


SDIELMMATERIAL ..oovvvvvveennnnnnnas2
DER DUNKLE PFAD ZUR UNSTERBLICHKEIT . 4
NEUE UBERLEBENDE.........cvvveel. §
REGEINFURDASCHE. ...oovvvvvennnns. §

NEUE ARTION: MEDITATION. ......civvennenen. 6
CHIVERWENDEN .......ccicvieiencniennaneane. 6
CHi-FERTIGREITSKARTEN .. ... ... vvienena.... 7

FORTGESCHRITTENE AUSRUSTUNGSREGEIN 8
CHi AUSGEBEN, UM WAFFEN ZU VERBESSERN .... 8
CHi AUSGEBEN, UM VERZAUBERUNGEN
ERNEUTZUWIRREN......ovvnirniinnannnnnen. 9
CHi AUSGEBEN, UM AUSRUSTUNG 2U VERBESSERN 10

K.0.-/TOT-REGEIN...................10
FORTGESCHRITTENE ZOMBIEREGEIN ... 11

NEUER ZOMBIE: AUFSEHER-FETTBROCKEN ¢ ¢ o c s cevcons 11
NEeUES MONSTRUM: GOTTVERSCHLINGER + ¢ ¢ s ¢ e s 00 voeos 11

BRUCKEN, £iS2Z0NEN UND ORANGES BRUT-

| P O S SR g b
BRUCKENZONEN. ...t vievnscoososssssnsbosee 12
R L LY 00 T etetots oioaie ale ol o 0 ooie ooie s den sl s 12
ORANGESBRUTPLATICHEN .....oovvvvvnneer.. 13

KAmDAGnEnREGEIHOOOOOOO“00000001;
KRAMDPAGNENBOGEN.........ceeovvnennne.... 13

123 24 T30 0 0 060 0 006 00 IO 8 8.5 ABEEH0 SO G0 Bl 14
KAMPAGNENFERTIGKEITEN « o ¢ e soooocescoscossocnccns 14
BONUSAKTIONEN: ¢ e o ¢ s o0 essessosscsssossssssssssss 14
BEHALTENE AUSRUSTUNG ¢ ¢ o c s cscosesoscscossscscnse 14
ERECRIARTENL. e o e e cvnsscssoocoseososssossss 15
SPIELVORBEREITUNG ¢ ¢ ¢ s c e scescosscoscoscosccnsce 15
EINE ZIELKARTE AUFNEHMEN ¢ ¢ o ccvoocescoscosccnnce 15

QUESTS .....covivvvcncncnececeseess 16
QUEST2: WUNDERWAFFEN. ... ... ... ... .... 16
QUEST 2: DIf QUELLE DERVERNUNFT ........... 17
QUEST 3: DER HIMMELGEBORENE.............. 18
QUEST 4:SCHIACHTRUF..........coivtenane.. 19
QUESTS: DIECHI-ADER .......c.ocvivrenean.., 20
QUEST 6: AUFSEHEN, DRAUFGEHEN ............ 21
QUEST 2 NICHTSHAITEWIG.......oovvvne.... 22
QUEST 8: DIEFEUERSTERNE ................... 23
QUEST 9: AUF DERMAUER... .........c.0..... 24
QUEST20: EIN FESSEINDES EREIGNIS ........... 25
£PilOG...... SIS RS S R IS R 26

NEUEFERTIGREITEN ........c.000....26
RUNDENUBERSICHT «+cvcvovovccseess 28

svit1-
MATERIAL

6 UBERLEBENDEN-MINIATUREN
und -CHARAKTERBOGEN

: 6 ,WHITE DEATH
UIBERLEBENDEN-CHARARTERBOGEN




145 RARTEN

72 Ausriistungskarten
¢ Einhédnder (Startausriistung)............... x2

+ Energie-Explosion (Startausriistung) x1

+ Aaahh!! 1 Schlurfer! ....
+ Aaahh!! 2 Schlurfer!.

. Apfel ............................ X2
ey g% - 4 RARTENTEILE
&4 ny Chi-Statuen (DOPDPELSEITIG)

+ Damonenspeer..

BWOlchts &L e K8 5 4 x2 .
¢ Drachengalle...........ccccoo.. x4 9 ZOMBIEMINIATUREN

Erachenlanze ton o N0 x2 ot &
+ Dreifach-Armbrust............... X9 J
SIEdclke] doleh. 7 B . x4

* FetrerstoB......cccceveverververveneenns x2

SXCroNaxt £ e - o S .. x2 ,
IR R AN oo ool x2 4
SHHeIlEM L. ..o 5 e x1

osHellebarde. . oihis o 4.0 x2 5 "
BIOTNHOgen s S NEN TR . 8 %2 ;

