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27/ | DEVIMMORTALITE

endanc des siecles, la flugaille Tnfinie qui borde

les frontitres de UEmpire Erernel fur con-
sidérée comme le bord du monde. Ful autre que les
citoyens impériawe nérait autorisé a en franchig les
pogres, et Toure invasion érait rour simplement incon-
cevable. Ee nest que bien plus tard que les raisons de
TOUT ce secret furent enfin découverres, Au-deld de
la fMuraitle sérendaic un végitable pays de cocagne o
la culruge giche, ayx ressougces abondantes, et sougce
un pouvoir mystique appelé le Ehi, une foree vivale

P dans laguetle suepriers er magiciens pouvaient puise
% afin Saccomplir des exploirs divins.
f: Ve Lanowelle de cetre incroyable puissance se répandic

et finit pag agriver ayx ogeilles des nécromanciens.
Logsque les érrangers fugent enfin admis dans
Lempire, ils sinfiltrerent aw sein de la noblesse afin
de tirer avantage de la Suere de stccession qui sui-
vit la mogt e UEmpereus.

.. E'est ainsi que la peste Tloire arveignic lempige.
Plongé dans un indicible chaos er & logée de son anni-
hilation, £Emyire Erernel, naguére immogrel ev

Flamme de espoig demeure et les depniers maitres du
@hi livrent baraille poug agrérer la horde des zom-
bies. T1s vont avoig besoin de toute laide possible.

ZAllez-vous répondre a leur appel 2

Zombicide : Eternal Empire est une extension de campagne pour
Zombicide : White Death. En quéte de réponse sur l'invasion des
zombies et les plans des Nécromanciens, les héros des temps
anciens ont parcouru le monde. Hélas, le fléau zombie n'a pas
épargné l'empire, terre de faste et de merveilles, ou il est pos-
sible de puiser dans le Chi, une énergie mystique liée a la vie
elle-méme qui permet d’accomplir des exploits surhumains. Le
Chi savére indispensable pour les survivants ! Maintenant que
les redoutables Prétoriens, exécuteurs de la légion des morts,
ont rejoint la horde, canaliser ce pouvoir antique est devenu
l'unique moyen de vaincre les zombies.

inwincible, nest ajourdhui que ruines. Pougranc la |

Les survivants doivent également veiller sur les statues Chi.
Sources de puissance mystique, elles constituent les cibles
de choix pour '’Abomination appelée le Dévoreur de Dieux.
Ne laissez pas ce monstre détruire les statues et éradiquer
les derniéres forces vitales de I'empire !

Eternal Empire contient des survivants originaux, de nou-
velles dalles et des régles avancées pour la gamme médié-
vale de Zombicide. Les joueurs peuvent utiliser ce matériel
pour jouer les 10 Quétes proposées (page 16) ou l'utiliser,
intégralement ou en partie, pour améliorer leurs propres
parties. Le Chi (page 5), joue un rdle majeur dans 'empire.
Cette puissance mystique est utilisée avec les paquets avan-
cés (page 8) qui renferment des armes et des sorts basés
sur cette énergie. Le paquet Zombie (page 11) fait lui aussi
peau neuve, en ajoutant les Prétoriens, un nouveau type de
Baléze, a la horde. Tant qu'il reste un Prétorien sur le pla-
teau, éliminer des zombies vous cotitera du Chi !

Les 4 nouvelles dalles dépeignent des zones de glace
(page 12), des secteurs dangereux que les survivants
peuvent traverser, mais sur lesquels ils ne peuvent ni
s'attarder ni combattre. Ces dalles ont également recours au
pion Invasion Orange (page 13) qui devient actif dés qu'un
survivant atteint le niveau de danger orange.

Ce voyage ne saurait étre complet sans les régles de cam-
pagne (page 13) qui permettent aux héros d’évoluer, de
conserver leurs armes d’une partie a 'autre et d’acquérir de
nouvelles compétences (page 14). Chaque Quéte fait aussi
appel aux cartes Objectif, qui remplacent les pions Objectif
par des éléments narratifs menant a différentes récom-
penses et a divers choix liés & 'histoire.

Lempire est un lieu de beauté et de mort. Allez-vous oser
I'explorer ?

Zombicide : Eternal Empire est une extension

pour Zombicide : White Death.
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5 |nOUVEAUX
Nl survivanzs

L'empire que jai jadis connu et chéri pest plus.
fMéme si jhonore towjougs les tradirions, les
temps ont changé, Prouvez-moi votre valeug, et
fous pourrons aller encore plus loin.

— Jiangrui

Chaque survivant de 'extension Eternal Empire dispose de
deux compétences au niveau bleu, qu'il peut utiliser dés le
début de la partie.

La premiére est souvent liée aux regles de Chi, détaillées
dans le chapitre suivant. Déclenchée en dépensant du Chi
acquis grace a la méditation et utilisée au moment oppor-
tun, elle permettra au survivant d’accomplir de véritables
exploits surhumains. Cette compétence s'avére particulié-
rement utile contre les Baleézes Prétoriens (page 11) qui ne
peuvent étre vaincus que grace au Chi !

La seconde, relative aux Gardes se révéle indispensable
pour endiguer le flot des zombies ou gérer des situations
délicates dans des zones éloignées.

AREGLES DE CHI

Percevez la vie qui cigeule tour auroug e vous.
Sentez-la vous TRaverser & chacune de vos Respi-
rations. Zvec un pew Sentrainement, vous pouvez
la canaliser afin de dépasser vos propres limives.
LZe Ehi, vogez-vous, cest la vie elle-méme, et la vie
est plus forre que Ttour,

&6

Voici des pions Chi. Gagnez ces pions grice a
la méditation et dépensez-les pour accomplir
toutes sortes d’exploits extraordinaires !

— Zhi Yang

Le Chi est une ressource dépensée pour déclencher des effets
spectaculaires, comme l'augmentation des valeurs de Dés ou
de Dégats ou l'activation de compétences particuliéres. Cette
ressource spéciale est facile a gagner, et encore plus simple a
dépenser. Les survivants n'en ont jamais assez !

Les pions Chi sont placés sur le tableau de bord du survivant,
formant une réserve. Ils ne font pas partie de I'inventaire et
ne peuvent pas étre échangés.

Chaque survivant commence la partie avec 3 pions Chi.
La réserve de Chi n'a pas de limite supérieure et ne peut
jamais tomber en dessous de 0.

Les survivants d’Eternal
Empire disposent de 2 com-
pétences au niveau bleu.
Les deux sont disponibles

dés le début de la partie.

E
4




4 NOUVELLE ACTION : MEDITATION

Dubliez les heures passées en réflexion sur nous-
mémes et sup Uunivers. ZAu ceug de la bataille,
inspirez afin de vous concentrer sug le &hi, et
gxpirez pour donner la mort d vos adversaires. Fle
comprez pas sug les zombies pour échanger sug le
véritable sens de la vie et de la vicroire !

Méditer permet de faire passer la réserve
de Chi d’un survivant a 3.

Silaction est effectuée dans la zone d’une statue
Chi, la réserve monte a 6 au lieu de 3 !

La méditation peut &tre accomplie dans n’'importe quelle
zone qui ne contient ni zombies ni corruption. Un survi-
vant ne peut effectuer qu'une seule action de Méditation
par tour (méme dans le cas d'une action gratuite). Le survi-
vant gagne suffisamment de pions Chi pour faire passer
sa réserve a 3.

Si la méditation a lieu dans la zone d’une statue Chi, sa
réserve passe a 6 pions Chi au lieu de 3.

La réserve de Chi peut dépasser 6 grace a divers effets de
jeu, tels que les cartes Equipement Serpent Noir ou Traits
de jade (page 8).

EXEMPLE 1 : Shao, qui posséde 1 pion Chi, entreprend de médi-
ter. Il gagne 2 pions Chi, ce qui fait passer sa réserve a 3. Si
Shao avait médité dans la zone d’une statue Chi, il aurait gagné
5 pions Chi au lieu de 2, faisant passer sa réserve a 6.

EXEMPLE 2 : Zhi Yang posséde 3 pions Chi en réserve. Méditer
ne lui servirait a rien. Toutefois, s'il le fait dans la zone d’une
statue Chi, sa réserve passe a 6.

€ AN 20N

Les pions Corruption (White Death, page 20)
ne peuvent pas étre placés dans les zones
contenant une statue Chi (y compris détruite).
Ces pions devront étre placés ailleurs afin de
continuer leur progression vers le Signal.

$ UTILISER DU CHI
Erier le nom de votre technique secréte est vival,
— Shao

Quand il effectue une action, un survivant peut dépenser

1 pion Chi pour activer 1 des effets suivants :

1. Activer une compétence de Chi - Un survivant ne peut
activer quune seule compétence de Chi par tour.

2. Relancer un Enchantement (page 9) - Un survivant ne
peut dépenser du Chi pour relancer un Enchantement
quune seule fois par tour.

