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« JAKCZYTACTEN PODRECZNIK

Kazdy scenariusz zawarty w tej ksigzce otwiera wprowadzenie, po kiérym wymienione zostaty cele, kidre
nalezy zrealizowag, by wygraé. Akapit , Alarm" zawiera szczegdtowe informacje dotyczgce czynnoici,
jakie nalezy podjq¢, gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreslonego punkiu. Wskaznik zagrozenia
i licznik rund zostaty umieszczone ponizej tekstu wprowadzajgcego.

@ & @ Koniecznos¢ rozstawienia jednostek po kil Jcsli realizujesz scenariusze po
wigczeniu alarmu oznaczona zostata CEElT e S

) - ) s nastepujqce modele: kOlei, pOmiQTOi, ze nie WSZysTkie
przy mapie kozdego scenariusza. To przypomnienie, . hoty

: modele muszq by¢ sktadane od
by nie rozstawiad tych jednostek podczas razu. Zamieszczone tam ramki
przygofowywania mapy.

informuja, jakie nowe modele

bedzie trzeba zlozy¢, by rozegra¢ wybrany
UKLADANIE MAPY scenariusz.
Pomieszczenia i korytarze nie posiadajg wymagane;j
grafiki, kiérg nalezy zastosowad podczas uktadania LISTA WROGOW
kafelkow mapy. Kiedy ukiadasz pomieszczenie, ﬁz Orcs Cyfry w czerwonej ramce wskazujg
wybierz dowolny dostepny kafelek (podobnie w R numer modelu i odpowiadajqcej
przypadku korytarzy). Ostateczny wyglad mapy I 2 £ mu karty. Karty w poszczegélnych
zalezy jedynie od Ciebie i pozostatych graczy. %; o grupach sq identyczne, a cyfry
%2 <zowms hamow. MA]Q jedynie poméc w utrzymaniu
usisoiny porzqdku podczas masowe;
walki. W czasie przygotowania gry zawsze masz
mozliwo$¢ wymiany wskazanego modelu na inny
fego samego typu (fgcznie z odpowiednimi kartami).

Wojfensiein @

GRA PLANSZOWA



1. PIERWSZA KREW

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

przejs¢ dalej, musisz znalez¢ klucz i zabié oficera -~ — —
na tym poziomie Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do

okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy

rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych

Wsparcie wroga A: 1 x Soldat

1. Wypefni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong

x Zotnierz Piechoty Kosmiczne|
zetonem wydarzenia.

x Dron
x Panzerhund
x Supersoldat

2. Podnies¢ klucz — zeton celu misji A. Wsparcie wroga B:

3. Zabi¢ oficera. Wsparcie wroga C:

[[XCEHDEN

@ START BOHATEROW

1
]
]
1

LICZNIK RUND: 1 ]

WROGOWIE

1 x PANZERHUND

"mJ BIURO OFICERA

/Zaznaczone pomieszczenie
jest wylgczone z gry (nie
moze by¢ celem jakichkolwiek
efekiow), dopéki drzwi

nie zostang otwarte przez
bohatera dzierzgcego klucz.

@ WSPARCIE WROGA 1 x OFICER

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

4 x SOLDAT

2 x ZOtNIERZ PIECHOTY
KosMIczNE)

2 x SUPERSOLDAT
KT EX{:l 6 x DRON

i) TAINE PRZEJSCIE

I EEL) DRZWI WsPARCIE WROGA C

WsPARCIE WROGA B

W celu rozegrania tego
scenariusza — oproécz
bohateréw — nalezy
ztozy¢ nastepujgce
modele:

e 4 x Soldat,

2 x Zotnierz Piechoty
Kosmiczne;j,

2 x Supersoldat,
1 x Panzerhund,

1 x Oficer, = -
6 x Dron. - R BoHaterow @

Wnjfensiein

GRA PLANSZOWA




2. ROZDZIELIC SIE!

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

1. Nie sfraci¢ zadnego bohatera. Gdy wskaznik zagrozenia przesunie si¢ do
okreglonego punkiu, wigcza sie alarm:

Wiszyscy bohaterowie (z wyjatkiem Maksa Hassa)
wybierajq jedng posiadang bron, a reszte odrzucaja.
Obejmuie fo tez ekwipunek dofgczony do broni.
Przed odrzuceniem broni nalezy rozdzieli¢ uzyskane
po zabiciu wrogdw fupy przed wigczeniem alarmu.

2. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong
zetonem wydarzenia.

