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€4 iINTRODUCCION
/IR WULFSBURG

o U invasion zombi pitlo desprevenido a todo
el mundo. Pog suegte, algunos d¢ nosotros
Teemos pog costumbre estag prepagados paga lo
peog. Aunque, como iba nadie a estap realmente
prepagado paga vadeag calles y callejones abagrotados
de muegtos vivientes? En fin, el caso es que tras

4 PANELES DE CONTROL DE SUPERVIVIENTE

32 iNDiICADORES

% s ‘ ‘ el primer zombicidio colectivo nos encaramamos al
monton de caddveres (Yo muegros del todo) y descubri-

4 PEANAS DE COLORES DARA mos que la cindad entera habia sido invadida. Flo se
9> S UNERVIVIENCES trataba de una simple revuelra localizada en un solo
baggio 4 liderada po sectagios malintencionados. Flo,

Q los nigromantes habian lanzado una ofensiva contra

todo el reino, y nuestra bienamada cindad era tan solo
o de los peones dispuestos en el tablero. Esos viles
30 MiNiCARTAS hechiceros han ocupado las togres mis elevadas, 4 sus

22 cartas de Equipo condenados lobos zombi dan caza a los vivos. Pero la

Acorazado: Lobos zombi . .. .. x1 lucha continda. Flo estamos solos! Bremos de wnig
Arco corto (Equipo inicial). . ... x1 UESTRAS fUeRzas Y combatig hombro con hombro.
Arcodelatormenta ......... x1 f‘y 1@1 fuTego es natestRol
Arco largodelcaos . ......... x1 .
Ballesta vampiricaf e rrpeee x1 S
Daga deiparadag e rsmmeme: x] Hg !
Desintegraciébn . ............ x2
Escudo milenario ........... x1
Espada corta (Equipo inicial). . . x2
Espada de azogue ........... x1
Espada de fuego de dragén . .. x1
Espada de mano y media. . ... x2
Hacha de la matanza ........ x1
Mandoble llameante ........ x1
Martillo!sISEICO . -t o s o0 x1
Rayo de mana (Equipo inicial). . x1
Relampago encadenado. ... .. x2
Transmutacion, B, . o ke x1
8 cartas de Zombi (#55 a #62) Para jugar a Wulfsburg se necesita una caja basica
de Zombicide: Black Plague. Usar esta expansién para
mejorar la experiencia de juego es muy sencillo: a
— menos que se indique lo contrario en la preparacién
de la aventura, anade todas las cartas de Equipo y
de Zombi de Wulfsburg a sus respectivos mazos.
‘7 *‘-'\J

REGLAS - EDMBICIQE 2
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NUEVOS 20MBiS:
10B0S 20MBi

foga creemos que los Lobos fuegon Los prime-
gos indicios de la egada de La horda.

Eiegramente son cazadoges, pero nada los atrae mds
que una presa pecién muerra. Lo CARROAL NO $¢ RESISTE,
q wna manada de lobos puede alefag de su presa incluso
@ it pusma solitagio. La primera vez que se Toparon con
{a horda de muerros vivientes, avanzando 4 Trompicones
o agrastrando o pies, sin dudano pudieron resistirse o
devogag presas tan indefensas. Pego cuando comieron st
capne infecta... Bueno, digamos que aguetlo los cambis.

&L anciano dpuide que vivia al otro lado del gisco
cereano Yo nos advigeid de que pasaba algo gcrraio.
Dijo que debiamos proceder con grerema caurela. Al-
gufos d¢ nutestros cazadores desoyeron sw advertencia.
Jamds regresagon.

1 ahora tenemos lobos zombi en la cindad. Vagan sin
rumbo fijo pog las catles, caminando junto a sus congé-
neres humanoides.

Los Lobos zombi han abierto la veda. ;Corred, insensatos!

Dafio minimo para destruirlo: Dafio 1

Experiencia que proporciona: 1 punto

Regla especial: Los Lobos zombi tienen tres acciones por turno.
Después de que todos los zombis (incluidos los Corredores y los
Lobos zombi) hayan completado su paso de activacién y resuelto
su primera accién, los Corredores y los Lobos zombi emplean su
segunda accién para atacar a un Superviviente que esté en su
misma Zona, o bien para moverse si no tienen a quien atacar.
A continuacién, los Lobos zombi utilizan su tercera accién para
atacar a un Superviviente que esté en su misma Zona o para mo-
verse si no hay nadie a quien atacar.

arnscarnner

WULFSBURG - REGLAS

Simbolo de

invasionde . Wulfsburg

lobos zombi
S "

Silueta de
Lobo zomb;

" Fondo de carta
de Lobo zombi

4 10BOMINACIONES

»

{ gran lobo feroz griste, 4 es una pesabifle

ivide de sangre. Zdn no sabemos como st
crea wna Lobominacion; ignoramos si son simplemente !
machos alfa converidos en zombis o el resulrado d¢
hoggibles experimentos, Pero una cosa estd claga: sives
una, aléjare de ella Tanto como puedas. Y no impogra
contRa qué Te enfrentes primero: Sudrdate siempre la
bilis d¢ dragon paga etlas.

jCuidado con el gran lobo feroz (infectado)!