3. Renforcer une arme (page 8) - Un survivant ne peut
dépenser du Chi pour renforcer une arme quune seule fois
par tour.

EXEMPLE : Fengbao effectue une action de Mélée avec son
No-dachi. Elle peut dépenser 1 pion Chi pour l'une des options
suivantes :
- Utiliser sa compétence €@ +2 dés : Combat
- Renforcer les caractéristiques du No-dachi, en améliorant sa
valeur de Précision a 4+ (au lieu de 5+).
Elle ne peut néanmoins pas faire les deux a la fois. Il faut choisir !

¢ En dehors de son tour, un survivant peut également
dépenser du Chi pour améliorer ses sauvegardes d’'armure

(page 10).

+ SiunBaleze Prétorien se trouve sur le plateau, un survivant
doit utiliser un effet de Chi pour attaquer des zombies.

EXEMPLE : Le plateau contient des Balézes Prétoriens et Fengbao
veut effectuer une action de Mélée avec son No-dachi. Elle est
contrainte de dépenser 1 pion Chi pour soit utiliser sa compétence
de Chi, soit renforcer son No-dachi !

¢ Chaque survivant perd 1 pion Chi (jusqu'a un minimum
de 0) chaque fois qu'une carte Abomination Dévoreur de
Dieux est piochée (page 11).

ETERNAL EMDIRE - REGLES



EXEMPLE : Un Dévoreur de Dieux est généré et Fengbao perd son
dernier pion Chi. Des Balézes Prétoriens occupent également le pla-
teau. Elle ne peut plus effectuer d'actions de Combat tant qu'elle n'a
pas récupeéré du Chi ou que tous les Prétoriens n'ont pas éteé éliminés !

4 CARTES COMDPETENCE DE CHI

Les cartes compétence de Chi sont optionnelles. Elles
permettent aux survivants issus des autres boites de base
d’échanger jusqu'a deux de leurs compétences contre
d’autres relatives au Chi afin d'exploiter pleinement les
régles de Chi. Vous pouvez les utiliser avec des survivants
issus d’autres boites de Zombicide pour représenter leur
entrainement dans les arts du Chi.

Les cartes compétence de Chi sont séparées en deux paquets
correspondant aux niveaux de danger : Bleu/Orange et
Orange/Rouge.

Lors de la mise en place, mélangez chaque paquet sépa-
rément. Piochez ensuite une carte de chaque paquet pour
chacun des survivants concernés, l'un aprés l'autre.

Pour chacun de ses survivants, le joueur peut choisir
d’échanger 1 compétence du survivant aux niveaux indi-
qués (bleu ou orange pour le premier paquet, orange ou
rouge pour l'autre) avec 1 des compétences de Chiindiquée.
Les compétences acquises en dehors de la fiche d’identité
(compétences de campagne, par exemple) ne peuvent pas
étre échangées.

0isl e PO s.‘ &
une compétence bleue ou orange.

Dure jusqu la fin de la partie.

Si I'échange est effectué, le survivant conserve la carte
a c6té de son tableau de bord. La compétence de Chi est
considérée comme étant inscrite sur sa fiche d’identité
jusqu’a la fin de la partie.

Si le survivant n'effectue pas d’échange, la carte compé-
tence de Chi est remélangée dans son paquet dorigine
avant que le survivant suivant ne pioche ses cartes.

EXEMPLE : Lors de son voyage vers I'Orient, Clovis (Zombicide :
Black Plague) a franchi la frontiére de 'Empire Eternel et a reu
lentrainement de moines qu’il a sauvés des zombies.

Le joueur de Clovis pioche 2 cartes compétence de Chi lors de la
mise en place :

- « €@ +2 dés : & Distance OU €@ +2 dés : Magie OU €@ +2 dés :
Mélée. » Le joueur choisit déchanger Maitre d'armes, inscrite
sur la fiche d'identité de Clovis au niveau orange, par €@ +2
dés : Mélée.

- « 9@ +1 au résultat du dé : a Distance OU €@ +1 au résultat
du dé : Magie OU €@ +1 au résultat du dé : Mélée. » Le joueur
choisit d'échanger +1 action de Mélée gratuite, également au
niveau orange, par € 1 au résultat du dé : Mélée. 3

NOTE : Rien n'empéche les joueurs de choisir leurs cartes compé-
tence de Chi au lieu de les piocher au hasard, ou d’en piocher plus
d’une de chaque paquet. Cette méthode peut toutefois altérer la
difficulté de la partie. Amusez-vous ! .

Cet emplacement
Peut contenir yn
Bouclier 4 g place.

Clovis, issu de Black Plague,
peut remplacer sa compétence
bleue ou l'une de ses compétences
orange par l'une des compétences
de Chi indiquées sur la carte.

e T



ARAVANCE

T a falle @ nos ancérres des générations pour
comprendre la méthode pegmettant de canaliser
le @hi a travegs Lesprit, et de nombreuses aurres
fugent nécessaires poug linsuffler aw bois et
@ lacier. Tlotge détermination nous apporte
i indéniable avantage. E'est poug cela que vos
Royaumes ne sont jamais parvenus a Franchi nos
frontiéres. fMlais anjourdhui, nous nous devons
oy Setre géalistes . nous avons besoin les uns des
B awtRes pour affronrer Les zombies. £a rage primi-
1 tive vient complérer lagr de la Suerre,

Les versions avancées des paquets Equipement de
départ, Equipement et relique de Crypte remplacent
leurs équivalents de la boite de base de White Death.

Tous utilisent les nouvelles régles de Chi et de Maintien.

Eternal Empire contient plusieurs paquets Equipement :
» Equipement de départ avancé

+ Equipement avancé

¢ Reliques de Crypte avancées

Leurs cartes comportent des bonus de Chi et des valeurs de
Maintien, dont les regles sont détaillées plus loin. Pour les
utiliser, remplacez simplement les paquets de bases par
leur version avancée.

Notez que les versions classiques et avancées de certaines
cartes Equipement différent. Leurs caractéristiques ou leur
nom peuvent varier. Certains équipements ont disparu au
profit de nouveaux.

REGLES D’EQUIDEMENT

4 UTILISER DU CHi POUR
RENFORCER UNE ARME

<& o Eh est plus gros que le tien ! >
— Shao
<« Ah, cest malin ! >

N
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Dépensez 1 pion Chi pour utiliser les caractéristiques
renforcées de ces armes, indiquées par le symbole Chi.
Infligez 2 Dégdts avec la Lance, faites passer la Précision
du No-dachi a 4+ et lancez 2 dés de plus avec les Traits de jade !

Juste avant d’effectuer une action de Combat, un survivant
peut dépenser 1 Chi pour renforcer les caractéristiques
d'une arme équipée. Pour l'action de Combat qui s'ensuit,
utilisez toutes les caractéristiques renforcées et les effets
de jeu indiqués par le symbole Chi. Lors d’une utilisation
en Dual, renforcer une arme renforce également l'autre
pour 'action qui s'ensuit.

Renforcer les caractéristiques d'une arme peut étre
effectué une fois par action.

NOTE : Le survivant ne renforce que larme effectivement utili-
sée pour accomplir laction. Les armes qui procurent des bonus
externes, mais qui ne sont pas utilisées pour attaquer les zombies
(comme la Dague ou UExplosion de puissance), ne peuvent pas
étre renforcées pour laction.

ETERNAL EMDIRE - REGLES



Dépensez 1 Chi pour ren-

forcerla Lance juste avant _CARTE £QUIPEMENT IEPEE DUROI ‘A
d'effectuer une action de L'Epée du Roi est une relique de |
Mélée avec celle-ci. Lors de Crypte qui, lorsquelle est équipée,
cette action, la Lance inflige procure a son utilisateur la com-
2 Dégits au lieu de 1. pétence +1 action de Garde gra-
tuite. Toutefois, cette action de
Garde gratuite s’ajoute a I'action
; de Garde standard que le survi-
vant peut effectuer. En d’autres
termes, le survivant qui manie
I'Epée du Roi peut effectuer un
\ maximum de 2 actions de Garde
Dépenser 1 Chi su_ﬂit a ) par tour : son action normale,
renforcer une paire d’Epées » plus celle octroyée par la relique !

légéres utilisées en Dual. 7 & | g §
Legsurvivfmt lance (:) dés! ‘ o ‘ ‘7 N 4
4 UTILISER DU CHi POUR

REIANCER UN £NCHANTEMENT

s

£pée du Roi

Crypt on de Garde
gratuite (en plus de Taction
de Garde standard).

