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W celu ulepszenia modelu rozgrywki w Wolsung SSG nowe zasady scenariuszy

wprowadzaja Aktywowalne Cele réznych rodzajéw.

Scenariusze tu zaprezentowane daja przyktad jak znaczniki Celu powinny by¢

rozmieszczone, oraz jakich powinny by¢ rodzajow i trudnosci. Gracze moga

uzy¢ przedstawionych tu zasad aby odtworzy¢ inne scenariusze, doktadnie

opisujace wymyslone przez nich przygody.

W grze turniejowej ilos¢ i rodzaj zaprezentowanych nizej scenariuszy jest

rekomendowana. Organizator turnieju moze je oczywiscie zmodyfikowac.

Aktywowalne znaczniki Celu:

Aby Aktywowa¢ znacznik Celu, model musi by¢
z nim w kontakcie Podstawka w Podstawke oraz
uzyska¢ co najmniej tyle Sukcesow ile wynosi
Trudnos¢ tego znacznika Celu. Modele
Bohaterow moga wykona¢ Heroiczny Czyn
uzywajac kart swojego koloru.

Aktywowanie znacznika Celu jest Szybka Akcja.

Trudnos¢ znacznika celu podana jest w nawiasach
przy kazdym Celu w opisie scenariusza.

Znacznik Celu musi by¢ Aktywowany oddzielnie
przez kazdego z graczy.

Modele Bohaterow rzucaja 2 kos¢mi, Pomocnicy
rzucaja 1 koscia. Za kazdego przyjaznego
Bohatera w 3” mozna doda¢ 2 kosci do rzutu. Za
kazdego przyjaznego Pomocnika w 3” mozna
doda¢ 1 kos¢ do rzutu. Liczba kosci moze by¢
modyfikowana przez zasady specjalne
aktywowanego znacznika Celu.

Ksztalt znacznikdow celu:

Znaczniki celu powinny by¢ wymodelowane w
sposob najlepiej oddajacy to co prezentuja w

. scenariuszu. Moga to by¢ sterty pakunkéw,
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tajemnicza maszyneria, czy milczacy golem. Nie
powinny by¢ mniejsze niz o srednicy 25mm ani
wieksze niz o $rednicy 60mm. Blokuja pole
widzenia jak inne modele.

Rozmieszczenie znacznikdéw Celu - Znaczniki

celu w kazdym scenariuszu rozmieszczane sa w
szczegotowo opisanych miejscach na polu bitwy,
jednakze moga by¢ umieszczone na réznym
poziomie PodwyzZszenia. Gracze na zmiang
umieszczaja znaczniki Celu, co pozwala im
kontrolowac¢ poziom Podwyzszenia czesci
znacznikow. Przy nieparzystej liczbie znacznikéw
Celu ostatni znacznik umieszcza gracz ktory
umieszczal pierwszy z nich.

Rodzaje znacznikéw Celu:

Przelacznik - uwazany jest za aktywny dla
ostatniego gracza ktéry dokonat aktywacji tego
znacznika.

Kumulator - Po Aktywowaniu pozostaje
aktywny dla Gracza do konca gry.
Jednorazowy - ten znacznik Celu moze by¢
Aktywowany tylko raz.

Rozmiar pola bitwy:

Pole bitwy jest kwadratem o boku 36 cali.
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Walka o kontrole nad kluczowym Nexusem weszla w ostatniq faze. Wszystkie
przygotowania sq zakoriczone, jedyne co pozostaje do zrobienia to dostosowanie

odbiornikéw, nakarmienie elementala energii i synchronizacja kondensatoréw
strumienia. Wtedy Nexus zapewni nam nieograniczong moc! Chyba, ze ktos inny
zdota zrobié to wszystko pierwszy...

Gracze na zmiang umieszczaja 4
Aktywowalne znaczniki Celu [2],
Kumulatory, 9 cali od dwoch
najblizszych bokdéw pola bitwy.

Na srodku pola bitwy umieszcza sig
Aktywowalny znacznik Celu [4],
Przelacznik. Znacznik ten moze by¢
Aktywowany tylko przez gracza ktory
juz Aktywowat 3 inne znaczniki Celu.

Poczatek gry: Gracze ciagna po karcie
aby ustalic Pierwszego Gracza.

Wystawienie: Ustala drugi gracz (patrz
podrecznik, s.115).

Dlugos¢ gry: Gra trwa do 3 tur.

Wygrana: Gracz ktory kontroluje
srodkowy Aktywowany znacznik Celu
przez 3 cate Aktywacje (swoje 1
przeciwnika) lub na koncu 3 tury
wygrywa.

Aktywacja w ktorej znacznik Celu zostal Aktywowany nie jest Aktywacja w ktorej gracz ma kontrole nad
znacznikiem przez calq Aktywacie.

