6 neontramos w viejo diagio de wno de los
iitrimos Pogradoges d¢ la luz en los que nagga
stts viajes junto a sus camagadas en su lucha conera la
Oscugidad. En o de los pasajes del diagio, menciona
s anciguas guinas subtegraneas donde enconrragon
infuymerables pergaminos Y leEfjos que Recopilaban el
conocimienro de eras ya obvidadas. En ellos se
describian criaruas 4 seres nunca vistos, asi como
ecrrafios giruales y magia que ni el mds poderoso
hechicero de nuestros dias puede Uegar a imaginag.
Flnca pudieron volver a recuperag ese imporrante
wsoRo, aunque el dlagio no menciona el motivo.
cPuede que encontremos ahi la respuesta o la plaga
qute asola futestro mundo? &S hora de adenrragnos en
o oscugidad en busca de respuestas..

% REGIAS DELA
L\ campAnA

El legado de los Portadores de la luz es una campana de
cinco aventuras que deberan jugar los Supervivientes en
el orden indicado, sin que puedan avanzar a la siguiente
sin haber completado con éxito la anterior aventura.

Para disfrutarla es necesario una caja de Zombicide:
Black Plague y Una Aventura de lava y cristal del
Massive Darkness. Ademads, se seguirin las reglas
descritas en la expansién Descenso a la Oscuridad.

€ rinAliZANDO UNA AVENTURA

Un Superviviente que haya llegado al Nivel rojo al final
de una aventura podrd empezar la siguiente con una
tinica carta de Equipo obtenida durante dicha misién que
no sea una carta de Artefacto de Cidmara secreta o de
Equipo maégico. Esta carta serad adicional a la de Equipo
inicial o por habilidad que le corresponda al
Superviviente al comienzo de la siguiente aventura.

Si no ha sufrido ninguna Herida en el transcurso de la
aventura, se considera Bendecido por la Luz que permite
al Superviviente repetir una tirada de salvacién por
armadura fallida. El Superviviente puede utilizar esta
habilidad una vez por aventura. Cada aventura de la
campana completada sin sufrir ninguna Herida,
incrementa en uno el nimero de usos de la habilidad.

Si un Superviviente acaba la aventura con alguna Herida,
solo habra sido un rasgufo superficial y comenzara la
siguiente aventura sin ninguna Herida.

Si un Superviviente muere en el transcurso de una
aventura se considera Marcado por la Oscuridad.
Empezara la siguiente aventura con una Herida y perdera
los beneficios de Bendecido por la Luz si los habia
obtenido previamente.



4 AVENTURA 1:
un inicio
ACCIDENTADO

DIFICIL / 6+ SUPERVIVIENTES [ 120 MINUTOS

ﬁ'emos segido las indicaciones del diagio y
> Zcreemos habeg encontrado lo enrrada al
subtegrdneo. SE1 problema? jEstd todo repleto de
zombis! Ademds pagece que el acceso estd blogueado,
asi que Toca Oescubgip la forma e ﬂEC%lER al
inTeRioR..

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Massive
Darkness o Una Aventura de lava y cristal.

Médulos necesarios:

Zombicide: Black Plague: 1V, 2R, 3V, 4V, 6V y 9V.
Massive Darkness: 4V y 6R

OBJETIVOS

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

1 - jEvita que sigan apareciendo! Hay que recoger todos
los Objetivos para desactivar las Zonas de aparicién de
zombis rojas sobre el tablero.

2 - jAcaba con todos! Elimina todos los zombis para
despejar el acceso al subterraneo.

3 - jLo conseguimos! 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.

REGLAS ESPECIALES
*Preparacion:

- Coloca los Objetivos como indica el mapa de la
aventura.

- Coloca un artefacto de Cdmara secreta al azar en cada
Camara secreta.

o ;Para qué serviran? Una vez los Supervivientes hayan
recogido todos los Obijetivos rojos, las Zonas de
aparicién de zombis rojas quedaran inactivas durante el
resto de la aventura. Esto no impide que un Nigromante
pueda escapar del tablero a través de ellas, simplemente
dejaran de generar zombis durante el resto de la partida.
Cuando un Superviviente elimina un Nigromante, solo
se podrd retirar la ficha de Aparicién que generd.
Recuerda que puedes perder la partida si consiguen
escapar suficientes Nigromantes del tablero. iNo lo
permitasl.