Le Ehi, cest la vie elle-méme. T peur sagiz Sun R

Renforcer un No-Dachi

S ermet de fuire <\Son Incégieux, mais les gfesultatf peuvent étre Tour Y
passer sa Précision a Fau: SPGC‘CMWS, EMSS%"WOL T¢ MONTRER !

a 4+, augmentant sa

probabilité de toucher. — Z hi Shen

Dépensez 1 Chi pour lancer
2 dés de plus avec les Traits
de jade. Cela peut méme per-
mettre a son effet spécial de
se déclencher plus facilement.

= ENCHANTEME \ \

Une fois par tout. Pous
les zombies d'une zone
vers une zone adjacente g

ENCHANTEMENT.
i ivant

L Une fois par lwur,’l‘.; s;x::::l 2

ciblé récupére 1 blessw i 4

et o o effectuer1 actmn,gratmste :ir“t

e D e el . + Peut étre las utiliser la compétence p 5

i o une seconde fots &®: Peut étre lancé
o T une seconde fois.

@ : Peut étrelang
une seconde fois.

- Dépenser du Chi permet & un survivant x

Dépenser 1 Chi avec
U'Arbaléte a répétition
améliore d la fois sa
Portée et sa Précision.

de lancer un méme Enchantement

une seconde fois lors de son tour.

Chaque Enchantement ne peut normalement étre lancé
qu'une seule fois par tour et par survivant. Cependant,
un survivant peut dépenser 1 Chi pour lancer le méme
Enchantement une seconde fois lors de son tour (cela cotite
quand méme une action). LEnchantement peut étre relancé
sur la méme cible ou une cible différente.
Renforcer 'Epée Wushu '
ne modifie pas ses 3 EXEMPLE : Zhi Yang utilise 'Enchantement Sprint sur Yinying
caractéristiques, mais 3 pour laider a se sortir d'une situation difficile. En dépensant
déclenche sa compétence = ; 1 pion Chi, Zhi Yang peut utiliser 'Enchantement une seconde
intégrée O +1 au \ IRES fois lors du méme tour, cette fois-ci sur lui-méme, afin de rejoindre
résultat du dé : Mélée. & sa coéquipiére et ainsi échapper aux zombies.

REGILES - ZOMBICIDE
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4 UTILISER DU CHi POUR
AMELIORER UNE ARMURE

Le Chi peut étre dépensé
pour améliorer les

sauvegardes d’armure.
Cela peut sauver la vie
de votre survivant !

g ARMUR
4®: Relance de sauvegai

Un survivant peut dépenser 1 Chi pour améliorer une sauve-
garde d’armure qu'il sappréte A faire, soit en baissant la diffi-
culté de celle-ci, soit en permettant une relance (en fonction
des caractéristiques de 1'équipement). La dépense de Chi a
lieu en dehors du tour du survivant et ne peut étre effectuée
qu'une seule fois par sauvegarde d'armure.

VALEUR Df MAINTIEN

Comme son nom le laisse entendre, la valeur de
Maintien est utilisée pour conserver 1’équipement
du survivant d'une Quéte a 'autre si vous jouez en
campagne. Les régles de campagne sont détaillées en
page 13. (Note : le terme « valeur de Garde », présent |
en Zombicide moderne et Far West, n'a pas pu étre,

pour éviter toute confusion avec les Gardes, conservé ﬁ
dans White Death.)

REGLES DE KO /
R.i.D.

Une partie traditionnelle de Zombicide est perdue dés quun
survivant est éliminé. Ce n'est pas forcément le cas lorsque
vous jouez en campagne en utilisant ces régles. Les regles de
KO procurent un délai supplémentaire pour sauver un coé-
quipier au sol avant qu'il ne passe I'arme 4 gauche.

Un survivant qui perd son dernier point de Santé est consi-
déré KO (mais il n'est pas mort). Couchez sa figurine dansla
zone qu'il occupait et défaussez toutes ses cartes Equipement
(aucun lancer de Maintien n'est autorisé).

Le survivant est a présent considéré comme un pion Objectif

jusqu’a la phase de fin du round suivante (pas celle du round

en cours). Il peut étre ramassé par un autre survivant a l'aide

d’une action Prendre un Objectif. S’il n'est pas récupéré a

temps, il est éliminé (voir plus bas).

+ Sile survivant KO est récupéré, placez sa figurine sur son
propre tableau de bord. Il survit, mais ne peut pas étre joué
avant la prochaine Quéte.

+ Si le survivant KO n'est pas récupéré, il est mort pour de
bon. Retirez sa figurine. Vérifiez les objectifs de la Quéte,
car ils peuvent indiquer que la partie est perdue si un
survivant est éliminé. Un survivant mort ne peut plus étre
joué avant la fin d'une campagne.

NOTE : Lors d'une campagne, dressez une liste des survivants tués
afin de vous assurer qu'ils ne soient plus joués.

Le joueur du survivant décédé peut en choisir un nouveau
pour la Quéte suivante, en prenant une fiche de campagne
vierge. Il perd tout son équipement, ses XPC, ses actions
Bonus et ses compétences de campagne.

S'il ne reste plus aucun survivant disponible (tout le monde
est soit mort, soit KO), la campagne s'achéve sur la défaite de
tous les joueurs.




HANOUVEAUN
A Z0MBIES

Eternal Empire contient son propre paquet Zombie avancé
qui comprend les Prétoriens, un nouveau type de Baléze.
Remplacez simplement le paquet Zombie de White Death
par celui d’Eternal Empire, et le tour est joué !
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Wi&; NouveEau ZomMBIE : BALEZE PRETORIEN
%] Prorananc cou ce guls ouchens, e nécro-
] Prévoriens, Ces balezes Sun nouveast genge
provésent les zombies qui les entourent de
toures les ataques, a lexception de celles lices
ate Ehi. Prenez garde, car siles Prévoriens
supgissent alogs que vous ées @ cougr de Ehi, vous serez
sans Oéfense face a lassaur des zombies !

Dégits infligés : 1

Elimination : valeur de Dégats de 2

Adrénaline gagnée : 1 point

Régle spéciale :

¢ Les cartes Zombie qui générent des Balézes génerent

1 Prétorien supplémentaire.

+ Tant que le plateau contient au moins un Prétorien, les zombies
ne peuvent étre éliminés que dans les conditions suivantes :

- A Tlaide d’actions de Combat accompagnées d'une
dépense de Chi (soit pour renforcer 'arme du survivant,
soit pour utiliser une compétence de Chi).

- Grace a un effet de jeu qui élimine tous les acteurs dans
la zone ciblée (Chaudron ou Feu du Dragon, par exemple).

NOTE : Les actions de Garde ne sont pas des actions de Combat et
nautorisent pas de dépense de Chi. Les Gardes ne peuvent donc
pas éliminer de zombies avec des attaques normales tant quun
Prétorien se trouve sur le plateau ! Cependant, la compétence
Gardes : Tueurs de Prétoriens (page 26) permet de saffranchir
de cette limitation et permet aux Gardes de tuer des zombies en
dépit de la présence de Prétoriens.

2 Ajoutez 1
X Baléze Prétorien. |

Les Prétoriens apparaissent
en méme temps que les
Balézes standard.

Les Dévoreurs de Dieux sont des

NOUVELLE ABOMINATION :
DEVOREUR DE DIEUX

LZes maitres S Ehi savent que Uénersie
virale courr le long des lignes sacrées qui
cougent dans le sol. Sancruaiges et Srarues
ont été biris sug leug pagcours. Ee sont
ensuive des cirés qui ont été érigées auroup
de ces liewy de pouvoir. Zvides de sapproprier le Ehi,
les nécromanciens ont créé les Dévoreus de Diew,
des Abominations qui necistent que dans le bur de
Srainer Uénergie sacrée et de détruire les statues Ehi.

Dégiats infligés : 1

Elimination: valeur de Dégats de 3, Chaudron ou Feu du Dragon

Adrénaline gagnée : 5 points

Régles spéciales :

¢ Les blessures infligées par les Abominations ne peuvent
étre prévenues par les sauvegardes d'armure.

+ 1l faut une arme dotée d’une valeur de Dégats de 3 pour tuer
une Abomination. La boite d’Eternal Empire ne contient pas une
telle arme. Certaines compétences ou régles spéciales de Quéte
permettent d’atteindre cette valeur. Le Feu du Dragon ou les
Chaudrons peuvent également venir 3 bout d une Abomination.

¢ Quand une Abomination est éliminée, placez 1 relique
de Crypte au hasard (si possible), face cachée, dans la
zone quelle occupait. Un survivant présent dans la zone
peut dépenser 1 action pour récupérer cette carte. Il peut
ensuite réorganiser son inventaire gratuitement.

