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« COMO LEER ESTE LIBRO

Cada misién empieza con una historia infroductoria y continda con los objetivos para ganar. La seccion
Alarma detalla qué acciones llevar a cabo cuando el marcador de peligro llega al méximo. Bajo el texto
infroductorio se indica el limite de rondas y del marcador de peligro.

ALARMA MINIATURAS

®«® Las unidades que se generan cuando Para ju I No es necesario montar todas las
suena la alarma se indican tfambién en miniaturas desde el principio si

el mapa. Este es un recordatorio para no que no las jugdis las misiones en orden. Estos

generéis durante la preparacion de la partida. cuadros de texto os indican qué

. nuevas miniaturas montar para la misién.
PREPARACION DEL MAPA

Las salas y pasillos no necesitan una apariencia
concretfa. Al colocar una sala, elegid cualquier
loseta de sala disponible (y lo mismo para los
pasillos). El aspecto final del mapa depende de
vosofros, los jugadores.

LISTA DE ENEMIGOS

2xPazone | os nimeros en las casillas rojas
2 v o indican el nimero de miniatura y su
2 % MARINE ESPACIAL

carta. Las carfas de estos grupos
4 x SUPERSOLDADD . . )
1 Osemsosoo SON idénticas y los numeros solo
6% Dron sirven para ayudaros a controlarlas
2xTomeosns  en combate. Siempre podéis
2 xTromunaseon™s oo mplazar la miniatura indicada
por ofra del mismo tipo (y lo mismo con las cartas).
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1. PRIMERA SANGRE

«Ha llegado tu hora, Hitler. No vamos a permitir que tu reinado de terror continde ni darte la
oportunidad de ejecutar tus malvados planes. Haremos todo lo que esté en nuestro poder para
limpiar el mundo de la escoria nazi'y atacaremos donde mds duele: en el infame castillo Wolfenstein.
jCorre y escéndete, que vamos a por fil».

iQue empiece la fiestal Solo estdis en el vestibulo ALARMA:

principal. Para avanzar necesitaréis encontrar la . } .
Si el marcador de peligro alcanza el limite,

llave y matar al oficial de esfa planta. ! ; i
sonard la alarma y aparecerdn las siguientes

OBIJETIVOS: miniaturas nazis:

Punto de generacién nazi A: 1 soldado
1. Completar ol menos una misién marcada 1 marine espacial

con una ficha de evento. 1 dron
2. Recuperar la llave (ficha de objetivo de mision).
3. Matar al oficial.

[CIEHERIN

@ GENERACION DE HEROES

Punto de generacién nazi B: 1 panzerhund
Punto de generacién nazi C: 1 supersoldado

DE PELIGRO: DE RONDA
SALA DEL OFICIAL

La sala marcada queda
excluida de la partida y no
puede ser objeto de ningun
efecto hasta que uno de los
héroes abra la puerta con la
llave.

1 x PANZERHUND

@ GENERACION DE NAZIS 1 x OFICIAL

COFRE

@ OBJETIVO DE MISION

J EVENTO

i) PASADIZO SECRETO

4 x SOLDADO

2 x MARINE ESPACIAL

2 x SUPERSOLDADO
6 x DRON

IELECL) PUERTA PunTO DE

GENERACION
PunTO DE NAzI C
GENERACION

NAzZI B r

L&l mp OBJETIVO
DE MISION

PunTO DE
GENERACION
NAZI A

Para jugar esta mision,
montad las siguientes
miniaturas:

Héroes

4 soldados

2 marines espaciales

2 supersoldados

1 panzerhund

1 oficial

PunrTO DE =
6 drones GENERACION 4m e
DE HEROES

Wnjfensiein
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2. ;DIVIDIiOS!

Ante vosotros se alza una puerta reforzada, pero no tenéis tiempo para intentar hacerla saltar por los
aires. Ademds, si lo hiciérais llegarian nazis de todas partes. Al observar la puerta os dais cuenta de

que solo se puede abrir activando varias palancas simulténeamente. Vais a necesitar separaros para
encontrar las palancas y abrir la puerta.