Uun inicio ACCIDENTADO - AVENTURAS

¢;Despeja el camino! Una vez los Supervivientes hayan
desactivado las Zonas de aparicion y eliminado todos los
zombis sobre el tablero, desapareceran las barreras que
impiden el acceso al templo en el médulo de tablero 1V.

¢ ;Y estas llaves? La puerta verde no puede abrirse hasta
que se haya recogido el Objetivo verde. La puerta azul no
puede abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo
azul. ;

*;Qué hago con todo esto? Cada Objetivo otorga 5
puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja. _ !

®;Oh no, esto parece una trampa! Cuando algin %
Superviviente entre en el subterraneo, en el médulo de
tablero 6R, se activardn la Zonas de aparicion verde y X

azul. e 4



AVENTURAS - Z0MBICIDE -




4 AVENTURA 2:
S010S CONTRA
LA OSCURIDAD

DIFICIL / 6+ SUPERVIVIENTES [ 120 MINUTOS

£ o luz de las antogchas iluminan tenuemente los
pasadizos que se abren anwe nosotRos mienTras
nos adéntranos en el invegior del subteppineo, €l
silencio s sobrecogedor, solamente roto pog el ruido
que producimos mientras avanzamos. Esto pagece wn
vepdadero labegino ¢ las indicaciones del diagio no
ayudan. mucho. A ver si tenemos suere Y
encoftrramos algo que nos agude a ogientagnos pog el
subteggdneo, /20 que dariamos por wn mapa/

iAlwo! EEscuchdis eso? Pagece que empiezan los
problemas. Eomo no gecoocer esos lamenros que se
escuchan cada vez mds cered..

Material necesario: Zombicide: Black Plague y Una
Aventura de lava y cristal.
Médulos necesarios: 4V, 5R, 6R, 7V, 9R, 12R y 13R.

OBJETIVOS

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

1- jEncuentra la salida! Hay que recoger todos los
Objetivos para completar el mapa del subterraneo.

2 - {Fuera de peligro! La aventura se completa con éxito
cuando al menos cuatro de los Supervivientes iniciales
consigan escapar por la Zona de salida. Cualquier
Superviviente puede escapar por esta Zona al final de
su turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

REGLAS ESPECIALES
®Preparacion:

- Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre los

Objetivos rojos, boca abajo.
- Coloca un artefacto de Camara secreta al azar en cada
Cédmara secreta.

e No hay forma de abrir esta puerta. La puerta azul no
puede abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo
azul. Cuando se recoge el Objetivo azul, se activa la Zona

de aparicién azul.

eNo puede ser.. jEmboscada! Cuando se recoge el o
Objetivo verde se activa una terrible trampa que se

encontraba oculta a la vista de los Supervivientes.

Realiza una Aparicién de zombis en todas las Zonas de
Sala de la Camara en que se encuentre el Superviviente
que recogi6 el Objetivo verde, independientemente de
que se traten de Zonas de Luz o de Sombras.

*Otro fragmento del mapa. Cada Objetivo otorga 5
puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja.

¢La X marca el lugar. Cuando los Supervivientes reinan
todos los fragmentos y completen el mapa, veran
claramente el disefio del subterrineo y les serda mas
sencillo evitar a los zombis que les persiguen.

Cuando se roba una carta de Activacién adicional o de
Aparicién doble del mazo de Zombis, los Supervivientes
pueden ignorar este resultado y robar una nueva carta.
El nuevo resultado sustituye al anterior aunque vuelva a
aparecer una carta de Activacion adicional o de
Aparicién doble.

¢ ;No hace un poco de calor aqui? Un Supervivientrg
puede evitar el dafio que producen las Zonas de Lava si
al finalizar su activacién en una de ellas, descarta una
carta de Equipo de Agua que tenga en su inventario.