: x4 s
seKampfschild®. .2 0 4 x2 .
SACataNa S ... W s x2 B
* Kriegsbogen .........ooc...oveevveenn. x2 8 Aufseher-Fettbrocken 1 Gottverschlinger- H
I dach1oere Y 5" ¥ 40 x2 Monstrum
+ Pokelfleisch.......cccevveeuvenennnen. x2 >
¢ Schwere Riistung.... x2 1 ;6 2i£lknnt£n -
+ Schwert ... X2 Y s ST
+ Springen .. el
SRS UTECTI s scoondl
¢ Vertreibung.... .x1
* Wasser ............ s
* ZersetzeN......ouueen.e. X2 \
¢ Bogen des Kaisers.................. x1 il
+ Goldener Drache.................... sl
+ Jade-Blitze.....ccocevvererrerueuennene. x1
¢ Repetier-Armbrust............... x1
+ Schneesturm ......cccceeveevennns x1
¢ Schwarze Schlange............... x1
¢ Schwert des Konigs .............. x1
+ Wushu-Schwert.................... x1

¢ 16 Chi-Fertigkeitskarten

sonciids T

56 Zombiekarten 1 Monstrum- s
(485-540) karte

37 PLATTCHEN

............ % 666




il S

P

-.._,
B e P g

UNSTERBLICHREIT

ahghunderrelang galc der nie endende Watl,
de das Ewige Tmperium umschloss, als Rand
er Welt. Rug die Dewohner des Imperiums
konnren die Tore des Walls durchschreiten und
eine Trwasion wag undenkbag. Egrst viel spiter
’ wurde der Welr der Brund fiig diese Geheimnis-
J krimerei offenbag. Denn das Ewige Tmperinm wag
™} ein Quell wertvoller Ressougcen, fortgeschritrener
bl Kulrug und einer mystischen Xrafr namens Ehi!
P Krieger und lagier nurzren das Ehi gleicher-
mapen, um gotrgleiche Wundeg zu vollbringen.
Das bistang so wohlbehiirere Wiissen iibe diese
v auPeghalb des Walls unbekannre X raft verbreitere
sich wie ein Laufrener. Auch die Torenbeschwirer
wurden hellhoris und so machren sie sich auf den
3 Wes zum Ewigen Impegium. Dogt schmeichelren
B sie sich beim Adel ein und nurzren nach dem Tod
des Kaisers den Erbfolgekries zu thren BGunsten
/ .ty so schlich sich die Verderbnis ins Ewige
TImperium ein.
Das Ewige Impeium, das einst als unsverblich
und uneinnehmbar gatr, vegfiel nun in Chaos und
Ruin. Ewig ist also doch nur die Boffnung und so
machren sich die flleister des Ehis auf, die Zombie-
horden einzudimmen. Sie suchen nach jeder Bilfe,
Sie sie kiegen konnen.

Werdet ihg euch threr Rilferuse anpehmen?

Zombicide: Eternal Empire ist eine Kampagnenerweiterung
fur Zombicide: White Death. Ihr befindet euch im tiefsten
Mittelalter. Die Uberlebenden suchen auf der ganzen Welt
nach den Griinden fiir die Zombieinvasion und nach den

Planen der Totenbeschworer. Auch das Ewige Imperium
war vor der Zombieplage nicht sicher, obgleich es doch als
Land unendlicher Macht und Wunder galt. Hier kénnen die
Uberlebenden ihr Chi sammeln - eine mystische Energie,
die an das Leben selbst gebunden ist. Mit dem Chi kénnen
sie heldenhafte Taten vollbringen. Die Uberlebenden wer-

den das Chi zwingend brauchen! Diese uralte Energie bietet
die einzige Moglichkeit, die Zombies zu besiegen. Doch
Vorsicht: Lasst euch nicht von den gefiirchteten Aufseher-
Fettbrocken der Zombie-Legion schnappen.

Haltet Ausschau nach den Chi-Statuen. Sie sind der Quell
dieser mystischen Energie und somit auch das liebste Ziel
des Gottverschlinger-Monstrums. Beschiitzt die Statuen vor
diesen Monstern und somit auch die letzten lebenden Krifte
des Imperiums!

Eternal Empire enthilt neue Uberlebende, Kartenteile und
erweiterte Regeln fur das Zombicide-System. Mit diesen
konnt ihr die 10 neuen Quests aus dieser Erweiterung spie-
len (S. 16) oder eure anderen Zombicide-Spiele erweitern.
Mit Chi (S. 5) gibt es eine neue wichtige Ressource.
Ihr benétigt Chi, um die neuen fortgeschrittenen Waffen
und Zauber nutzen zu konnen (S. 8). Der Zombie-Stapel
wird ersetzt (S. 10) und beinhaltet jetzt auch die furcht-
erregenden Aufseher-Fettbrocken. Solange diese auf dem
Spielplan sind, miisst ihr Chi ausgeben, um Zombies zu téten!
Auch enthalten sind 4 neue Kartenteile: Die Eiszonen
(S. 12). Diese gefihrlichen Zonen koénnen Uberlebende
zwar Uberqueren, aber nicht auf ihnen stehen bleiben oder
kampfen. Diese Kartenteile nutzen das Orange Brutplatt-
chen (S. 13). Dieses wird aktiv, sobald ein Uberlebender
Gefahrenstufe Orange erreicht.

Aber die Reise ware nicht vollstindig ohne die Kampagnen-
regeln (S. 13). Mit diesen konnen sich eure Uberlebenden
mit der Zeit verbessern, starke Waffen von einer Quest in
die nichste mitnehmen und neue Fertigkeiten erlenen
(S. 14)! Jede Quest hat ihre eigenen Zielkarten, welche die
Zielplattchen ersetzen. Sie werden euch durch die Story lei-
ten, vor Entscheidungen stellen und zu unterschiedlichen
Belohnungen fithren.