+ Les Abominations ignorent les remparts et n'ont pas besoin
d’Escaliers pour rejoindre ou quitter un Chemin de ronde.

¢ Chaque survivant perd 1 Chi (jusqu’'a un minimum
de 0) chaque fois qu'une carte Abomination Dévoreur de
Dieux est piochée.

¢ Un Dévoreur de Dieux attaque normalement, mais se
dirige toujours vers la zone contenant une Statue Chi
la plus proche. Si plusieurs statues Chi se trouvent a la
méme distance, les joueurs choisissent. Si le plateau ne
contient plus aucune statue Chi, le Dévoreur de Dieux se
comporte comme une Abomination Khan.

¢ Un Dévoreur de Dieux attaque les statues Chi comme

s'il s'agissait de survivants et les détruit en une seule

attaque. Les statues Chi détruites ne ne donnent plus de

Chi supplémentaire quand on médite dans leur zone.

NOTE : Le Dévoreur

de Dieux est utilisé

en remplacement de
IAbomination Khan.

Il est toutefois possible de
jouer les deux en utilisant

PP

Abominations qui mettent tout en ceuvre pour
détruire les statues Chi. Combinés avec les
Prétoriens, ils forment une équipe redoutable.

les régles du festival
d’Abominations décrit
dans White Death.

e déplace vers la statue Chi
a plus proche, en empruntant -
la voie la plus courte.

Détruit une statue
en 1 attaque.




Cette section détaille les régles qui sappliquent aux dalles et
pions d’Eternal Empire.

4 2ONEsSDEPONT

Les zones de pont sont des zones de rue. Elles permettent de
passer librement au-dessus des zones de glace. Un acteur ne
peut entrer ou sortir d'un pont quen empruntant l'une de
ses entrées. Un acteur peut utiliser la compétence Saut (ou
I’Enchantement éponyme) afin d’'ignorer cette régle.

Les lignes de vue ne sont pas affectées.

Un pont ne
comporte que
deux entrées.

Les pions Corruption ne peuvent
pas étre placés dans des zones de
glace ou de pont. Ces pions devront
étre placés ailleurs afin de conti-
nuer leur progression vers le Signal.

ETERNAL EMDPIRE - REGLES

% PONTS, ZONES DE GLACE
=] £T PION INVASION ORANGE

4 20NES DE GLACE

Lleaw est omniprésente dans LEmpire Eregnel. Ele
coule, pageille o la vie. Pougranc, a linstag des zom-
bies, Uhiver fait sentig sa lourde présence et ne semble
pas prés de pagrir. Fle vous approchez pas de la glace,
&Wle est enchantée. Elle peur draine la moindre
étincelle de vie et de chaleur de votge corps !

- Yining

Les survivants ne
peuvent pas combattre ou
s'attarder dans les zones
de glace, sous peine de
disparaitre a tout jamais
dans les eaux glacées !

Les zones de glace sont des zones de rue. Elles sont soumises
a des régles supplémentaires qui affectent grandement les
survivants (y compris les Gardes).

11 est impossible de se battre sur la glace ! Un survivant (ou
un Garde) situé dans une zone de glace ne peut effectuer que
des actions de Déplacement. Il peut également prendre un
Objectif ou une relique de Crypte qui s’y trouve.

¢ Un survivant qui se trouve dans une zone de glace lors
d’une phase de fin de round est éliminé (pas de sauvegarde
d’armure).

Les zombies ne sont pas affectés par
les zones de glace.




4 PiONiNVASION ORANGE

Le pion Invasion orange génére des zombies
au niveau de danger orange et au-dela.

Simple a ajouter dans n'importe quelle Quéte de Zombicide,
le pion Invasion orange crée une nouvelle zone d’invasion.
Comme son nom l'implique, la zone d’invasion orange ne
génére des zombies qu'a partir du moment ou un survivant
a atteint le niveau de danger orange. A partir de ce moment,
elle géneére des zombies lors de chaque phase des zombies.

La zone d'invasion orange porte le numéro 5. Elle génére
des zombies apreés les zones 1 a 4, mais avant le pion Invasion
de Profanateur.

Cochez les cases au fur et a
mesure que votre survivant
gagne des XPC. Atteindre les
seuils indiqués permet d'obtenir
des actions Bonus ou des
compétences de campagne.

REGLES DE
CAMDAGNE

Les régles de campagne présentées dans ce chapitre viennent
compléter les régles de base et avancées. Elles sont utilisées
dans la campagne d'Eternal Empire..

AN

& YiCHE DE CAMDAGNE

Alogs, comme ¢a, T viens juste de franchir la fron-
tiere, cest ca 2 Dienwenue dans notre cauchemag,
érranger. Tci, T vas rapidement Tendurcip et
apprendre de noweay TRUCS... en AdmeTTant que T
supvives assez longremps /

— Shao

Les joueurs qui souhaitent conserver leurs survivants d'une
Quéte a l'autre peuvent utiliser les régles de Maintien et les
fiches de campagne d’Eternal Empire (page 14) qui permettent
de tenir le compte des points d'expérience de campagne
(XPC) et d'obtenir de nouvelles compétences.

La fiche de campagne sert a noter les progrés de votre sur-
vivant. Au début de la campagne, distribuez une fiche a
chaque survivant. Les différentes sections de la fiche sont
détaillées ci-dessous :

§ %mm du ;o;eur T

COMDETENCES
DE CAMBDAGNE

Chagque fois que

1 acrionsvonus = :
(Nivems blew. Une fois par tovwr) oy RIS votre survivant
1 action de Garde gratitite | <> gagne une action
Arpenteur de corruption | <>
Arpenteur de ponts | <> Bonus, cochez une
Arpenteur des glaces | <> .
Chercheur de corruption. | <> case « Disponibles ».
Dieu intérieur |<> .
et e Ces actions sont
e L Fouilleur des ruines | <> cumulatives, mais
< EmT——— 8 caimpagns Gardes : +1 Portée max | <> " .
X 10 -1 el Gardes : Dégdts 2 : a Distance | <> chacune ne peut etre
o campagne : — o a2
o R Deoar=2onielag s utilisée qu'une seule
) 12 > Gardes : Esquive | <> . .
e T Gardes : Rétul } <o 0] fois par Quéte !
) p: :4 g ;1 (o,n;f‘t;nca Gardes : Tueurs de Prétoriens | <>
<y £ +1 action Bonus | S Grimpeur
W16 £ 56> N : U5 P
1 +1 compétence uerrier des glaces | <>
de cam, ne
4 27 <> Leic abitué des ruines (<>
a 18 +1 action Bonis combat rapproché | <>
19 > ot
e :1 compétence Pilleur de Crypte | <>
e campagtie b

N 7

Chaque fois que votre survivant gagne une compétence
de campagne, choisissez-en une dans la liste et cochez
la case correspondante. La compétence de campagne
peut étre utilisée le tour o elle est acquise.

REGILES - ZOMBICIDE

Indiquez ici tout équipement
que le survivant va conserver
pour la Quéte suivante.

E
4




BARRE DE XPC

Il existe plusieurs moyens de gagner ces précieux XPC qui

permettent de faire progresser les survivants :

¢ +1 pour avoir accompli une Quéte.

¢ +1 pour avoir atteint le niveau de danger orange (ou plus)
pour la premiére fois au cours de la Quéte. Atteindre
des niveaux Ultrarouges (White Death, page 39) ne
compte pas.

+ +1 si tous les Gardes sont en vie a la fin de la Quéte.

+ +1 si toutes les statues Chi sont intactes 3 la fin de
la Quéte.

Certaines  Quétes

supplémentaires.

peuvent rapporter des XPC

EXEMPLE : Jianrui a réussi sa premiére Quéte (+1 XPC) et
atteint le niveau de danger orange (+1 XPC). 2 Gardes ont été
tués (0 XPC), mais toutes les statues Chi sont intactes (+1 XPC).
Le joueur coche 3 cases XPC sur la fiche de campagne de Jianrui.
Ces XPC sont gagnés pour toute la durée de la campagne (ou
jusqua la mort de Jianrui).

Les XPC sont conservés tout aulong de la campagne: cochez
les cases correspondantes au fur et a mesure que la réserve
de XPC du survivant croit. Chaque fois qu'un seuil est
atteint, le survivant gagne la récompense correspondante.

Les XPC sont gagnés en cours de Quéte. Les récompenses
de seuil sont immédiates et peuvent étre utilisées le tour
ou elles ont été acquises.

Chaque seuil propose un choix de récompense : soit une
action Bonus, soit une compétence de campagne.

EXEMPLE : Léquipe sest a présent lancée dans la deuxiéme
Quéte de la campagne. Jianrui atteint le niveau de danger orange
(+1 XPC) ce qui lui permet de franchir le seul des 4 XPC et de
gagner une récompense. Le joueur doit choisir entre une action
Bonus et une compétence de campagne.

