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« JAKCZYTACTEN PODRECZNIK

Kazdy scenariusz zawarty w ksigzce otwiera wprowadzenie, po kidrym wymienione zostaly cele, kiére nalezy
zrealizowag, by wygra¢. Akapit ,Alarm” zawiera szczegdtowe informacje dotyczqce czynnosci, jakie nalezy
podja¢, gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do okreslonego punkiu. Wskaznik zagrozenia i licznik rund zostaty
umieszczone ponize] tekstu wprowadzajgcego.

@ - @ Koniecznos¢ rozstawienia jednostek po Wesurozegraniatego Jesli realizujesz scenariusze po
wigczeniu alarmu oznaczona zostata v faiall <olci, pamietal, ze nie wszystkie
przy mapie zatgczonej do kazdego scenariusza. - a2 SN modele muszq by¢ skiadane od razu.

To przypomnienie, by nie rozstawiad tych jednostek

Zamieszczone tam ramki informujq,
podczas przygotowywania mapy.

jckie nowe modele trzeba bedzie
Zlozy¢ podczas wybranego scenariusza.

UKLADANIE MAPY LISTA WROGOW

Pomieszczenia i korytarze nie posiadajg wymaganej
grafiki, kiérg nalezy zastosowad podczas ukfadania okl
kafelkow mapy. Kiedy ukfadasz pomieszczenie, wybierz e :i;::?':“ mu karty. Karty w poszczegolnych
dowolny dostepny kafelek (podobnie w przypadku $ZMPAN”:H:NL‘ grupach sq identyczne, a cyfry
korytarzy). Ostateczny wyglgd mapy zalezy jedynie od 2 EaREeS maijq jedynie poméc w utrzymaniu
Ciebie i pozostatych graczy. %iij‘"::;i"'"Dwv porzqdku podczas masowej walki.
W czasie przygotowania gry zawsze
istnieje mozliwos$¢ wymiany wskazanego modelu na inny
tego samego typu (fgcznie z odpowiednimi kartami).

[0 2 - Oricsi Cyfry w czerwonej ramce wskazujg
RN 6 * Dron numer modelu i odpowiadajqce;j
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* LISTA KOMPONENTOW

Wolfenstein: The Old Blood to dodatek do Wolfenstein: Gra Planszowa. W jego skiad
wchodzqg nastepujgce elementy:

MODELE: MODELE: KARTY:

Modele Bohateréw: Modele Wrogéw: ]g i tg: acr)zofvrvow
B.J. Blazkowicz 8 x Szuracz 16 x kart brorﬁ
Richard Wesley 4 x Snajper 31 x kart ekwipunku
Ludwig Kessler 4 x Kampfhund 1 x kart w d(r:rzeﬁ
Annette Krause Modele Bosséw: 6 x k ky .

Pi Shepherd odele Bossow: X kart skrzyn
ppa P Rudi J
udiJager INNE:
Model Mecha: Potworno$¢ :

6 x kafelkéw pomieszczer

Laderoboter 6 x kafelkéw korytarzy

Wolfenstein: The Old Blood oferuje graczom cztery scenariusze tworzgce zamknietq
kampanie. Akcja kampanii toczy sie w 1946 roku, dlatego dla lepszych wrazen zaleca
sie wprowadzenie nastepujgcych zmian przed roztozeniem gry:

* Gra¢ wylgeznie przy uzyciu obecnych w dodatku kart i modeli bohaterow.
* Wiasowad karty ekwipunku z dodatku do talii ekwipunku z gry podstawowe;.

* Wiasowa¢ karty ,,Dwururka" do talii broni z gry podstawowej. Nastepnie
dokona¢ nastepujgeych zmian:

* MG-60 zastgpi¢c MG-46,

* karabin szturmowy 1960 zastqpi¢ karabinem szturmowym 1946-T,
* karabin snajperski zastgpi¢ bombenschussem,

* strzelbe automatyczng zastgpi¢ schockhammerem,

* pistolet 1960 zastgpi¢ pistoletem 1946.

 Zamiast talii wydarzen z gry podstawowe] uzy¢ talii wydarzen z tego dodatku.

Wiszelkie nowe zasady zostaly szczegdfowo wyjasénione ponizej, w opisach
poszczegolnych misji. Poza tym zasady dodatku nie réznig sie od tych opisanych
w instrukcji gry podstawowe;.

Wiszystkie komponenty z dodatku Wolfenstein: The Old Blood mogq by¢ rowniez
uzywane w grach tworzonych za pomocq generatora map - wystarczy potgczyé je
z komponentami z gry podstawowej i dodatku Wolfenstein: All Stars.
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1. INFILTRACJA
ZAMKU WOLFENSTEIN

Twoja grupa zostata wystana przez Biuro Tajnych Operacii do infiltracji owianego ziq stawq zamku
Wolfenstein. Musisz zdoby¢ folder okruinej Helgi von Schabbs — zawiera on lokalizacje sztabu
,Trupiej gléwki”. W trakcie rekonesansu namierzytes juz jej biuro oraz potrzebny klucz.