OBJETIVOS: ALARMA:

1. No perder a ningin héroe. Si el marcador de peligro alcanza el limite,
2. Completar al menos una misién marcada sonard la alarma. Todos los héroes (excepto
con una ficha de evento. Max Hass) deben elegir una de sus armas
3. Tener 4 miniafuras de héroe sobre 4 fichas y descartar el resfo. Esfo incluye el equipo
de obijefivo de misién al mismo tiempo. vinculado a dichas armas. Antes de descartar las
armas, distribuid el botin de los enemigos que
'.‘;“é“gﬁ?og 6 g@ggﬁ%ﬁk 14 haydis matado hasta que ha sonado la alarma.
OBJETIVO OBJETIVO OBJETIVO OBJETIVO
DE MISION A DE MISION B DE MISION C DE MISION D

Para jugar a esta misién
montad las siguientes

miniaturas nazis:
* 1 panzerhund
e 3 oficiales

ENEMIGOS

2 x PANZERHUND

[[EXENERIAN

@ GENERACION DE HEROES

COFRE 4 x OFICIAL
@ OBJETIVO DE MISION 3 x SoLbApo
) EVENTO 1 x MARINE ESPACIAL
PunrtO DE
ITFLEEL) PUERTA 2 x SUPERSOLDADO GENERACION
DE HEROES

1 x DrON

Wojfensiein @
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3. CARRERA CONTRA EL RADAR

jlos pasillos estan llenos de drones! Para llegar al otro lado vais a tener que despejar el drea. Por
esgracia, un dron con radar os persigue, asi que daos prisa o vuestra misiébn acabard antes de
d d d d t b tes d

empezar.

Al final del turno de cada jugador la ficha de
objefivo de misién se mueve 1 casilla hacia la
derecha. Los héroes no pueden pisar o afravesar
la ficha. Si esta se moviese a la casilla ocupada
por un héroe, habréis fallado la misién.

Moved la ficha una casilla hacia la izquierda
cada vez que generéis una miniatura nazi por
indicacion de una carta de evento.

OBJETIVOS:

1. Eliminar todas las miniaturas nazis antes de

que la ficha alcance el borde derecho del mapa.

2. Completar al menos una misién marcada
con una ficha de evento.

Para jugar esta misién
montad las siguientes
miniaturas nazis:

* | marine espacial

* 1 supersoldado

PunTO DE @ =» )
GENERACION NAZI A

OBJETIVO
DE MISION A

PUNTO DE GENERACION
DE HEROES B

PUNTO DE GENERACION
DE HEROES A

ALARMA:

Si el marcador de alarma alcanza el limite,
sonard la alarma y aparecerdn las siguientes
miniaturas nazis:

Punto de generacién nazi A: 1 soldado
Punto de generacién naziB: 1 soldado

Punto de generacién nazi C: 1 supersoldado

Héroes recomendados: Anya Oliwa
y Bombate (por su velocidad).

5 DURANTE ESTA MISION NO
HAY MARCADOR DE RONDA.

MARCADOR
DE PELIGRO:

- @ PunTO DE
GENERACION NAZI B

PUNTO DE GENERACION
DE HEROES D

PUNTO DE GENERACION
DE HEROES C

@ GENERACION DE HEROES

1 x OFIcIAL

@ GENERACION DE NAZIS 2 x SOLDADO

COFRE

@ OBJETIVO DE MISION

J EVENTO
{fEEEL) PUERTA

3 x MARINE ESPACIAL
3 x SUPERSOLDADO

3 x DrON

ojfensiein
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4. MONTA TU TRAJE POTENCIADOR

«Hablando» con algunos soldados nazis habéis descubierto que varias salas del castillo estdn
siendo utilizadas como laboratorios cientificos. Y no solo eso. Uno de los nazis ha sido tan amable
de «ofrecer» informacién adicional sobre un traje potenciador que podria resultar muy dtil para
infiltrarse en el castillo. Tenéis la ubicacién de dos salas que contienen las partes. jPero cuidadol jlos
nazis se han vuelto mds cautelosos y saben que algo estd pasando en el castillo Wolfenstein!