CoMPETENCES DE CAMPAGNE

Le joueur peut acquérir une compétence de campagne choi-
sie dans la liste. Cochez la case correspondante. Chaque
compétence de campagne ne peut étre acquise quune seule
fois par joueur.

A partir de ce moment, le survivant obtient la compétence
choisie au niveau bleu, en plus de toute compétence de
niveau bleu qu’il posséde déja. Certaines compétences de
campagne sont nouvelles et sont détaillées en page 26.

EXEMPLE : Le joueur de Jianrui choisit la compétence de cam-
pagne Gardes : Tueurs de Prétoriens. Désormais, Jianrui posséde
les compétences bleues suivantes : +1 action de Garde gratuite,
©® Dégdts 2 : Combat, et Gardes : Tueurs de Prétoriens !

AcTions Bonus

Jaime lire un sorr de temps en temps, comme on
prend plaisiz a lire un poéme. En revanche, jai i
mal & en mémoriser chaque mot et i le réciter dans
Les situations les plus délicaves, Dans ces cas-1a, je
préfere laisser pagleg mes riffes.

— Yinging
En gagnant des XPC, le survivant peut décider d’acquérir

une action Bonus gratuite qu'il peut dépenser comme il le
souhaite une fois par Quéte.

Cette récompense peut étre choisie plusieurs fois au cours de
la campagne. Dans la partie Actions Bonus de la fiche, cochez
la case « Disponibles » correspondant au montant accumulé.

Chaque fois que le survivant utilise 1 action Bonus, cochez,
au crayon, une case « Dépensées », sans jamais dépasser votre
réserve totale. Un survivant peut effectuer plusieurs actions
Bonus au cours d’'un méme tour.

La réserve est totalement reconstituée a la fin de chaque
Quéte : gommez les marques « Dépensées ».

EXEMPLE : Au cours de la campagne, Yinying a gagné 3 fois la
récompense « +1 action Bonus ». Elle peut dépenser un maximum
de 3 actions Bonus par Quéte, a la convenance du joueur.

EQuiPEMENT CONSERVE

La plupagr des familles avaient pour courume de trans-
mewge leurs apmes dune fénéarion & la suivance, pap
honneug et tradirion. Awjourdhud, ce nest plus le cas,
Tos chef’s ont succombé aw viles promesses des nécroman-
ciens et aucune agme fe peut résister bien longremps ae
éprewwes que nous Traversons. L£honneug ev la noblesse
sone désormais pluts une question de talent que Shégitage.

— Z hi Shen

La regle de Maintien permet aux survivants de conserver de
I'équipement d’une Quéte a lautre. Dressez-en, au crayon,
la liste dans la section correspondante de la fiche de campagne.

Linventaire de chaque survivant est défaussé a la fin de

chaque Quéte, a I'exception des cartes dotées d'une valeur de

Maintien @. Pour chacune de ces cartes, lancez un nombre

de dés correspondant a sa valeur Maintien :

+ Si vous obtenez au moins un résultat de 1, la carte
Equipement est défaussée. L'équipement est cassé ou

perdu avant la Quéte suivante.

ETERNAL EMDIRE - REGLES



+ Si aucun résultat de 1 n'est obtenu, la carte Equipement
est conservée. Le survivant commence la Quéte suivante
avec cet équipement. Il recoit automatiquement la carte
lors de la mise en place, en plus de tout équipement
de départ qui lui est attribué. Il peut réorganiser son
inventaire a sa guise avant le début de la Quéte.

NOTE : Les lancers de Maintien ne peuvent jamais étre relancés,
de quelque facon que ce soit.

NOTE : Il se peut quil ny ait pas suffisamment de cartes
Equipement d’un type donné pour tous les survivants. Dans un
tel cas, les joueurs décident quels survivants recoivent les cartes
disponibles (les autres survivants ont perdu la leur).

La valeur de Maintien permet aux
survivants de conserver des cartes
Equipement d’une Quéte a Uautre. Visez un
J inventaire équilibré, car les meilleures armes
sont souvent les plus difficiles a conserver !

4

‘Dépensez une action et aeja
en méme temps quune Torche :
Yésolvez un Feu du Dragon &
Portée 1 et en ligne de vue-
Peut étre utilisé depuis
1e Sac a dos.

EXEMPLE : Shao termine une partie de Zombicide avec les
cartes Equipement suivantes : un No-dachi (Maintien 5), une
Hallebarde (Maintien 4) une paire de Traits de feu (Maintien 3)
et une Bile de dragon (pas de valeur de Maintien).

- La Bile de dragon ne posséde pas de valeur de Maintien. Elle est
immédiatement défaussée.

- 5 dés sont lancés pour le No-dachi : [, 8§, BN, BB et HB. Un seul
résultat de 1 suffit pour que l'arme soit perdue et défaussée.

- 4 dés sont lancés pour la Hallebarde : i, B, B et BH. Aucun
résultat de 1 n'a été obtenu. Shao conserve l'arme pour la
Queéte suivante.

- 3 dés sont lancés pour le premier Trait de feu : B, B et B&. Pas
de résultat de 1. Le Trait de feu est lui aussi conservé.

- 3 dés sont lancés pour le second Trait de feu : [, [ et BY. Deux
résultats de 1 ! La carte est défaussée.

REGILES - ZOMBICIDE

4% CARTES OBIECTIF

Dans les Quétes d’Eternal
Empire, les pions Objectif
sont remplacés par des cartes
Objectif. Ces cartes doivent
étre placées dans des zones ,
spécifiques (le plus souvent | 42 Aok
dans des zones d'objectifs)
comme indiqué sur le plan de
la Quéte. Le dos correspond a
l'environnement de la dalle.
Ne lisez pas les cartes Objectif
avant qu'un survivant ne les

ramasse, vous vous gacheriez le plaisir de
la découverte !

MisE EN PLACE

Chaque Quéte possede son propre ensemble de cartes
Objectif, rassemblées dans un paquet Objectif. Assurez-vous
de prendre le bon paquet pour la Quéte choisie, puis placez
les cartes Objectif comme indiqué sur le plan de la Quéte.
Afinde faciliterlamise en place, les cartes Objectif affichent
le numéro de dalle sur laquelle elles doivent étre placées.

Attention ! Les cartes Objectif peuvent étre détruites parla
corruption au méme titre que les pions Objectif normaux.

Certaines cartes Objectif, appelées Notes, sont placées, face
cachée, a c6té du plateau. Elles pourront étre lues au cours de
la Quéte, selon les décisions prises par les survivants.

PRENDRE UNE CARTE OBJECTIE

+ Les cartes Objectif placées dans des zones d’'objectifs sont
prises de la méme facon que les pions Objectif classiques.

¢ Les cartes Objectif qui chevauchent des ouvertures sont
prises quand un survivant franchit cette derniére.

Quand une carte Objectif est révélée, lisez-la a haute voix
pour le reste du groupe, puis appliquez les effets de jeu décrits.
Dans les descriptions, « le survivant » indique celui qui a pris
la carte. Certaines cartes peuvent demander au groupe de
prendre une décision : Zombicide est un jeu coopératif !

Sauf indication contraire, prendre une carte Objectif ne
donne pas de PA et elle est défaussée une fois ses effets
résolus. Certaines portent la mention « Laissez cette carte
révélée » : conservez ces cartes face visible dans la zone ou
elles ont été trouvées ou a proximité du plateau, afin de vous
souvenir des effets de jeu applicables.




QUETES

Les Quétes suivantes ont été congues pour étre jouées en
conjonction avec les regles de campagne (page 13). Elles pro-
posent une difficulté progressive et une intensité croissante.

I est toutefois possible de les jouer indépendamment,, en
dehors du mode campagne, mais vos risques et périls !

Ces Quétes, axées sur le Chi, 'utilisation du Chi et les sta-
tues Chi, font un usage intensif de ’Abomination du type
Dévoreur de Dieux.

Si vous souhaitez ajouter d’autres Abominations a vos par-
ties, appliquez la reégle suivante : Quand vous piochez une
carte Zombie Abomination, si le Dévoreur de Dieux n'est pas
déja en jeu, générez-le en priorité. Cette Abomination doit
étre générée chaque fois que clest possible !