Dafio minimo para destruirla: Dafo 3

Experiencia que proporciona: 5 puntos

Reglas especiales:

e Las Lobominaciones son Abominaciones. 3

1 b L larse
e Las Heridas que inflige una Abominacién no pueden antes
con tiradas de salvacién por armadura.

® Sélo se puede matar a una Abominacién utilizando un &

de Dano 3, 0 con Fuego de dragén. i
® Las Lobominaciones tienen tres acciones por turno, yis8
suelven del mismo modo que las de los Lobos zombi.
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ORDEN DE PRIORIDAD
DE BLANCOS
ACTUALiZADO

Este orden de prioridad de blancos resumido incluye los
zombis de Zombicide: Black Plague y los de esta expansion.

iN.
PARA SER
DESTRUIDO
PUNTOS DE
EXPERIENCIA

DE BLANCOS
DANO M

PRIORIDAD
NOMBRE
ACCIONES

=2
()
)
8
-l
=
)
=
~
(¢']

ggrdo j e
i

Si hay varios blancos con el mismo orden de prioridad, los jugadores
eligen cuiles de ellos son eliminados primero.

(1) La Abominacién ignora las tiradas de salvacién por armadura.

(2) La Lobominacién ignora las tiradas de salvacién por armadura.

-

J
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5 NUEVOS MODULDS
| DE TABLERO: TORRES

ay vagias togges elevadas algededor d¢ la cindad.

Algunas todavia se afepran o sw condicion Se
recinros sagrados y sigven d¢ baluagces frence a la horda
fnvasora. Ortras han sido capruradas pog los nigromances y
se han converrido en lugages donde impea la muegre. Todus
sofL estructuras d¢ sran valor estravésico; en primeg lugag,
propogcionan un campo de tigo inigualable para hechiceros
ff agqueros (¢ ambos bundos), y en segundo lugag, ofrecen
magor visibilidad. La clave paga vencer en esta baratla s
la superiogidad tdctica, de eso no cabe ninguna duda. Pexo
clago, jst puedes ver a los zombis, ellos También te verdn o
ti! Se guian principatmente por la vista, asi que debemos
procugag no atraeg mds d¢ los que la togge pueda resistiy.

Wulfsburg incluye dos médulos de tablero adicionales con una
Torre en cada cara (para un total de cuatro Torres diferentes).
Son ideales para evocar la temética fantastica de las partidas
de Zombicide, ademis de anadir un componente estratégico a
los tableros de las aventuras. Pueden utilizarse para controlar
amplias zonas del tablero sin temor a represalias por parte de los
zombis (siempre y cuando se disponga de la suficiente cadencia
de fuego), o también como zonas iniciales para Supervivientes
y adversarios. jImaginate lo que puede molar un Nigromante
riendo diabélicamente mientras dirige a sus hordas de muertos
vivientes desde lo alto de su oscura torre!

Los médulos de Torre contienen Zonas de edificio y también de
calle; ambas estan delimitadas por murallas (tienes algunos
ejemplos en las piginas siguientes).

e Las murallas no pueden cruzarse, pero no obstruyen la linea
de visién.

e Puede dispararse a través de las murallas.

e Un Actor que esti en una Zona de Torre puede ver por enci-
ma de los edificios hasta Zonas situadas al otro lado de los
mismos. De igual modo, los Actores que estén en una de estas
Zonas tienen linea de visién hacia los Actores de la Torre.

e Un Superviviente puede disparar desde una Zona de Torre por
encima de una Zona de edificio. La Zona de edificio a través
de la cual se dispara se cuenta de cara al alcance del arma o
hechizo utilizado, pero queda fuera de la linea de vision.

e No puede trazarse linea de visién entre Zonas de Torre delimi-
tadas por murallas y Zonas de edificio adyacentes, ni siquiera
aunque haya una Puerta abierta entre ellas. v

Cit

& QW




Waulfsburg contiene nueve Zonas. Arriba aparecen

Cada uno de los médulos de Torre incluidos en O

e las Torres
sefialadas las Zonas de edificio; todas las demds Zonas d

. '. ' Karl tiene linea de <5
4" vision hacia todas las 4
Zonas indicadas. ‘

m’ 14

lTT f"

Esta Zona queda fuera de su
linea de visién, aunque haya
una Puerta abierta: hay una
muralla interpuesta. No obstante,
la linea de visién de Karl se
prolonga mas alld de ella.

WULFSBURG - REGLAS
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Aqui aparecen representadas las lineas de vision de Ariane y Theo desde su posicion en una Torre.
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Karl y el Caminante se ven
mutuamente por encima
de la muralla, Ninguno de
los dos puede ver el interior
de la Zona de edificio.
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El Caminante

B recorrerd esta

| ruta para llegar 3
hasta Karl.

