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CHRONICLE X FAQ

Q) Do models block line of sight?

A) Yes, models (both Hero and Alien) block line of sight.

Q) Can Alien units be placed in a building when the Blip token is flipped?

A) Yes, they can; a building event card is drawn if the building has not yet been explored.

Q) In the mission book, it says "Ping token", what is this?

A) This was a mistake in the mission book; Ping token is the same as Blip token.

Q) How can buildings be joined? How are rooms added?

A) As long as there is at least one opening on the touching walls, those can be considered as joined. An
opening on one tile will negate a solid wall on another tile (as long as they are touching).

Q) What is the purpose of the Armoury room card?

A) This card was changed to the Soda Bar, disregard the Armoury room card.

Q) Where is the Hangar Room card for the base?

A) This is a misprint; this should be the Warehouse room card.

Q) How do you destroy extraction points?

A) Extraction points can be attacked in the same manner as Hazards. Mission specific Extraction points
(yellow squares) can not be attacked and are not counted in regards to certain hidden agendas.
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•JAK CZYTAĆ TEN PODRĘCZNIK

ALARM
Konieczność rozstawienia jednostek po 
włączeniu alarmu oznaczona została 

przy mapie załączonej do każdego scenariusza. 
To przypomnienie, by nie rozstawiać tych jednostek 
podczas przygotowywania mapy.

UKŁADANIE MAPY
Pomieszczenia i korytarze nie posiadają wymaganej 
grafiki, którą należy zastosować podczas układania 
kafelków mapy. Kiedy układasz pomieszczenie, wybierz 
dowolny dostępny kafelek (podobnie w przypadku 
korytarzy). Ostateczny wygląd mapy zależy jedynie od 
Ciebie i pozostałych graczy.

MODELE
Jeśli realizujesz scenariusze po 
kolei, pamiętaj, że nie wszystkie 
modele muszą być składane od razu. 
Zamieszczone tam ramki informują, 
jakie nowe modele trzeba będzie 

złożyć podczas wybranego scenariusza.

LISTA WROGÓW
Cyfry w czerwonej ramce wskazują 
numer modelu i odpowiadającej 
mu karty. Karty w poszczególnych 
grupach są identyczne, a cyfry 
mają jedynie pomóc w utrzymaniu 
porządku podczas masowej walki. 
W czasie przygotowania gry zawsze 

istnieje możliwość wymiany wskazanego modelu na inny 
tego samego typu (łącznie z odpowiednimi kartami).

Każdy scenariusz zawarty w książce otwiera wprowadzenie, po którym wymienione zostały cele, które należy 
zrealizować, by wygrać. Akapit „Alarm” zawiera szczegółowe informacje dotyczące czynności, jakie należy 
podjąć, gdy wskaźnik zagrożenia przesunie się do określonego punktu. Wskaźnik zagrożenia i licznik rund zostały 
umieszczone poniżej tekstu wprowadzającego.

W celu rozegrania tego 
scenariusza należy złożyć 
następujące modele:

•	 1 x Żołnierz piechoty 
kosmicznej,	

•	 1 x Supersoldat.
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Wolfenstein: The Old Blood oferuje graczom cztery scenariusze tworzące zamkniętą 
kampanię. Akcja kampanii toczy się w 1946 roku, dlatego dla lepszych wrażeń zaleca 
się wprowadzenie następujących zmian przed rozłożeniem gry:

•	Grać wyłącznie przy użyciu obecnych w dodatku kart i modeli bohaterów.

•	Wtasować karty ekwipunku z dodatku do talii ekwipunku z gry podstawowej.

•	Wtasować karty ,,Dwururka" do talii broni z gry podstawowej. Następnie 
dokonać następujących zmian:

•	MG-60 zastąpić MG-46,
•	karabin szturmowy 1960 zastąpić karabinem szturmowym 1946-T,
•	karabin snajperski zastąpić bombenschussem,
•	strzelbę automatyczną zastąpić schockhammerem,
•	pistolet 1960 zastąpić pistoletem 1946.