OBJETIVOS: ALARMA:

1. Recuperar las fichas de objetivo Ay B
y depositarlas en la ficha de obijetivo C.

2. Matar a todos los enemigos en la sala con
la ficha de obijetivo C.

3. No dlertar a vuestros enemigos.

Si el marcador de peligro alcanza el limite,
sonard la alarma y habréis fallado la misién.

Héroes recomendados: Anya Oliwa
y Klaus Kreutz (para manipular el marcador
de peligro) y B.J. Blozkowicz (su arma

principal despeja barricadas).

MARCADOR 6 MARCADOR
DE PELIGRO: DE RONDA

4. Completar al menos una misién marcada
con una ficha de evento.

Despejar una barricada hard retroceder
el marcador de peligro un punto. Este
efecto solo se aplica a la primera ficha de
barricada que despejéis.

GENERACION DE HEROES 1 x PANZERHUND

COFRE

@ OBJETIVO DE MISION

J EVENTO

Pasapizo B 4ag

2 x OFICIAL

2 x SOLDADO
3 x MARINE ESPACIAL

1 x SUPERSOLDADO

3 x DRON

I EEL) PUERTA
SBEEESS BARRICADA

Pasapizo A € @Mi

=) OBJETIVO
DE MISION A

L]

- iy
34) @
—
1ol

OBJETIVO
DE MISION

\3_5. . \@ =) Pasapizo A

i1

B PyUNTO DE GENERACION

e DE HEROES

Wojfensiein
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5. ;HORA DE PONERSE EL TRAJE!

El traje potenciador os va a ser de ayuda, porque se avecina una misién complicada. Para continuar
tendréis que acceder a una sala muy protegida en el ala septentrional del castillo y ser capaces

de franquear la puerta. Pero esta vez va a ser més complicado porque la puerta se abre y cierra
mediante un mecanismo temporizado. Es hora de haceros con relojes y sincronizarlos.

OBJETIVOS:

1. Colocar una miniatura de héroe sobre la ficha
de objefivo de misién A cuando el marcador de

peligro esté en un nimero par. Llos demds héroes
deben estar presentes en la misma sala.

2. No perder a ningin héroe.

3. No alertar a vuestros enemigos.

Una vez durante la misién, el jugador acfivo puede

elegir a un héroe para que reciba una ficha de traje
potenciador. Cuando un héroe con la ficha de fraje
potenciador sea el blanco de un ataque exitoso, en
lugar de recibir dafio descarta la ficha.

oesenivo 4m KO 8-l = Pasapizo B

DE MISION A

B

Pasabpizo

PunTO DE
GENERACION 4=
DE HEROES

ALARMA:

Si el marcador de peligro alcanza el limite,
sonard la alarma y habréis fallado la misién.

Héroes recomendados: Anya Oliwa

y Klaus Kreutz {para manipular el marcador
de peligro) y B.J. Blazkowicz (su arma
principal despeja barricadas).

6 MARCADOR
DE RONDA

MARCADOR
DE PELIGRO:

ENEMIGOS

1 x PANZERHUND @ GENERACION DE HEROES
2 x OFICIAL COFRE
2 x SOLDADO @ OBJETIVO DE MISION

1 x MARINE ESPACIAL

\) EVENTO

©1) PASADIZO SECRETO

1 x SUPERSOLDADO

4 x DRON IFF L) PUERTA
2 x TROPA DE DISPARO m BARRICADA
2 x TROPA LANZACOHETES  Pasapizo A

Para jugar esta mision,
montad las siguientes
miniaturas nazis:

* 2 tropas de disparo

* 2 tropas lanzacohetes

ojfensiein

ELJUEGO DE MESA



jEstdis muy cercal Pronto llegaréis al despacho del
profesor Solomon Bevli. Allf encontraréis su laboratorio
y con suerfe podréis poner fin a sus delirantes
experimentos. Pero al decidir los pormenores de la
mision se han producido disputas internas y ahora los
dos grupos os negdis a frabajar juntos. jNi siquiera
queréis esfar en la misma habitacién! Desde luego,
habéis elegido el mejor momento para comportaros
como nifiatos. Incluso Max parece razonable
comparado con vosotros. En fin, no queda més
remedio que hacerlo a vuestra manera...

