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6 MINIATURAS DE SUPERVIVIENTES 
CON TARJETAS DE IDENTIFICACIÓN

6 TARJETAS DE IDENTIFICACIÓN 
PARA WHITE DEATH

 +1 acción de combate 

cuerpo a cuerpo gratuita

Guardias: Daño 2: 

Cuerpo a cuerpo

+1 acción

 +1 acción de 

combate gratuita

+1 a las tiradas:  

Cuerpo a cuerpo

Esprintar

Sed de sangre:  

Cuerpo a cuerpo

Superfuerza

YinYing

Puedes  
poner una 
Daga en  

este espacio.

+1 acción de 
movimiento gratuita

Guardias: Daño 2:  

A distancia

+1 acción

+1 dado: Combate

Congelación: Combate

 6 en el dado:  

+1 al Daño en combate

Lorna

Puedes  
poner una 

Lanza 
demoníaca en 

este espacio.

 6 en el dado:  

+1 a las tiradas: Combate

+1 acción de  

combate gratuita

+1 acción  +1 a las tiradas: 
Combate

+1 acción de combate cuerpo a cuerpo gratuita
Empujón +1 a las tiradas:  Cuerpo a cuerpo

Shao Puedes  poner una Alabarda en este espacio.

Guardias: Esquivar

 Salto

 +1 acción de  combate gratuita

Puedes  poner una Katana en este espacio.

YaSuke

Guardias: Daño 2: Cuerpo a cuerpo
+1 acción

Salto

+1 al Daño:  Cuerpo a cuerpo

Ataque y retirada

Sed de sangre:  Cuerpo a cuerpo

 Congelación:  Combate

 Acometida

Zhi Yang

Zhi ShenShao Yinying

Fengbao Jianrui

+1 acción +1 acción de  
magia gratuita

+1 acción de  
combate gratuita

+1 acción de combate cuerpo a cuerpo gratuita
+1 acción de  
movimiento gratuita

+1 acción de  
movimiento gratuita

Zhi Yang
Puedes  

poner cualquier 
Encantamiento 
en este espacio.

Guardias: Empujar

 +1 a las tiradas: 
Combate

Empujón

Guardias: Empujar

+1 acción  +1 acción

Sed de sangre:  
Cuerpo a cuerpo  Bárbaro

Piel de hierro Reflejos de combate

ogon
Puedes  

poner un 
Escudo de 

combate en 
este espacio.
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4 MÓDULOS DE TABLERO
(DE DOBLE CARA)Estatuas de Chi

9 MINIATURAS DE ZOMBIS

1 Abominación devoradora de dioses8 Brutos custodios

x4 x4

x3

Fichas de Chi .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×36

Ficha de Aparición Naranja .  . ×1

37 FICHAS

145 CARTAS
72 cartas de Equipo avanzado	. Arco corto (Equipo inicial)........................×1	. Descarga de energía (Equipo inicial)......×1	. Espada ligera (Equipo inicial)...................×2	. Lanza de armas (Equipo inicial)..............×2	. ¡Aaahh, dos Caminantes!........ ×1	. ¡Aaahh, un Bruto!..................... ×1	. ¡Aaahh, un Caminante!........... ×1	. ¡Aaahh, un Corredor!................ ×1	. Agua............................................×2	. Alabarda.....................................×2	. Antorcha.....................................×4	. Arco de cuerno..........................×2	. Arco de guerra...........................×2	. Armadura pesada......................×2	. Ballesta triple............................×2	. Ballesta.......................................×2	. Bilis de dragón...........................×4	. Carne en salazón.......................×2	. Curación..................................... ×1	. Daga.............................................×2	. Desintegración...........................×2	. Escudo de combate...................×2	. Espada.........................................×2	. Esprintar..................................... ×1	. Hacha de doble filo...................×2	. Katana.........................................×2	. Lanza de dragón........................×2	. Lanza demoníaca......................×2	.Manzanas...................................×2	. No-dachi.....................................×2	. Rayo de fuego............................×2	. Relámpago..................................×2	. Repeler........................................ ×1	. Salto............................................ ×1	. Tormenta de granizo................×2	. Arco del Emperador.................. ×1	. Ballesta de repetición............... ×1	. Dragón de Oro............................ ×1	. Espada de wushu....................... ×1	. Espada del Rey........................... ×1	. Serpiente Negra......................... ×1	. Ventisca...................................... ×1	. Virotes de jade........................... ×1

	. 16 cartas de Habilidad de Chi

    1-1 1 3+ 1
ARMA DE ASTA.

Lanza de armas

2

5

    1-1 2 4+ 2

Lanza de dragón

ARMA DE ASTA.

3+

491

x2

x2

x6

x8

Añade 1  
Bruto custodio.

Brutos

56 cartas de Zombi (#485 a #540)

Dragón de Oro

    
1-1 3 4+ 2

Cámara secreta. ARMA DE ASTA.
3 impactos o más: Crea Fuego 
de dragón en la Zona atacada.

5

Habilidad de Chi

Elige una opción para sustituir 

una habilidad Azul o Naranja.

Dura hasta el final de la partida.

 +2 dados: Magia

 +2 dados: 
A distancia

 +2 dados: 
Cuerpo a cuerpo

Abominación  devoradora de dioses

Se mueve hacia la Estatua de Chi más cercana, siguiendo la ruta más corta. La rompe con un solo ataque.

495

x2

x2

x6

x8

Corredores 514

Abominación

Cada Superviviente 
pierde 1 .

Si no hay ninguna 
Abominación sobre el tablero: 

Roba una carta de Abominación 
y resuelve su aparición.

Si ya hay una Abominación 
sobre el tablero: Recibe una 

activación adicional.

536

Asedio zombi

Por orden:
1. Aparece 1 Corredor en cada 

Zona de Corrupción.
2. Los zombis pueden realizar 

una acción de movimiento 
para subir a las Almenas 
y acercarse a la Zona de 
destino. Ignoran murallas  
y Escaleras.

519

Nigromante

Si no hay ningún Nigromante 
sobre el tablero: Roba una 

carta de Nigromante y 
resuelve su aparición.

Si ya hay un Nigromante 
sobre el tablero: Recibe una 

activación adicional.

136 CARTAS DE OBJETIVO
#5

31V2

Un lugar 
impío

A10

V

V

V


V

#6

31V1

A4

¡Salvad  
esto, rápido!

R

R

R


R

#2

26R

A2

Una fuente  
extraña

R


R

R

R

A1

#1

34R

Un ruido  

inquietante

1 BLOC DE HOJAS DE CAMPAÑA























































Equipo mantenido
UsadasReseRva

(un uso por misión)
ACCIONES EXTRA

(Nivel azul, una vez por turno)

Urraca

Trepamuros

Sortear la corrupción

Saltapuentes

Ojo para las ruinas

Maestría en  
combate cercano

Lucha sobre hielo

Guardias: Matacustodios

Guardias: Esquivar

Guardias: Empujar

Guardias: Daño 2:  
Cuerpo a cuerpo

Guardias: Daño 2: A distancia

Guardias: +1 al  
Alcance máximo

Divinidad interior

Búsqueda segura

Buscador de ruinas

Buscador de corrupción

+1 acción de  
Guardia gratuita

Equilibrio sobre hielo

HABILIDADES  
DE CAMPAÑA

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña
+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

PEC
Nombre del jugador:Nombre del Superviviente:




















































Equipo mantenido

UsadasReseRva

(un uso por misión)
ACCIONES EXTRA

(Nivel azul, una vez por turno)

Urraca

Trepamuros
Sortear la corrupción

Saltapuentes
Ojo para las ruinas

Maestría en  
combate cercano

Lucha sobre hielo
Guardias: Matacustodios

Guardias: Esquivar
Guardias: Empujar

Guardias: Daño 2:  
Cuerpo a cuerpo

Guardias: Daño 2: A distancia

Guardias: +1 al  
Alcance máximo

Divinidad interior

Búsqueda segura

Buscador de ruinas
Buscador de corrupción

+1 acción de  
Guardia gratuita

Equilibrio sobre hielo

HABILIDADES  
DE CAMPAÑA

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

+1 acción extra O 
BIEN +1 habilidad 

de campaña

PEC

Nombre del jugador:
Nombre del Superviviente:

1 carta de Abominación

4

    

0-1 3 3+ 1

Ballesta triple

RECARGA.

2
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LA TENEBROSA 
SENDA DE LA 

INMORTALIDAD

Durante siglos se creyó que la Muralla Inter-
minable que rodeaba el Imperio Eterno era el 

confín del mundo. Solo los ciudadanos imperiales podían 
atravesar sus puertas; una invasión era totalmente im-
pensable. No fue hasta mucho después que el mundo 
descubrió el motivo de tanto secretismo: al otro lado de 
la muralla existía una región rica en recursos, cultura 
y una fuente de poder místico denominada chi. Gue-
rreros y magos por igual canalizaban esta fuerza vital 
para llevar a cabo proezas de naturaleza casi divina.

La noticia de este increíble y nuevo poder se extendió 
a otras tierras hasta llegar a oídos de los nigromantes. 
Cuando por fin se permitió la entrada a los extranje-
ros, acudieron al Imperio en masa para congraciarse 
con la nobleza y sacar provecho de la guerra de sucesión 
que estalló tras la muerte del Emperador.

... y así fue como la Plaga Negra llegó al Imperio 
Eterno.

Sumido en el caos y ante la faz de la destrucción total, 
el Imperio Eterno, que antaño se creyese inmortal e 
inconquistable, había caído en la ruina. Pero la espe-
ranza no muere nunca, y los últimos maestros del chi 
continúan la lucha para contener a la horda zombi. Pe-
ro necesitan toda la ayuda que puedan conseguir.

¿Responderéis vosotros a su llamamiento?
Zombicide: Eternal Empire es una expansión de campaña para Zom-
bicide: White Death. En la época medieval, los supervivientes viajan 
por todo el mundo en busca de una solución a la invasión de no 
muertos y las conjuras de los nigromantes. Pero la plaga zombi 
también ha llegado al Imperio, una región de poder y maravillas. 
Aquí, los supervivientes pueden canalizar el chi, una energía mís-
tica vinculada a la vida misma, para obrar proezas heroicas. ¡Los 
supervivientes necesitan desesperadamente el chi! Canalizar este 
poder ancestral es el único modo de derrotar a los zombis cuando 
los temibles brutos custodios, el brazo fuerte de la legión de zom-
bis, hacen acto de presencia.

¡Y cuidado con las estatuas de chi! Al tratarse de las principales 
fuentes de poder místico, también son los principales objetivos 
de la abominación conocida como devoradora de dioses. ¡No per-
mitáis que los monstruos destruyan estas estatuas y extingan la 
poca fuerza vital que queda en el Imperio!