3. Ustawi¢ 4 modele bohateréw jednoczesnie na
4 zetonach celow misji.

AZ
ROZENIA

. LICZNIK RUND: 14

CeL Misst A CeL Misui B CeL Misu C CeL Misu D
1
ol [
@

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy zfozyé
nastepujgce modele:

e 1 x Panzerhund,

e 3 x Oficer.

[[XSIEERN

@ START BOHATEROW

SKRZYNIA

2 x PANZERHUND
4 x OFICER

@ CEL MisJI 3 x SOLDAT
ZONIERZ PIECHOTY
WYDARZENIE 1x -
J KosMmiczNE) START BOHATEROW

2 x SUPERSOLDAT

I HE.l DRZWI

1 x DrON
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3. ZDAZYC PRZED RADAREM!

W korytarzach az roi sie od dronéw! Bedziecie musieli oczyscic teren, zeby przedosta¢ sie gfebiej! Niestety,
podqza za Wami skanujqcy radar, wiec musicie sie pospieszy¢! W przeciwnym razie Wasza misja zakoriczy
sie, zanim sie na dobre rozpoczeta.

koniec tury kazdego z bohateréw. Bohaterowie nie

mogq przej$é przez ten zeton lub zakohczye no Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
nim swojego ruchu. Jedli zeton przesunie sie na pole okreslonego punktu, wigcza sie alarm. Nalezy
zajmowane przez bohatera, misja korczy sie porazka. rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych

Za kazdy model nazisty rozstawiony w wyniku zefonach wsparcia wroga:

dociggniecia kart wydarzen nalezy przesungé zeton Wsparcie wroga A: 1 x Soldat

celu misfi o jedno pole w lewo. Wsparcie wroga B: 1 x Soldat

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa

1. Zabi¢ wszystkie modele nazistéw, zanim zefon celu i Bombate (ich szybkos¢ moze sie przydacl).

misji przesunie sie do prawej krawedzi mapy.

A7 ENAR
2. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong AGROZENIA MA LICZNIKA RUND
zetonem wydarzenia.

W celu rozegrania tego

scenariusza nalezy

zlozyé nastepujqce

modele:

e 1 x Zotnierz Piechoty
Kosmiczne;j,

* 1 x Supersoldat.

START BOHATEROW A START BOHATEROW B START BOHATEROW C START BOHATEROW D

LEGENDA \

@ START BOHATEROW

WROGOWIE

1 x OFICER

2 x SOLDAT

3 x ZOtNIERZ PIECHOTY
KosMIczNE)

3 x SUPERSOLDAT

@ wsearcie wroca

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

{FETEE) DRZWI

@ ojfensiein
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4. CZESCI PANCERZA WSPOMAGANEGO

Podczas ,rozmowy” z kilkoma nazistowskimi zotnierzami odkryliscie, ze rézne pomieszczenia zamku sq
wykorzystywane jako laboratoria naukowe. Ponadio 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 pomieszczen zawierajgcych 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 Ai celu misji B i Gdylwskoinik zagrozenia przesunie sie do
dostarcz je do zetonu celu misji C. okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. W tym
scenariuszu oznacza to porazke.

2. Zabi¢ wszystkich wrogéw w pomieszczeniu : .
zawierajgeym zeton celu misji C. Sugerowani bohaterowie: Ania Oliwa

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

3. Nie wigczy¢ alarmul
4. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong
zetonem wydarzenia.

Usuniecie krat spowoduje cofnigcie wskaznika WSKAZNIK 6 LICZNIK RUND:
zagrozenia o jeden punkt (efekt ten bedzie miaf ZAGRGZENIA.

zastosowanie tylko przy pierwszych usunietych

. @ START BOHATEROW 1 x PANZERHUND
Przesécie B 4ug
SKRZYNIA 2 x OFICER
@ CEL MISJI 2 x SOLDAT
ZOI‘.NIERZ PiecHOTY
J WYDARZENIE 3 x KosMICZNE)

1 x SUPERSOLDAT
K7 EX{l 3 x DrRON

[81) TAJNE PRZEJSCIE
IFF H.) DRZWI
SBEEESS KRATA

Przes$ciE A 4m @: (3

L]

CeL Misii C €=

CTOEON mp CeL Misii A
—

ez

CeL Misui B

&

-

- @ = Przesscie A

LS

7

B S7/RT BOHATEROW
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5. CZAS SIE PRZEBRAC!

Pancerz wspomagany na pewno sie przyda. Przed Wami kolejna trudna misjal Aby ruszy¢ naprzédd, musicie
dosta¢ sie do pilnie strzezonego pomieszczenia w pdfnocnej czesci zamku i przejs¢ 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 bron... i zegarki.