-

-\
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4 AVENTURA 3:

JUGANDO CON MAGIA

DIFICIL | 6+ SUPERVIVIENTES [ 120 MINUTOS

L mapa que enconrramos ha sido de gran

wrilidad o la hora de orientapnos pog el
subtegrdneo, sin embaggo, ya hemos avanzado s
alld de lo zona que mostraba. Zhora dependemos
enreramente d¢ los texros del viejo diagio. Ereo que
hemos tenido suekre. Este nuevo nivel pagece
copresponder. con un breve pasaje del diario. Pog lo
que hemos podido deducig, el acceso o la siguience
zona estd blogueado por wnas ertrafias enewgias
migicas. Flo pagece muy complicabo sogreag este
conrratiempo la verdad, simplemente hay que activag
was juas Y en el Slagio describe donde se
encuencran. Pego clago, no podia seg tan sencitlo...

Los Pogmadores de lo luz tuwiepon que sopteag
fumerosos peligros paga conseguiglo, tRampas pop
doquier, siervos de la Dscuridad tras cada esquing...

Esperemos que al menos las TrRampas  sigun
desactivadas. En cuanro a los enemigos... nosorros
Tenemos nuestros propios adversagios: [Eientos de
zombis por todos lados! cEdmo demonios han tegado
hasta aqui abajo?

Material necesario: Zombicide: Black Plague y Una
Aventura de lava y cristal.
Médulos necesarios: 2V, 4V, 5R, 6R, 7V, 8V y 14V.

OBJETIVOS

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

1- Magia antigua. Los Supervivientes tienen que
recuperar todos los Objetivos rojos repartidos por el
mapa.

2 - Nuestra meta cada vez esta mas cerca. 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.

JUGANDO CON MAGIA - AVENTURAS

REGLAS ESPECIALES

®Preparacion:

- Coloca los Objetivos como indica el mapa de la
aventura.

- Pon aparte las cartas de Equipo que contengan la
expresién “Cdmara secreta”. Mis adelante se explica
como pueden obtener los Supervivientes estos
poderosos artefactos.

ad
o;Por el poder de la Luz! ;Yo tengo el poder! El
Superviviente que acabe con una Abominacién recibe 1
un artefacto de Cdmara secreta al azar y puede, a
continuacién, reorganizar gratuitamente su inventario. ;j
eDesactivando magia antigua. Cuando los Supervi- ":4‘

vientes hayan recogido todos los Objetivos rojos, las
barreras mégicas que envuelven las puertas azul y verde =
desaparecen permitiendo a los Supervivientes poder )
interactuar con ellas. Sin embargo, esto produce que las j
energias magicas desatadas atraigan mas zombis a la

Zona. Resuelve inmediatamente una aparicion de {
zombis en cada una de las Zonas de aparicion sobre el
tablero. : o

"

-

o;Esta puerta estd cerrada! La puerta azul no puede
abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo azul y
eliminado la barrera magica que la envuelve.

v e R

*;La salida estd aqui! La puerta verde no puede abrirse
hasta que se haya recogido el Objetivo verde y eliminado™
la barrera magica que la envuelve.

*Todo esto es para... Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Experiencia al Superviviente que lo recoja.

e ;Pero no habian desactivado todas las trampas? Cada
vez que un Superviviente abra una puerta, tira un dado.
Con un resultado de 1 habrd activado una trampa. Al
revelar los zombis del interior de la Cidmara, roba una
carta de Zombi por cada Zona de Sala indepen-
dientemente de que se trate de una Zona de Luz o de
una Zona de Sombras.

§

Con cualquier otro resultado en el dado, los Supervi-
vientes han tenido suerte.. iLa trampa parece que
estaba desactivada! Resuelve la aparicion de zombis
dentro de la Camara siguiendo las reglas habituales.

*No me gusta el aspecto que tiene esa extraia luz.
Cuando un Superviviente recoja el Objetivo verde,
desata el poder que encierran los cristales que cubren 7
toda la Camara. La luz que emana de los cristales se hace
cada vez mas intensa, detonado en una poderosa onda
de energia. Cualquier Superviviente que se encuentre en
una Zona de Cristal en ese momento sufre una Herida, .
mientras que cualquier zombi en una Zona de Cristal es
automdticamente destruido. Esto no otorga mngﬁn;].ﬂ
punto de Experiencia a los Supervivientes. '
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4 AVENTURA 4:
PERGAMINOS,
COMIDA Y ;Z20MBIiS!