Eternal Empire contiene nuevos Supervivientes, módulos de tablero 
y un conjunto de reglas avanzadas para tus partidas de Zombicide. 
Podéis utilizarlas para jugar las diez aventuras incluidas (a partir de 
la página 16), o limitaros a escoger las que queráis para una partida 
convencional de Zombicide. El Chi (página 5) desempeña un papel 
fundamental en el Imperio Eterno. Este poder místico se usa con 
mazos avanzados (página 8) repletos de armas y hechizos que se 
nutren del chi. El mazo de cartas de Zombi también es nuevo (pá-
gina 11), e incorpora Brutos custodios en la horda. ¡Mientras haya 
un Bruto custodio sobre el tablero, será obligatorio gastar Chi para 
poder matar zombis!

También hay cuatro módulos de tablero con un nuevo tipo de 
entorno, Zonas de hielo (página 12), que representan superficies 
precarias que los Supervivientes pueden atravesar, pero en las 
que no pueden permanecer ni tampoco luchar. Estos módulos 
usan también la nueva ficha de Aparición de color naranja (pági-
na 13), que se vuelve activa en cuanto un Superviviente alcanza 
el nivel de Peligro Naranja.

El viaje no estaría completo sin las reglas de campaña (pági-
na 13), que permiten a los Supervivientes evolucionar, conservar 
las armas más potentes y aprender nuevas habilidades (pá-
gina 14). Cada aventura presenta también cartas de Objetivo, 
que sustituyen las fichas de Objetivo del juego básico con tex-
tos de ambientación que plantean decisiones narrativas y pue-
den otorgar diversas recompensas.

El Imperio es un lugar tan hermoso como letal. ¿Os atrevéis a 
explorarlo?

Zombicide: Eternal Empire es una expansión  
para Zombicide: White Death.
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Cada Superviviente empieza la partida con tres fichas de Chi.
No existe un límite máximo para la reserva de Chi, y tam-
poco puede ser menor que 0.

NUEVOS 
SUPERVIVIENTES

El Imperio que conocía y amaba ya no existe. Sigo 
honrando las tradiciones, pero los tiempos han cambia-
do. Demostradme vuestra valía, y quizá las cosas cam-
bien aún más.

– Jianrui

Todos los Supervivientes de la expansión Eternal Empire tienen 
dos habilidades en el nivel de Peligro Azul que pueden utilizar 
desde el principio de la partida.

La primera sirve para controlar a los Guardias y es crucial para 
evitar que el tablero se vea invadido por zombis o para sortear 
problemas con Zonas de aparición demasiado lejanas.

La segunda habilidad suele hacer uso de las reglas del Chi, que 
se describen en la siguiente sección. Se activan usando el Chi 
obtenido a través de la meditación, y si se utilizan de manera 
oportuna, permiten a los Supervivientes realizar hazañas ver-
daderamente heroicas. ¡Resultan de especial utilidad contra los 
Brutos custodios (página 11), que sólo pueden ser derrotados em-
pleando Chi!

 
REGLAS DEL CHI

Siente cómo fluye la vida a tu alrededor. Nótala pa-
sar a través de todo tu ser cada vez que respiras. Con 
un poco de entrenamiento, podrás canalizarla para 
sobrepasar todos tus límites. El chi es vida, y la vida 
es fuerte.

– Z hi Yang

El Chi es un recurso que se gasta para activar efectos de juego 
espectaculares, como añadir dados, aumentar el Daño o inclu-
so activar ciertas habilidades especiales. Este recurso especial se 
obtiene con facilidad, pero también se gasta muy deprisa. ¡Los 
Supervivientes nunca tendrán suficiente!

Las fichas de Chi se colocan sobre el panel de control de un Su-
perviviente formando una reserva. No ocupan espacios del in-
ventario, y no pueden intercambiarse.

Esto es una ficha de Chi. ¡Consíguelas meditando y gástalas 
para realizar todo tipo de hazañas extraordinarias!

Guardias: Daño 2:  
A distancia

 +2 dados: Combate

Los Supervivientes de Eternal 
Empire tienen dos habilidades en 
el nivel Azul. Pueden usar las dos 
desde el principio de la partida.
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NUEVA ACCIÓN: MEDITACIÓN
Olvídate de reflexionar durante una hora sobre tu 
esencia y el universo. En pleno combate, inspira pa-
ra concentrar tu Chi y espira para desatar la muerte 
sobre tus enemigos. ¡Los zombis no pierden el tiempo 
con introspecciones sobre el verdadero significado de la 
vida y la victoria!

– Yinying

Meditar restablece la reserva de Chi de un 
Superviviente en 3. ¡Si lo hace en una Estatua de 

Chi, en vez de eso su reserva se fija en 6!

Se puede meditar en cualquier Zona, siempre y cuando no 
haya zombis ni fichas de Corrupción en ella. Un Superviviente 
sólo puede realizar una acción de meditación por turno (aunque 
sea gratuita). El Superviviente recibe tantas fichas de Chi como 
necesite para reponer inmediatamente su reserva de 3.

Si la meditación tiene lugar en una Zona que contiene una Es-
tatua de Chi, en vez de eso la reserva de Chi del Superviviente 
se fija en 6.

Ciertos efectos de juego pueden hacer que la reserva de Chi ex-
ceda las 6 fichas; por ejemplo, usando las cartas de Equipo «Ser-
piente Negra» y «Virotes de jade» (ver página 8).

EJEMPLO 1: Shao tiene una ficha de Chi y realiza una acción de me-
ditación. Obtiene dos fichas de Chi para reponer su reserva máxima 
de 3. Si Shao hubiese meditado en una Zona con una Estatua de Chi, 
en vez de eso habría recibido cinco fichas de Chi, puesto que el límite 
máximo de su reserva se habría fijado en 6.

EJEMPLO 2: Zhi Yang tiene tres fichas de Chi. No obtendría ningún 
beneficio si meditase, a menos que lo hiciera en una Zona que conten-
ga una Estatua de Chi, porque entonces su reserva se fijaría en 6 y 
recibiría otras tres fichas.

CÓMO USAR EL CHI
Es indispensable gritar a pleno pulmón el nombre de tu 
técnica secreta.

– Shao
Cuando un Superviviente realiza una acción, puede gastar un 
máximo de una ficha de Chi para aplicar uno de los siguientes 
efectos:
1.	 Activar una habilidad de Chi – Un Superviviente sólo puede 

activar una habilidad de Chi por turno.
2.	 Volver a lanzar un encantamiento (página 9) – Sólo se puede 

gastar Chi una vez por turno para volver a lanzar un encanta-
miento por segunda vez.

3.	 Mejorar un arma (página 8) – Se puede gastar Chi una vez 
por acción para mejorar las puntuaciones de un arma.

EJEMPLO: Fengbao realiza una acción de combate cuerpo a cuerpo 
con un No-dachi. Puede gastar una ficha de Chi para:

- Usar su habilidad «  +2 dados: Combate».
- �Mejorar las puntuaciones de combate del No-dachi, incrementan-

do su Precisión a 4+ (en vez del habitual 5+).
No puede hacer las dos cosas al mismo tiempo. ¡Debe elegir una!

	. Fuera de su turno, un Superviviente puede gastar fichas de Chi 
para mejorar sus tiradas de salvación por Armadura (página 10).

	. Un Superviviente debe aplicar un efecto de Chi para atacar a 
los zombis mientras haya algún Bruto custodio sobre el table-
ro (página 11).

EJEMPLO: Hay Brutos custodios sobre el tablero, y Fengbao quiere 
efectuar una acción de combate cuerpo a cuerpo con su No-dachi. ¡Es-
tá obligada a gastar una ficha de Chi para utilizar su habilidad de 
Chi o mejorar las puntuaciones de su No-dachi!

	. Cada Superviviente pierde una ficha de Chi (hasta un míni-
mo de 0) cada vez que se robe una carta de Abominación de-
voradora de dioses (página 11).

EJEMPLO: Fengbao pierde su última ficha de Chi cuando aparece una 
Abominación devoradora de dioses sobre el tablero. También hay pre-
sentes algunos Brutos custodios. ¡No podrá realizar ninguna acción 
de combate hasta haber recuperado fichas de Chi o hasta que todos los 
Brutos custodios hayan sido eliminados!

 No se pueden colocar fichas de Corrupción 
(página 20 de White Death) en Zonas que 

contengan Estatuas de Chi (incluso aunque estén 
rotas). Estas fichas deben colocarse en cualquier 

otro recorrido para alcanzar la Almenara.



REGLAS REGLAS --  ZOMBICIDEZOMBICIDE
77

CARTAS DE HABILIDAD DE CHI
El uso de las cartas de Habilidad de Chi es opcional. Permiten 
a los Supervivientes de otras cajas básicas y expansiones de Zom-
bicide intercambiar hasta dos de sus habilidades por otras que 
empleen Chi, representando así un adiestramiento en las artes 
del Chi. ¡Estas cartas son ideales para justificar que los Super-
vivientes de otras cajas de Zombicide hayan dominado el control 
de su Chi!

Las cartas de Habilidad de Chi se dividen en dos grupos corres-
pondientes a distintos niveles de Peligro: Azul/Naranja y Na-
ranja/Rojo. Las cartas que conforman ambos grupos han de 
barajarse por separado durante la preparación de la partida. Lue-
go cada Superviviente roba una carta de Habilidad de Chi de ca-
da mazo, una después de la otra.

Cada jugador que controle un Superviviente puede intercam-
biar una de las habilidades del nivel indicado de ese Supervi-
viente (Azul o Naranja para el primer mazo, Naranja o Rojo para 
el segundo) por una de las cartas de Habilidad de Chi correspon-
dientes. Las habilidades adquiridas que no figuran en la tarjeta 
de identificación (por ejemplo, las habilidades de campaña) no se 
pueden intercambiar de este modo.

Si se lleva a cabo este intercambio, el jugador ha de situar la carta 
junto al panel de control del Superviviente. Durante el transcur-
so de la partida, esta habilidad se trata como si estuviese impresa 
en su tarjeta de identificación.

+1 dado:
Cuerpo a cuerpo

+1 acción +1 acción de combate gratuita+1 acción de combate cuerpo a cuerpo gratuita +1 a las tiradas: Combate
Maestro de la espada Ataque y retirada

CLOVIS Puedes poner un Escudo en este espacio.

EDGBP001_ID_CARDS-Front_ES.indd   3
EDGBP001_ID_CARDS-Front_ES.indd   3

03/01/2020   13:20:3703/01/2020   13:20:37

Si el jugador prefiere no cambiar la habilidad de su Superviviente, 
la carta de Habilidad de Chi se devuelve al mazo antes de barajarlo 
y entregarse al siguiente jugador para que robe las suyas.

