 7, Zasieg: 2,

kosci ataku: 8, PA: 6, PA do ataku: 3,
Inicjatywa: 12.

1. Zabi¢ oficera o pseudonimie Néz.
2. Zabi¢ Irene Engel.

3. Pokona¢ lub przejg¢ kontrole nad
laderoboterem.

4. Nie sfraci¢ zadnego bohatera.

5. Zgromadzi¢ wszystkich bohateréw
w oznaczonym korytarzu.

Uwagal! Alarm jest wigczony od poczatku gry!

WSKAZN
ZAGROZE




3. WYZWOLENIE OBOZU BELICA

IRENE ENGEL

DROGA UCIECZKI

Wszyscy bohaterowie
muszq zgromadzié sie
w tym pomieszczeniu, aby

zrealizowaé fen scenariusz.

LADEROBOTER

Bohater z zetonem celu misji C, kiory

wejdzie na jedno z pdl zajmowanych
przez model laderobotera, ofrzymuje

specjalng karte ,Laderoboter”.

W celu rozegrania
tego scenariusza
nalezy ztozy¢
SKRZYNIA nastepujgcy model:

@ CEL MISJI e 1 xlrene Engel

) WYDARZENIE

A BECZKA

[EXEEHERN

START BOHATEROW

@ A - STROJ MILO

@ B - SYSTEM BEZPIECZENISTWA

ITFLEEL) DRZWI @ C - BATERIA "DETRONIC"
D - OStONA SYSTEMU
BEZPIECZENSTWA (10 PZ)
CeL MisnB  CeL Misu D

WROGOWIE
1 x PANZERHUND
2 x OFICER

2 x SOLDAT

2 x SUPERSOLDAT
3 x DroN

4 x KAMPFHUND

- - 1 x SNAJPER
POKOJ BEZPIECZENSTWA

Oznaczone pomieszczenie jest
wylqczone z gry (nie moze by¢
celem jakichkolwiek efekiow),
dopoki drzwi nie zostang otwarte
przez bohatera z Zzetonem celu
misji A.

ZAMKNIETY GARAZ

Oznaczone pomieszczenie jest
wylqczone z gry (nie moze by¢
celem jakichkolwiek efekiow),
dopoki drzwi nie zostang

otwarte poprzez wylqczenie CeL Misui C
systemu bezpieczenstwa.

Oricer "No6z"

' nlfnsrnin'
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4.SZTAB ,,TRUPIEJ GLOWKI”

Czas na wykonanie alianckiego planu - usuricie Wilhelma Sirassego, aby pofozy¢ kres konstrukcji mechdw dla
nazistowskiej armii. Realizacja tego planu oznacza¢ bedzie koniec przewagi niemieckiego wojska i przechylenie
szali zwyciestwa na korzys¢ aliantéw. Uwazaj jednak, poniewaz sztab |, Trupiej gléwki” jest pefen mechow

(a wszystko to dzieki skradzionej technologii Da'at Yichudl!), korytarze pokryte sq dziatami laserowymi, a Strasse
chroniony jest przez okrytego zlq stawq Hansa Gréssego.

Uwagat kedy bohaie prechodspeecpoe [P

zawierajgce zeton celu misji A, B lub C (dziafa

laserowe) lub zaznaczone sgsiednie pola, gracz Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do

rzuca kosciq. okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Kontroler
Sl rozstawia wszystkie wezeéniej usunigte modele
wrogow na ich poczgtkowych polach na planszy.

Sukces: brak efektu.
Porazka: dany bohater ofrzymuje 3 obrazenia

WSKAZNIK X

1. Zabi¢ Wilhelma Strassego.

Przesscie C 4u

HaNs GROSSE W ACHROBOTER WILHELM STRASSE

Miss B P Przessce A

Przessécie C ﬂ

rous .
@ START BOHATEROW
SKRZYNIA

TRUDNY @ OBIEKT MISJI

J WYDARZENIE

I HEL) DRZWI

WROGOWIE

2 x PANZERHUND

1 x SUPERSOLDAT
1 x UBERSOLDAT

TRUDNY KT EX{ 3 x DrON
TEREN

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy zlozyé

nastepujgcy model:
* 1 x Wilhelm Strasse

Wojfensiein ®
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START BOHATEROW A

5. BARIERA PROFESORA BEVLIEGO

Okazuje sig, ze profesor Bevli wcigz zyje i buduje swojq pozycje, probujqc zajgd miejsce Wilhelma

Strassego. Podobno eksperymentuje z polami magnetycznymi i... ludzkq krwiq. lepiej nie pytaj, co sie dzieje
z biednymi wieZniami zamku Wolfenstein...