& QuftEl:

ARMES PRODIGIEUSES

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / MODEREE

E a cultuge d¢ LEmpire est vaste et giche. Son
peuple aspire a Uitlumination et a la perfection
dans tous les domaines. 3i les troupes sont dotées de
marériel standard, les officiers sont préts i dépenser
de vérirables fortunes poug engager les meilleurs
forgerons afin Sacquérir des armes exceprionpelles
quils pougront transmertre i leugs descendants,

Les zombies incapnent le conrraire méme de tour ce
que nous chégissons et respectons. Tls ont assassiné de
fombrewx: héros dont le pargimoine a éué dispersé awe
quatre venes, Ees agmes prodigieuses reposent désor-
mais dans les ruines olt leurs possesseurs sont Tombés.
Flous nows devons de les récupérer pour de nombrewses
Raisons : Restauger Uhonpeur de leurs anciens proprié-
taires, Revendiquer notre héritage impérial et.. bien
siig, fracasser quelques crines de zombies !

L K L P L K \

Dalles requises : 26V, 32V, 34R, 35V, 36V & 38V.

OBjECTIFS

+ Récupérez votre patrimoine. La Quéte est réussie dés
que les survivants ont pris toutes les reliques de Crypte
disponibles. Cela peut étre accompli soit en prenant les
Objectifs, soit en éliminant des Abominations ou des

Nécromanciens Profanateurs.

NOTE : Cette Quéte ne comporte pas de régles spéciales.

X .4

Gardes Statues Chi

[seaxg]

Zone de départ
des survivants

Corruption




$ QuftE2:

V'ORIGINEDEL'ESPRIT

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / COURTE

etre pagrie de la ville nlest plus siire e les zom-

bies sont 4 nos Trousses. d'est en nous fragant
un chemin vegs un secteur plus sécurisé que nous tom-
bons st des moines enpleine médivarion. Si lewg corps
physique est la, leug espric, lui, est ailleugs, d arpenter
Saurres dimensions. Tls pewwent érre réveillés si on
leug tape sug Uépale, mais cela a tendance a les ren-
Ore grognons. Flous ne pouvons pas les laisser La, les
zombies vont finig pag les découwrir. La derniere fois
que fai essayé la médivarion, je me suis endormi. J'ai
REVE que jérais dans un monde infernal, que je pograis
une agmuge blanche et je langais des éclaigs sup les
hordes démoniaques qui suggissaient des profondeuss.
Je ren ai paglé a personne, mais fai adogé !

QUETES - ZOMBICIDE

Dalles requises : 26R, 34R, 35V, 36V, 37R & 38V.
OBJECTIFS

+ Sauvez les moines. Activez autant de Gardes que possible
en prenant les cartes Objectif dans leurs zones et en les
protégeant tout au long de la Quéte. La Quéte échoue si
certains Gardes sont perdus (voir Régles Spéciales).

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez toutes les Notes Aléatoires
en un paquet que vous disposez a proximité du plateau.
Quand un Objectif rouge est pris, piochez une carte de ce
paquet et lisez-la. La carte Objectif de la zone d’invasion
de départ se trouve a dessein dans une zone de corruption.
Elle ne peut pas étre détruite.

+ Moines en méditation. Les Gardes représentent des moines.
Chaque paire ne peut pas effectuer d’actions de Garde tant
que 'Objectif rouge de leur zone n’a pas été pris. La Note
piochée dans le paquet vous précisera leur comportement.
Quand un zombie tue un Garde dans la zone d'un Objectif
rouge, révélez une Note du paquet et lisez-la. Elle vous
indiquera si la partie est perdue ou non. Défaussez ensuite
la Note sans effet supplémentaire. Lautre Garde, s'il est
toujours en vie, est désormais joué comme un Garde normal.

« Epilogue. LObjectif vert n'est placé que lorsque vous jouez
I'Epilogue (page 26).
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$ QUETES:

I’EMiSSAIRE CELESTE

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / LONGUE

> siracion pougraic pardicre absurde i nous n'en
connaissions pas la signification. Flows voila en
compagnie des derniers Rescapés d'une escouade impériale,
en trRain de fouiller un bitiment en ruine. Les zombies
sepont bientot sug nous, mais les Surdes refusenc de par-
tig Tane quils ot pas trowwé le mandar impérial perd
en méme temps que leug commandant. Le biriment
abrite le palanguin §'un Emissaire Eéleste, wn prérye
8¢ hawe rang, Tls ne pewvent pas quitrer les tiewe tanc
que le mandar, sirement déchiré ex épagpillé ayx quarye
vents, iU pas été retrowé, &'est la lof, et ils sont préts
i donneg leur vie poug cela.

Je comprends. Le sens du devoir, c'est pagfois Tour ce qui
flous Reste face d wie destruction imminente, Quant d
fows, flous avons décidé de les aider. Flon pas pag respect
des TrRaditions, mais pour sauwer ces soldars. Libérés de
leug devoir, ils pougront rejoindre nos rangs.

Dalles requises : 27R, 30V, 31R, 36V, 37V & 38V.
OBJECTIFS

+ Sauvez I'émissaire céleste. Remplissez ces objectifs dans
l'ordre pour gagner la partie :
1. Récupérez un mandat céleste. Les endroits ot vous
pourrez le trouver sont indiqués par des cartes Objectif.
2. Mettez l'émissaire céleste en sécurité. Le Signal
représente 1'émissaire céleste. La Quéte réussit dés qu'il
atteint la zone de sortie (prenez des cartes Objectif pour
découvrir comment atteindre votre but).

REGLES SPECIALES
+ Mise en place. La carte Objectif de la zone d’invasion de
départ se trouve a dessein dans une zone de corruption.

Elle ne peut pas étre détruite.

+ Epilogue. LObjectif vert n'est placé que lorsque vous jouez
I’Epilogue (page 26).

H
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$ QuftEs:

CRi Df RALLIEMENT

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / MODEREE

E a ville est prise dassaur ! Les zombies envahis-
sent les gues et Tous nos dirigeants sont soit
mogrs, sofr disparus. T1y a des survivants, mais si
fows restons dispersés, nous navons aucune chance.
Lorsque la situarion devient incontrolable, les guer-
Riers sappuient sur la ruse et la force, Gagnons la
confiance des soldats et prenons les devants, E'est
notre heuge !

Dalles requises : 31V, 32V, 35V, 36R, 37R & 38V.

e O ..

Zone de départ
des survivants Statues Chi  Signal

c Zone du
Corruption drapeau  Cartes Note Cartes Objectif

OBJECTIES

+ Sauvez autant de Gardes que possible. Remplissez ces
objectifs dans l'ordre pour gagner la partie :
1. Trouvez les gardes. Les endroits ou vous pourrez les
trouver sont indiqués par des cartes Objectif.
2. Mettez les gardes en sécurité. La Quéte réussit dés que
tous les Gardes se trouvent dans la zone du drapeau.
La Quéte échoue si le moindre Garde est perdu.

NOTE : Cette Quéte ne comporte pas de régles spéciales.

9%

Zones d’invasion

e T



R $ QufrEs:
> LA LiGNE DE CHi

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS | MODEREE

£ énergie du Ehi cigeule spontanément en
chaque chose. 3 compris @ travers le monde
lui-méme, nous indiquant que la tegre sug laquetle
flous vivons est vivance et sacrée. A fil dutemps, les
héitiers des cougs impériales ont appris a déplacer
les lignes de pouvoir qui circulent dans le sol afin

4 de les adaprer o leurs besoins, Brélas, ces lignes onc
o désormais atriré la convoitise des nécromanciens

Profanateugs, towfours plus avides de puissance.

! Tous avons localisé un nogau Sénersie dans un petic
2 N3 palais situé juste depriere les rempagrs. La ligne
/ <, A ¢ Ehi a jadis éré dévice o laide darmes epchan-
o tées qui faisaient office de point Yancrage. Si nous

getirons ces ancres, la ligne de Ehi reprendra son
cougs dogigine, situé dans Lenceinte de la muraille.
3 Ihagmonie sera gétablie et les Profanateugs
§ -, seront privés de leug sougce de powvoig !

Dalles requises : 28R, 31R, 35R, 36R, 37V & 38V.

OBJECTIES

+ Déplacez la ligne de Chi. Remplissez ces objectifs dans
l'ordre pour gagner la partie :

1. Prenez les armes d’ancrage. Prenez toutes les cartes
Objectif.

2. Libérez la ligne de Chi. Empruntez la sortie avec
tous les survivants et le Signal (les cartes Objectif
vous indiqueront la voie a suivre). Un survivant peut
s'échapper par cette zone a la fin de son tour, avec tous
les Gardes qui sy trouvent, tant qu'elle ne contient pas
de zombies. Le Signal quitte le plateau par cette zone en
méme temps que le dernier survivant.

REGLES SPECIALES

¢ Mise en place. Prenez 4 reliques de Crypte au hasard
et mélangez-les pour former un paquet. Ces reliques ne
peuvent étre acquises que par le biais de cartes Objectif.

+ Ils ont percé nos défenses ! La Quéte est perdue si un pion

Corruption détruit une carte Objectif ou si un tel pion est

placé sur un Chemin de ronde.