EJEMPLO: Durante su periplo por oriente, Clovis (un Superviviente 
de Zombicide: Black Plague) cruzó la frontera del Imperio Eterno y 
fue adiestrado por unos monjes a los que salvó de un ataque zombi.
Durante la preparación de la partida, el jugador que controla a Clovis 
roba dos cartas de Habilidad de Chi:

- �«  Daño 2: Magia O BIEN  Daño 2: Cuerpo a cuerpo O BIEN 
 Daño 2: A distancia» para el nivel Azul o Naranja. El jugador 

intercambia la habilidad «Maestro de la espada», impresa en la tar-
jeta de identificación de Clovis para el nivel Naranja, por la habili-
dad de Chi «  Daño 2: Cuerpo a cuerpo».

- �«  +1 a las tiradas: Magia O BIEN  +1 a las tiradas: Cuer-
po a cuerpo O BIEN  +1 a las tiradas: A distancia» para el nivel 
Naranja o Rojo. El jugador intercambia la habilidad «+1 acción de 
combate cuerpo a cuerpo gratuita», impresa en la tarjeta de identi-
ficación de Clovis también para el nivel Naranja, por la habilidad de 
Chi «  +1 a las tiradas: Cuerpo a cuerpo».

Estos cambios permanecen en vigor hasta el final de la partida.

ATENCIÓN: Los jugadores pueden ponerse de acuerdo para elegir di-
rectamente sus cartas de Habilidad de Chi en vez de robarlas al azar, o 
incluso tomar más de una de cada mazo. Eso sí, ten en cuenta que esto 
afectará a la dificultad de la partida. ¡Pero la cuestión es divertirse!

Habilidad de Chi

Elige una opción para sustituir 
una habilidad Azul o Naranja.

Dura hasta el final de la partida.

 +2 dados: Magia

 +2 dados: 
A distancia

 +2 dados: 
Cuerpo a cuerpo

Clovis, de Black Plague, puede 
reemplazar su habilidad de nivel Azul 
o cualquiera de sus dos habilidades de 

nivel Naranja por una de las habilidades 
de Chi que figuran en la carta robada.
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REGLAS DE  
EQUIPO AVANZADO

Nuestros ancestros tardaron varias generaciones en 
averiguar cómo canalizar el chi a través de sus cuerpos 
y mentes, y aún varias más para conseguir que fluyese 
a través del metal y la madera. Nuestra dedicación nos 
ha otorgado una ventaja. Por eso vuestros reinos nunca 
fueron capaces de cruzar la frontera. Pero seamos sin-
ceros: nos necesitamos mutuamente para luchar contra 
los zombis. El arte de la guerra no está completo sin una 
dosis de furia visceral.

– Fengbao

Eternal Empire incluye varios mazos de Equipo:	. Equipo inicial avanzado	. Equipo avanzado	. Armas de Cámara secreta avanzadas

Estas cartas contienen puntuaciones de Chi y Mantenimiento, 
cuyo uso se describe en la siguiente sección. Para usarlas, basta 
con reemplazar los mazos correspondientes por sus contrapar-
tidas avanzadas.

Cabe señalar que las versiones avanzadas de algunas armas y ob-
jetos de equipo son distintas a sus formas clásicas. Es posible que 
se den cambios en sus puntuaciones o en su nombre. Algunas car-
tas de Equipo han desaparecido para dejar lugar a otras nuevas.

USAR EL CHI PARA MEJORAR 
UN ARMA

—¡Mi chi es mejor que el tuyo!

– Shao

—¡Venga ya!

– Fengbao

    
1-1 1 3+ 1

ARMA DE ASTA.

Lanza de armas

2

Virotes de jade

Cámara secreta.  6 en el dado: +1 .

    0-3 2 4+ 2

4

5

    
0 5 5+ 1

No-dachi

6 en el dado: +1 al Daño.

4+

5

    
0 5 5+ 1

No-dachi

6 en el dado: +1 al Daño.

4+

    
1-1 1 3+ 1

ARMA DE ASTA.

Lanza de armas

2

Virotes de jade

Cámara secreta.  
6 en el dado: +1 .

    
0-3 2 4+ 2

4

Un Superviviente puede gastar un punto de Chi para mejorar las 
puntuaciones de un arma que tenga equipada justo antes de uti-
lizarla para realizar una acción de combate. Durante la resolu-
ción de dicha acción, se aplican todas las puntuaciones y efectos 
de juego que estén señalados con el icono de Chi. Al usar armas 
Dobles, mejorar una sola de ellas también aplica la misma mejora 
a la otra durante la acción que se realice.

Las puntuaciones de combate de un arma sólo se pueden mejo-
rar una vez por cada acción.

ATENCIÓN: El Superviviente sólo puede mejorar de manera eficaz el 
arma que se vaya a usar para llevar a cabo la acción. Las armas equi-
padas que proporcionen bonificaciones adicionales, pero que no se uti-
licen para golpear a los zombis (como por ejemplo una Daga o una 
Descarga de energía) no podrán mejorarse para resolver la acción.

Las versiones avanzadas de las cartas de Equipo inicial, 
Equipo y Cámara secreta se utilizan en sustitución de los 

mazos correspondientes de White Death. Estos mazos 
usan las nuevas reglas de Chi y Mantenimiento.

Gasta una ficha de Chi para utilizar las puntuaciones mejoradas 
de estas armas, que están marcadas con el icono de Chi: ¡inflige 

Daño 2 con la Lanza de armas, mejora a 4+ la Precisión del 
No-dachi y tira dos dados adicionales con los Virotes de jade!
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Ballesta de repetición

    
1-1 6 4+ 1

Cámara secreta.

3+0-2

DOBLE: Daño 2.

Espada ligera

    

0 1 3+ 1

3 USAR EL CHI PARA VOLVER A 
LANZAR UN ENCANTAMIENTO

El chi es la vida misma. Será un don que procede del 
interior, pero sus resultados pueden ser espectaculares. 
¡Te lo demostraré!

– Z hi Shen

5

    
0 5 5+ 1

No-dachi

6 en el dado: +1 al Daño.

4+

    

1-1 1 3+ 1

ARMA DE ASTA.

Lanza de armas

2

DOBLE: Daño 2.

Espada ligera

    0 1 3+ 1

3

Espada del Rey

    0 2 3+ 2
Cámara secreta. +1 acción de Guardia gratuita (además de la habitual).

4

Gasta un punto de Chi para 
mejorar una Lanza de armas 

justo antes de realizar una acción 
de combate cuerpo a cuerpo con 

ella. Para esta acción, la Lanza de 
armas inflige Daño 2 en vez de 1.

Sólo hay que gastar un punto de 
Chi para mejorar las puntuaciones 

de dos Espadas ligeras que se 
utilicen como armas Dobles. ¡El 

Superviviente lanzará seis dados!

Mejorar un No-dachi 
incrementa su puntuación de 
Precisión a 4+, aumentando 

así la probabilidad de 
obtener impactos con él.

Virotes de jade

Cámara secreta.  6 en el dado: +1 .

    0-3 2 4+ 2

4

Curación

ENCANTAMIENTO.

Una vez por turno. El Superviviente 

seleccionado como blanco recupera 

1 Herida (sin exceder su total 

inicial). No puede utilizarse para 

resucitar a un Superviviente.

: Puede lanzarse una segunda vez.

Salto

ENCANTAMIENTO.

Una vez por turno. El Superviviente 

seleccionado como blanco puede 

realizar inmediatamente una acción 

gratuita para usar la habilidad Salto.

: Puede lanzarse una segunda vez.

Repeler

ENCANTAMIENTO.

Una vez por turno. Empuja a todos los 

zombis que haya en una Zona objetivo 

que puedas ver hasta una Zona 

adyacente a ella, siguiendo una ruta 

despejada y a 1 Zona más lejos de ti.

: Puede lanzarse una segunda vez.

Esprintar

ENCANTAMIENTO.

Una vez por turno. El Superviviente 

seleccionado como blanco puede 

realizar inmediatamente una 

acción gratuita para usar 

la habilidad Esprintar.

: Puede lanzarse una segunda vez.

Espada de wushu

Cámara secreta. 6 en el dado: +1 al Daño.: +1 a las tiradas: Cuerpo a cuerpo.

    0 4 4+ 1

Gasta un punto de Chi para 
lanzar dos dados extra con los 
Virotes de jade. ¡Esto también 
te permitirá aplicar su efecto 

especial con más facilidad!

Gastar un punto de Chi con la 
Ballesta de repetición mejora tanto 

su Alcance como su Precisión.

Mejorar la Espada de wushu 
no altera sus puntuaciones 
de combate, pero sí aplica  

su habilidad impresa  
«  +1 a las tiradas: 

Cuerpo a cuerpo».

CARTA DE EQUIPO «ESPADA DEL REY»

Cuando se tiene equipada, la Es-
pada del Rey otorga al usuario la 
habilidad «+1 acción de Guardia 
gratuita». Sin embargo, esta ac-
ción de Guardia gratuita se su-
ma a la que ya puede realizar el 
Superviviente en circunstancias 
normales. Por lo tanto, si un Su-
perviviente esgrime la Espada 
del Rey, puede realizar hasta dos 
acciones de Guardia en su turno: 
una por sí mismo, y otra gratuita 
concedida por la Espada del Rey.

En circunstancias normales, un Superviviente sólo puede lan-
zar cada encantamiento una vez por turno. No obstante, puede 
gastar un punto de Chi para volver a lanzar ese mismo encanta-
miento por segunda vez en el mismo turno (pero le sigue costan-
do una acción). Cuando un encantamiento se lanza por segunda 
vez, puede dirigirse contra el mismo objetivo o contra un obje-
tivo distinto.

EJEMPLO: Zhi Yang usa el encantamiento «Esprintar» sobre Yi-
nying para sacarla de una situación comprometida. Gastando una 
ficha de Chi, Zhi Yang puede volver a lanzar ese mismo encantamien-
to en su turno actual, esta vez sobre sí mismo, para reunirse con su 
compañera de equipo y eludir a los zombis.

Gastar Chi permite al Superviviente 
lanzar un encantamiento por 
segunda vez durante su turno.

99
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USAR EL CHI PARA MEJORAR 
UNA ARMADURA

5

Armadura pesada

ARMADURA 3+

: Repite la tirada de 

salvación por armadura.

Un Superviviente puede gastar un punto de Chi para mejorar una 
tirada de salvación por armadura que vaya a realizar, ya sea redu-
ciendo su dificultad o repitiendo la tirada (según las característi-
cas de la carta). Este Chi se gasta fuera del turno del Superviviente, 
y sólo se puede hacer una vez por cada tirada de salvación.