INTERMEDIA [ 6+ SUPERVIVIENTES / 120 MINUTOS

L fin nos encontramos cegca ¢ nuestro

bjecivo. Las indicaciones del Siagio nos han
conducido hasta el nivel donde se encuentran los
perguminos que buscamos. Ahora solo fatea epcontrag
lo Eimaga que indica el diagio enrre este labeginwo
d¢ pasadizos y salas. Sin embaggo tenemos un
problema... fremos agotado todas las provisiones que
teniamos!

1o va 0 sepvi ¢ nada odo lo que hemos hecho hasta
ahora. si luego mogimos de hambge tratando de salip
d¢ aqui, Espero que podamos encontrag alio de
comida Y agua miencras buscamos Lo Edmaga de los
PERAMINOS...

iOh, no! Zombis! flle pregunto como han podido
tegar hasta aged abajo. Y Lo mds preocupanze es que
flo pagan d¢ apagecer por todos lados, Sesuramence
gxistird algtin oto acceso al subtegrdneo...

Material necesario: Zombicide: Black Plague y Una
Aventura de lava y cristal.
Moédulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 4V, 6R, 7V, 9R y 13R.

OBjETIVOS
Cumplid estos objetivos para ganar la partida:

1 - ;Te queda algo de comida? Los Supervivientes tienen
que encontrar todas las cartas de Equipo de Agua,
Carne en salazén y Manzanas y llegar a la Zona de
salida con ellas.

2 - Escritos antiguos. Los Supervivientes deberan recoger
el Objetivo verde.

3 - {Es hora de salir de aqui! Todos los Supervivientes
deben llegar a la Zona de salida. Cualquier Supervi-
viente puede escapar por esta Zona al final de su
turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

PERGAMINOS, COMIDA Y ;Z20MBis!

REGLAS ESPECIALES
®Preparacion:

- Coloca los Objetivos como indica el mapa de la
aventura.

- Coloca aparte las cartas de Equipo que contengan la
expresién “Camara secreta’. Més adelante se explica
cémo pueden obtener los Supervivientes estos
poderosos artefactos.

- Separa las siguientes cartas de Equipo: Agua (2), Carne
en salazéon (2), Manzanas (2) y iAaahh! (2) que
barajaremos y colocaremos aparte. Estas cartas serdn a
partir de ahora las cartas de Provisiones.

*;No me puedo creer que haya comida por aqui! Cuando
un Superviviente recoja un Objetivo rojo, toma una
carta de Provisiones. Si ha encontrado Agua, Carne en
salazén o Manzanas, puede reorganizar, a conti-
nuacién, gratuitamente su inventario. Los Supervi-
vientes deben tener cuidado... iNunca se sabe cuiando
un zombi puede aparecer de improvisto!

¢ Llenando la mochila. Cada Objetivo otorga 5 puntos de

Experiencia al Superviviente que lo recoja.
.

*Un artefacto y... ;Una llave? En el interior de la Cimara
los Supervivientes encuentran un cofre que contiene un
artefacto de Cimara secreta y una pequea llave. ;jSerd
esta la llave que permita abrir la puerta que da acceso a
los pergaminos?

El Superviviente que recoja el Objetivo azul recibe un
artefacto de Cadmara secreta al azar y puede reorganizar,
a continuacién, gratuitamente su inventario.

e ;No tenemos una llave para esto? La puerta azul no
puede abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo
azul.

®Pergaminos, montones de viejos pergaminos. Los
Supervivientes encuentran por fin la Cimara que
estaban buscando. Esparcidos por todos lados hay
cientos de antiquisimos pergaminos medio podridos
que se desmenuzan nada mis tocarlos. En un rincén,
bajo una pila de basura, hay un pequeno arcén en cuyo
interior descubren una serie de manuscritos protegidos
en unos cilindros de metal bellamente decorados.
iParece que es lo que estdbamos buscando!