Das Imperium ist wunderschén und tédlich. Wagt ihr es, es
zu erkunden?

Zombicide: Eternal Empire ist eine Erweiterung
fiir Zombicide: White Death.

M = “\




NEUE
UBERLEBENDE

Das Impepinm, welches ich einst kannte, ist
nicht mehg. Poch immeg halre ich dessen Tra-
ditionen in Ehren, doch die Zeiten indern sich.
Zeigt mig eugen Werr und eventuell dndern sie
sich sogar noch mehg.

— Jianrui

Jeder Uberlebende in der Eternal Empire-Erweiterung
beginnt das Spiel auf Stufe Blau bereits mit 2 Fertigkeiten.

Die erste ist eine Wachenaktion, mit der die Zombies auf
dem Spielplan ein wenig aufgehalten werden kénnen oder
brenzlige Situationen bei weit abgelegenen Brutzonen
gelost werden konnen.

Die zweite Fertigkeit hat haufig etwas mit der neuen Ressource
Chi zu tun. Wenn sie zum richtigen Zeitpunkt durch das Chi
ausgelost wird, kann der Uberlebende wahrlich heldenhafte
Taten vollbringen. Mit diesen Fertigkeiten konnt ihr es ins-
besondere mit den Aufseher-Fettbrocken (S. 11) aufnehmen.
Diese kénnen nur durch Chi getotet werden!

| REGELIL
L FUR DAS CHi

Spiire das Leben. Es fliepr iiberall um euch herum.
Spitre, wie es euch mit jedem Aremzug durchdringt,
&s brauche nug etwas Tloung, danp konne the es
kanalisieren und alre Grenzen iiberschreiven. Ehi
{st Leben. Tlnd Leben ist Machr.

o XC,

Das ist ein Chi-Plittchen. Du kannst sie durch Meditation
erhalten und sie ausgeben, um Wunder zu vollbringen!

— Zhi Yang

Chi ist eine Ressource, die ausgegeben werden kann, um
besondere Spieleffekte auszulésen. Mit Chi konnt ihr Wiirfel
hinzufiigen, mehr Schaden austeilen und sogar machtige
Fertigkeiten aktivieren. Chi ist leicht zu bekommen, aber
noch leichter wieder ausgegeben. Die Uberlebenden werden
nie genug haben!

Chi-Plittchen werden als Vorrat auf die Uberlebenden-
Tableaus gelegt. Sie kénnen nicht ins Inventar gelegt und
nicht getauscht werden.

/

Die Uberlebenden haben zu Spielbeginn
jeweils 3 Chi-Plittchen in ihrem Vorrat.
Ein Uberlebender kann unbegrenzt viel Chi haben,
aber nie weniger als 0.

[r—

Die Uberlebenden von Eternal
Empire haben 2 Fertigkeiten auf

Stufe Blau. Beide sind bereits
zu Spielbeginn verfiigbar.

Wachenaktion:
Schaden 2: Fernkampf
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€ nEUE ARTION: MEDITATION

Du musst niche egst stundenlang dich selbst fin-
den oder die Wahgheiten unseres Tlniversums.
Denn auch die Zombies verschwenden ihre Zeit
nicht damit, wn iiber den wahren Sinn des Lebens
zu sinpiegen. Zrme stawdessen im Xampf einfach
anz tief ein und konzentriere dich auf das Ehi.
Dann atme aus und vernichre deine Gegner.

Meditiert ein Uberlebender, wird sein Chi auf 3 aufgefiillt.
Meditiert er in einer Zone mit Chi-Statue, wird
sein Chi stattdessen auf 6 aufgefiillt!

Uberlebende kénnen in jeder beliebigen Zone ohne Zom-
bies und Verderbnis meditieren. Ein Uberlebender kann
nur einmal pro Zug meditieren (selbst wenn es eine freie
Aktion ist). Der Uberlebende fiillt seine Chi-Plittchen
sofort auf 3 auf.

Meditiert der Uberlebende in einer Zone mit Chi-Statue,
fiillt er seine Chi-Plittchen stattdessen sofort auf 6 auf.

Der Chi-Vorrat eines Uberlebenden kann durch spezielle Spiel-
effekte 6 Plittchen tibersteigen. Dazu gehdren zum Beispiel die
Ausriistungskarten Schwarze Schlange und Jade-Blitze (S. 8).

BEISPIEL 1: Shao hat 1 Chi-Pldttchen und meditiert. Er erhdlt
2 Chi-Plittchen und fiillt seinen Vorrat auf 3 auf. Hdtte Shao
in einer Zone mit Chi-Statue meditiert, hdtte er stattdessen 5
Chi-Plittchen erhalten und seinen Vorrat so auf 6 aufgefiillt.

BEISPIEL 2: Zhi Yang hat 3 Chi-Plittchen in seinem Vorrat. Zu
meditieren hdtte also fiir ihn keinen Vorteil. Aufler er meditiert
in einer Zone mit Chi-Statue, dann fiillt er beim Meditieren sei-
nen Vorrat auf 6 auf.