6 en el dado: +1 al Daño.

Katana

3

    0 2 4+ 1

4

VALOR DE MANTENIMIENTO

Como su nombre indica, el valor de Mantenimiento se 
utiliza para determinar si un Superviviente puede con-
servar una carta de Equipo para la próxima aventura 
cuando se juega una campaña. Las reglas de campaña se 
explican en la página 13.

Se puede gastar Chi para 
mejorar las tiradas de 

salvación por armadura. 
¡Esto podría salvarle la 
vida a tu Superviviente!

3

FUERA DE 
COMBATE  

Y MUERTE
Las partidas clásicas de Zombicide se pierden cuando un Super-
viviente es eliminado. Esto podría evitarse si se juega una serie 
de aventuras usando estas reglas. Quedar fuera de combate pro-
porciona tiempo adicional a los demás jugadores para salvar a un 
camarada caído antes de que muera definitivamente.

Un Superviviente que pierde su último punto de Vida se consi-
dera fuera de combate (pero no muerto). Su miniatura se tum-
ba en la Zona que ocupa actualmente, y se descartan todas las 
cartas de Equipo que pueda tener (sin tiradas de Mantenimien-
to que valgan).

A partir de este momento, el Superviviente pasa a considerarse 
una ficha de Objetivo hasta la fase final de la siguiente ronda de 
juego (y no de la ronda actual). Podrá ser recogido por otro Su-
perviviente utilizando una acción de la manera habitual. Si no 
se recoge al Superviviente caído antes de que expire este plazo... 
pues nada, habrá palmado.	. Si el Superviviente que está fuera de combate es recogido, su 

miniatura se coloca sobre su propio panel de control. El Su-
perviviente no ha muerto, pero ya no podrá jugar hasta la 
próxima aventura.	. Si el Superviviente que está fuera de combate no es recogido, 
ha muerto definitivamente y su miniatura se retira del table-
ro. Luego hay que comprobar los objetivos de la aventura; es 
posible que se pierda la partida si muere algún Superviviente. 
El Superviviente muerto deja de estar disponible durante el 
resto de la campaña.

ATENCIÓN: Tomad nota de los Supervivientes que hayan muerto para 
aseguraros de no volver a utilizarlos en la misma campaña.

El jugador que llevaba al Superviviente eliminado puede esco-
ger otro Superviviente para la próxima aventura, empezando con 
una hoja de campaña nueva. Al escoger otro Superviviente se 
pierden todas las cartas de Equipo, PEC, acciones extra y habili-
dades de campaña.

Si no queda ningún Superviviente con el que jugar (porque todos 
están fuera de combate o muertos), los jugadores habrán perdi-
do la campaña.
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Añade 1  
Bruto custodio.

493

x2

x2

x6

x8

Añade 1  
Bruto custodio.

Brutos

REGLAS 
AVANZADAS  

DE LOS ZOMBIS
Eternal Empire trae su propio mazo de cartas de Zombi que con-
tiene Brutos custodios, un nuevo tipo de zombi. Para utilizarlo, 
basta con sustituir el mazo de cartas de Zombi de White Death 
por el mazo avanzado de Eternal Empire.

Nuevo tipo de zombi: Bruto custodio

Acostumbrados a profanar todo lo que to-
can, los nigromantes crearon unos gue-
rreros impíos llamados brutos custodios. 
Estas criaturas antinaturales protegen a 
todos los zombis de los alrededores contra 
todo golpe que no esté imbuido de chi. ¡Mu-
cho cuidado si hay brutos custodios cuando 

vuestras reservas de chi están bajo mínimos, pues esta-
réis indefensos ante su ferocidad!
Heridas que causa: 1
Para eliminarlo: Daño 2
Adrenalina obtenida: 1 punto
Reglas especiales:

	. Las cartas de Zombi que provocan la aparición de Brutos tam-
bién hacen que aparezca 1 Bruto custodio adicional.	. Mientras haya algún Bruto custodio sobre el tablero, los zom-
bis solamente podrán ser eliminados mediante:
- �Acciones de combate para las que se haya gastado Chi (ya sea 

para mejorar las puntuaciones del arma o para emplear una 
habilidad de Chi).

- �Efectos de juego que eliminen a todos los Actores presentes 
en una Zona objetivo (como por ejemplo un Caldero o Fue-
go de dragón).

ATENCIÓN: Las acciones de Guardia no son acciones de combate y 
no permiten el gasto de Chi. ¡Los Guardias no podrán eliminar a nin-
gún zombi mientras haya algún Bruto custodio sobre el tablero! No 
obstante, la habilidad «Guardias: Matacustodios» (página 26) ignora 
esta restricción y permite a los Guardias matar zombis pese a la pre-
sencia de Brutos custodios.

Nuevo tipo de abominación: 
Devoradora de dioses

Los maestros del chi saben que la energía vi-
tal fluye a través de corrientes sagradas que 
surcan todo el planeta. Se erigieron san-
tuarios y estatuas en diversos puntos de los 
recorridos de estas corrientes; a su vez, se 
fundaron ciudades enteras en torno a estos 

lugares de poder. Como los nigromantes ansían contro-
lar todo el chi, crearon las abominaciones devoradoras de 
dioses, cuyo único propósito es robar esta sagrada energía 
y destruir las estatuas donde confluye.
Heridas que causa: 1
Para eliminarlo: Daño 3, Caldero o Fuego de dragón
Adrenalina obtenida: 5 puntos
Reglas especiales:	. Las Heridas que inflige una Abominación no pueden anular-

se con tiradas de salvación por armadura.	. Sólo se puede matar a una Abominación utilizando un arma 
de Daño 3. En Eternal Empire no hay ningún arma con estas 
características, pero se puede alcanzar con ciertas habili-
dades o cuando así lo permita alguna regla especial de una 
aventura. El Fuego de dragón y los Calderos también pueden 
eliminar a una Abominación.	. Una vez eliminado el monstruo, escoge al azar un arma de Cá-
mara secreta (si hay alguna disponible) y colócala boca abajo en 
la Zona de la Abominación. Cualquier Superviviente que se en-
cuentre en esta Zona puede gastar una acción para recoger esta 
carta; luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno.	. Las Abominaciones ignoran las murallas y no necesitan Esca-
leras para subir o bajar de las Almenas.	. Cada Superviviente pierde un punto de Chi (hasta un míni-
mo de 0) cada vez que se robe la carta de una Abominación 
devoradora de dioses.	. Una Abominación devoradora de dioses ataca con normalidad, 
pero siempre se mueve hacia la Zona más próxima que conten-
ga una Estatua de Chi. Si tiene varias Estatuas de Chi a la misma 
distancia, los jugadores deciden hacia cuál se mueve. Si no que-
da ninguna Estatua de Chi sobre el tablero, la Abominación de-
voradora de dioses se comporta como una Abominación normal.	. Una Abominación devoradora de dioses ataca a las Estatuas 
de Chi como si fuesen Supervivientes, destruyéndolas con un 
solo ataque. Las Estatuas de Chi rotas no proporciona Chi adi-
cional cuando un Superviviente medite en su Zona. Si una Abo-
minación devoradora de dioses ataca en una Zona que contiene 
tanto Supervivientes como una Estatua de Chi, los jugadores de-
ciden cuál es el objetivo de su ataque.

ATENCIÓN: La Abominación devoradora 
de dioses reemplaza a la Abominación kan. 
Sin embargo, los jugadores pueden utilizar 
ambas si van a implementar las reglas del 
Festival de Abominaciones descrito en el 
reglamento de White Death.

Los Brutos custodios 
aparecen junto con los 

Brutos normales.

Abominación  
devoradora de dioses

Se mueve hacia la Estatua de 
Chi más cercana, siguiendo 
la ruta más corta. La rompe 

con un solo ataque.

Las Abominaciones devoradoras de dioses harán 
lo posible por destruir las Estatuas de Chi. 

Forman un equipo letal con los Brutos custodios.
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PUENTES, ZONAS DE HIELO Y FICHA  
DE APARICIÓN DE ZOMBIS NARANJA

En esta sección se explican las reglas específicas de los nuevos 
módulos de tablero y fichas de Eternal Empire.

ZONAS DE PUENTE
Las Zonas de puente son Zonas de calle. Permiten un tránsito se-
guro por encima de Zonas de hielo. Un Actor sólo puede entrar o 
salir de una Zona de puente utilizando uno de sus extremos. Se 
puede usar la habilidad «Salto» (o el encantamiento que la otor-
ga) para ignorar esta regla.

Las Zonas de puente no afectan a las líneas de visión.

ZONAS DE HIELO
En el Imperio Eterno hay agua por doquier. Flu-
ye igual que la vida. Pero el invierno ha llegado y no 
muestra ningún indicio de querer marcharse, al igual 
que los zombis. No os acerquéis al hielo. ¡Está embru-
jado y os sorberá la vida y el calor de los huesos!

– Yinying

¡Los Supervivientes no pueden 
luchar ni permanecer demasiado 

tiempo en las Zonas de hielo, pues 
de lo contrario se hundirán en las 
aguas heladas y serán derrotados!

No se pueden colocar fichas de 
Corrupción en Zonas de hielo ni en 

Zonas de puente. Estas fichas deben 
colocarse en cualquier otro recorrido 

para alcanzar la Almenara.

Las Zonas de hielo son Zonas de calle. Poseen reglas adicionales 
y muy importantes que afectan a los Supervivientes (incluidos 
los Guardias):	. ¡Es imposible combatir sobre el hielo! Un Superviviente (o 

Guardia) que está en una Zona de hielo sólo puede realizar ac-
ciones de movimiento. Recoger Objetivos o armas de Cámara 
secreta sí está permitido en estas Zonas.	. Todo Superviviente que se halle en una Zona de hielo du-
rante una fase final es eliminado (sin tirada de salvación por 
armadura).

Las Zonas de hielo no afectan a los zombis.

Sólo hay dos entradas 
en cada puente.
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FICHA DE APARICIÓN  
DE ZOMBIS NARANJA

Esta ficha puede utilizarse fácilmente en cualquier aventura o 
misión de Zombicide para crear una ficha de Aparición naran-
ja. Como su nombre implica, la ficha de Aparición naranja se 
activa en cuanto un Superviviente alcance el nivel de Peligro 
Naranja. A partir de ese momento, aparecerán zombis en ella du-
rante todas las fases de los zombis.

La ficha de Aparición de zombis naranja tiene el número 5. Su 
efecto se resuelve después de las apariciones en las fichas 1 a 4, 
y antes que la aparición en la ficha del Nigromante profanador.