Bevlil Tym razem nie wyjdziesz z tego zywy!

Model kazdego z bohateréw nalezy rozstawié
na innym zetonie startu bohateréw.

Kiedy bohater przechodzi przez pole zawierajgce
zeton celu misji C lub D, gracz odrzuca oba
zetony, a na ich miejscu rozstawia:

e C:szfurmowca

e D: zofnierza rakietfowego

Zefony celow misji A i B to magnetyczne bariery.
Po rozstawieniu wyzej wymienionych modeli
wrogéw nalezy zsumowad obrazenia (PZ

i pancerza) wszystkich bohateréw w danym
momencie. Zetony celéw misji A i B posiadaijq PZ
rowne fej sumie (minimum 1 PZI).

Zetony celéw misji A i B sq nieprzekraczalne
zaréwno dla bohateréw, jak i dla nazistéw. Zaden
z nich nie moze zosta¢ usuniety, dopoki oba
zetony nie osiagng O PZ.

PrzEJSCIA:
A B C CeL MisnC& D

W PARCIE
M Wroca A

Wsparcie WrocA B

START BOHATEROW C

Tylko bohaterowie mogq atakowac te zetony
(w zasiegu 11). Naziéci mogq zaatakowad
bohateréw poprzez te bariere, bohaterowie
nie mogq natomiast atakowad nazistow.

1. Zabi¢ profesora Solomona Bevliego.

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

Spawn A: 1 x Ubersoldat
1 x Dron
Spawn B: 1 x Panzerhund

WSKAZNIK 5 LICZNIKRUND: 16

ZAGROZENIA:

CeL Misn A & B

@ START BOHATEROW
@ WSPARCIE WROGA

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

I@1) TAJNE PRZEJSCIE

A BECZKA

I EEL) DRZWI

4

START BOHATEROW D

ojfensiein
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GRA PLANSZOWA

 GENERATOR MAP WOLFENSTEIN

Generator Map Wolfenstein to system, ktéry umozliwia tworzenie losowych map w celu szybkiej i ekscytujgcei
rozgrywki. Istniejq miliony mozliwych kombinacji, wiec kazda gra bedzie innal Generator korzysta z wszystkich
modeli i kart z gry podstawowej i dodatkéw (,Old Blood” i, All-Stars”).

LISTA KOMPONENTOW _AaRm 4

Zestaw zawiera 119 kart: Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreglonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy

KARTY: rozstawi¢ 1 model supersoldata obok bohatera
18 x karta Start z najwyzszq sumq PZ i pancerza oraz 1 model
44 x karta Korytarz supersoldata obok bohatera z najnizszqg sumq.
36 x karta Pokdj Jesli brakuje przynajmniej 1 modelu supersoldata,
18 x karta Boss zamiast niego nalezy rozstawi¢ 1 model

3 x karta specjalna do talii Pokdj panzerhunda obok bohatera z najwyzszqg suma.

CEL GRY WSKAZNIK ZAGROZENIA: 6

1. Wyeliminowa¢ wszystkich wrogéw, aby
zdoby¢ ,klucz” do pomieszczenia ,Boss”.

2. Zlikwidowa¢ cel gtowny
(zaznaczony na zétto na karcie ,Boss”).

3. Wypetni¢ jedng misje oznaczong zetonem
wydarzenie (tylko jesli na mapie znajdujq sie
przynajmniej dwa zetony wydarzen).

s TWORZENIE MAPY

Podczas przygotowania mapy nalezy rozfozy¢
kafelki pomieszczen, korytarzy oraz plastikowe
drzwi zgodnie z jednym z zatqczonych wzoréw —
lub stworzy¢ wiasny wzér. Potem dobiera sie

1 karte ,,Start" i rozstawia wskazane na niej
zetony i modele w pomieszczeniu , Start” oraz w
sgsiednim korytarzu (gracze okreslajq kierunek).