Verderbnisplittchen (White Death,
S. 20) konnen nicht in Zonen mit
Chi-Statuen gelegt werden (auch
nicht zerstorte Chi-Statuen). Diese =
Plittchen miissen auf anderem
Wege das Leuchtfeuer erreichen.

4 CHi VERWENDEN

Dy musst dabei den Flamen Seineg geheimen
Kampfrechnik rufen.

— Shao

Wenn ein Uberlebender eine Aktion durchfithrt, kann er
1 Chi-Plittchen ausgeben, um einen der folgenden Effekte
auszuldsen:

1. Eine Chi-Fertigkeit aktivieren - Ein Uberlebender kann
pro Zug nur 1 Chi-Fertigkeit aktivieren.

2. Eine Verzauberung erneut wirken (S. 9) - Eine Ver-
zauberung kann durch Chi nur ein zweites Mal in einem
Zug gewirkt werden.

3. Eine Waffe kurzzeitig verbessern (S. 8) - Ein Mal pro
Aktion kénnen die Werte einer Waffe durch Chi kurzzeitig
verbessert werden.

BEISPIEL: Fengbao fiithrt mit einem Odachi eine Nahkampf-
aktion durch. Sie kann 1 Chi-Plittchen ausgeben, um:
- ihre Fertigkeit @® +2 WorrFeL: KaMPF zu nutzen
- die Werte des Odachis aufzuwerten und so den
Genauigkeitswert auf 4+ zu verbessern (statt 5+)
Sie kann nicht beides gleichzeitig tun, also muss sie weise wihlen.
¢ Ein Uberlebender darf auch Chi auferhalb seines Zugs
ausgeben, um Riistungswiirfe zu verbessern (S. 10).
+ Ein Uberlebender muss einen Chi-Effekt auslésen, um
einen Zombie anzugreifen, wenn 1 Aufseher-Fettbrocken
auf dem Spielplan ist (S. 11).

BEISPIEL: Fengbao michte mit ihrem Odachi eine Nahkampf-
aktion durchfiihren, aber Aufseher-Fettbrocken sind auf dem
Spielplan. Sie muss also 1 Chi-Plittchen ausgeben, um entweder
ihre Chi-Fertigkeit zu nutzen oder ihr Odachi zu verbessern!

¢ Immer wenn eine Gottverschlinger-Monstrum-Karte
(S. 11) gezogen wird, vetliert jeder Uberlebende 1 Chi-
Plattchen (nicht unter 0).



BEISPIEL: Fengbao verliert ihr letztes Chi-Plittchen, da ein
Gottverschlinger-Monstrum erscheint. Auf dem Spielplan stehen
auflerdem Aufseher-Fettbrocken. Sie kann keine Kampf-Aktio-
nen durchfiihren, bis sie wieder Chi-Plittchen hat oder alle Auf-
seher-Fettbrocken getotet sind!

€ CHi-FERTIGKEITSKARTEN

Die Chi-Fertigkeitskarten konnt ihr optional ins Spiel
integrieren. Durch diese Karten konnt ihr Uberlebende ohne
Chi-Fertigkeit mit einer ausstatten. Dafiir ersetzt ihr einfach
bis zu 2 Fertigkeiten eines Uberlebenden durch eine Chi-
Fertigkeitskarte. Mit den Chi-Fertigkeitskarten kénnt ihr
also das Chi auch in andere Zombicide-Teile einflief}en lassen!

Es gibt 2 Arten von Chi-Fertigkeitskarten: Karten auf den
Gefahrenstufe Blau/Orange und Karten auf den Gefahren-
stufen Orange/Rot.

Am Ende der Spielvorbereitung: Mischt die Chi-Fertigkeits-
karten nach Art getrennt voneinander und bildet so 2 Stapel.
Zieht dann fiir den ersten Uberlebenden von jedem Stapel
je 1 Chi-Fertigkeitskarte und entscheidet fir jede Karte, ob
er eine der Fertigkeiten fir die angegebenen Gefahrenstufen
(Blau oder Orange bei der einen Fertigkeitskarte, Orange oder
Rot bei der anderen) mit einer seiner urspriinglichen Fertig-
keiten austauscht. Fertigkeiten, die nicht auf Charakter-
bégen sind (z. B. Kampagnen-Fertigkeiten), kénnen nicht
getauscht werden.

Entscheidet ihr euch dafiir, eine Fertigkeit zu tauschen,
legt die gewihlte Chi-Fertigkeitskarte neben das Uber-
lebenden-Tableau. Behandelt die Fertigkeit, als wiirde sie

Chi-¥ertigkeit 7

ot bTHe]

deiner Blauen oder Qrangen Fertigkei-
ten. Sie bleibt bis zum Ende der Quest.

il /@+1 Freie
M Nahkampfaktion [

’:” :‘) e +1 lfr;ei; ,

Fernkampfaktion

auf dem Charakterbogen stehen.

Entscheidet ihr euch dagegen, eine Fertigkeit zu tauschen,
mischt die Chi-Fertigkeitskarte zuriick in den jeweiligen
Stapel, damit sie fiir den nachsten Uberlebenden gezogen
werden kann.