REGLAS DE 
CAMPAÑA

Las reglas de campaña que se describen en este capítulo comple-
tan las reglas básicas y avanzadas del juego para su uso específi-
co en la campaña de Eternal Empire.

HOJA DE CAMPAÑA
Conque acabas de cruzar la frontera, ¿eh? Pues bien-
venido a nuestra pesadilla, forastero. Aquí te harás 
más fuerte y aprenderás nuevos trucos... ¡si sobrevives 
el tiempo suficiente!

– Shao
Los jugadores que pretendan llevar los mismos Supervivientes 
en las aventuras que conforman la campaña pueden combinar 
las reglas de Mantenimiento (página 14) con las hojas de campa-
ña incluidas en la caja de Eternal Empire. Estas hojas permiten a 
los Supervivientes acumular puntos de Experiencia de campaña 
(PEC), con los que pueden adquirir habilidades nuevas. Su uso se 
explica en la página 14.

Marca las casillas a medida que tu 
Superviviente gane PEC. Cada vez que 

alcanzas uno de los hitos indicados, 
tu Superviviente recibe una acción 
extra o una habilidad de campaña.

Cada vez que tu Superviviente gane una 
habilidad de campaña, elige una de la 

lista y marca la casilla correspondiente. 
La habilidad de campaña se puede utilizar 

en el mismo turno en el que la obtienes.

Cada vez que tu Superviviente gane 
una acción extra, marca una casilla 

de la reserva. Son acumulativas, 
pero cada una de ellas solamente se 
podrá usar una vez por aventura.

Anota aquí las cartas de 
Equipo que tu Superviviente 

ha logrado conservar para 
la siguiente aventura.

La ficha de Aparición de zombis de color naranja se activa 
cuando se alcanza el nivel de Peligro Naranja o superior.
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La hoja de campaña sirve para llevar la cuenta de los progresos 
individuales de un Superviviente. Al principio de la campaña, 
cada jugador debe arrancar una hoja del bloc de hojas de campa-
ña. A continuación se explican los distintos apartados que com-
ponen una hoja de campaña.

barra de pec

Existen distintas maneras de ganar los valiosos PEC que se utili-
zan para mejorar a los Supervivientes durante la campaña:	. +1 por completar una aventura.	. +1 por llegar al nivel de Peligro Naranja (o superior) por prime-

ra vez en la aventura. Alcanzar el nivel de Peligro Ultrarrojo 
(ver página 39 de White Death) no cuenta.	. +1 por mantener con vida a todos los Guardias durante la 
aventura.	. +1 por mantener intactas todas las Estatuas de Chi durante 
la aventura.

Algunas aventuras permiten a los Supervivientes obtener PEC 
adicionales.

EJEMPLO: Jianrui ha completado con éxito su primera aventura  
(+1 PEC) y ha llegado al nivel de Peligro Naranja durante la misma 
(+1 PEC). Murieron dos Guardias (0 PEC), pero todas las Estatuas de 
Chi han sobrevivido intactas (+1 PEC). La jugadora marca tres casi-
llas de PEC en la hoja de campaña de Jianrui. Estos puntos se conser-
van durante toda la campaña (o hasta que Jianrui sea eliminada).

Los PEC duran hasta el final de la campaña: conforme aumente 
la reserva de PEC del Superviviente, deberán marcarse las casi-
llas correspondientes de su hoja de campaña. Alcanzar los hitos 
señalados en la hoja proporciona al Superviviente las recompen-
sas indicadas.

Los PEC se ganan durante el transcurso de las aventuras. Las re-
compensas por alcanzar los hitos se reciben inmediatamente 
y pueden utilizarse en el mismo turno en el que se obtienen.

Cada hito permite escoger entre dos recompensas posibles: una 
acción extra o bien una habilidad de campaña.

EJEMPLO: El grupo está jugando la segunda aventura de la campa-
ña. Jianrui alcanza el nivel de Peligro Naranja (+1 PEC), suficiente 
para llegar a 4 PEC y desbloquear una recompensa. La jugadora debe 
elegir entre una acción extra o una habilidad de campaña.

habilidades de campaña

El Superviviente gana una habilidad de campaña que deberá ele-
gir de la lista marcando la casilla correspondiente. Cada jugador 
solamente puede adquirir una vez cada habilidad de campaña.

A partir de ese momento, el Superviviente siempre recibirá la ha-
bilidad escogida en el nivel Azul, además de las otras habilida-
des de nivel Azul que ya posea. Algunas habilidades de campaña 
son nuevas; su descripción puede encontrarse en la página 26.

EJEMPLO: La jugadora que lleva a Jianrui opta por la habilidad de 
campaña «Guardias: Matacustodios». ¡A partir de ahora, Jianrui 
tiene las habilidades «+1 acción de Guardia gratuita», «  Com-
bate: Daño 2» y «Guardias: Matacustodios» como habilidades de ni-
vel Azul!

acciones extra

Puede que de vez en cuando disfrute leyendo algún que 
otro conjuro como otros se deleitarían con un poema. 
Pero me cuesta memorizar las palabras y recitarlas en 
situaciones de peligro. En esos casos prefiero expresar-
me con mis garras.

– Yinying
Cuando obtiene una determinada cantidad de PEC, el Supervi-
viente puede ganar una acción gratuita que puede gastar como 
mejor le parezca una sola vez por aventura.

Esta recompensa puede escogerse más de una vez a lo largo de la 
campaña. Tacha la casilla de la cifra correspondiente en la co-
lumna «Reserva» de la sección de acciones extra.

Cada vez que el Superviviente gaste una acción extra, marca con 
un lápiz una casilla de la columna «Usadas» hasta que llegues 
a la cantidad señalada como «Reserva». El Superviviente puede 
utilizar varias acciones extra en un mismo turno. La reserva de 
acciones extra se repone por completo al final de cada aventura 
(basta con borrar las marcas de la columna «Usadas»).

EJEMPLO: Yinying ha obtenido la recompensa «+1 acción extra» en 
tres ocasiones durante el transcurso de la campaña. Dispone de un 
máximo de tres acciones extra que puede gastar en cada aventura 
para lo que quiera.

equipo mantenido

La mayoría de las familias legaban sus armas de una 
generación a la siguiente como una cuestión de honor y 
tradición. Pero ya no se hace. Nuestros líderes se cre-
yeron las promesas de los nigromantes y no hay arma de 
buena factura capaz de resistir las condiciones del uso 
que le damos. Ahora el honor y la nobleza son más una 
cuestión de destreza que de ascendencia.

– Z hi Shen
Las reglas de mantenimiento permiten a los Supervivientes con-
servar cartas de Equipo para aventuras futuras. Esta sección de 
la hoja de campaña se puede utilizar para anotar con lápiz los 
nombres de estas cartas y así llevar la cuenta.

Todas las cartas del inventario de los Supervivientes se descar-
tan al final de cada aventura, excepto las cartas de Equipo que 
tengan un valor de Mantenimiento . Luego se hace una tira-
da individual para cada una de estas cartas usando tantos dados 
como su valor de Mantenimiento:	. Si se obtiene algún 1, la carta de Equipo se descarta. Se ha 

roto antes de empezar la próxima aventura y se pierde para 
siempre.	. Si no se obtiene ningún 1, la carta de Equipo se conserva. El 
Superviviente empezará la siguiente aventura con esa carta 
en su inventario; se le asigna de forma automática durante la 
preparación de la partida, además del Equipo inicial que re-
ciba normalmente. Luego el jugador puede reorganizar su in-
ventario como mejor le parezca antes de empezar la partida.
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3

    
0-2 1 4+ 2

Rayo de fuego

0-3

4

    
1-1 1 3+ 2

Alabarda

ARMA DE ASTA.

3

5

    
0 5 5+ 1

No-dachi

6 en el dado: +1 al Daño.

4+

Bilis de dragón

Gasta una acción y descarta 

la Bilis de dragón junto con 

una Antorcha para crear 

Fuego de dragón a Alcance 1 y 

dentro de tu línea de visión.

Puede utilizarse desde la Mochila.

El valor de Mantenimiento permite a los 
Supervivientes conservar cartas de Equipo para 
futuras aventuras. ¡Procura tener un inventario 

bien abastecido, que las armas más potentes 
suelen ser las más difíciles de mantener!

ATENCIÓN: Los dados lanzados en esta tirada de Mantenimiento no 
pueden volver a tirarse bajo ninguna circunstancia.

ATENCIÓN: Si no quedan suficientes cartas de Equipo para todos los 
Supervivientes que las hayan conservado, los jugadores deciden qué 
Supervivientes reciben las cartas de Equipo disponibles (los demás ha-
brán perdido las suyas).

EJEMPLO: Shao termina una partida de Zombicide con un No-dachi 
(Mantenimiento 5), una Alabarda (Mantenimiento 4), un par de Ra-
yos de fuego (Mantenimiento 3) y una carta de Bilis de dragón (sin 
valor de Mantenimiento).

- �La carta de Bilis de dragón no tiene valor de Mantenimiento, por 
lo que se descarta inmediatamente.

- �Se tiran cinco dados por el No-dachi: •, •, •, • y •. Un solo 1 
basta para perder el arma, por lo que se descarta sin más.

- �Se tiran cuatro dados por la Alabarda: •, •, • y •. Como no 
se ha sacado ningún 1, Shao podrá conservar la Alabarda para la 
próxima partida.

- �Se tiran tres dados para el primer Rayo de fuego: •, • y •. Nin-
gún 1; el primer Rayo de fuego también se conserva.

- �Se tiran tres dados para el segundo Rayo de fuego: •, • y •. 
¡Dos 1! El segundo Rayo de fuego debe descartarse.

CARTAS DE OBJETIVO
En las aventuras de Eternal Empire, las fichas de Objetivo se sus-
tituyen por cartas de Objetivo. Estas cartas están diseñadas para 
colocarse en Zonas específicas (casi siempre Zonas de Objetivo). 
La ilustración del reverso coincide con la del módulo de tablero 
en cuestión. ¡Las cartas de Objetivo no deben leerse hasta que un 
Superviviente las recoja, de otro modo podría arruinarse la ex-
periencia de juego!

preparación

Cada aventura tiene su propio repertorio de cartas de Objetivo 
que se juntan para formar un conjunto de Objetivos. Hay que 
cerciorarse de coger las cartas adecuadas para la aventura escogi-
da y colocarlas siguiendo las instrucciones de preparación. Para 
facilitar los preparativos de la partida, en las cartas de Objeti-
vo aparecen los números de los módulos de tablero en los que 
deben colocarse.

¡Precaución! La Corrupción puede destruir cartas de Objetivo 
del mismo modo que si fueran fichas de Objetivo.