El Superviviente que recoja el Objetivo verde recibe un
artefacto de Camara secreta al azar y puede reorganizar,

a continuacion, gratuitamente su inventario. by

*Zombis! No hacen mis que aparecer mas y mas
Zombis! Cuando se recoge el Objetivo azul, se activa la
Zona de apariciéon azul. Cuando se recoge el Objetivo
verde, se activa la Zona de aparicion verde.
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4 AVENTURA 5:

HUiDA DESESPERADA

DIFICIL / 6+ SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS

S ras ias incansables explorando el subteprdneo
por fin encontramos la Edmaga de los pegga-
minos. Apenas hemos tenido tiempo d¢ examinag los
MARSCRETOS SomeRamente pero hemos descubierro que
sepd necesagio lo ayuda O algin epudivo paga
descifrag su conmenido, ya que desconocemos el idioma
en que estdn escriros. Solo nos queda abandonag este
obioso lugag. Volver por o misma puta que nos
condufo hasta aqui es imposible. &s el momenwo de
buscag otra salide y el diaio vuelve o ser nuestra
salvacion. Describe la pura que siguieron los
Pogradores de la luz paga abandonag el subteggineo.
Pego hay un problema, blogueagon la salida paga
evitag que los siervos de lo Oscuridad les dieran
alcance

aee

o quedn otra, tendremos que aveRiguar como
despejar el camino ¢ con suegre, dejaremos atds estos
labeginros de pasadizos, salas y jZombis! Propro
estagemos fuega/

Material necesario: Zombicide: Black Plague y Una

Aventura de lava y cristal.
Modulos necesarios: 1V, 3R, 4V, 5R, 6R, 9R, 12R y 15R.

OBJETIVOS

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

1- Historia de una trampilla y como abrirla. Los
Supervivientes tienen que recuperar todos los
Objetivos rojos repartidos en el mapa.

2 - ;Aqui no habia un muro? Los Supervivientes deberdn
recoger los Objetivos azul y verde.

3 - {Salgamos de aqui! La aventura se completa con éxito
cuando al menos cuatro de los Supervivientes iniciales
consigan escapar por la Zona de salida. Cualquier
Superviviente puede escapar por esta Zona al final de
su turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

HUiDA DESESPERADA - AVENTURAS

REGLAS ESPECIALES

®Preparacion:

- Coloca los Objetivos como indica el mapa de la
aventura.

- Coloca un artefacto de Cdmara secreta al azar en cada
Cémara secreta. i

* ;Abre la maldita trampilla! Una vez los Supervivientes
hayan recogido todos los Objetivos rojos, desaparecerd
la Barrera mégica que rodea la trampilla amarilla
permitiendo a los Supervivientes interactuar con ella y
acceder a la Cidmara secreta.

4

» Completando el rompecabezas. Cada Objetivo otorgas ’J
puntos de Experiencia al Superviviente que lo recoja. ' j

*;No veo ninguna salida! En las Zonas senaladas en azul
y rojo los Supervivientes descubren unos muros de A
energia magica que no permiten entrar ni cruzar las i
Zonas sefialadas a ningin Actor, aunque tuviese habili-
dades que permitan sortearlas (como Salto). ' ,{
Mientras estén activos los muros mégicos, bloquean 'qu ba
linea de visibn a los Actores. A efectos de juego
considéralos como muros. b T

*De nuevo... {Jugando con magia! Cuando un Supervi- .{
viente recoge el Objetivo azul, desaparecen los muros de
energia magica que impedian el acceso de los Actores a
las Zonas sefaladas en azul. Cuando se recoge el
Objetivo azul, se activa la Zona de aparicién azul.

¢;Otro muro mas! iPor fin los Supervivientes pueden
alcanzar la Zona de salida! Cuando un Superviviente
recoge el Objetivo verde, desaparece el muro de energia
magica que impedia el acceso de los Actores a la Zona .
sefialada en rojo. Cuando se recoge el Objetivo verde, se
activa la Zona de aparicién verde.

Abandonamos las ruinas con la esperanza de habeg
conseguido wna pista paga resolve el mistegio de o
plaga que asola el mundo. Pego esta historia fo ha
hecho mds que comenzag. Zhora debemos buscap
aguda paga descifra el conenido e los pergaminos.. =

EQué nuevas avencupas nos depagard el furugo?
Solo los dioses Lo saber... si es que adin siguen ahf. ,J‘

— &l legado 6elosPoRraboReséela£ui.‘x |
Zuron besconctiioil
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