BEISPIEL: Als Clovis (Zombicide: Black Plague) in die dstlichen
Gefilde wanderte, machte er einen Abstecher in das Ewige Impe-
rium. Dort rettete er ein paar Monche vor den Zombies und wurde
daraufhin von diesen trainiert.

Clovis zieht wihrend der Spielvorbereitung 2 Chi-Fertigkeitskarten:

-,,@ ScHADEN 2: Macie ODER @ ScHADEN 2: Naukampr ODER
@® Scuapen 2: Fernkampr® auf Gefahrenstufe Blau oder
Orange. Die Person tauscht die Fertigkeit SCHWERTMEISTER
der Gefahrenstufe Orange auf Clovis' Charakterbogen mit
@ SCHADEN 2: NAHKAMPF.

- ,,@ WURFELERGEBNIS +1: Macie ODER @ WURFELERGEBNIS
+1: NAaukampr ODER @ WURFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF auf
Gefahrenstufe Orange oder Rot. Die Person tauscht +1 freie
Nahkampfaktion, auch auf Gefahrenstufe Orange, mit @
Wiirfelergebnis +1: Nahkampf.

Diese Anderungen gelten fiir die gesamte Partie.

HINWEIS: Ihr diirft die Chi-Fertigkeitskarten auch auswdhlen,
statt zufillig zu ziehen, oder auch mehr als 1 von jedem Stqpel
wdhlen. Das kann die Schwierigkeit des Spiels verdndern.

\

Diese Ablage L )
ann stati- e
dessen einen
Schild
. aufnehmen,

—

Clovis aus Black Plague darf
seine blaue Fertigkeit oder eine
seiner orangen Fertigkeiten
durch 1 der Chi-Fertigkeiten
auf der Karte ersetzen.
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Clnsepe Zhnen haben unzithlige Senerationen ge-
brascht, um den richrigen Weg zu finden, wie sie das
Ehi durch thre Geister und Xgrper kanalisieren
kdnnen. Tlnd noch ein wenig lingeg, um das Ehi auch
an Metall und Brolz zu binden. Jerzt haben wig die
Oberhand. Deswesen konnren euge Konigreiche nie
bei uns eindringen. Zber lasst mich ehglich sein. Tm
Kampf gesen die Zombies miissen wig alle an einem
Srrang ziehen. Die Kunst des Krieges wird dupch
unsere angeborene Wur vollender,

Die fortgeschrittenen Versionen der Startausriistung,
Ausriistung und Gewdlbe-Artefakte ersetzen die
Standard-Versionen aus White Death. Diese neuen

Karten nutzen die neuen Chi- und Behalten-Regeln.

Eternal Empire enthalt mehrere Ausriistungsstapel:
¢ Fortgeschrittene Startausriistung

¢ Fortgeschrittene Ausriistung

¢ Fortgeschrittene Gewolbe-Artefakte

Auf diesen Karten stehen Chi-Bonusse und Behalten-Werte
(diese werden im nichsten Abschnitt erklirt). Um die neuen
Ausriistungskarten zu nutzen, tauscht einfach die vor-
herigen Karten durch ihre fortgeschrittenen Versionen aus.

Beachtet, dass einige Waffen und Ausriistung sich in der fort-
geschrittenen Version von der normalen unterscheiden. Einige
Namen und Werte haben sich verindert. Und manche Aus-
riistung wird durch komplett neue ersetzt.

|[FORTGESCHRITTENE
AUSRUSTUNGSREGELN

4 CHi AUSGEBEN, UM WAFFEN 2U
VERBESSERN

Mein Ehi ist besser als dein Ehil*

, Ach komm schon!*

Gib 1 Chi-Plittchen aus, um die fortgeschrittenen Werte
einer Waffe zu nutzen. Diese sind durch ein Chi-Symbol
markiert. Zum Beispiel: Verursache 2 Schaden mit der
Lanze, verbessere die Genauigkeit des Odachi auf 4+
oder wirf mit den Jade-Blitzen 2 Wiirfel mehr!

Ein Uberlebender darf 1 Chi ausgeben, wenn er eine Kampf-
aktion durchfiithrt, um die Werte einer ausgeriisteten Waffe
fiir diese Aktion zu verbessern. Fiir diese Aktion gelten
alle Spieleffekte und verbesserten Werte, die auf der Aus-
ristungskarte durch ein Chi-Symbol hervorgehoben sind.
Wenn du Waffen beidhdndig verwendest, sind beide Waf-
fen fir diese Kampfaktion verbessert.

Du darfst nur ein Mal pro Aktion die Werte einer Waffe
verbessern.

HINWEIS: Der Uberlebende darf nur die Waffe verbessern, die er
zum Durchfiihren der Aktion verwendet. Ausgeriistete Waffen, die
zusitzliche Bonusse bieten (wie der Dolch oder die Energie-Explosion),
aber bei der Kampfaktion nicht verwendet werden, um die Zombies
anzugreifen, konnen fiir die Aktion nicht verbessert werden.
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Du kannst 1 Chi aus-
geben, um die Lanze fiir
die Nahkampfaktion zu

verbessern. Dann fiigt sie
statt 1 Schaden 2 zu.