_ przed obrazeniami ochroni go zeton, kiéry nalezy
wiedy odrzucic).

1. Umiesci¢ model jednego z bohateréw na

wskazuje parzystq liczbe. Wszyscy pozostali

bohaterowie muszq znajdowad sie w tym samym Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
pomieszczeniu. okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. W tym
2. Nie sfraci¢ zadnego bohatera. scenariuszu oznacza to porazke.

3. Nie wigczy¢ alarmul Sugerowani bohaterowie: Ania Oliwa

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

Podczas tego scenariusza jeden bohater wybrany
przez aklywnego gracza moze ofrzymaé zefon
pancerza wspomaganego (jesli bohater z zetonem

ancerza wspomaganego zostanie zaatakowany, :
IN
wrocowis W LEGENDA

1 x PANZERHUND START BOHATEROW
2 x OFICER SKRZYNIA
2 x SOLDAT @ CEL MISJI

zOtNIERZ PiecHoTY
1x KosMICZNE) J WYDARZENIE
1 x SUPERSOLDAT

CeL Misyi A 4 K8 M= Przesscie B

[&1) TAJNE PRZEJSCIE
4 x DrRON IFTEE ) DRZWI

2 x SZTURMOWIEC SBEEES, KRATA

2 x iOiNIERZ RAKIETOWY

Przesscie A

PrzEJSCIE 2 T W celu rozegrania tego
; scenariusza nalezy ztozyé
nastepujgce modele:

e 2 x Szturmowiec

e 2 x Zotnierz Rakietowy.

START BOHATEROW 4=

ojfensiein

GRA PLANSZOWA



Jestescie juz tak bliskol Wkrétce dotrzecie do gabinetu
profesora Solomona Bevliego. Tam odszukacie jego
laboratorium i — miejmy nadzieje — zakorczycie jego
szalone eksperymenty. Jednak podczas podziatu rdl
do tej misji doszto do konflikiéw wewnetrznych i dwie
grupy odmawiajg wspdtoracy. Fizycznie oznacza to
odmowe przebywania w tym samym pomieszczeniu
co czlonkowie drugiej grupy. Choleral Co za czas,
zeby ludzie zachowywali sie az tak dziecinnie! Nawet
Max wydaie sie rozsqdny w poréwnaniu z nimil

Nie pozostaje nic innego, jak zacisnqc zeby i mimo
wszystko zrealizowac postawione cele.

1. Zabi¢ wszyskich wrogdw w pomieszczeniu z oficerem.

Na poczatku gry gracze muszq wybra¢ dwie druzyny,

w kiérych znajdzie sie po dwoch bohaterdw. Podezas

fego scenariusza bohaterowie obu druzyn sq rozstawiani
na innych zetonach startu bohaterdw. Zaden czlonek

danej druzyny nie moze znajdowad sie w jakimkolwiek
pomieszczeniu ani korytarzy, jedli w tym samym czasie
znajduje sie ftam cztonek (lub cztonkowie) drugiej druzyny.
W ftakiej sytuacji misia zakonfczy sie porazka.

Obie druzyny nie mogq wchodzié w jakiekolwiek interakcie
[np. uzywad umiejginoéci na cztonkach innej druzyn

0|Eo przekazywad im ekwipunku, broni lub omunicii{ tupy
druzyny zdobyte za zabicie wroga lub wypetnienie misji z
zetonu wydarzenia bedq miafy zastosowanie r\élko w grupie
danego bohatera. Karty dotyczqee wszystkich bohaterdw
bedq dotyczy¢ tylko druzyny aktywnego bohatera.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreélonego
punktu, wigcza sie alarm. Nalezy rozstawic¢ nastepujace
modele na wskazanych zetonach wsparcia wroga:

Wsparcie wroga A:
Wsparcie wroga B:

1 x Supersoldat

1 x Supersoldat

1 x Ubersoldat
Sugerowani Bohaterowie: B. J. Blazkowicz (jego
bron poczatkowa pozwala na usuwanie krat).

WSKAZNIK
ZAGROZENIA:

WROGOWIE

1 x PANZERHUND

JEETTEN

@ START BOHATEROW

SKRZYNIA 1 x OFICER
@ WSPARCIE WROGA 4 x SOLDAT

zOtNIERZ PiecHoty
J WYDARZENIE 3 x KOSMICZNE)

[@1) TAJNE PRZEJSCIE 3 x SUPERSOLDAT

IFLES. ) DRZWI

m KRATA

4 x UBERSOLDAT

5 x DRON

2 x SZTURMOWIEC

2 x ZOI’.NIERZ RAKIETOWY

Wojfensiein
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6. WOJNA W RODZINIE!