Potrafisz to sobie wyobrazi¢? losy Il wojny $wiatowej, losy cafego $wiata, zalezq wtasnie od Ciebiel

1. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie
oznaczong zetonem wydarzenia. do okreslonego punkiu, wtgcza sie alarm.
2. Podniesé klucz (zeton celu misji), aby Nalezy rozstawi¢ nastepujgce modele na
otworzy¢ biuro Helgi. wskazanych zetonach wsparcia wroga:
3. Nie straci¢ zadnego bohatera i zgromadzi¢ Wsparcie Wroga A: 1 x Szuracz
ich wszystkich w oznaczonym pomieszczeniu. 1 x Snajper
NS 1 x Kampfhund
ROZENIA - Wsparcie Wroga B: 1 x Szuracz
- 1 x Snajper
1 x Kampfhund
Wsparcie Wroga C: 1 x Supersoldat

WROGOWIE

1 x OFICER

BIURO HELGI

/Zaznaczone pomieszczenie
jest wylgczone z gry

nie moze by¢ celem
jakichkolwiek efektow),
dopoki drzwi nie zostang
otwarte przez bohatera
dzierzqcego klucz.

@ WSPARCIE

‘ WRroca C

4 x SOLDAT
2 x SUPERSOLDAT
1 x SZTURMOWIEC

6 x SZURACZ

4 x KAMPFHUND

4 x SNAJPER

[SENEEEN

@ START BOHATEROW

@ WSPARCIE WROGA

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

\) WYDARZENIE

Przesscie B

1%1) TAJNE PRZEJSCIE
< . e (D orzwi
START ' ' i
. BARYKADY
BOHATEROW : o e =

IM] W SPARCIE

WROGA A

@@@ PrzesScie A
!

WSsPARCIE
WRocA B

W celu rozegrania tego
scenariusza — oprocz
bohateréw — nalezy
zlozyé nastepujqce
modele:

e 6 x Szuracz,

* 4 x Snajper,
* 4 x Kampfhund.
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2. ZEMSTA NA RUDIM
1 UCIECZKA Z ZAMKU

Okazafo sie, ze folderu nie ma juz w biurze Helgi! Ponadio, podczas przeszukiwania jej dokumentéw, zostaliscie
ztapani przez naczelnika wiezienia Wolfenstein: Rudiego Jagera, ktéremu towarzyszyta grupa supersoldatéw. Po
rozbrojeniu i zwiqzaniu Was szaleniec spuscit swojego psa, biatego kampfhunda o imieniu Greta (powiedziat
tez, ze jak zdechniecie, nakarmi jq Waszym truchtem]! Siedzicie wiec w celi, okaleczeni i zakrwawieni, strzezeni
przez supersoldata i zaryglowane drzwi. Ten dran Rudi zaptaci za to wszystko, gdy tylko sie uwolniciel Ucieczka
z zamku jest teraz celem drugorzednym...

Wszyscy bohaterowie rozpoczynaijq gre 5. Uzy¢ klucza (zeton celu misji A), by otworzy¢
z zetonem Obrazenie 1 PZ! zamknigfe pomieszczenie. Zgromadzié tam

K.
1. Zabi¢ supersoldata, aby otworzy¢ drzwi m

w pomieszczeniu z zefonem , Start bohaterdw A" Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do

2. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje oznaczong okreslonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
zetonem wydarzenia. rozstawié nastepujgce modele na wskazanych
3. Uzy¢ klucza (zeton celu misji B), by otworzy¢ zetonach wsparcia wroga:

Teatr Anatomiczny. Zabié¢ Rudiego Jégera. Wsparcie Wroga A: 1 x Supersoldat

4. Nie sfraci¢ zadnego bohatera.

Wsparcie Wroga B: 1 x Panzerhund

. LICZNIK RUND: 18

ZAMKNIETE POMIESZCZENIE

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

dzierzgcego klucz.
- 4 o
[&1) TAJNE PRZEJSCIE W SPARCIE

* Wroca B
IFELECL) DRZWI CeL Misst A Przesécie A Przesécie B

1t ) % TRUDNY TEREN

[CIEIHEEN

@ START BOHATROW
@ WSPARCIE WROGA

SKRZYNIA

@ CEL MISJI

J WYDARZENIE

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy
zlozy¢ nastepujqcy
model:

1 x PANZERHUND
X

1 x OFIce * 1 xRudiJager.

3 x SOLDAT

4 x SUPERSOLDAT

2 x SZTURMOWIEC

3 x SzURACZ

4 x KAMPFHUND /aznaczone pomieszczenie Lesfwychzone

z Fgry (nie moze by¢ celem jakichkolwiek
efekiow), dopoki drzwi nie zostang otwarte
przez bohatera dzierzqcego klucz.