$
.
.
i



o 05 campesinos conociamos la existencia d¢ agmas ¢
agmadugas mdgicas, clago; eran mitos y leyendas,
reliquias O las grandes guegras de un pasado ya Remoto,
En nuestros as yano eran mds que objeos de coleccionista
paga Ricos Y agistocratas, TRofeos magnificos que ganaban
vegciendo monedas en vez b sangre. Euando apaecis la
hogda, sus propios hombres de armas no dudaron en apode-
ragse d¢ aquetlos agrefacros, De hecho, los nobles inclutso os
echortagon a ello.., cualquier cosa con tal de que los zombis
no degramasen su preciada sangre azul. Pego ni siquiera
i monrante O¢ Fuego puede salvag a wn guegrero solitagio
cuando lo acogralan los no muegros. Ahora esos tesoros
yacen tirados por las calles, entremezclados con la basura
el fango. En las manos adecuadas (las de alguien mds
espabilado), esas agmas fForjardn nuestras propias legenoas!

En Wulfsburg se introducen diez cartas de Equipo magico:
e Arcode la tormenta

e Arco largo del caos

e Ballesta vampirica

e Daga de parada

e Escudo milenario

e Espada de azogue

e Espada de fuego de dragén
e Hacha de la matanza
e Mandoble llameante

Martillo sismico

dz drngon a alcance 0-
1’“ (Fuego de dragdn)- -

Scanned by CamScanner

Las cartas de Equipo mégico son como las cartas de Equipo
normales en todos los aspectos, pero poseen un requisito propio
en forma de niveles de Peligro especificos, representados por las
gemas que aparecen en la parte superior de la carta. Solamente
pueden utilizarlas los Supervivientes que han alcanzado los
niveles de Peligro indicados por las gemas que no estdn rotas.
A menos que sean armaduras, las cartas de Equipo magico no
pueden equiparse en el Cuerpo.

Las cartas de Equipo mdgico suelen tener reglas especiales.
iSiente el poder!

REGLAS - ZOMBICIDE




MODALIDAD DE
JUEGO ULTRARROIO

wienes luchan por dinero sopesan los costes
continuamente. Ewando la balanza se inclina
en contra d¢ sus inrereses economicos, prefieren huig.
Tosotros, que luchamos paga sobrevivig, no tenemos esa
alvegnative. Pues también hemos de pagag un precio,
quee no es solo nuestra propia vida, sino las de nuestros
seres queridos: quizd un magido cojo, o una esposa ¢ hifos
que jamds han esgrimido un agma contra nadte. Flues-
tra balanza stempge estd inclinada en nuestra contra, Y
hutig no es una opeion. Eonviegre eso en T agma.

.
] 4
i Vo

%

Tmaginate o los zombis despedazando a pegsonas inde-
fensas. Peog adn, imaginate a ti mismo despedazando a
los tuyos, convegridos en abominaciones. Ese velo rojo
que empieza a nublagre la vista... ésa es la rabia que te
permitird TRitnfag.

La modalidad de juego Ultrarrojo permite que tus Supervivien-
tes obtengan puntos de Experiencia mas alla del nivel de Peligro
Rojo a fin de ganar habilidades adicionales. Este modo de juego
es estupendo para alcanzar un asombroso numero de bajas y
completar mapas muy grandes.

Scanned by CamScanner
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Modo de juego Ultrarrojo: Cuando tu Superviviente alcance e
nivel de Peligro Rojo, pon el indicador de Experiencia en g P,
y aniade los puntos de Experiencia ganados mas alld del minjmg
requerido para alcanzar el nivel Rojo. Tu Superviviente sigue es.
tando en el nivel Rojo y conserva sus habilidades. Contabiliz, los
puntos de Experiencia de la manera habitual y gana habilidadeg
que no seleccionaste cada vez que cambies de nivel de Peligro,
Cuando hayas seleccionado todas las habilidades disponibles dg]
Superviviente, cada vez que alcances el nivel de Peligro Naranig
o Rojo podras elegir cualquier otra habilidad de Zombicide: Blog
Plague (excepto aquéllas que comienzan entre corchetes, comg
por ejemplo «Empieza con un [Equipo]»).

EJEMPLO: Morrigan acaba de obtener su punto de Experiencig
nitmero 43, alcanzando asi el nivel Rojo. Ya posee las habilidades So-
gadora: Combate (Azul), +1 accién (Amarillo), +1 accién de combate
cuerpo a cuerpo gratuita (Naranja) y Sed de sangre: Combate (Rojo).

El jugador sitiia su indicador de Experiencia de nuevo en el 0 mien-
tras continiia el zombicidio. Morrigan sigue estando en nivel Rojo y
ganando puntos de Experiencia con cada zombi que elimina.