Zone de départ Corruption Signal  Statues Chi
des survivants
0 K Em
Chaudrons Gardes Zone de

sortie

Cartes Ob_]ecttf Cartes Note Zones d'invasion




$ oufiEo:

ABATTAGE DE
PRETORIENS

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS /| MODEREE

Ee quagrieg dans lequel nous vepons §entrer
est Tombé awe mains des zombies la nuic
Sepniere. Pe nombreuses provisions et awrges
biens préciewc jonchent les grues dévastées.
Les coupables sont tour désignés : les Prévoriens.
@es brures érendent leup protection impie sug
tous les zombies alentour, les rendant presque
invulnérables. Poug les détruire, nous sommes
contraints de canaliser notre Ehi en de puissantes
attaques. Tant que ces fONSTRES exisTeRont,
ceTTe SueRre naura pas de fin. Pag conséquent,
je déclage ouverre la chasse aux Prévogiens !

Dalles requises : 28R, 31R, 35R, 36V, 37V & 38R.
OBJECTIFS
¢ Abattez les Prétoriens ! Remplissez ces objectifs dans

l'ordre de votre choix pour gagner la partie :
- Prenez toutes les cartes Objectif.

- Tuez 4 Prétoriens (ou plus).

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez une Echelle de corde dans la zone indiquée de la
dalle 28R.
- Placez l'Objectif vert dans la zone indiquée de la
dalle 31R.

s

¢ Gardes en danger. Les Gardes dont la zone contient une
carte Objectif ne peuvent pas effectuer d’actions de Garde
tant que la carte n'a pas été prise.

+ Basles pattes ! LObjectif vert ne peut pas étre pris.

12* 13

Em A .

Corruption

Zone de départ Statues Chi Gardes
des survivants
& 2 i
Signal 2x 10% e
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LES MULTIDLES
ViSAGES DE LA MORT

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / LONGUE

S e }‘}W hil Rl
£F 5.0 '
3 T -
i _a

> @ a comynencé ce marin. Tln Profanareug est
Q: venLL fous narguer pag sa simple présence. Son
gire glacant o retenti depuis le Toir Sune maison prés
des rempagrs, puis il o dispage. Le voila de retou, ala
téte Sune apmée de zombies venant de toures les direc-
tions. Lahorde est préve d forcer nos défenses et d aser

1 la ville une bonne fois pour toures. Sauf si on sen méle.
B2 Si nows pouvions nous faufiler jusquan Profanareur e
e lassassiner avant que ses Légions ne soient sup nous, nous
£ pouggions empécher ce qui pouggait érre le plus tegrible
j;% - assatt depuis le débur de la Suepre.
,‘ Ve Tlous sommes conscients que nous allons contem-
ple les mulriples visages de la fllogr en face, Tlous
- espérons revenip couverts de tripes ev de gloire.
,;- v Alogs, qui veur en érre 2
g
l Dalles requises : 27R, 30V, 35R, 36R, 37V
& 38V.

OBJECTIES

¢ Terrassez le Profanateur et son armée de zombies.

Remplissez ces objectifs dans'ordre pour gagner la partie :

( / 1. '!'rouvez les survivants. Prenez toutes les cartes Objectif.

2. Eliminez les morts-vivants. La Quéte réussit dés qu'il
n'y a plus aucun zombie en jeu.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez un Nécromancien Profanateur (avec son pion
Invasion de Profanateur) sur la dalle 27R.
- Placez les Echelles de corde dans la zone indiquée de la
dalle 35R.

+ Epilogue. LObjectif vert n'est placé que lorsque vous jouez
I’Epilogue (page 26).
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4 oufres:

1£S £T0ILES DE FEU

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS /| LONGUE

E es zombies onT dECOUVERT 1N PASSASE SECRET POUR
enctrer dans la ville, et les rempagrs pewvent
céder 0 tour moment. face d wune telle situarion, toute
pegsonne sensée prendraic ses jambes o son cow, mais
nous ne sommes pas de simples Suewc qud se tegrent
Sepriere les mugs en arrendanc la morr. Flous som-
mes des héros ! €t nous nous apprérons & afronrer les
zombies aw cougs Sune glogieuse baraitle /

Lagsenal de la ville contenair des <« Eroiles de
Few >, de grosses bombes o poudre noire. La plu-
pagr ont éé urilisées, mais il doir bien en restep
quelques-unes. Tlous pouggions nous en servig poug

[star] 3xa 5%

Zone de départ  Statues Chi  Corruption
des survivants

2
12x 8x

Cartes Objectif Zones d'invasion

L
Zone du Signal  Cartes Note
drapeau

fous débagrasser des intrus et repousser les
zombies qui s'attaquent d nos murailles,
Venez avec nous et profirez du feu dagrifice !
Dalles requises : 28R, 33R, 35V, 36V, 37R & 38R.

OBJECTIFS

+ Repoussez les envahisseurs zombies. Remplissez
ces objectifs dans l'ordre pour gagner la partie :

1. Trouvez les étoiles de feu. Les cartes Objectif
vous indiqueront ot les trouver.

2. Mettez tout le monde dehors. Utilisez les étoiles
de feu pour déplacer la zone d’invasion de départ
dans la zone du drapeau, au-dela de la muraille.
La Quéte réussit dés qu'il n'y a plus de zombies sur
le plateau (4 l'exception de ceux qui se trouveraient
dans les zones d’invasion 1, 2 et 3).

NOTE : Cette Quéte ne comporte pas de régles spéciales.




b _ @'Quiti 9: Dalles requises : 30V, 32R, 35R,

© LEMURINTERIEUR 7

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / LONGUE

; ; OBJECTIFS
€5 Rempares ecrépieurs ont cédé en bien trop
4 é’enégoh:s et les zomb{es se Répﬂnéeﬂt ééSORmmS » Evacuez ! La Quéte réussit dés que tous les Gardes ont

é(ms e e ’ Z(f’m & e pas rGeliiir;tel; ;(lrrlz ju drapeau. La Quéte échoue si le moindre
NOUS RETROWIER CERNES, flous Sevons nous ResRouper ec
nots replie i Labri de la ligne de défense suivante, Poug le
Moment, nos afliés de lagaxbe Sonc MSPGRSéS eTflous AonNs + Mise en place. Placez des Echelles de corde dans les zones

REGLES SPECIALES

d o Yraill indiquées des dalles 32R et 37V.
3 besoin b@mpom bt L5 Rﬂssemblom le ptus + Epilogue. LObjectif vert n'est placé que lorsque vous jouez

i de monde et de marériel possible, puis évacuons dare-dare!  Epilogue (page 26).

: /m
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4 cufte10: —
rempRrisonnement = .4 .0 ¢

des survivants Statues Chi Chaudrons Signal drapeau

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / LONGUE
gis dans le few de laction, il nous a fallw un 12:;*’ 6% \J o 2xw lx.
()011 moment avant é@ COI“})R%MR% qwe tGS Gardes Corruption Echelles de corde Objectif
Profanareugs et leus sitlages de corruprion ne pow- o n n
vaient pas Traverser leawt, Lean est Uincagnation de ‘ 2 2

< .
la fogce vivale, du Ehilui-méme, Quol quiladvienne, | Plusee  10% (VI
eue 5,(15 wpte er Coﬂﬁniw ée COU.L%R, @Wemm: Cartes Note Cartes Objectif Zones d’invasion

comme nous ! E'est pour cetre raison que nous avons ,
suppécu jusquic, Tlous en sommes covaincus éso-
mais. Flous ne pouvons pas perdre cetre uerre.
D'up point de vue plus pratique, nous pougrions
utiliseg leaw poug piéger er emprisonner les
Profanateurs. T1s sont peut-étre capables de défier
la morr, mais ils ne pougront échapper d leugs
chaines aquatiques, Poug atreindre cet objectif,
nous allons devoig ériger des sceawe magiques afin
de dévier le trajer des zombies i travegs la vitle,
Dalles requises : 27R, 28R, 30V, 31V, 35R, 36V, 37V & 38V.

OBJECTIFS

+ Piégez le Profanateur. Remplissez ces
objectifs dans l'ordre pour gagner la partie :

1. Trouvezles sceaux magiques. Les cartes
Objectif vous indiqueront ou les trouver.

2. Déviez l’itinéraire des zombies.
Utilisez les sceaux pour déplacer le
pion Invasion de départ dans la zone
de I'Objectif vert. Vous pouvez faire de
méme avec le pion Invasion orange.

3. Emprisonnez le Profanateur. La Quéte
réussit dés que le Nécromancien Profanateur
est généré dans la zone de I’Objectif vert.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez des Echelles de corde dans les zones
indiquées des dalles 36V et 38V.
- Placez1'Objectif vert surla dalle 37V. Il ne peut
pas étre pris.