Algunas cartas de Objetivo, denominadas Notas, se sitúan boca 
abajo junto al tablero. Durante el transcurso de la aventura, es 
posible que puedan leerse a consecuencia de las decisiones que 
tomen los Supervivientes.

coger una carta de objetivo
	. Las cartas de Objetivo colocadas en Zonas se recogen del mis-

mo modo que las fichas de Objetivo convencionales.

	. Las cartas de Objetivo situadas sobre aberturas se recogen 
cuando un Superviviente pasa a través de dicha abertura.

ATENCIÓN: A menos que se especifique otra cosa, recoger una carta de 
Objetivo no otorga puntos de Adrenalina.

Siempre que se recoge una carta de Objetivo, se lee su enunciado 
en voz alta para que todo el grupo disfrute del momento, y luego 
se aplican los efectos de juego descritos en ella. En estas descrip-
ciones, la expresión «el Superviviente» alude al Superviviente 
que ha recogido la carta de Objetivo. Algunas cartas pueden sus-
citar un debate si el grupo ha de tomar una decisión. ¡Zombicide 
es un juego cooperativo!

A menos que se especifique lo contrario, las cartas de Objeti-
vo no otorgan PA y se descartan una vez resueltos sus efectos. 
Algunas requieren que se dejen «boca arriba»: en tal caso, deben 
colocarse boca arriba en la misma Zona en la que se recogieron, 
o bien junto al tablero, para recordar que sus efectos aún perma-
necen en vigor.

NOTA

#1
A1

R
R

R


R

#2

26R

A2

Una fuente  

extraña
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AVENTURAS

Las aventuras de este capítulo se han diseñado para usar las re-
glas de campaña (página 13) y plantean un grado cada vez mayor 
de tensión y dificultad. Es perfectamente posible jugarlas por se-
parado sin recurrir al modo de campaña, ¡pero más vale que es-
téis preparados para un desafío!

Estas aventuras se centran en el uso del Chi y la presencia de 
Estatuas de Chi, de modo que la Abominación devoradora de 
dioses aparece a menudo en todas ellas.

Si los jugadores prefieren añadir otras Abominaciones a sus par-
tidas, deben hacerlo teniendo en cuenta la siguiente regla: si la 
Abominación devoradora de dioses no está sobre el tablero cuan-
do se roba una carta de Abominación, ha de ser siempre la pri-
mera que aparezca.

AVENTURA 1:
ARMAS PRODIGIOSAS
INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

El Imperio tiene una cultura muy rica y llena 
de matices. Sus ciudadanos aspiran a la perfec-

ción y la inspiración en todos sus aspectos. Aunque los 
pertrechos militares se producen siguiendo una nor-
mativa estandarizada, los oficiales se gastan los aho-
rros de toda una vida para contratar a los mejores 
herreros y que les forjen armas exclusivas que puedan 
legar a sus herederos.

Numerosos héroes han perecido a manos de los muer-
tos vivientes, y sus legados, esas armas prodigiosas, aún 
yacen entre las ruinas donde cayeron. Debemos recu-
perarlas por muchos motivos: para lavar el honor de 
sus propietarios, para reclamar nuestro legado impe-
rial y... ¡bueno, porque aún sirven para machacar cabe-
zas de zombis!
Módulos necesarios: 26V, 32V, 34R, 35V, 36V y 38V.

38V 34R

35V 36V

26V 32V

Zonas de 
aparición

Zona inicial de los 
Supervivientes

Objetivos
	. Recuperar vuestra herencia. La aventura se completa con 

éxito en cuanto los Supervivientes hayan obtenido todas las 
armas de Cámara secreta disponibles. Para ello han de re-
coger Objetivos o eliminar Abominaciones y Nigromantes 
profanadores.

ATENCIÓN: Esta aventura carece de reglas especiales.

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#5

NOTA

#3
NOTA

#

NOTA

#4
NOTA

#7

Almenara

Cartas  
de Objetivo

?
6x7x

NOTA

Cartas  
de Nota

Corrupción
4x

Guardias
12x

Estatuas de Chi
3x
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AVENTURA 2:
EL ORIGEN  
DE LA MENTE
INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / CORTA

Esta parte de la ciudad ya no es segura, y los zom-
bis nos pisan los talones. Mientras nos abríamos 

paso luchando para encontrar otro refugio, nos hemos 
topado con unos monjes que están meditando. Sus cuer-
pos físicos están presentes, pero sus mentes vagan por 
un plano de existencia superior. Sólo despertarán si al-
guien les da golpecitos en el hombro, y luego encima 
estarán de mal humor. Tarde o temprano los zombis 
darán con ellos, así que no podemos abandonarlos a su 
suerte. La última vez que probé a meditar, me dormí y 
soñé que estaba en un mundo infernal, con una armadu-
ra blanca y lanzando rayos desde el cielo a unos demo-
nios que emergían de las entrañas de la tierra. ¡Nunca 
se lo he contado a nadie, pero me divertí muchísimo!

Módulos necesarios: 26R, 34R, 35V, 36V, 37R y 38V.

34R 26R

38V 36V

37R 35V

Zonas de 
aparición

Cartas  
de Objetivo

?
6x6x

NOTA
ALEATORIA

Cartas  
de Nota

NOTA
ALEATORIA

NOTA
ALEATORIA

NOTA
ALEATORIA

NOTA
ALEATORIA

NOTA
ALEATORIA

NOTA
ALEATORIA

Zona inicial de los 
Supervivientes Corrupción

3x
Estatuas 

de Chi

3x

AlmenaraGuardias
12x

Objetivos 
7x

Objetivos
	. Salvar a los monjes. Activad tantos Guardias como podáis re-

cogiendo las cartas de Objetivo que hay en sus Zonas y man-
tenedlos a salvo durante toda la aventura. Perderéis la partida 
si mueren ciertos Guardias concretos (ver reglas especiales).

Reglas especiales
	. Preparación. Mezcla todas las Notas aleatorias y amontóna-

las formando un mazo junto al tablero. Cuando se recoja un 
Objetivo rojo, roba una carta de este mazo y léela en voz al-
ta. La carta de Objetivo que está en la Zona de aparición 1 se 
ha ubicado deliberadamente en una Zona con Corrupción. No 
puede ser destruida.

	. Monjes meditando. Los Guardias representan monjes. Nin-
guna pareja de monjes podrá realizar acciones de Guardia 
hasta que se haya recogido el Objetivo rojo presente en su Zo-
na. La Nota que se robe del mazo indicará cómo actúan los co-
rrespondientes Guardias.

	. Cada vez que un zombi mate a un Guardia en una Zona que 
contenga un Objetivo rojo, roba una Nota del mazo y léela en 
voz alta. En la carta se aclarará si los jugadores han perdido la 
partida o no. Acto seguido, descarta la Nota sin más efecto. Si 
el otro Guardia aún vive, a partir de este momento se compor-
tará como un Guardia normal.

	. Epílogo. El Objetivo verde sólo se coloca cuando se juega el 
epílogo (página 26).
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AVENTURA 3:
EL CELESTIAL
INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

a situación nos parecería absurda si no fuésemos 
consciente de lo que hay en juego.

Estamos registrando un edificio en ruinas con lo que 
queda de una unidad del ejército imperial. Los zombis 
vienen hacia aquí, pero los guardias se niegan a mar-
charse hasta haber encontrado un mandato imperial 
que se perdió junto con su oficial al mando. En el edifi-
cio se guarda el palanquín de un Celestial, un sacerdote 
que desciende de una familia noble. Los guardias no re-
nunciarán hasta dar con todas las páginas del mandato, 
que están diseminadas por todas partes. Es la ley, y es-
tán dispuestos a arriesgar sus vidas con tal de cumplirla.

El caso es que yo los entiendo. A veces lo único que nos 
queda es aferrarnos al deber, incluso en la faz de una 
destrucción inminente. En cuanto a nosotros, les ayu-
daremos, pero no por tradición, sino para mantenerlos 
con vida. Cuando estén libres de sus obligaciones, po-
drán unirse a nosotros.

Módulos necesarios: 27R, 30V, 31R, 36V, 37V y 38V.

Objetivos
	. Salvar al Celestial. Completad estos objetivos por orden para 

ganar la partida.

1.	 Recuperar el mandato celestial. Los lugares en los que po-
dría encontrarse están marcados con cartas de Objetivo.

2.	 Escoltar al Celestial hasta un lugar seguro. La ficha de Al-
menara representa al Celestial. La aventura se completa con 
éxito tan pronto llegue a la Zona de salida (debéis recoger 
cartas de Objetivo para averiguar cómo conseguirlo).

27R 30V

37V 31R

38V 36V

Zona de 
salida

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#5

NOTA

#3
NOTA

#

NOTA

#4
NOTA

#7

Zonas de 
aparición

Zona inicial de los 
Supervivientes

Almenara Objetivo 

Cartas  
de Objetivo

?
10x7x

NOTA

Cartas  
de Nota

Corrupción
4x

Guardias
12x

Estatuas  
de Chi

3x

1x

Reglas especiales
	. Preparación. La carta de Objetivo que está en la Zona de apa-

rición 1 se ha ubicado deliberadamente en una Zona con Co-
rrupción. No puede ser destruida.

	. Epílogo. El Objetivo verde sólo se coloca cuando se juega el 
epílogo (página 26).

L
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AVENTURA 4:
GRITO DE BATALLA
INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

a ciudad está bajo asedio. Los zombis han invadi-
do las calles y todos los oficiales al mando están 

muertos o desaparecidos. Ahí fuera todavía quedan 
muchos supervivientes, pero si luchamos a pecho des-
cubierto no tendremos ninguna oportunidad. Cuan-
do las cosas se descontrolan, los guerreros emplean su 
fuerza y su astucia. Debemos ganarnos la confian-
za de los soldados y asumir el mando nosotros mismos. 
¡Ha llegado nuestro momento!

Módulos necesarios: 31V, 32V, 35V, 36R, 37R y 38V.

Objetivos
	. Salvar a tantos Guardias como podáis. Completad estos ob-

jetivos por orden para ganar la partida.

1.	 Hallar a los Guardias. Los lugares en los que podrían en-
contrarse están marcados con cartas de Objetivo.

2.	 Poner a salvo a los Guardias. La aventura se completa 
con éxito cuando todos los Guardias estén en la Zona de 
la Bandera. Perderéis la partida si muere un solo Guardia.

ATENCIÓN: Esta aventura carece de reglas especiales.