Morrigan no recibe una habilidad adicional cuando llega por sequnda
vez a los niveles de Peligro Azul y Amarillo: ya tiene todas las habili-
dades disponibles en esos niveles. Cuando consiga alcanzar otra vezel
nivel Naranja, obtendrd la habilidad «Hechicera», su sequnda habili-
dad disponible en ese nivel de Peligro. Al llegar otra vez al nivel Rojo,
el jugador debe elegir una nueva habilidad de entre las dos disponibles
que le quedan para ese nivel, y opta por «+1 a las tiradas: Magia». El
indicador de Experiencia vuelve a ponerse en el 0.

En su tercer recorrido por la barra de Experiencia, Morrigan no gana =
ninguna habilidad adicional en los niveles Azul, Amarillo y Naran-
ja, puesto que ya tiene todas esas habilidades. Cuando alcanza por
tercera vez el nivel Rojo, Morrigan obtiene la itltima habilidad que
le queda: «+1 al Daio: Cuerpo a cuerpoy. El indicador de Experiencia
vuelve a ponerse en el 0.

de este momento, Morrigan sigue recibiendo puntos de Expe-
riencia: obtiene una habilidad a eleccién del jugador cada vez que llegue

A partin

al nivel Naranja, y otra mas al alcanzar el nivel Rojo.




R NUEVAS
i AVENTURAS

Estas aventuras se han disenado y probado combinando los

contenidos de Zombicide: Black Plague y Wulfsburg. Modificalas ® * ®

libremente a tu gusto... jbajo tu propia responsabilidad! 4
OBjETIVOS

‘ AVEHIURA 13 Cumplid estos objetivos en el orden indicado para

ganar la partida:

B lanEn iDo s A 1 - Reunir las provisiones necesarias para el duro viaje. Hay

que recoger todos los Objetivos. jAlgunos ocultan sorpresas

WULFSBURG b

= 2 - Llegar al centro de la ciudad. Todos los Supervivientes
FACIL /6 SUPERVIVIENTES / 60 MINUTOS deben llegar a la Zona de salida. Cualquier Superviviente
puede escapar por esta Zona al final de su turno, siempre y

. 0 pgéspgga cludad de IUuifsbuxg (“Eobomso”) cuando no haya zombis en ella.
d¢be su nombre a las numegosas manadas ¢ Recras espEciaLes
lobos que infestan Los bosques Y montafias cigcundances, o Preparacién: Coloca al azar los Objetivos azul y verdeentrelos
s Objetivos rojos, boca abajo. .
caderes 4 nobles e TORR : . : |

{ller RES Y I}O mslfm ah':as’ €5 eneﬂapam o Secretos inconfesables y mortiferos: Cada Objetivo otorga
foﬂu’m{—‘lﬂ»g mejoR el MSII—(F{CO patsaje del vatle (5 Tam- 5 puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja. Ade-
iy ; oy : mis, al recoger el Objetivo azul o el verde se recibe también un
OLEL pard alugéeax de su bmﬂw 4 de su posicion SOCI.IID. artefacto de Camara secreta escogido al azar. i
Fuando ego La plaga, los Lobos atacagon a los zombis
sprantes 4 contrajeron la infeccion. Brambrientos de
cagne vivg, los lobos han convertido la ciudad en su
niLevo Teggritorio de caza.

Wlfsburs es ahora un puesto avanzado de nigro-

manes, poblado por ategrorizados supepvivientes que | e
permanecen oculros. Vamos de camino paga liberag la |5 ¥ PN
ciudad, aunque nos Uevagd tiempo penetrag sus defen- [ 8 ‘ '
sas, 4 necesizamos suministros. £a comida escasea, pero
sigue stendo necesagia.

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.

Moédulos necesarios:
1V, 3V, 5R, 6V, 8V y 10V.

Scanned by CamScanner



€ AVENTURA 2:

CONOCEATU ENEMIGO

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS

lfsbugs ha sufrido dafos inusitados, como si

se utbiese librado wna guegra civil encre sus
mugos. Algunos d¢ sus habicances no han peecido vicri-
mas b Los zombis, sino de los soldados, Todavia no sabemos
si los grupos de supervivientes del lugag son propensos o
tuchag encre elos, o acaso alguien ha trarado de invadix la
ciudad infestada 4 ha eliminado a todos los supervivientes
cont Los que se ha topado. Si ecploramos la zona, probable-
mente aveigilemos algo mas,

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg,
Médulos necesarios: 1R, 4R, 6R, 9V, 10V y 11R.

OpjeTIVOS
Cumplid estos objetivos en el orden indicado para ganar la partida:
1 - Averiguar qué ha pasado. Hay que recoger todos los Objetives. B

2 - Llegar a la salida. Todos los Supervivientes deben llegar a
la Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar
por esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya s
zombis en ella.