OBJETIVOS:

1. Derrotar a todos los enemigos en la sala del oficial.

Al comienzo de la partida, los jugadores deben
dividirse en dos grupos de dos héroes cada uno.
Durante la misién, ningn miembro de un grupo
puede estar en la misma sala o pasillo que un
miembro del ofro grupo (los grupos aparecen en
diferentes puntos de generacién de héroes). Si esto
llegase a ocurrir, la misién fracasara.

Los grupos no pueden inferactuar de ninguna
manera (por ejemplo, usando habilidades sobre
miembros del ofro grupo o dando equipo, armas

o municién). Al matar a un enemigo o completar un
evenfo, solo el grupo del héroe activo recibe el botin
comun. Las carfas que afecten a todos los jugadores
solo se aplican al grupo del héroe activo.

ALARMA:

Si el marcador de peligro alcanza el Iimite, sonard
la alarma y aparecerdn las siguientes miniaturas
nazis:

Punto de generacién nazi A: 1 supersoldado
Punto de generacién nazi B: 1 supersoldado
1 Ubersoldado

Héroes recomendados: B.J. Blazkowicz (su
arma principal despeja barricadas).

DE PELIGRO: HAY MARCADOR DE RONDA.
[LEYENDA g ENEMIGOS

@ GENERACION DE HEROES 1 x PANZERHUND

COFRE

@ GENERACION DE NAZIS

J EVENTO

[81) PASADIZO SECRETO
IFLEE. ) PUERTA

m BARRICADA

1 x OFICIAL
4 x SOLDADO
3 x MARINE ESPACIAL

3 x SUPERSOLDADO

4 x UBERSOLDADO

5 x DrRON

2 x TROPA DE DISPARO

2 x TROPA LANZACOHETES

Wojfensiein
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6. LUCHAS INTERNAS

™ Pasabizo A

Para jugar esta misién,
montad las siguientes
miniaturas nazis:

* 1 supersoldado
* 4 gbersoldados

) PunTO DE

PunrTo DE ]
GENERACION { GENERACION
NAZI B At ] NAZI A

Pasapizo B & Pasabizo B  Pasabizo A

PUNTO DE GENERACION <4all
DE HEROES B

H PUNTO DE GENERACION

°DE HEROES A



7. ctVAE VICTIS? : GLORIA VICTIS?

Vale, vuestro berrinche se ha acabado justo a tiempo. Habéis encontrado el despacho del profesor
Bevli, pero para llegar a él hace falta desactivar el sistema de seguridad de toda la planta y activar
la alarma en ofra parte para engadar a los supersoldados.

OBJETIVOS: ALARMA:

1. Recuperar las cuatro fichas de mision en el Si el marcador de peligro alcanza el limite,
orden correcto (D, C, By A). sonard la alarma y aparecerdn las siguientes
Tras recuperar la ficha D aparece 1 soldado miniaturas nazis:

en el punto de generacion nazi A. Punto de generacién nazi A: 1 supersoldado

Tras recuperar la ficha C aparece 1 soldado
en el punto de generacion nazi B.

Tras recuperar la ficha B aparece 1 marine . )
espgc]o| en e| punfo de genergcj(')n nazi A PUnfO de generCICIon nazi D: ] superso|dodo

Punto de generacién nazi B: 1 supersoldado
Punto de generacién nazi C: 1 supersoldado

2. Dar lo alarma. . 4
L Héroes recomendados: Anya Oliwa
3. No perder a ningun héroe.

. y Bombate (por su velocidad).
4. Conseguir que fodos los héroes entren en

la salo marcada. sl LEEBOd e el 0

2 x PANZERHUND
2 x OFICIAL
2 x MARINE ESPACIAL

SALA MARCADA

Todos los héroes deben entrar
en esfa sala para completar la
mision.