32V 36R 38V

31V 35V 37R

Zona de 
Bandera

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#3

Zonas de 
aparición

Zona inicial de los 
Supervivientes Almenara Cartas de 

Objetivo

?
9x3x

NOTA

Cartas  
de Nota

Corrupción
4x

Estatuas  
de Chi

3x
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AVENTURA 5:
LA LÍNEA DE CHI
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

a energía del chi fluye de manera natural a través 
de todas las cosas. Eso incluye el propio mundo, 

lo que viene a significar que la tierra que pisamos es-
tá viva y es sagrada. Los herederos de las cortes reales 
solían desviar las líneas de chi que recorrían la tierra 
para satisfacer sus necesidades. Por desgracia, ahora 
esas líneas han sido profanadas por los nigromantes pa-
ra nutrirse con su poder. Hemos localizado una conver-
gencia de chi en un palacete situado justo al otro lado 
de los muros de la ciudadela. La línea chi que pasa por 
ella fue desplazada empleando armas encantadas como 
anclajes. Si retiramos esos anclajes, la línea de chi vol-
verá a su recorrido original por el interior de los mu-
ros. ¡Así se restablecerá la armonía y negaremos a los 
profanadores una de sus fuentes de energía!

31R 36R

37V 38V

35R 28R

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#5
NOTA

#

NOTA

#3
NOTA

#4

Objetivos
	. Desplazar la línea de chi. Completad estos objetivos por or-

den para ganar la partida.

1.	 Retirar las armas que sirven de anclajes. Recoged todas 
las cartas de Objetivo.

2.	 Liberar la línea de chi. Todos los Supervivientes y la Alme-
nara deben llegar a la Zona de salida (en las cartas de Obje-
tivo se explica cómo conseguirlo). Cualquier Superviviente 
puede escapar a través de esta Zona al final de su turno, 
siempre y cuando no haya zombis en ella. La Almenara sal-
drá por esta Zona junto con el último Superviviente.

Reglas especiales
	. Preparación. Elige al azar cuatro armas de Cámara secreta y 

amontónalas en uh mazo aparte. Sólo se podrán robar cartas 
de este mazo siguiendo las instrucciones de ciertas cartas de 
Objetivo.

	. ¡Han atravesado nuestras defensas! Perderéis la partida si 
una ficha de Corrupción destruye una carta de Objetivo o se 
coloca en una Zona de Almenas.

Zona de salida

Zonas de aparición

Zona inicial de los 
Supervivientes

Cartas de 
Objetivo

?
10x

6x
NOTA

Cartas  
de Nota

Almenara

Corrupción
4x

Guardias
12x

Calderos
3x

Estatuas  
de Chi

3x

Módulos necesarios: 28R, 31R, 35R, 36R, 37V y 38V.

L
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AVENTURA 6:
MATANZA  
DE CUSTODIOS
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

l distrito en el que acabamos de entrar sucumbió ano-
che mismo a la horda zombi, dejando muchos suminis-

tros y recursos valiosos al alcance de cualquiera. Es obvio 
quiénes son los responsables: brutos custodios que mantienen 
a salvo a los demás muertos vivientes con su aura de protec-
ción impía. Debemos canalizar nuestros ataques de chi más 
potentes para destruirlos. Cuantos más de estos monstruos 
existan, más se prolongará esta guerra. ¡Declaro inaugu-
rada la temporada de caza del bruto custodio!

Módulos necesarios: 28R, 31R, 35R, 36V, 37V y 38R.

Objetivos
	. ¡Exterminar a los Brutos custodios! Completad estos objeti-

vos en cualquier orden para ganar la partida.
- Recoged todas las cartas de Objetivo.
- Eliminad a 4 Brutos custodios (como mínimo).

Reglas especiales
	. Preparación.

- �Coloca una Escala de cuerda en la Zona señalada del módu-
lo 28R.

- Coloca el Objetivo verde en la Zona señalada del módulo 31R.

	. Guardias en apuros. Los Guardias que tengan una carta de 
Objetivo en su misma Zona no podrán realizar acciones de 
Guardia hasta que se haya retirado esa carta.

	. ¡Eso no se toca! El Objetivo verde no se puede recoger.

38R 35R 31R

37V 28R 36V

NOTA

#1
NOTA

#2
Zonas de aparición

Zona inicial de los 
Supervivientes Almenara

Cartas de 
Objetivo

?
10x2x

NOTA

Cartas  
de Nota

Corrupción
4x

Guardias
12x

Calderos
3x

Escala de 
cuerda

1x

Estatuas  
de Chi

3x

Objetivo 
1x

E
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AVENTURA 7:
LA MUERTE TIENE 
MUCHOS ROSTROS
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

Todo empezó por la mañana. Un nigromante pro-
fanador nos provocó con su mera presencia y 

una escalofriante carcajada desde el tejado de una ca-
sa próxima a la muralla, pero luego se esfumó. Aho-
ra ha vuelto, y se ha traído una horda de zombis que se 
acercan desde todas las direcciones, listos para derribar 
nuestras defensas e irrumpir en la ciudad de una vez 
por todas. Pero nosotros tenemos otros planes. Si sali-
mos y acabamos con el profanador antes de que su legión 
caiga sobre nosotros, quizá evitemos la mayor ofensiva 
desde el comienzo de esta guerra.

Sí, estamos a punto de contemplar los numerosos rostros 
de la muerte, pero confiamos en volver a casa cubier-
tos de tripas ajenas y de gloria. ¿Estáis con nosotros?

Nigromante 
profanador

Zonas de aparición

30V 35R

38V 36R

27R 37V

Módulos necesarios: 27R, 30V, 35R, 36R, 37V y 38V.

Objetivos
	. Derrotar al profanador y a su ejército de no muertos. Com-

pletad estos objetivos en orden para ganar la partida.

1.	 Buscar supervivientes. Recoged todas las cartas de Obje-
tivo.

2.	 Purgad los nos muertos. La aventura se completa con éxi-
to en cuanto no quede ningún zombi sobre el tablero.

	. Buscar supervivientes. Recoged todas las cartas de Objetivo.

Reglas especiales
	. Preparación.

- �Coloca un Nigromante profanador (y su correspondiente Zo-
na de aparición) en el módulo 27R.

- �Coloca las Escalas de cuerda en la Zona señalada del módu-
lo 35R.

	. Epílogo. El Objetivo verde sólo se coloca cuando se juega el 
epílogo (página 26).

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#5

NOTA

#3
NOTA

#4

Zona inicial de los 
Supervivientes

Cartas de Objetivo

?
7x

5x
NOTA

Cartas de Nota

AlmenaraCorrupción
4x

Escalas de cuerda
2x

Estatuas de Chi
3x

Guardias
12x

Objetivo  
1x
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AVENTURA 8:
LAS ESTRELLAS  
DE FUEGO
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

os zombis han descubierto una vía de acceso a la ciu-
dad, y las murallas podrían ceder en cualquier mo-

mento. Cualquiera con dos dedos de frente huiría sin 
darle más vueltas, pero nosotros no somos simples plebe-
yos que se ocultan tras los muros de la ciudad a la espera 
de que les llegue el fin. ¡Somos héroes, y pretendemos en-
frentarnos al invasor no muerto en una batalla gloriosa!
En el arsenal de la ciudad se guardaban «estrellas de 
fuego»: bombas de pólvora de un tamaño nada desdeñable. 
Ya se han usado muchas, pero seguro que todavía quedan 
unas pocas. Podríamos utilizarlas para aniquilar a los 
intrusos y repeler a los zombis que arañan las murallas.
¡Venid con nosotros y disfrutaremos de los fuegos 
artificiales!

Módulos necesarios: 28R, 33R, 35V, 36V, 37R y 38R.

Objetivos
	. Rechazar a los invasores zombis. Completad estos objetivos 

por orden para ganar la partida.

1.	 Encontrar las estrellas de fuego. En las cartas de Objetivo 
se explica dónde pueden estar.

2.	 Expulsar a los zombis. Utilizad las estrellas de fuego para 
desplazar la Zona de aparición 1 al otro lado de la muralla 
(hasta la Zona de la Bandera). La aventura se completa con 
éxito en cuanto no quede ningún zombi sobre el tablero 
(sin contar los que haya en las Zonas de aparición 1, 2 y 3).

ATENCIÓN: Esta aventura carece de reglas especiales.

38R 28R

36V 37R

33R 35V

NOTA

#1
NOTA

#2
A8

NOTA DE
ESTRELLA  
DE FUEGO

NOTA

#3
A8

NOTA DE
ESTRELLA  
DE FUEGO

NOTA

#4

Zona inicial de los 
Supervivientes

AlmenaraZona de 
Bandera

Cartas de Objetivo

?
8x

6x
NOTA

Cartas de Nota

Zonas de aparición

Corrupción
5x

Guardias
12x

Calderos
2x

Estatuas de 
Chi

3x

L
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AVENTURA 9:
LA MURALLA 
INTERIOR
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

a muralla exterior ha cedido en varios puntos y los 
zombis irrumpen en tropel. Si no queremos que 

nos rodeen, no tenemos más remedio que replegarnos a 
la siguiente posición fortificada. Ahora mismo nuestros 
aliados de la guardia están desperdigados, y también nos 
convendría recoger los suministros más valiosos antes de 
retroceder. ¡Hemos de reunir tantos efectivos y provi-
siones como podamos antes de proceder con la evacuación!

Módulos necesarios: 30V, 32R, 35R, 
36V, 37V y 38R.

38R 37V 30V

36V 32R 35R

Objetivos
	. ¡Evacuar! La aventura se completa con éxito cuando todos los 

Guardias estén en la Zona de la Bandera. Perderéis la partida 
si muere un solo Guardia.

Reglas especiales
	. Preparación. Coloca Escalas de cuerda en las Zonas señaladas 

de los módulos 32R y 37V.

	. Epílogo. El Objetivo verde sólo se coloca cuando se juega el 
epílogo (página 26).

NOTA

#1

NOTA

#2

NOTA

#3

NOTA

#4

NOTA

#5

Zona inicial de los 
Supervivientes Almenara

Zona de Bandera

Cartas de 
Objetivo

?
9x5x

NOTA

Cartas  
de Nota

Zonas de aparición

Guardias
12x

Corrupción
4x

Calderos
2x

Escalas de cuerda
2x

Estatuas  
de Chi

3x

Objetivo 
1x

L



2525
AVENTURAS AVENTURAS --  ZOMBICIDEZOMBICIDE

AVENTURA 10:
LA PRISIÓN DE AGUA
DIFÍCIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

Enfrascados en el fragor de la batalla, tardamos un 
buen rato en darnos cuenta de que ni los profana-

dores ni sus rastros de corrupción podían pasar por enci-
ma del agua. El agua es la personificación de la fuerza 
vital, del propio chi. Se adapta y fluye en cualquier 
circunstancia. ¡Exactamente igual que nosotros! Por 
eso hemos sobrevivido todo este tiempo. Ahora lo vemos 
claro. Por eso vamos a ganar esta guerra.