REGLAS ESPECIALES

e Preparacién: Coloca un artefacto de Cimara secreta al azaren
la Camara secreta.

e Descubre las pistas: Cada Objetivo otorga 5 puntos de Expe-
riencia al Superviviente que lo recoja.

Ahora que o pienso, Wlpsburs era fa-
mosa pog stcerveza élfica. [Seria una pena
magchagnos d¢ aqud sin desustagle/

e W

Zona inicial de  Objetivo (5 PE)
los jugadores
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AVENTURA 3:

1AS GEMELAS
mALVADAS

1NTBRMBDIA/6 SUPERVIVIENTES / 120 MINUTOS

emos enconcrado el dlagio de un soldado en

? ) una de las ensangrencadas viviendas. AL pa-
geceR W principe ecTranjero acudid o Wdfsbugs con
cu eféreino privado poco despus be que comenzase lain-
Jusion. A pesar ¢ habeg catdo, La ciudad conserva todas
s piquezas. 1 como a Los zombis no les interesan los
vesoros, el noble creyd que seria una conquista sencitla,

£as dlrimas pdginas del dagio estin manchadas de san-
§Re § TERMINAN CON. Wil ANOTACION SbRE wna pagefa d¢
abominaciones que acechaba a los dlrimos supervivientes
bel séquito veal. £as Lamaban “Semelas Malvadas’,
o Lo visto st guagida estd en el bagrio de los usugeros,
0 una manzana de distancia,

Sequro que 4o han caprado nuestro olog, 4 en cualquier
momento vendgdn a pog nosotros. Zsi que aracagemos
primero, A veces la mejor defensa es una ofensive
total, eno?

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Médulos necesarios: 2R, 3V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V, 10V y 11V.

OsjETIVOS

Cumplid estos objetivos en el orden indicado para ganar

la partida:

1 - Caceria de monstruos. Hay que recoger todos los Objetivos.
iLas Gemelas Malvadas se esconden en alguna parte, y
deben ser eliminadas!

2 - Llegar a la salida. Todos los Supervivientes
deben llegar a la Zona de salida. Cualquier
Superviviente puede escapar por esta Zona al
final de su turno, siempre y cuando no haya
zombis en ella ni tampoco una Abominacién
en juego.

Scanned by CamScanner

REGLAS ESPECIALES
e Preparacion:

- Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre los Objetivos
rojos, boca abajo.

_ Coloca un artefacto de Cimara secreta al azar en cada Ca-
mara secreta.

e El juego del escondite maloliente: Cada Objetivo otorga‘S
puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja. Ademas,
si se recoge el Objetivo azul o el verde, también aparece una
Abominacién en esa misma Zona. Si ya hay una Abominacion
en juego, en vez de eso al recoger el Objetivo se resuelve una
aparicién de zombis en nivel Rojo en esa misma Zona.
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mintun A 4: Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.

Moddulos necesarios: 3V, 5R, 8R, 9V, 10V, y 11V.
IA £m3 o s cADA OBjETIVOS

;;T;R-MBD'A / 6 SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS Despejar la brecha. Los dos primeros objetivos se pueden com-
pletar en cualquier orden.

0§ &wonj&mos i gegggsag_ @ NUESTRO mgio e Destruir los sefiuelos. Hay que recoger todos los Objetivos.
ances del WCWR CMMO el mgo (Lé‘l’tkﬂé ® Asegurar una via de escape. Hay que sacar del tablero la Zona

de aparicién azul (matando Nigromantes). Una vez hecho

wnas letanias arcanas pi}lmas en las pageée—s, iAnte esto, debe situarse al menos un Superviviente en cada una de
- PRDPU)S OjOS las P 5{91{0]13 s las Torres de los médulos 10V y 11V.

NUESTRO , alabras K%Flll oimo

aproximagse a la horba de caddveres genqueantes! REGLAS ESPECIALES

‘Babiamo { “na ] - . o Senuelos para zombis: Cada Objetivo otorga 5 puntos de Ex-

(2 § caibo n emboscaba_ ‘Zugmen’ ha co periencia al Superviviente que lo recoja.

locado sefinelos msia’s para zombis por todo el lugug, * iDespejad el camino!: La Zona de aparicién azul representa
B 10 {JLF%CtﬂbOS fn0s hﬂﬂ mméoy f-lemos e Resistig el cuello de botella de los Nigromantes. {Hay que obstruirlo

como sea! Al principio de la partida esta Zona estd activa,
eltiempo suﬁciente paga destruig los sefutelos Y ase- pero puede retirarse del tablero aplicando las reglas de
p p C los Nigromantes. )
guRagnos una via ¢ escape, Los nigromantes estin al
ano 8¢ NueSTRA presencia y nos consideran una ame- e

naza. $lo sé qué pensag sobre este halagudog cambio en

14
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4 AVENTURA 5:

ELINMMORTAL |

INTERMEDIA[G SUPERVIVIENTES/ ESPECIAL |
@ anochectdo, y los zombis
siguen. pisindonos los talones

por Socenas. Pog si. fuea poco, digia que

4a hemos matado cuatro veces al mismo
nigromante. Pego RESRESA LA Y 0TRA ez
pare Reagrupag o sw hopda 4 convocar
adn mds zombis. Zungte ya tenemos ¢x-
periencia como supegvivientes, sequimos
stendo simples mogrates. $ino damos con

) el modo ¢ eliminarlo permanencemente,
fl : moRigemos ¢ extentacion. €l mago cree

: que puede tener algin tipo de anclaje

~ mistico que lo manciene vinculado a este

] lugag. Si destrutimos todos esos anclajes,

seguramente podamos acabag con €l de-

finitivamente y descansag d¢ una vez (y

asi aprovecho paga paladear esta cegveza

élfica que me he encontrado, jpero no se
lo digus a nadie!).

YNNIy,

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Moédulos necesarios: 1V, 3V, 6R, 8V, 10V y 11R.

OBJETIVOS

Cumplid estos objetivos en el orden indicado para ganar
la partida:

1 - Destruir los anclajes. Hay que recoger todos los Objetivos.

2 - Purgar la zona de todo mal. Los Supervivientes ganan la
partida cuando no queden Zonas de aparicién de colores ni
tampoco Nigromantes sobre el tablero.

NOTA: La duracién de esta aventura depende en gran medida del azqr.

REGLAS ESPECIALES

® Los anclajes: Cada Objetivo otorga 5 puntos de Experiencia al
Superviviente que lo recoja.

4
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Zonas de aparicion

iy O m

Zona inicial de Puerta Objetivo
los jugadores (5 PE)

® Puntos débiles: Las Zonas de aparicién azul y verde estan ac
tivas al principio de la partida. No pueden retirarse del tablero
cuando muere un Nigromante (ver a continuacién).

e El inmortal (;?): Los Nigromantes no anaden fichas de Zona
de aparicién de Nigromante cuando aparecen sobre el tabler?-
Sin embargo, cuando lo hacen a través de una Zona de apari-
cién azul o verde, esa Zona de aparicion se sustituye por und
ficha de Zona de aparicién de Nigromante.

WULFSBURG - MiSiongs



& AVENTURA 6:

1A CORTE 20MBi

DIFICIL [ 6 SUPERVIVIHNTES / ESPECIAL

o fin hemos descubierto Lo sucedido al principe
invasor Y st séquito, fueron persesuidos, rodeados
y masacrados poR ud manada de siguncescos Lobos zombi,
fuay caddvenes Recientes pok todas parves. Ta momento..

Rectifico: hay zombis recientes pog todas pagres. En
fin, nos Lo Tomagemos como una sesion de entrenamien-
1o mataring, cvale?

Ya que estamos aqui, vamos a buscag los accesorios
reales del principe: ya sabéis, la corona, el cetro, esas
cosas, Sexia todo un deratle devolvérselos al Rey, iy
asi Le dejagiamos bien clago que la tiegra perrenece al
pueblo {ibre!

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Médulos necesarios: 1R, 3V, 6V, 9V, 10V y 11R.

OBjETIVOS

Conseguir la corona y el cetro. Para ganar la partida hay que
encontrar los Objetivos azul y verde.

NOTA: La duracién de estq aventura depende en gran medida del azar.

REGLAS ESPECIALES
e Preparacién:

- Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre los Objetivos
rojos, boca abajo.

- Coloca un artefacto de Cimara secreta al azar en cada Ca-
mara secreta.

¢ Una bisqueda peligrosa: Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Experiencia al Superviviente que lo recoja, y también provoca
una aparicién de zombis en esa Zona (esto no ocurre al recoger
los Objetivos azul y verde).
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QA"intuRA 72 e Un paso mas cerca del apocalipsis: Cada Objetivo otorga 5

puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja. Ademas,

'Ro al recoger el Objetivo azul o el verde también se recibe un arte-
o SAnGRE facto de Camara secreta escogido al azar.

INTE e Invitados de honor: Cuando un Nigromante muere, sélo
RMEDlA/GSUPERVIVIENTES/ 180 MINUTOS se puede retirar del tablero la ficha de Zona de aparicién

de Nigromante.

b 2\ emes hallado un vecindagio abagrotado e
3 zombis. Los nigromantes emplean lobos zombi
% paga pastogeaglos y conduciglos hasta aqui, Tnoramos
d el motivo, jpero una cantidad tan elevada de infectados
e tan poco espacio es un blanco demasiado tentador
- paga ignoraglo!

iVamos a Semostrales pog qué nos Waman zombicidas!