4 x SUPERSOLDADO
1 x UBERSOLDADO

6 x DRON

PunTO DE PunTO DE PunTO DE
GENERACION GENERACION § . - GENERACION
NAzI D NAZI B B ;&L ity NAzI C

@ OBJETIVO OBJETIVO @ : @ OBJETIVO
l’rMIIéN D . Ell_ 11: MisION C

DE o :
- e A

2 x TROPA DE DISPARO

2 x TROPA LANZACOHETES

=
F

[CEENCREAN

@ GENERACION DE HEROES

@ GENERACION DE NAZIS

COFRE

@ OBJETIVO DE MISION

PunNTO DE
GENERACION ) EVENTO
Nazi A @ IfF HC ) PUERTA

OBJETIVO mmp - V. y = PUNTO DE GENERACION
DE MISION A DE HEROES

© ojfensiein
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8. EL TRAIDOR DE DA'AT YICHUD

Es hora de conocer al profesor Solomon Bevli... y no, no tenéis cita con él. Eliminar a este fraidor os
dejard un paso mds cerca del mismisimo Fihrer. Por desgracia, no serd tarea fécil. En la dltima misién
descubristeis un dcido que, segin Set, deberia neutralizar las exiremidades mecdnicas de Bevli. No
obstante, su composicién es inestable e incluso una gota de sangre podria neutralizar sus efectos si
entra en contacto con él. Esto quiere decir que alguien herido no deberia usarlo contra el profesor.

Al comienzo de la partida, elegid el héroe

que va a recibir la ﬁcho de objetivo de ALARMA:

misién. Esta ficha se puede intercambiar con . . o
Si el marcador de peligro alcanza el limite,

otros héroes como si fuera equipo. Solo un ol s sauient
héroe con la vida infacta y en posesion de la suenafa aiarma’y dparecen 1as siguientes

ficha puede matar al profesor Bevli. miniafuras nazis:

Si lo mata otro héroe, Bevli se vuelve Punto de generacién nazi A: 1 supersoldado
a levantar, se sacude el polvo y murmura Punto de generacién nazi B: 1 supersoldado
algo sobre vuestra mala educacién. Después, N .

el profesor recupera la mitad de su vida y su Punto de generacién nazi C: 1 supersoldado
blindaje.

Héroes recomendados: Anya Oliwa y Set

Roth (sus habilidades os pueden resultar ttiles).
OBJETIVOS: ®
1. Matar al profesor Solomon Bevli. DE PELIGRO: HAY MARCADOR DE RONDA.

ENEMIGOS m Pasapizo B ﬂ Pasabizo A ﬁ

2 x PANZERHUND @ GENERACION DE HEROES @
4 x MARINE ESPACIAL COFRE o =

3 x SUPERSOLDADO @ GENERACION DE NAZIS

3 x UBERSOLDADO ) EVENTO

1 x DrRON I&1) PASADIZO SECRETO

2 x TROPA DE DISPARO I HEL ) PUERTA

B Pasapizo A
2 x TROPA LANZACOHETES @ @
PunTO DE PunTO DE
™ Pasapizo B § ceneraciONNAZIA  § GENERACION NAZI B

Para jugar esta misién montad
las siguientes miniaturas nazis:

e Profesor Solomon Bevli 4 Punro DE
GENERACION

PUNTOS DE GENERACION * 1 marine espacial
DE HEROES:

Wojfensiein o
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9. UN LARGO CAMINO
HASTA EL GENERAL VON GRIM

A estas alturas el castillo entero sabe de vuestra presencia. La alarma resuena por los pasillos y cada vez
aparecen mds soldados. Lo Unico que consigue levantaros la moral y mantener vuestra deferminacion es
pensar en lo lejos que habéis llegado. Gracias a los documentos que habéis conseguido en el despacho del
profesor Bevli, sabéis dénde se encuentra la mano derecha de Hitler: el general Oscar von Grim. Matarlo
hard que el Tercer Reich entre en pdnico y que acabar con el Fihrer sea algo més que una utopia.

OBJETIVOS:

1. Matar al general Oscar von Grim.

iCuidado! la alarma suena desde el
principio de la partida.

Héroes recomendados: B.J. Blazkowicz, Anya
Oliwa (su habilidad Enfermera os puede resultar
muy Ufil), Max Hass y Set Roth (sus habilidades A
Max le encantan los juguetes e Ingeniero Da'at
Yichud forman un buen combo para esta misién).