•	Zamiast talii wydarzeń z gry podstawowej użyć talii wydarzeń z tego dodatku.

Wszelkie nowe zasady zostały szczegółowo wyjaśnione poniżej, w opisach 
poszczególnych misji. Poza tym zasady dodatku nie różnią się od tych opisanych 
w instrukcji gry podstawowej.

Wszystkie komponenty z dodatku Wolfenstein: The Old Blood  mogą być również 
używane w grach tworzonych za pomocą generatora map – wystarczy połączyć je 
z komponentami z gry podstawowej i dodatku Wolfenstein: All Stars.

 
Wolfenstein: The Old Blood to dodatek do Wolfenstein: Gra Planszowa. W jego skład 
wchodzą następujące elementy:

MODELE:
Modele Bohaterów: 
   B.J. Blazkowicz 
   Richard Wesley 
   Ludwig Kessler 
   Annette Krause 
   Pippa Shepherd 

Model Mecha:
   Laderoboter

MODELE:
Modele Wrogów: 
.   8 x Szuracz 
   4 x Snajper
   4 x Kampfhund 

Modele Bossów:
   Rudi Jäger 
   Potworność

KARTY:
   5 x kart bohaterów
 18 x kart wrogów
 16 x kart broni
 31 x kart ekwipunku
  11 x kart wydarzeń
    6 x kart skrzyń

INNE:
6 x kafelków pomieszczeń       
6 x kafelków korytarzy

•ZASADY

•LISTA KOMPONENTÓW
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   1. INFILTRACJA 
				     ZAMKU WOLFENSTEIN

Twoja grupa została wysłana przez Biuro Tajnych Operacji do infiltracji owianego złą sławą zamku 
Wolfenstein. Musisz zdobyć folder okrutnej Helgi von Schabbs – zawiera on lokalizację sztabu 
„Trupiej główki”. W trakcie rekonesansu namierzyłeś już jej biuro oraz potrzebny klucz.
Potrafisz to sobie wyobrazić? Losy II wojny światowej, losy całego świata, zależą właśnie od Ciebie!

CELE:
1. Wypełnić przynajmniej jedną misję 		
oznaczoną żetonem wydarzenia. 
2. Podnieść klucz (żeton celu misji), aby 
otworzyć biuro Helgi.
3. Nie stracić żadnego bohatera i zgromadzić 
ich wszystkich w oznaczonym pomieszczeniu.

ALARM:
Gdy wskaźnik zagrożenia przesunie się 
do określonego punktu, włącza się alarm. 
Należy rozstawić następujące modele na 
wskazanych żetonach wsparcia wroga:

Wsparcie Wroga A: 	1 x Szuracz
.			   1 x Snajper
.			   1 x Kampfhund
Wsparcie Wroga B: 	1 x Szuracz
.			   1 x Snajper
.			   1 x Kampfhund
Wsparcie Wroga C: 	1 x Supersoldat

Wsparcie 
wroga A

Wsparcie 
Wroga B

Wsparcie 
Wroga C

WROGOWIE
4

10-13
26-27 

42
46-51
54-57
58-61

1 x Oficer

4 x Soldat

2 x Supersoldat 

1 x Szturmowiec

6 x Szuracz

4 x Kampfhund

4 x Snajper

W celu rozegrania tego 
scenariusza – oprócz 
bohaterów – należy 
złożyć następujące
modele:
•	 6 x Szuracz,	
•	 4 x Snajper,
•	 4 x Kampfhund.

LEGENDA
start bohaterów

wsparcie wroga

skrzynia

cel misji

wydarzenie

tajne przejście

.       drzwi

.       barykady

Przejście A

Przejście A

Przejście B

Przejście B

BIURO HELGI
Zaznaczone pomieszczenie 
jest wyłączone z gry 
(nie może być celem 
jakichkolwiek efektów), 
dopóki drzwi nie zostaną 
otwarte przez bohatera 
dzierżącego klucz.