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Médulos necesarios: 2R, 3V, 6R, 9V, 10V y 11R.

m Objetivo Puerta

Zona inicial de (5 PE)

OBjETIVOS los jugadores

Pintarlo todo de rojo. Todos los Supervivientes deben alcanzar gy

el nivel de Peligro Ultrarrojo (ver Modalidad de juego Ultrarrojo

A en la pagina 10). - ) Mgt
Trampilla Trampilla

REGLAS ESPECIALES Zona de aparicién amarilla violeta

e Preparacién: Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre los
Objetivos rojos, boca abajo.
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& AVENTURA 8:

IADUERTA FANTASMA

DlFiCIL/ 6 SUPERVIVIENTES / 150 MINUTOS

as TopRes son Razonablemente ingcpugnables

fciles de defender, Razon por Lo que supervivien-
ces y nigromarnes po igual las urilizan como refugios.
Ca préspera Walfsbugg estd Uena de tores episidus
pog megcaderes 4 nobles como cuagreles SGﬂERalesvpagu
sus gremios Y Testimonios d¢ sus fortnas,

Tlna de estas topres tiene la magca del nigromante
‘inmogtal” que matamos ayer. Si echamos un vistazo
o sus perrenencias, quizd averigilemos algo {nveesance
sobe ¢l plan maestro de esos hechiceros (si es que tal
cosa gxiste). Tenia montones de centinelas, jpero sesu-
ro que también Suardaba arrefactos poderosos!

Scanned by CamScanner

iSIONES - 2Z0MBICIDE

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Médulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 5R, 6V, 7V, 8R, 9V y 10R.

OsgjeTIVOS

Cumplid estos objetivos en el orden indicado para ganar

la partida:

1 - Volverse poderoso. Al menos uno de los Supervivientes debe
alcanzar el nivel de Peligro Rojo.

2 - Atravesar la puerta fantasma. Un Superviviente en el nivel
de Peligro Rojo debe alcanzar la Zona de salida. Puede esca-
par por esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no
haya zombis en ella.

REGLAS ESPECIALES
e Preparacién: Coloca dos artefactos de Camara secreta al azar
en la Cimara secreta.

e Artefactos poderosos: Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Experiencia al Superviviente que lo recoja. También le propor-
ciona una carta de Equipo de su eleccién, que puede escoger
del mazo de Equipo o de la pila de descartes. Una vez elegida la
carta, el Superviviente puede reorganizar su inventario gratis.
Finalmente, se baraja el mazo de Equipo.




Trampilla

g

m

Zona inicial de

los jugadores
Zona de aparicion ~ Zona de salida
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£ AVENTURA 9:

¢1 £IERCITO DE 20MBiS

1L/ 6 SUPERVIVIENTES / 120 MINUTOS

pIFiC
f emos descubiegro otro cubil de nigromances!

? ) o buena noticia s que estd abagrotado de
s G mata es que los nigromantes nos han visto,
(s hopdas nos estdn rodeando en estos momenos.
Pego 4o S0mas supegviviences encallecidos. En peores
105 hemos 9iSco paRe agredRarnos ahora por un biggioso
efcico d¢ zombis, Everdad? [Zombicidio!

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.

Modulos necesarios: 1V, 6R, 9V y 10R.

OBJETIVOS

Hacer frente al ejército de zombis. Cuando se coloque sobre el
tablero la sexta ficha de Zona de aparicién, el mazo de Zombis ya
no se vuelve a barajar mas (ver reglas especiales). Los Supervi-
vientes ganan la partida cuando se agote el mazo de Zombis y no
quede ningtin zombi sobre el tablero.

REGLAS ESPECIALES

° Pretpa.racion.: Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre los
Objetivos rojos, boca abajo.

e El tesoro' de }os nigromantes: Cada Objetivo otorga 5 puntos
de Experiencia al Superviviente que lo recoja.

- Al recoger el Objetivo azul o el verde también se recibe un
artefacto de Cimara secreta escogido al azar.

- Al recoger un Objetivo rojo por las dos caras también se
recibe una carta de Equipo a eleccién del jugador, que po-
dra cogerla del mazo de Equipo o de la pila de descartes.
Una vez elegida la carta, el Superviviente puede reorga-
nizar su inventario gratis. Finalmente, se baraja el mazo
de Equipo.

e El ejército de zombis: Las fichas
de Zona de aparicién no se pueden
retirar del tablero; esto incluye las
Zonas de aparicién de Nigromante.
Cuando se coloque la sexta Zona
de aparicién sobre el tablero, los
Nigromantes ya no introduciran
Zonas de aparicién de Nigromante
adicionales. ;Sin embargo, los Su-
pervivientes perderin la partida
si a partir de ese momento algn

Nigromante sale del tablero!

T——

:
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g - i hutmanos, después
~ $Aven : esitca que Los pigpomAnTes sof RAMARTS, 5
,‘ ‘ TURA10: Se todo, Bran estado urilizando las Togres paga

- UnAmonedAa e s e § P amoncanae s oo que
* PARA £1 BARQUERD  than papiiabo, gractamence igual que sus anceniopes

i es también han abieg-
DIFICIL / 6 SUPERVIVIENTES / 180 MINUTOS ocupanes. Peo Los pigromans . Wy
to pokrales magicos que conducen a wn lgag secgeto,

£Serd el proximo paso de s invasion? c@uién sabe?
St encontramos esas topres Y sellamos los pograles,
se quedagdn argapados en Wlgsburg con nosotros,
71 luego pondremos fif 0 todo esto de wna vez po todas!