Nastepnie nalezy dobra¢ 3 karty ,Korytarz”,

2 karty ,Pokéj” i 1 karte ,Boss”. Kazdq z kart
potozy¢ zakrytq przy odpowiednim kafelku.

Kiedy drzwi przy danym kafelku zostang otwarte,
odwraca sie karte i rozstawia zetony oraz modele
tak, jak na niej wskazano. Alternatywnie, juz na
poczatku gry, mozna zdecydowac sie na odkrycie
wylosowanych kart i rozstawienie zetondw i modeli
na wszystkich kaflach.

Ostatnie pomieszczenie mozna otworzy¢

i rozstawi¢ dopiero po znalezieniu ,klucza”
(wszyscy wrogowie zostali wyeliminowani).
Bohaterowie wygrywaiq, gdy ,cel gfowny”
zaznaczony na karcie ,,Boss" zostanie usuniety.

Wojfensiein




- TWORZENIE MAPY

B sTArT

BN KORYTARZ
B rokds
POKOJ SPECJALNY

B :oss

SCHEMAT 1

SCHEMAT 2

B sTART

Bl KORYTARZ
B Pokd)
POKOJ SPECJALNY

B :coss

o Jojfensfein
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KARTY SPECJALNE -
ZBROJOWNIA | KOSZARY

,Zbrojownia" i ,Koszary" to specjalne karty, kiére
mozna dobraé z talii,Pokd|". Zawierajg wzdr
pomieszczenia z korytarzem i sg oddzielone

od reszty mapy kratami. Zbrojownia i koszary

to dodatkowe pomieszczenia, wiec nie trzeba
eliminowa¢ znajdujgeych sie w nich wrogéw, aby
ukonczy¢ grel

Zbrojownie / koszary mozna dofqczy¢ do
dowolnego pomieszczenia.

Po dobraniu karty ,Zbrojownia” lub ,Koszary” z
talii,,Pokdj” nalezy wybra¢ kolejng karte z tej talii
i zastosowad jq do tego pomieszczenia.

Na planszy moze znajdowad sie tylko jedno takie
pomieszczenie. Jesli zostang wylosowane dwie
karty specjalne, jedng z nich sie odrzuca, a w jej
miejsce dobiera sie kolejng karte z talii ,,Pokdj”.
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POMIESZCZENIE BOSSA

Te pomieszczenie jest wykluczone z gry (nie moze
by¢ celem zadnych efekiow), dopoki drzwi nie
zostang otwarte.

KARTA: PLAN ZAMKU

Jesli ta karta zostanie dobrana z talii ekwipunku,
gracz moze jq odrzucié¢ i dobra¢ kolejng.

HALAS

Zasady dziatania hatasu sq fakie same jok w grach
z Ksiegi misji, z wyjatkiem tego, ze nie jest on juz
wytwarzany przez ataki.

TWORZENIE WZORU MAPY

Jesli gracze cheq utozy¢ wiasny wzér mapy,
zamiast korzystaé z wzoréw z poprzedniej strony,
niech postepujq wedfug ponizszych punktéw:

1. Utworzy¢ mape, uzywaijqc 4 kafelkéw
pomieszczen i 3 kafelkow korytarzy.

2. Wyznaczy¢ 1 z tych pomieszczen
i dofgczony do niego korytarz jako
pomieszczenie , Start".

3. Ulozy¢ jeszcze 1 kafelek korytarza.
Dotqczy¢ do tego korytarza 2 zigczone
kafelki pomieszczen. To jest pokdj Bossa.

Mozna powiekszy¢ swéj wzér, dodajqc wiecej
pomieszczen i korytarzy. Jednak kazde dodatkowe
pomieszczenie i korytarz, kidre zostanie dodane,
bedzie wymaga¢ dobrania wigkszej ilosci kart,
aby wypefi¢ ich przestrzer. Mozna takze doda¢
zetony celu misji jako ,klucze” i wyznaczy¢
pomieszczenia, kiére majq by¢ ,zamknigte” za
pomocq tych zetondw.

DODATKOWY ZETON
WYDARZENIA

Gracze majq réwniez mozliwo$é umieszczenia
dodatkowego zetonu wydarzenia w dowolnym
pomieszczeniu lub korytarzu (z wyjatkiem pokoju
,,Boss").
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