TERRENO
ABRUPTO

DE HEROES

Para jugar esta misién montad
la siguiente miniatura nazi:

e General Oscar von Grim.

Al final del turo de cada jugador, generad

un soldado y un marine espacial en todos los
asillos adyacentes a uno o varios héroes.

Bespués, haced una firada. Si tenéis éxito,

generad 1 soldado en todos los pasillos/salas

que contengan uno o varios héroes. Si falldis,

generad en su lugar 1 marine espacial.

Estas miniaturas aparecen lo més cerca posible
del héroe con la menor suma de salud y blindaje
en la sala/pasillo. Sino hay casillas libres en esa
sala/pasillo ignorad esa generacion.

Durante la preparacién de la partida, cada
héroe recibe una ficha de objetivo de misién.
Un héroe puede descartar su ficha para evitar
que se genere un soldado o marine espacial.
Los jugadores no pueden intercambiarse estas

fichas.
DURANTE ESTA MISION NO
HAY MARCADOR DE RONDA.

ENEMIGOS

1 x PANZERHUND

3 x OFICIAL

2 x SUPERSOLDADO

3 x UBersoLDADO
5 x DrRON
2 x TROPA DE DISPARO

2 x TROPA LANZACOHETES

@ GENERACION DE HEROES

COFRE

I EEL ] PUERTA

GEN.
voN GRrRIM

ojfenssein
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10. NAZIDOS PARA MATAR

Toc, toc. Hitler, stienes un minutillo@ Es que no estamos muy contentos con todo el tema de la invasién,
la matanza de inocentes y el cientifico loco que tienes por aqui. A ver, sabemos que has estado muy
estresado en tu frabajo, por eso nos gustaria mandarfe de vacaciones... jvacaciones permanentes!

iDespidete de Eval

La sala del oficial y la sala cerrada estan
cerradas desde el principio y no pueden abrirse
sin llave. La llave de la sala cerrada es la ficha
By la llave de la sala del oficial es la ficha C.

Esta es la Oltima misién. Os estdis acercando
a Hitler y todo el castillo sabe que estais
aqui.

iCuidado! la alarma suena desde el
principio de la partida.

OBJETIVOS:

1. Matar a Adolf Hitler.

Un héroe que esfé adyacente a la ficha de
objefivo de misién A puede gastar 1 PA para
apagar el reactor magnético que alimenta el fraje
de Mecha-Hitler. Si e?reodor estd encendido,
cualquier dafio que inflijgis @ Mecha-Hitler se
deriva a su fraje y no pierde puntos de salud.

iCuidado! Al desactivar el reactor, esfe se
volverd a activar al final de la siguiente ronda.
Utilizad el marcador de ronda para acordaros.

Héroes recomendados: Sef Roth (sus drones os
pueden resultar Utiles), B.J. Blazkowicz.

DURANTE ESTA MISION NO
HAY MARCADOR DE RONDA.

Wojfensiein
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10. NAZIDOS PARA MATAR

=) OBJETIVO

Para jugar esta misién montad
DE MIsION C

las siguientes miniaturas nazis:

e Mecha-Hitler
e Adolf Hitler

SALA CERRADA

Lo sala marcada queda excluida
de la partida y no puede ser
objeto de ningun efecto hasta
que uno de los héroes abra la
puerta con la llave.

TERRENO
ABRUPTO

Pasabizo A MEecHA-HITLER

OBJETIVO

r DE MISION A

GENERACION DE HEROES 1 x PANZERHUND

COFRE

@ OBJETIVO DE MISION

J EVENTO

[&1) PASADIZO SECRETO

I[F Ho.) PUERTA

2 x OFICIAL

La sala marcada queda excluida
de la partida y no puede ser
objeto de ningun efecto hasta
que uno de los héroes abra la
puerta con la llave.

1 x SoLbAbO
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ESTE PRODUCTO NO ES UN JUGUETE. NO RECOMENDADO PARA MENORES DE 13 ANOS.
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