\
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Material necesario: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Modulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7V, 8Ry 10R.

OBjeTIVOS

Destruir el portal de los nigromantes. Hay que recoger el Ob-
jetivo azul, que representa el portal oscuro. ;¥ luego mandar a
Paseo a los Nigromantes!

RecLas especiALES

¢ Preparacién: Coloca un artefacto de Camara secreta escogido
alazaren la Zona seralada.

. L‘laves misticas: Cada Objetivo otorga 5 puntos de Experien-
a al Superviviente que lo recoja.

* El portal de los nigromantes: S6lo se puede entrar en la Zona

del Objetivo azul cuando se hayan recogido todos los Objeti-
Vos TOIOS.

Zona iniciql Puerta Objetivos
(5 PE)

Portal de los
nigromantes

“oCdrieu Dy Cdlroidaliiel
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¢ RESUMEN DE LA RONDA DE IUEGO

LAS REGLAS DEL JUEGO PREVALECEN SOBRE ESTE RESUMEN

4 1 - PRIMER PASO

Elige al primer jugador, que recibe la ficha de Primer jugador.

@ aba ponda empieza cof:

4 2 - ¥ASE DELOS IUGADORES

El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro,
en cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente
jugador en el sentido de las agujas del reloj. Inicialmente, cada Su-
perviviente tiene tres acciones para gastar, elegidas de la siguiente
lista. A menos que se diga otra cosa, cada accién puede realizarse
varias veces en un mismo turno.

e Movimiento: Muévete una Zona.

e Biisqueda (una por activacién y Superviviente): S6lo en Zonas de
edificios. Roba una carta del mazo de Equipo.

o Abrir una Puerta: Se requiere un arma de combate cuerpo a cuerpo.
Aparecen zombis dentro de un edificio si es la primera Puerta.

e Reorganizar e intercambiar equipo: Es posible intercambiar
Equipo con otro Superviviente que esté en la misma Zona. Se pue-
den entregar cartas a cambio de nada.

e Accibén de combate:

. Magia: Hay que tener equipado un hechizo de combate.

- Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada
un arma de combate cuerpo a cuerpo.

. A distancia: Hay que tener equipada un
arma de combate a distancia.

@ wando Todos Los fugadores fan terminado:

& 3 - FASE DE10S ZOMBIS

Paso 1 — ACTIVACION: ATAQUE O MOVIMIENTO
Todos los zombis gastan una accién haciendo una de estas dos cosas:

e Los zombis que estén en ]la misma Zona que uno o mas Supervi-

vientes los atacan.
o Los zombis que no han atacado se mueven.

Todos los zombis van primero a por los Supervivientes visibles, y

después a por el ruido.

Los Nigromantes siguen reglas especiales.
Elige el camino mis corto. Si hay varios caminos de longitud similar,
los zombis se separan en grupos del mismo tamarfio.

NOTA: Los Corredores reciben dos acciones por activacién. Los Lobos zom-
bi reciben tres acciones por activacion. Una vez que todos los zombis han
realizado su primera accion, los Corredores y los Lobos zombi resuelven su
sequnda accién. Finalmente, los Lobos zombi resuelven una tercera accion.

Paso 2 - APARICION

e Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de aparicién en el
mismo orden (siguiendo el sentido de las agujas del reloj).

o Elnivel de Peligro utilizado es el nivel de Peligro ms elevado de todos
los Supervivientes activos.

e ;No hay mis miniaturas del tipo especificado? {Todos los zombis de
ese tipo obtienen una activacién adicional!

e Acciéon de encantamiento: Hay que tener equipado un GFASE YinAl

encantamiento.
e Recoger o activar un Objetivo en la Zona del Superviviente.
e Hacer ruido: Se pone una ficha de Ruido en la Zona del Superviviente.

e No hacer nada: Todas las acciones restantes se pierden.

e Retira todas las fichas de Ruido del tablero.

e Se entrega la ficha de Primer jugador al siguiente jugador en el
sentido de las agujas del reloj.

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Si hay varios blancos con el mismo orden de prioridad, los jugadores eligen cuéles de ellos son eliminados primero.

PRIORIDAD

DE BLANCOS NOMBRE

Gordo
Abominacién (1)

Lobominacién (2
Corredor

Lobos zombi

Nigromante

ACCIONES

PUNTOS DE
EXPERIENCIA

DANO MIN. PARA
SER DESTRUIDO

1

(1) La Abominacién ignora las tiradas de salvacién por armadura. (2) La Lobominacién ignora las tiradas de salvaci
salvaci

3

por armadura.
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