6 W TYM SCENARIUSZU
NIE MA LICZNIKA RUND

™ Przesscie A

W celu rozegrania
tego scenariusza
nalezy zfozy¢
nastepujgce modele:

* 1 x Supersoldat,
e 4 x Ubersoldat.

W sPARCIE
Wroca B

DD«




7. VAE VICTIS? GLORIA VICTIS?

W koricu! Kfdtnie skoriczyly sie w samq pore. Zlokalizowaliscie gabinet profesora Bevliego, ale zeby sie do
niego dostac, musicie wylgczy¢ system bezpieczerstwa na calym pietrze. Nastepnie musicie aktywowac
alarm w innym miejscu, aby wywabi¢ supersoldatéw.

1. Zebrad cztery zetony celu misji w odpowiedniej Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do

kolejnosci — D, C, B, a na koricu A. okreslonego punkiu, wiqcza sie alarm. Nalezy

Po podniesieniu zetonu celu misji D: rozstawi¢ nastepujgce modele na wskazanych
Wsparcie wroga A: 1 x Soldat zetonach wsparcia wroga:

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

Po podniesieniu zetonu celu misji B: Wsparcie wroga C: 1 x Supersoldaf
Wsparcie wroga A: 1 x Zohierz Wspracie wroga D: 1 x Supersoldat

Piechoty Kosmicznej
2. Wiqgczye Alarml

3. Nie sfraci¢ zadnego bohatera.

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa
i Bombate (ich szybkos¢ moze sie przydadl)

g . . =
4. 7gromadzi¢ Wszysﬂqch boh.oterovv DK g LICZNIK RUND: 20
W zaznaczonym pomieszczeniu.

2 x PANZERHUND

2 x OFICER

2 x ZONIERZ PIECHOTY
KosMICzZNE)

4 x SUPERSOLDAT

ZAZ) A(-mmm <o)
PO

Wszyscy bohaterowie

muszq Zgromodzié sie w tym
pomieszczeniu, aby zrealizowaé
ten scenariusz.

1 x UBERSOLDAT
6 x DRON
2 x SZTURMOWIEC

WsPARCIE [§ : : 'ﬁ l WspARCIE
Wroca B ;&‘ S WrocA C

D

WsparciE WRoGA D

9
!

2 x zOtNIERZ RAKIETOWY

mSJIC:)L ll_ CeL Misn C

[EIHEEN

@ START BOHATEROW

@ WSPARCIE WROGA
SKRZYNIA

@ CEL MISJI

WsparciE WRoGA A ) WYDARZENIE

DB L T - ([EEEED DRz

= START BOHATEROW

© ojfensiein

GRA PLANSZOWA

CeL Miss1 A ==



8. ZDRAJCA DA'AT YICHUD

Czas spotka¢ sie z profesorem Solomonem Bevlim i nie, nie macie uméwionego spotkanial Usuniecie go
przyblizy Was o krok do odnalezienia samego Fihrera. Niestety zabicie tego zdrajcy nie bedzie fatwe! Podczas
poprzedniej misji odkryliscie kwas, kidry wedlug Seta powinien zneutralizowad¢ mechaniczne koriczyny Bevliego.
Jednak ze wzgledu na niestabilny skfad nawet kropla krwi dotykajgca kwasu zneutralizuje jego dziatanie.
Oznacza to, ze niki ranny nie powinien sie za fo zabierad!

ktéry ofrzyma zeton celu misji. Zeton ten mozna

wymienia¢ miedzy bohaterami jok ekwipunek czy Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
amunicje. Profesor Bevli moze zosta¢ zabity tylko okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
przez bohatera, kiéry ma petne PZ i posiada zeton. rozstawié nastepujgce modele na wskazanych

zetonach wsparcia wroga:
Za kazdym razem, gdy inny bohater (bez zetonu/

petnych PZ) redukuje PZ profesora Bevliego do O,
nalezy przywréci¢ pofowe jego poczatkowych PZ
i pancerza.