1 Chi geniigt, um beide Ein-
hinder zu verbessern, wenn sie
beidhindig verwendet werden.

Der Uberlebende wirft 6 Wiirfel!

o0dachi

Wird ein Odachi verbessert,
hat es einen Genauigkeitswert
von 4+. Dadurch trifft es
potenziell hiufiger.

o Du kannst 1 Chi ausgeben,
um fiir die Jade-Blitze
2 Wiirfel mehr zu werfen.
Dadurch kann sogar ihr
Spezialeffekt einfacher
ausgelost werden!

Repetiemrmb
A AR >

Du gibst 1 Chi aus, um sowohl
die Reichweite als auch den
Genauigkeitswert der Repetier-
Armbrust zu verbessern.

~ Wird das Wushu-Schwert
verbessert, werden
seine Werte zwar nicht
verbessert, aber seine
Fertigkeit wird ausgelost:
D : Wiirfelergebnis +1:
Nahkampf.

M Y s

AUSRUSTUNGSKARTE Schwert des Konigs

Wenn ein Uberlebender das
Gewolbe-Artefakt Schwert des
Konigs ausriistet, erhilt er die
Fertigkeit +1 FRElE WACHENAK-

TION. Diese freie Wachenaktion
L’ gilt zusitzlich zu der norma-
len Wachenaktion, die ein
Uberlebender  durchfithren
kann. Also kann ein Uber-

zur iiblichen Wachen

lebender mit Koénigsschwert
bis zu 2 Wachenaktionen pro Zug durchfiihren:
1 normale und 1 freie!

2— —

& CHiAUSGEBEN, UM EINE

VERZAUBERUNG ERNEUT ZU WIRKEN
&Ehi ist das Leben selbst. Es ist ein Beschenk
des Beistes und was es vollbringen kann, ist
spektakulir. £asst es mich euch beweisen!

— Z hi Shen

Einmal pro Zug.

Der verzauberte Uberle?endg
darf sofort als freie Aktion die
Fertigheit SPURTEN nutzen-

; Kann ein zweites Mal
gewirkt werden.

1 Wunde (maximal BERU
Startwert). Heilung Set ; -
eingesetzt werden, U Einmal pmﬂ be?]
{iberlebenden wiede Der verzauberte U el
in zwel darf sofort als freie
Hherehe Fertigleit SPRINGEN
e ; Kann ein zweite
gewirkt werden.

Ein Uberlebender kann Chi ausgeben, um eine
Verzauberung ein zweites Mal im selben Zug zu wirken.

Verzauberungen kénnen normalerweise nur ein Mal pro Zug
gewirkt werden. Aber Uberlebende diirfen 1 Chi ausgeben,
um eine bereits gewirkte Verzauberung erneut zu wirken (dies
kostet dennoch eine Aktion). Wenn eine Verzauberung ein
zweites Mal gewirkt wird, darf sie auf dasselbe Ziel oder ein
neues Ziel gewirkt werden.

BEISPIEL: Zhi Yang wirkt die SpurTeN-Verzauberung auf Yin-
ying, um ihr aus der Patsche zu helfen. Zhi Yang gibt 1 Chi-Plitt-
chen aus, um im selben Zug die SpurTEN-Verzauberung ein 2. Mal
zu wirken. Diesmal wirkt er sie auf sich selbst, um sich zu seinem
Teammitglied zu bewegen und den Zombies auszuweichen!

g




€ cHi AUSGEBEN, UM RUSTUNG
ZUVERBESSERN

Chi kann ausgegeben
werden, um Riistungs-

wiirfe zu verbessern.
Das konnte deinen
Uberlebenden retten!

o] iistungswurf erneut werfen.

Ein Uberlebender darf 1 Mal vor jedem Rustungswurf 1
Chi ausgeben, um den Riistungswurf zu verbessern. Je nach
Ausriistung, die er fur den Ristungswurf verwendet, kann
er entweder die Schwierigkeit des Wurfs senken oder die
Wiirfel erneut werfen. Das Chi wird aufierhalb des Uberle-
bendenzugs ausgegeben.

BEHALTEN-WERT

WURFEL 6: +1 Schaden.

Der Behalten-Wert erméglicht es den Uberlebenden
in Kampagnen, Ausriistungskarten von einer Mis- |
sion zur nichsten mitzunehmen. Die Kampagnen- =

Regeln werden auf S. 13 erklirt.

1Kk.0.- /
TOT-REGEIN

Vom klassischen Zombicide seid ihr gewohnt, dass ihr verliert,

— ]

sobald ein Uberlebender getotet wird. Das muss nicht der
Fall sein, wenn ihr eine Kampagne spielt und die folgenden
Regeln befolgt. Die K.o.-Regeln geben euch zusitzliche Zeit,
um einen Kameraden zu retten, bevor er endgiiltig stirbt.

Ein Uberlebender, dessen Wundenanzeiger auf 0 sinkt, ist k.
0. (aber nicht tot). Lege seine Miniatur in der Zone, in der sie
sich derzeit befindet, auf die Seite und lege alle Ausriistungs-
karten, die er besitzt, ab (Behalten-Wiirfe sind nicht erlaubt).