Przyklad:

Gracz A Aktywuje Srodkowy znacznik celn. Musi go kontrolowac przez 3 kolejne Aktywage aby wygrac. Jesli
gracz B Aktywuje Srodkowy znacznik Celu w trzecie z tych Aktywacyi, w kolejnej zaczyna sie nowe
odliczanie.
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McOskey, stynny pilot Zeppelinow wreszcie zgodzil si¢ zaangazowaé w nasze male
przedsiewziecie! To jest, o ile nda nam si¢ zapewnié mu bezpieczne miejsce ladowania

w Srodku Quirinale! To wymaga od nas przesylania sygnatéw do niego z kilku
rozmych miejsc gdy podchodzi do ladowania! Miegmy tylko nadzieje, ze nikt nie
skieruje go do kogos innego!

Gracze na zmiang umieszczaja 4
Aktywowalne znaczniki Celu [3],
Przetaczniki, 6 cali od bokéw i 12 cali
od srodka pola bitwy

Na srodku pola bitwy umieszcza sig
Aktywowalny znacznik Celu [3],
Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" od znacznika
zmniejszaja liczbe kosci do
aktywowania go, o jedna kos¢ za kazdy
model.

Poczatek gry: Gracze ciagna po karcie

aby ustali¢ Pierwszego Gracza.

Wystawienie: Ustala drugi gracz (patrz
poﬁrgczniE, 5iL15).

Dlugos¢ gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Gracz ktory kontroluje 3 Aktywowane znaczniki Celu na koncu 3
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Posiadanie pelnej kontroli na rynku w Pothill jest niezbedne, jesli nasze dalsze
postepowanie ma odby¢ sie bez przeszkdd! Nie powinno tam byé nikogo obcego! To

moze by¢ najwieksze osiagniecie tej epoki i musze to oglosi¢ przed Wysokim
Komitetem osobiscie! Jeszcze tylko jeden test w terenie...

Gracze na zmiang umieszczaja 4
Aktywowalne znaczniki Celu [3],
Przetaczniki, 12 cali od bokéw 1 6 cali
od srodka pola bitwy

Na srodku pola bitwy umieszcza si¢ [3]
®
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Aktywowalny znacznik Celu [3],
Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" od znacznika
zmniejszaja liczbe kosci do
aktywowania go, o jedna kos¢ za kazdy
model.

Poczatek gry: Gracze ciagna po karcie
aby ustali¢ Pierwszego Gracza.

Wystawienie: Ustala drugi gracz (patrz
podrecznik, s.115).

@% Dlugo$¢ gry: Gra trwa 3 tury.

. Wygrana: Gracz ktéry kontroluje 3 Aktywowane znaczniki Celu na
_.:”-;? koncu 3 tury wygrywa.
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1o cale migjsce po prostu potrzebuje odrobiny pariskiego dotykn i bedzie blyszczed.
Whstarczy zadbaé o te biedne dusze w tym pieknym choé nieco zaniedbanym domu.
A, gdy juz przy tym jestesmy, mogthys wystaé Pneume do burmistrza w sprawie tej
rudery? Mozna zrobié tu swietne muzeum! Czy ci panowie probujg zainstalowaé to
ohydne wrzadzenie w centrum tego placu? To jest nie do przyjecial

Gracze na zmiang umieszczaja 4
Aktywowalne znaczniki Celu [3],
Przetaczniki, 9 cali od przylegtych
bokéw pola bitwy

Na srodku pola bitwy umieszcza sig
Aktywowalny znacznik Celu [4],
Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" od znacznika
zmniejszaja liczbe kosci do
aktywowania go, o jedna kos¢ za kazdy
model.

Poczatek gry: Gracze ciagna po karcie

aby ustali¢ Pierwszego Gracza.

Wystawienie: Ustala drugi gracz (patrz
podrecznik, s.115).

~ Wygrana: Gracz ktory kontroluje 3 Aktywowane znaczniki Celu na koncu
. dowolnej tury wygrywa.
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Niektdrzy ludzie po prostu nie pojmuja aluzji. Trzeba wprost pokazac im, co masz
na mysli. Sprawic¢ by cie zapamietali.

Fowca jest tez zwierzyna! Ten scenariusz sprowadza si¢ do zabicia bohateréw przeciwnika. Wybor
odpowiedniego celu i ochrona wtasciwych Bohaterow sa kluczowe!

Poczatek gry: Gracze ciagng po karcie aby ustali¢ Pierwszego Gracza.

Wystawienie: Ustala drugi gracz (patrz podrecznik, s.115).

Dlugos¢ gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Gracz ktory zabit Bohaterow przeciwnika o wigkszej sumie Funduszy na koncu 3 tury
wygrywa.

Ten scenariusz powstat z mysla o grze turniejowe; i zréwnowazeniu
jednej ze strategii budowania Klubu, jakq jest wystawienie bogatych
lecz stabych Bobaterow w towarzystwie duzej ilosci silnych

Pomocnikdw. Daje on przewage Klubom, ktdre postanowity

Fundusze zainwestowad w Bobaterdw raczej niz LF
s 2 PE\e
Pomocnikow - im bogatszy Bohater tym bardzief (X9

lakomym jest kaskiem. Moze si¢ zdarzyé, ze jeden z
klubow bedzie musiat zabié wszystkich Bobaterdw
przeciwnika by zréwnowazyé Smieré jednego tylko swojego
Bobhatera.
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