WSKAŹNIK 
ZAGROŻENIA: 6 LICZNIK RUND: 18

Cel Misji

Start 
Bohaterów
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   2. ZEMSTA NA RUDIM 
				      I UCIECZKA Z ZAMKU

Okazało się, że folderu nie ma już w biurze Helgi! Ponadto, podczas przeszukiwania jej dokumentów, zostaliście 
złapani przez naczelnika więzienia Wolfenstein: Rudiego Jägera, któremu towarzyszyła grupa supersoldatów. Po 
rozbrojeniu i związaniu Was szaleniec spuścił swojego psa, białego kampfhunda o imieniu Greta (powiedział 
też, że jak zdechniecie, nakarmi ją Waszym truchłem)! Siedzicie więc w celi, okaleczeni i zakrwawieni, strzeżeni 
przez supersoldata i zaryglowane drzwi. Ten drań Rudi zapłaci za to wszystko, gdy tylko się uwolnicie! Ucieczka 
z zamku jest teraz celem drugorzędnym...

Wszyscy bohaterowie rozpoczynają grę 
z żetonem Obrażenie 1 PŻ!

CELE:
1. Zabić supersoldata, aby otworzyć drzwi 
w pomieszczeniu z żetonem „Start bohaterów A”.
2. Wypełnić przynajmniej jedną misję oznaczoną 
żetonem wydarzenia.
3. Użyć klucza (żeton celu misji B), by otworzyć 
Teatr Anatomiczny. Zabić Rudiego Jägera.
4. Nie stracić żadnego bohatera.

5. Użyć klucza (żeton celu misji A), by otworzyć 
zamknięte pomieszczenie. Zgromadzić tam 
wszystkich bohaterów.

ALARM:
Gdy wskaźnik zagrożenia przesunie się do 
określonego punktu, włącza się alarm. Należy 
rozstawić następujące modele na wskazanych 
żetonach wsparcia wroga:

Wsparcie Wroga A: 	 1 x Supersoldat 

Wsparcie Wroga B: 	 1 x Panzerhund

W celu rozegrania tego 
scenariusza należy 
złożyć następujący
model:

•	 1 x Rudi Jäger.

WROGOWIE
1
4

10-12
26-29
42-43
46-48
54-57
58-60

1 x Panzerhund

1 x Oficer

3 x Soldat

4 x Supersoldat 

2 x Szturmowiec

3 x Szuracz

4 x Kampfhund

3 x Snajper

LEGENDA
start bohatrów

wsparcie wroga

skrzynia

cel misji

wydarzenie

tajne przejście

.       drzwi

TEATR ANATOMICZNY
Zaznaczone pomieszczenie jest wyłączone 
z gry (nie może być celem jakichkolwiek 
efektów), dopóki drzwi nie zostaną otwarte 

przez bohatera dzierżącego klucz.

Bohater, który zaczyna wykrwawiać 
się w tym pomieszczeniu, jest 
automatycznie usuwany z gry!

Zaznaczone pomieszczenie jest wyłączone z gry 
(nie może być celem jakichkolwiek efektów), 
dopóki drzwi nie zostaną otwarte przez bohatera 
dzierżącego klucz.

Cel Misji A

Cel Misji B

Przejście A

Przejście A

Przejście B

Przejście B

Wsparcie 
wroga A

Rudi
Jäger

Wsparcie 
Wroga B

Trudny Teren

WSKAŹNIK 
ZAGROŻENIA: 6 LICZNIK RUND: 18

Start Bohaterów

ZAMKNIĘTE POMIESZCZENIE
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   3. OGNISTY WULFBURG

Ucieczka z zamku Wolfenstein zakończyła się 
sukcesem! W Paderborn, dzięki kontaktom Kręgu 
z Krzyżowej, dowiedziałeś się, że Helga
von Schabbs znajduje się w pobliskim Wulfburgu. 
W czasie podróży do miasta zostałeś przytłoczony 
terrorem. Wulfburg nawiedzają trzęsienia ziemi, 
a ranni ludzie zamieniają się w szuraczy!
Pippa pozsykała informację, że Helga stacjonuje 
gdzieś w pobliżu starego cmentarza, na którym 
prowadzone są wykopaliska. Niestety wejścia do 
tego miejsca pilnują dwa panzerhundy!
B. J., z kolei, znalazł opuszczonego laderobotera, 
który z pewnością przyda się podczas przebijania 
się przez to splugawione miasto.