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

Sugerowani Bohaterowie: Ania Oliwa i Set

WSKAZNIK 6 ENARIU y
1. Zabi¢ profesora Solomona Bevliego. CATNSZINTRAN

ZAGROZENIA:
m Przesscie B % Przesscie A e

@ START BOHATEROW

WROGOWIE

2 x PANZERHUND

zOtNIERZ Piecroty
4 x KosMICZNE) SKRZYNIA
3 x SUPERSOLDAT @ WSPARCIE WROGA
3 x UBERSOLDAT ) WYDARZENIE
1 x DrON I&1) TAJNE PRZEJSCIE
2 x SZTURMOWIEC IFTEE. ) DRZWI R
. b Przesscie A
2 x ZOtNIERZ RAKIETOWY @ @

I Przessce B

A 4 WsparciE WRoGA A

¥ Wsparcie WRoGA B
|JI @ . i A |

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy ztozyé
nastepujgce modele:

e | x Prof. Solomon Bevli, WSPARCIE

START 1 x Zotnierz Piechoty Kosmicznej. WRroGA C
BoHATEROW:

Wojfensiein o
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9. PO TRUPACH DO... GENERALA VON GRIMA

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

i utwierdza w stusznosci podjetych postanowien. Dzigki 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.

Uwaga! Alarm jest wigczony od poczagtku
rozgrywkil

Sugerowani bohaterowie: B.J. Blazkowicz,
Ania Oliwa (jej umiejetnos¢ , Pielegniarka” moze
by¢ bardzo pomocnal), Max Hass i Set Roth (ich
umiejetnosci ,Max kocha zabawki” i, Inzynier
Da'at Yichud” tworzq $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 kiérych znajduje sie co
najmniej 1 bohater. Nastepnie rzuci¢ kostkg. W
razie sukcesu rozstawi¢ 1 soldata we wszystkich
korytarzach / pomieszczeniach zawierajgcych
przynajmniej 1 bohatera. W przypadku porazki
rozstawia sie tam 1 zofierza piechoty kosmiczne;.

Gracz rozstawia fe modele jok najblizej bohatera,
ktory posiada najnizszg sume PZ i pancerza. Jedli

w wyznaczonym pomieszczeniu / korytarzu nie ma
wolnych pdl, ignoruje ten efekt.

Podczas przygotowania do gry kazdemu

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

WROGOWIE

1 x PANZERHUND
3 x OFICER

2 x SUPERSOLDAT

@ START BOHATEROW
SKRZYNIA
I HE ) DRZWI

3 x UBERSOLDAT
5 x DRON
2 x SZTURMOWIEC

2 x ZOtNIERZ RAKIETOWY
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Puk, puk! Hitlerze, chcemy zamieni¢ dwa stowa. Wiesz, ze nie jestesmy zadowoleni z tej catej inwazji,

zabijania niewinnych i szalonych eksperymentéw, kidre sie tu odbywajq. Stuchaj, wiemy, ze diugo zytes w
napieciu, wiec chcielibysmy wysta¢ cie na wakacje... wiecznel

Pozegnaj sie z Ewq!

Biuro oficera i zamkniete pomieszczenie sq
niedostepne od poczgtku 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 osfatnia misja. Zblizacie sie do Hitlera i wszyscy
w zamku sq juz $wiadomi Waszej obecnosci.

Uwagal Alarm jest wigczony od poczgtku
rozgrywkil

1. Zabi¢ Adolfa Hitlera.

Wojfensiein
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Model bohatera stojgcy obok Zetonu celu

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

Uwaga! Dwie rundy po dezaktywacii reaktora
(zeton celu misji A) wigcza sie ponownie. Mozna
uzy¢ licznika rund, by je oznaczadé.

Sugerowani Bohaterowie: Sef Roth (jego drony

mogq sie przydac!), B.J. Blazkowicz.




W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy ztozyé
nastepujgce modele:

e 1 x Mecha-Hifler,
e 1 x Adolf Hitler.

r CeL Misst A

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

= CeL Misn C

ZAMKN

= S
Zaznaczone pomieszczenie jest
wylgczone z gry (nie moze by¢
celem jakichkolwiek efektow),
dopdki drzwi nie zostang otwarte
przez bohatera dzierzgcego klucz.

TrRUDNY
TEREN

PrzesScie A MEecHA-HITLER

1 x PANZERHUND
2 x OFICER

1 x SoLbAT

4 x ZOtNIERZ PIECHOTY
KosMmIczNE)

2 x SUPERSOLDAT

@ START BOHATEROW

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE
i&1) TAINE PRZEJSCIE

I H) DRZWI

2 x UBERSOLDAT

4 x DRON
2 x SZTURMOWIEC

1 x ZOtNIERZ RAKIETOWY

mp CeL Misu B
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