¢ Corruption rampante. Révélez toute carte
Objectif détruite parla corruption. Elles peuvent

indiquer de facheuses conséquences.
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LgeévitoGup '

ous pouvons toupner limmorralité Jes

; { Profanateuss i notre avancage. Flous avons

les connaissances et les agmes nécessaires poug les
lier 0 un endroit donné et les bannig @ jamais. On
fie peut pas faire ca pimporre oit, bien sig, mais
une vicroire définitive est désormais envisageable.
Eela vaur la peine de saventuger de noweaw dans
les quagciers de la vitle tombés a Lenpemi /

L'Epilogue peut étre joué si les survivants ont trouvé le
Moulin a priéres impérial et/ou la Tablette de jade gravée.

Les joueurs peuvent rejouer les Quétes suivantes en y ajou-
tant I'Objectif vert et de nouveaux objectifs de jeu a remplir.
La durée de la partie passe alors a « trés longue ».

+ Quéte 2 - L'Origine de I'Esprit (page 17)

» Quéte 3 - LEmissaire Céleste (page 18)

¢ Quéte 7 — Les Multiples Visages de la Mort (page 22)

¢ Quéte 9 - Le Mur Intérieur (page 24)

OBJECTIFS SUPPLEMENTAIRES

Ces objectifs supplémentaires doivent étre accomplis dans

l'ordre, une fois les objectifs principaux de la Quéte remplis.

Sila Quéte indique que les survivants (y compris les Gardes)

sortent du plateau, ceux-cirestent en jeu et la partie continue.

1. Déviez l'itinéraire des zombies. Utilisez le Moulin a

prieres impérial et/ou la Tablette de jade gravée pour

déplacer le pion Invasion de départ dans la zone de
I'Objectif vert.

2. Emprisonnez le Profanateur. La Quéte réussit deés que

le Nécromancien Profanateur est généré dans la zone de
I'Objectif vert.

REGLES SPECIALES SUPPLEMENTAIRES

¢ Trésors de subordination. Le Moulin a priéres impérial
et la Tablette de jade gravée (trouvés dans la Quéte 10 :
LEmprisonnement) sont empilés en un paquet face cachée,
a coté du paquet relique de Crypte. Lorsqu’ils piochent
une relique de Crypte, les joueurs peuvent piocher dans le
paquet de leur choix.

NOUVELLES
COMDETENCES

En cas de conflit avec les régles générales, cest la régle des

compétences qui 'emporte. Les effets des compétences et/ou
des bonus suivants sont immeédiats et peuvent étre utilisés
durant le tour de leur acquisition. Cela signifie que si une
action permet 3 un survivant de progresser d'un niveau et
d’acquérir une nouvelle compétence, il peut l'utiliser immé-
diatement avec les actions qu'il lui reste (le survivant peut
aussi utiliser toute action supplémentaire accordée par la
compétence).

/

RAPPEL : Un survivant ne peut dépenser qu'un seul
point de Chi par action (page 6).

©® [compétence] - Le survivant peut dépenser 1 Chi pour
utiliser la compétence indiquée.

@® + 2 dés : [action] - Chaque fois quil résout une action
du type spécifié (2 Distance, Combat, Magie ou Mélée), le
survivant peut dépenser 1 Chi pour gagner +2 dés avec larme
quil utilise.

@® Saut - Le survivant peut dépenser 1 Chi pour utiliser la
compétence Saut gratuitement. Le survivant peut utiliser cette
compétence une fois lors de chacun de ses tours. Il se déplace
de 2 zones vers une zone en ligne de vue. Ignorez tout ce qui
se trouve dans la zone intermédiaire, & lexception des murs et
des portes fermées. Cette compétence peut étre utilisée pour
accéder a un Chemin de ronde vers lequel le survivant dispose
d'une ligne de vue. Les compétences relatives au déplacement
(comme +1 zone par Déplacement ou Insaisissable) sont
ignorées, mais les pénalités de déplacement (comme la
présence de zombies dans la zone de départ) sappliquent.

Arpenteur de ponts - Le survivant peut accéder aux ponts en
passant par les c6tés (il nest pas limité aux entrées).

Dieu intérieur - Le survivant ne perd pas de point de Chi
chaque fois quun Dévoreur de Dieux est pioché.

Guerrier des glaces - Le survivant peut effectuer des actions
de Combat quand il se trouve dans une zone de glace.

Arpenteur des glaces - Une fois par tour, s'il se trouve dans
une zone de glace, le survivant peut effectuer 1 action de
Déplacement gratuite.

Sur un 6 : +1 9@ - Le survivant gagne 1 Chi pour chaque 6
quil obtient lors d'une action de de Combat.

ETERNAL EMDIRE - QUETES
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¢ RESUME DU ROUND DE IEU¢

Ehague round de fer commence paks
4 01- PHASE DES JOUEURS

@uand Tous Les joeurs on fint:

4 02- PHASE DES ZOMBIES

Le premier joueur active tous ses survivants, l'un aprés l'autre,
dans l'ordre de son choix. Vient ensuite le tour du joueur suivant,
dans le sens horaire. Chaque survivant dispose de trois actions a
dépenser, choisies dans la liste suivante. Sauf indication contraire,
chaque action peut étre accomplie plusieurs fois par activation.

+ Déplacement : Déplacement d’une zone (dépensez des actions
supplémentaires si des zombies occupent la zone de départ).

+

Fouille (1x tour) : Uniquement dans une zone de batiment
qui ne contient pas de zombie. Piochez une carte Equipement.
Le survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

Es

Réorganiser/Echanger : Possibilité d’échange avec un autre
survivant dans la méme zone. Léchange ne doit pas forcément
étre équitable.

+ Action de Combat :

- Action de Magie : Sort de Combat équipé requis.

- Action de Mélée : Arme de Mélée équipée requise.

- Action a Distance : Arme a Distance équipée requise.
+ Action d’Enchantement : Enchantement équipé requis.

+ Prendre ou Activer un Objectif dans la zone du survivant.

-4

Ne rien faire : Toutes les actions restantes sont perdues.

e

Faire du bruit : Placez un pion Bruit dansla zone du survivant.
+ Action de Chaudron (3 actions):
- Déplacer un Chaudron de la zone du survivant vers une

zone adjacente disposant d’une voie libre. Le survivant se
déplace en méme temps.

- Déverser un Chaudron d'un Chemin de ronde vers une
zone de rue adjacente. Tous les acteurs dans la zone ciblée
sont éliminés.

-

Action de Garde :
- Action de Déplacement
- Action de Mélée ou a Distance.

- Déplacer ou Déverser un Chaudron (3 Gardes ou plus).

ETAPE 1- AcTIVATION : ATTAQUE OU DEPLACEMENT

Tous les zombies dépensent une action pour accomplir une des
taches suivantes :

+ Les zombies attaquent les survivants dans leur zone.

+ Les zombies qui nont pas attaqué se déplacent.

Les zombies privilégient les survivants visibles quils peuvent
atteindre. Sils ne disposent pas de ligne de vue, ils choisissent
la zone la plus bruyante qu'ils peuvent atteindre. Choisissez la
voie la plus courte. Si plusieurs zones sont éligibles, et que l'une
ne dispose pas d’une voie libre, ignorez-la. Dans les autres cas, les
joueurs décident du trajet emprunté par les zombies.

ETAPE 2- INVASION

+ Piochez toujours les cartes Zombie pour les zones d’invasion
dans le méme ordre, en partant de la zone d’invasion n°1 pour
finir par la zone d’'invasion de Profanateur.

+ Niveau de danger utilisé : Niveau de danger le plus élevé parmi
les survivants.

+ Plus de figurines du type demandé : Placez les zombies
restants. Générez ensuite une Abomination (ou donnez-lui une
activation supplémentaire si elle est déja en jeu).

+ Nécromancien Profanateur : Le pion Invasion dont il est issu
se déplace de 1 zone en direction du Signal en répandant de la
corruption.

4 03- PHASE DE ¥Fin DE ROUND

+ Retirez tous les pions Gel et Bruit du plateau.

+ Le joueur suivant (dans le sens horaire) recoit le pion Premier
joueur.

ORDRE DE PRIORITE DES CiBLES

Lorsque plusieurs cibles partagent le méme ordre de priorité, les joueurs choisissent celles qui sont éliminées en premier.

ORDRE DE
PRIORITE

ACTIONS

POINTS
D'’ADRENALINE

ELIMINATION

Baléze (tous types)/Abomination
(tous types)/Dragon

Rédeur (tous types) + Nuée
de Ratz + Nuées de Corbeaux

Forcené (tous types) +
zombies Wolfz
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