Siendo más prácticos, podríamos usar el agua para aco-
rralar y retener a los profanadores. Tal vez sean ca-
paces de engañar a la muerte, pero no podrán escapar de 
una prisión de agua. Para conseguirlo, necesitaremos 
salvaguardas mágicas que redirijan a los zombis por las 
calles adecuadas.
Módulos necesarios: 27R, 28R, 30V,  
31V, 35R, 36V, 37V y 38V.

Objetivos
	. Atrapar al profanador. Completad estos objetivos por orden 

para ganar la partida.

1.	 Encontrar las salvaguardas mágicas. Las cartas de Obje-
tivo contienen pistas sobre su paradero.

2.	 Redirigir a los zombis. Usad las salvaguardas para despla-
zar la Zona de aparición 1 hasta la Zona de la Bandera. 
Lo mismo puede hacerse con la Zona de aparición naranja.

3.	 Aprisionar al profanador. La aventura se completa con 
éxito cuando el Nigromante profanador aparezca en la Zo-
na de la Bandera.

Reglas especiales
	. Preparación.

- �Coloca Escalas de cuerda en las Zonas señaladas de los mó-
dulos 36V y 38V.

- �Coloca el Objetivo verde en el módulo 37V. No se puede 
recoger.

	. Corrupción insidiosa. Muestra todas las cartas de Objetivo 
que sean destruidas por la Corrupción; es posible que tengan 
consecuencias desagradables.

27R 37V

36V 31V

35R 38V

28R 30V

NOTA

#1
NOTA

#2
NOTA

#3
NOTA

#4

Zona inicial 
de los 

Supervivientes Almenara

Cartas de Objetivo

?
10x4x

NOTA

Cartas de Nota Zonas de aparición

Corrupción
6x

Guardias
12x

Calderos
2x

Escalas  
de cuerda

2x

Estatuas  
de Chi

3x

Objetivo 
1x

Zona de 
Bandera
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EPÍLOGO
a inmortalidad de los nigromantes profanadores 
podría obrar en nuestro beneficio. Poseemos los 

conocimientos y las armas necesarias para mantener-
los recluidos por toda la eternidad. No puede hacerse 
en cualquier sitio, pero es posible alcanzar una victoria 
total. ¡Merece la pena arriesgarnos a volver a los ba-
rrios más infestados de la ciudad!
Este epílogo puede jugarse si los Supervivientes hallaron la 
Rueda de oración imperial o la Tablilla de jade grabada. Los 
jugadores pueden volver a jugar las siguientes aventuras, incor-
porando esta vez la ficha de Objetivo verde y los objetivos adicio-
nales que se explican más adelante. En estos casos, la duración 
de cada partida cambia a Muy larga.	. Aventura 2 – El origen de la mente (página 17)	. Aventura 3 – El Celestial (página 18)	. Aventura 7 – La muerte tiene muchos rostros (página 22)	. Aventura 9 – La muralla interior (página 24)

Objetivos adicionales

Estos objetivos adicionales deben completarse en el orden indi-
cado, después de que se hayan completado los objetivos principa-
les de la aventura escogida. Si en la aventura se menciona que los 
Supervivientes deben alcanzar la salida (junto con los Guardias), 
en vez de eso permanecen sobre el tablero y continúan jugando 
con estos nuevos objetivos.

1.	 Redirigir a los zombis. Utilizad la Rueda de oración impe-
rial o la Tablilla de jade grabada para desplazar la Zona de 
aparición 1 hasta la Zona del Objetivo verde.

2.	 Aprisionar al profanador. La aventura se completa con 
éxito cuando el Nigromante profanador aparezca en la Zo-
na del Objetivo verde.

Reglas especiales adicionales
	. Tesoros rituales. Las cartas de la Rueda de oración imperial 

y la Tablilla de jade grabada (se encuentran en la aventura 10, 
La prisión de agua) forman un mazo que se coloca boca abajo 
junto al mazo de armas de Cámara secreta. Cada vez que deba 
robarse un arma de Cámara secreta, los jugadores pueden ro-
bar de cualquiera de estos dos mazos.

NUEVAS 
HABILIDADES

En caso de conflicto con las reglas generales, las reglas de las 
habilidades tienen prioridad. Los efectos de las siguientes habi-
lidades y bonificaciones son inmediatos, y pueden utilizarse du-
rante el turno en que son adquiridas. Esto significa que si una 
acción provoca que un Superviviente suba de nivel y obtenga 
una habilidad, dicha habilidad puede utilizarse inmediatamen-
te si al Superviviente le quedan acciones (o puede llevar a cabo 
una acción adicional, si la habilidad la concede).

 +2 dados: [Acción] – Cada vez que resuelva una acción del ti-
po especificado (combate, magia, cuerpo a cuerpo o a distancia), 
el Superviviente puede gastar un punto de Chi para lanzar dos 
dados adicionales con el arma que utilice.

 [Habilidad] – El Superviviente puede gastar un punto de Chi 
para usar la habilidad especificada.

 Salto – El Superviviente puede gastar un punto de Chi para 
usar la habilidad Salto sin coste alguno. El Superviviente pue-
de utilizar esta habilidad una vez en cada uno de sus turnos. Se 
mueve dos Zonas hasta una Zona situada dentro de su línea de 
visión, ignorando todo lo que haya en la Zona intermedia (excep-
to paredes y puertas cerradas). Esta habilidad puede utilizarse 
para subir a unas Almenas que estén dentro de la línea de visión 
del Superviviente. Las habilidades relacionadas con el movi-
miento (como +1 Zona por movimiento o Escurridizo) se ignoran, 
pero las penalizaciones al movimiento (como que haya zombis 
en la Zona de inicio) se aplican.

6 en el dado: +1  – El Superviviente gana un punto de Chi por 
cada 6 que obtenga en una acción de combate.

Divinidad interior – El Superviviente no pierde un punto de 
Chi cuando se roba una carta de la Abominación devoradora de 
dioses.

Equilibrio sobre hielo – Una vez por turno, el Superviviente pue-
de realizar una acción de movimiento gratuita estando en una 
Zona de hielo.

Guardias: Matacustodios – Esta habilidad puede utilizarse cada 
vez que el Superviviente realice una acción de Guardia de com-
bate cuerpo a cuerpo o a distancia. Los Guardias designados tra-
tan a los Brutos custodios como si fuesen Brutos normales para 
la siguiente acción de combate cuerpo a cuerpo o a distancia. 
¡Pueden matar zombis sin que nadie tenga que gastar Chi!

Lucha sobre hielo – El Superviviente puede realizar acciones de 
combate estando en una Zona de hielo.

Saltapuentes – El Superviviente puede entrar o salir de una Zo-
na de puente por los lados (y no sólo por los extremos).

RECUERDA: Sólo se puede gastar un punto de Chi para 
cada acción (ver página 6).

L
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– FASE DE LOS JUGADORES
El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, en 
cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente ju-
gador en el sentido de las agujas del reloj. Inicialmente, cada Super-
viviente tiene tres acciones para gastar, elegidas de la siguiente lista. 
A menos que se diga otra cosa, cada acción puede realizarse varias 
veces en cada activación.

	+ Movimiento: Muévete una Zona (gasta acciones adicionales si 
hay zombis en la Zona inicial).

	+ Búsqueda (una por turno): Sólo en Zonas de edificios donde no 
haya zombis. Roba una carta del mazo de Equipo. Después el Su-
perviviente puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

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

	+ Acción de combate:
	– Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada un arma de com-

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

	– Magia: Hay que tener equipado un hechizo de combate.
	+ Acción de encantamiento: Hay que tener equipado un 

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

Superviviente.
	+ No hacer nada: Todas las acciones restantes se pierden.
	+ Acción de Caldero (requiere tres acciones):

	– Mover un Caldero desde la Zona del Superviviente hasta 
una Zona adyacente por un camino despejado. El Supervi-
viente se mueve con él.

	– Volcar un Caldero desde unas Almenas hasta una Zona de 
calle adyacente. Todos los Actores de la Zona objetivo son 
eliminados.

	+ Acción de Guardia:
	– Acción de combate cuerpo a cuerpo o a distancia.
	– Mover o volcar un Caldero (se necesitan al menos tres Guardias).

 RESUMEN DE LA RONDA DE JUEGO 

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS
Si hay varios blancos con el mismo orden de prioridad, los jugadores eligen cuáles de ellos son eliminados primero.

PRIORIDAD 
DE BLANCOS NOMBRE ACCIONES DAÑO MÍN. PARA  

SER ELIMINADO
PUNTOS DE 

ADRENALINA

1 Bruto/Abominación 
(cualquiera)/Dragón 1 2/3/Especial 1/5/1

2
Caminante (cualquiera) 
+ Plaga de ratas + 
Bandada de cuervos

1 1 1

3 Corredor (cualquiera) + 
Lobos zombi 2 1 1

4 Nigromante 
(cualquiera) 1 1 1

Cada ronda empieza con: Cuando todos los jugadores  
han terminado:

– FASE DE LOS ZOMBIS
Paso 1 – Activación: ataque o movimiento
Todos los zombis gastan una acción haciendo una de estas dos cosas:

	+ Los zombis que estén en la misma Zona que uno o más Supervi-
vientes los atacan.

	+ Los zombis que no han atacado se mueven.
Todos los zombis van primero a por los Supervivientes visibles a los 
que puedan alcanzar. Si no tienen ningún Superviviente en su línea 
de visión, irán a por la Zona más ruidosa a la que puedan alcanzar 
antes que a otra que no puedan alcanzar. Siempre se elige el camino 
más corto. Si hay varias Zonas de destino entre las que escoger y no 
existe un camino despejado hacia ninguna, se ignora el último crite-
rio. En cualquier otro caso, los jugadores deciden por dónde se mue-
ven los zombis.

Paso 2 – Aparición
	+ Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de aparición 

en orden ascendente, empezando por la primera Zona de apari-
ción y terminando con la Zona de aparición de profanador.

	+ El nivel de Peligro utilizado es el nivel de Peligro más elevado de 
todos los Supervivientes activos.

	+ Si no hay más miniaturas del tipo especificado: Coloca las que 
queden y luego aparece una Abominación (o resuelve una activa-
ción adicional si ya hay una Abominación sobre el tablero).

	+ Nigromante profanador: En vez de moverse el Nigromante, se 
mueve la ficha de Aparición por la que llegó una Zona hacia la 
Almenara, propagando Corrupción a su paso.

– FASE FINAL
	+ Retira todas las fichas de Ruido del tablero.
	+ Se entrega la ficha de Primer jugador al siguiente jugador en el 

sentido de las agujas del reloj.