Każdy bohater, który rozpoczyna swoją turę 
na trudnym terenie, musi rzucić kością:
Sukces: brak efektu.
Porażka: dany bohater otrzymuje 
1 obrażenie. 

W tym scenariuszu od początku wszystkie 
drzwi są otwarte.

CELE:
1. Zabić wszystkich wrogów w pomieszczeniu 
z oficerem.
2. Zabić 2 panzerhundy i oficera.
3. Wypełnić przynajmniej jedną misję 
oznaczoną żetonem wydarzenia.
4. Zgromadzić wszystkich bohaterów 
w zaznaczonym pomieszczeniu.

ALARM:
Gdy wskaźnik zagrożenia przesunie się do 
określonego punktu, włącza się alarm. 
Należy wykonać następującą czynność:
Odrzucić kartę „Laderoboter” i usunąć jego 
model z planszy.

Trudny Teren

Trudny Teren

Tr
u

d
n

y
 T

er
en

WROGOWIE
1-2

4
42-43
46-53
54-55
58-59

2 x Panzerhund

1 x Oficer

2 x Szturmowiec

8 x Szuracz

2 x Kampfhund

2 x Snajper

LADEROBOTER
Bohater, który wejdzie na jedno z pól 
zajmowanych przez model laderobotera, 
otrzymuje specjalną kartę „Laderoboter”.

LEGENDA
Start bohaterów

skrzynia

wydarzenie

.       drzwi

W celu rozegrania tego 
scenariusza należy 
złożyć następujące 
modele:
•	 2 x Szuracz.
•	 1 x Laderoboter

ZAZNACZONE 
POMIESZCZENIE

Wszyscy bohaterowie 
muszą zgromadzić się 
w tym pomieszczeniu, aby 
zrealizować ten scenariusz.

WSKAŹNIK 
ZAGROŻENIA: 6 LICZNIK RUND: 20

Start 
Bohaterów
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   4. POTWORNY CMENTARZ

Panzerhundy unieszkodliwione. Jakkolwiek to zabrzmi… droga na cmentarz jest otwarta! Teraz musisz tylko 
znaleźć Helgę i odebrać jej ten cholerny folder! Ale w tym momencie prawdopodobnie nie będzie to takie 
proste. Przeprawa przez miasto i spotkanie z hordą cuchnących szuraczy było tego najlepszym dowodem...

•	 Za każdym razem, gdy gracz zabije 
snajpera, szturmowca, soldata lub oficera, 
rzuca kością.

	 Sukces: brak efektu.
	 Porażka: umieszczenie modelu 		
	 szuracza na polu zajmowanym przez 	
	 zabity model.
•	 W tym scenariuszu od początku wszystkie 

drzwi są otwarte.

CELE:
1. Zabić szturmowca.
2. Zabić Potworność.

ALARM:
Gdy wskaźnik zagrożenia przesunie się do 
określonego punktu, włącza się alarm. Należy 
wykonać następującą czynność:

Odrzucić wszystkie żetony współdzielonego życia.

Przejście A

Przejście A
Przejście B

Przejście C

Przejście C

Przejście B

Trudny
Teren

LEGENDA
start bohaterów

skrzynia

wydarzenie

tajne przejście

.       drzwi

.       barykady

Potworność

WROGOWIE
4

10-12
42

46-49
54-55
58-61

1 x Oficer

3 x Soldat

1 x Szturmowiec

4 x Szuracz

2 x Kampfhund

4 x Snajper

W celu rozegrania 
tego scenariusza 
należy złożyć 
następujący model:
•	 1 x Potworność.

WSKAŹNIK 
ZAGROŻENIA: 5 LICZNIK RUND: 15

Start 
Bohaterów A

B C D
Start Bohaterów:
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