Der Uberlebende wird jetzt bis zur Endphase der darauf-
folgenden Spielrunde (nicht der aktuellen Spielrunde) wie
ein Zielplattchen behandelt. Er kann von einem anderen
Uberlebenden mit der Aktion ,Ein Ziel aufnehmen® auf-
genommen werden. Falls er nicht bis zur Endphase der
darauffolgenden Spielrunde aufgenommen wurde, ist er tot.
s Falls der Uberlebende im K.o.-Zustand aufgenommen
wird, wird seine Miniatur auf sein eigenes Tableau ge-
stellt. Er ist nicht tot, kann in dieser Quest aber nicht
mehr gespielt werden. Er ist erst wieder in der nachsten
Quest bereit.
¢ Falls der Uberlebende im K.o.-Zustand nicht auf-
genommen wird, ist er endgiiltig tot. Entfernt seine Mi-
niatur. Uberpriift die Missionsziele, da es sein kann, dass
eine Mission verloren ist, wenn ein Uberlebender stirbt.
Der tote Uberlebende kann bis zum Ende der Kampagne
nicht mehr gespielt werden.

HINWEIS: Notiert euch, welche Uberlebenden gestorben sind,
um sicherzugehen, dass sie nicht mehr in derselben Kampagne
verwendet werden.

Wenn dein Uberlebender tot ist, darfst du fiir die nichste
Quest einen anderen Uberlebenden wihlen und beginnst
mit einem neuen Kampagnenbogen. Wenn dein Uber-
lebender tot ist, darfst du fiir die niachste Mission einen
anderen Uberlebenden wihlen und beginnst mit einem
neuen Kampagnenbogen.

Falls keine Uberlebenden zum Spielen iibrig sind (alle sind
k. 0. oder tot), ist die Kampagne fiir alle verloren.

{FORTGESCHRITTENE
o Z0MBIEREGELN

Eternal Empire hat einen fortgeschrittenen Zombiestapel, der

»?
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Aufseher-Fettbrocken ins Spiel bringt. Tauscht einfach den
Zombiestapel von White Death durch den fortgeschrittenen
Zombiestapel von Eternal Empire aus.

NEUER ZoMBIE: AUFSEHER-FETTBROCKEN

§ Atles, wasindie finge der Torenbeschwdrer
% geriit, verdirbr. Thre unheiligen Xrieger
4l und die Aupseher-ferrbrocken — diese un-
:'m naciiglichen X geaturen — verreidigen atle
7y Zombies in threr Tlithe vor jeglichen Ge-
B fahren. Auder vop Ehi-Angriffen. Basc
dut kam poch Ehi kanatisiere wnd dig trice
ein Aufseher-fertbrocken entgesen, dann
sieh dichvog. Sonst seehst duihnen quasinacke gegeniiber!



Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 2

Adrenalinpunkte: 1

Sonderregeln:

¢ Durch Zombiekarten, die Fettbrocken erscheinen lassen,
erscheint auch zusitzlich ein Aufseher-Fettbrocken.

¢ Solange Aufseher-Fettbrocken auf dem Spielplan sind,
kénnen Zombies nur durch Folgendes getétet werden:

- Kampfaktionen, bei denen Uberlebende Chi ausgeben
(entweder, um ihre Waffe zu verbessern oder eine Chi-
Fertigkeit zu verwenden).

- Spieleffekte, die alle Figuren in einer Zielzone toten
(zum Beispiel durch Kessel oder Drachenfeuer).

HINWEIS: Woachenaktionen sind keine Kampfaktionen
und konnen nicht durch Chi verbessert werden. Wachen
konnen keine Zombies mit gewdhnlichen Angriffen toten,
solange Aufseher-Fettbrocken auf dem Spielplan sind!
Aufler mit der Fertigkeit WACHENAKTION: AUFSEHER IGNORIEREN
(S. 26). Diese ermdglicht es Wachen, Zombies zu toten, obwohl
Aufseher-Fettbrocken auf dem Spielplan sind.

v \Cettbrocken?%??'

Fiigt 1 Aufseher-
ettbrocken hinzu.

Aufseher-Fettbrocken
erscheinen mit

normalen Fettbrocken.

NEeues MoNSTRUM: GOTT-VERSCHLINGER

7] Wie die {leister des Ehis schon seit
l| Ewigkeirenwissen, flieBr die Enersie des
e Lebens dugch heilige Cinien in der Erde.
Auf eben jenen Linien wurden Schreine
o 1nd Statuen epgichrer. Tnd wm diese
Drre der fMache entstanden ganze Jrid-
e, Die Tovenbeschwidrer wollren alles
@Ehi an sich reiPen und exschufen daher
$ie Bow-Verschlinger. Diese Monstren stehlen Sie
heilige Enersie und vernichen die Ehi-Sraruen.
Verursachte Wunden bei Angriff: 1
Benétigter Schaden, um einen zu téten: 3, Kessel

oder Drachenfeuer

Adrenalinpunkte: 5

Sonderregeln:

+ Wunden, die durch Monstren verursacht werden, kénnen
nicht durch Riastungswiirfe verhindert werden.

+ Um ein Monstrum zu t6ten, wird eine Waffe mit Schaden

3 benétigt. Keine Waffe in Eternal Empire hat von sich aus
einen Schadenswert von 3. Jedoch kann dieser durch Fertig-
keiten und durch Sonderregeln von Quests erreicht werden.
Monstren kénnen auflerdem durch Drachenfeuer und Kessel
getétet werden.