3 x SNAJPER

Bohater, kidry zaczyna wykrwawiad
sie w tym pomieszczeniu, jest
automatycznie usuwany z gryl

WSsPARCIE
WROGA A

JAGER
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GRA PLANSZOWA




3. OGNISTY WULFBURG
BOHATEROW

Bohater, kiory wejdzie na jedno z pdl
zajmowanych przez model laderobotera,
ofrzymuie specjalng karte ,laderoboter”.

Ucieczka z zamku Wolfenstein zakonczyfa sie
sukcesem! W Paderborn, dzigki kontakiom Kregu
z Krzyzowej, dowiedzidtes sie, ze Helga

von Schabbs znajduje sie w pobliskim Wulfburgu.
W czasie podrézy do miasta zostate$ przytioczony
terrorem. VWulfburg nawiedzajq trzesienia ziemi,

a ranni ludzie zamieniajq sie w szuraczy!

Pippa pozsykata informacje, ze Helga stacjonuje
gdzies w poblizu starego cmentarza, na kidrym
prowadzone sq wykopaliska. Niestety wejscia do
tego miejsca pilnujq dwa panzerhundy!

B.J, z kolei, znalazt opuszczonego laderobotera,
kidry z pewnosciq przyda sie podczas przebijania
sie przez to splugawione miasto.

Kazdy bohater, ktéry rozpoczyna swojq ture
na trudnym ferenie, musi rzucic kosciq:

Sukces: brak efektu.

Porazka: dany bohater otrzymuje
1 obrazenie.

W tym scenariuszu od poczatku wszystkie
drzwi sqg otwarte.

1. Zabi¢ wszystkich wrogéw w pomieszczeniu
z oficerem.

2. Zabi¢ 2 panzerhundy i oficera.

3. Wypetni¢ przynajmniej jedng misje
oznaczong zefonem wydarzenia. -

4. Zgromadzi¢ wszystkich bohateréw
W zaznaczonym pomieszczeniu.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreslonego punkiu, wigcza sie alarm.
Nalezy wykonaé nastepujgcg czynnoéé:
Odrzuci¢ karte ,Laderoboter” i usung¢ jego
model z planszy.

AZ
ROZENIA . LICZNIKRUND: 20

TrRuDNY TEREN

TRUDNY TEREN
4

@ START BOHATEROW
SKRZYNIA

) WYDARZENIE

IF H) DRZWI

2 x PANZERHUND

W celu rozegrania tego
scenariusza nalezy
ztozy¢ nastepujqce

1 x OFICER

ZAZNACZONE
POMIESZCZENIE

2 x SZTURMOWIEC

8 x SZURACZ modele:

2 x KAMPFHUND * 2xSzuracz.
e 1 x laderoboter

Wiszyscy bohaterowie
muszq zgromadzi¢ sie
w tym pomieszczeniu, aby

zrealizowad ften scenariusz.

2 x SNAJPER

Wojfensiein @
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4. POTWORNY CMENTARZ

Panzerhundy unieszkodliwione. Jakkolwiek to zabrzmi... droga na cmentarz jest otwartal Teraz musisz tylko
znalez¢ Helge i odebrad jej ten cholermy folder! Ale w tym momencie prawdopodobnie nie bedzie to takie
proste. Przeprawa przez miasto i spotkanie z hordg cuchngcych szuraczy byto tego najlepszym dowodem...

* Za kazdym razem, gdy gracz zabije
snajpera, sziumowco, soldata b oficers, RSy
rzuca koscig. -
1. Zabi¢ szturmowca.
Sukces: brak efektu. - .
2. Zabi¢ Potwornosé.

PorAZkA: umieszczenie modelu

zabity model.

* W tym scenariuszu od poczqtku wszystkie
drzwi sq otwarte.

Gdy wskaznik zagrozenia przesunie sie do
okreglonego punkiu, wigcza sie alarm. Nalezy
wykona¢ nastepujgeq czynno$é:

Odrzuci¢ wszystkie zetony wspdtdzielonego zycia.

A

ROZENIA LICZNIK RUND: 15

START BOHATEROW:
™ B
g

C ™ D

PrzeJsscie B

"START
P Bocsou A R
Rtu | g |

Do

LEGENDA \

@ START BOHATEROW 4 1 x OFICER
SKRZYNIA

J WYDARZENIE

3 x SOLDAT
1 x SZTURMOWIEC

i81) TAJNE PRZEJSCIE 4 x SZURACZ

I EE ) DRZWI 2 x KAMPFHUND
SBEEES, BARYKADY 4 x SNAJPER
Potrworno$¢ W celu rozegrania

tego scenariusza
nalezy ztozyé

nastepujqgcy model:

e | x Potwornosé.
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