+ Wird ein Monstrum getétet, legt ihr ein zufilliges Ge-
wolbe-Artefakt (falls verfiigbar) verdeckt in die Zone des
Monstrums. Ein Uberlebender in dieser Zone darf eine
Aktion ausgeben, um das Gewolbe-Artefakt aufzunehmen.
Er darf dann sein Inventar kostenlos umsortieren.

¢ Monstren ignorieren Festungswille und brauchen keine
Leitern, um Wehrginge zu betreten oder zu verlassen.

+ Immer wenn eine Gottverschlinger-Monstrum-Karte
gezogen wird, verliert jeder Uberlebende 1 Chi (nicht
unter 0).

¢ Ein Gottverschlinger-Monstrum greift wie iiblich an,
bewegt sich aber immer auf die nichste Zone mit Chi-
Statue zu. Kommen dafiir mehrere Zonen infrage, wahlt
ihr. Ist keine Chi-Statue auf dem Spielplan, handelt das
Gottverschlinger-Monstrum wie ein normales Monstrum.

¢ Gottverschlinger-Monstren greifen Chi-Statuen an, als
wiren diese Uberlebende. Die Chi-Statuen werden durch
einen einzelnen Angriff von einem Gottverschlinger-
Monstrum zerstort. Zerstorte Chi-Statuen geben kein zu-
satzliches Chi mehr, wenn ein Uberlebender in ihrer Zone
meditiert. Greift ein Gottverschlinger-Monstrum in einer
Zone mit Chi-Statue und Uberlebenden an, wihlt ihr das Ziel.

HINWEIS: Das Gottverschlinger-Monstrum ist ein Ersatz fiir
das Khan-Monstrum. Wenn ihr beide Monstren ins Spiel inte-
grieren wollt, nutzt die Regeln zum ,Spiel mit mehreren Monst-
ren“ aus White Death.

‘ Gottverschlineﬁ% :
. Monstrum " |

Gottverschlinger-Monstren
tun alles dafiir, Chi-Statuen
zu zerstoren. Im Team mit
Aufseher-Fettbrocken sind
sie nur schwer aufzuhalten.

Bewegt sich auf dem
kiirzesten Weg auf die
néchste Chi-Statue zu.

Zerstort sie mit nur

1 Angriff.

i
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Dies sind die Regeln zu den besonderen Kartenteilen und Platt-
chen von Eternal Empire.

4 BRUCKENZONEN

Briickenzonen sind Straffenzonen. Durch Briicken konnt ihr
sicher iiber Eiszonen laufen. Figuren kénnen Briickenzonen
nur tiber ihre Einginge betreten oder verlassen. Figuren kon-
nen die Fertigkeit SPRINGEN nutzen (oder die Verzauberung, die
SPRINGEN gewdhrt), um diese Regel zu ignorieren. Sichtlinien
werden durch Briicken nicht veriandert.

Briicken haben

nur 2 Eingdnge.

In Eis- und Briickenzonen konnen keine
Verderbnisplittchen gelegt werden. Die
Plittchen miissen woanders hingelegt
werden, um das Leuchtfeuer zu erreichen.

A BRUCKEN, £iSZONEN UND
C*{ORANGE BRII‘CDIA‘C‘CCHEH

& £iszonen

Im Ewigen Imperium gibr es iiberall Wasser, Es
fliept wie dus Leben. Doch deg Winzer ist du und
geht auch niche so schnell wieder wes, genaw wie die
Zombies, Bralret euchvom Eis fern. Es istverzaubert
und wiirde ewch das Leben aus den Knochen zichen!

— Yinging

Uberlebende konnen
nicht lange in Eiszonen
verweilen oder gar kimpfen.
Sonst brechen sie ein und
erfrieren im Wasser!

Eiszonen sind Straflenzonen. Fir sie gelten zusitzliche

Regeln, welche die Uberlebenden (und auch die Wachen)

beachten miissen:

¢ Auf Eis kann nicht gekidmpft werden! Uberlebende (und
Wachen) in Eiszonen kénnen nur Bewegungsaktionen
durchfithren. Uberlebende kénnen ansonsten Ziele und
Gewolbe-Artefakte aufnehmen.

+ Alle Uberlebenden, die in der Endphase in Eiszonen ste-
hen, werden getétet (kein Riistungswurf erlaubt).

+ Zombies werden durch Eiszonen nicht beeinflusst.

.




Das Orange Bruttplittchen ist ab Gefahrenstufe Orange aktiv.

Das Orange Brutplittchen lisst sich ganz einfach in jede
Zombicide-Quest integrieren. Das Orange Brutplittchen
wird aktiv, sobald ein beliebiger Uberlebender Gefahren-
stufe Orange erreicht. Ab dann erscheinen in dieser Zone in
jeder Zombiephase Zombies.

Das Orange Brutplittchen hat die Nr. 5. Nachdem ihr fir
die Brutplittchen 1 bis 4 Zombiekarten gezogen habt, zieht
fiir das Orange Brutplittchen eine Zombiekarte und danach
wie iiblich fiir das Schander-Brutplattchen.

Kreuze die Kistchen an, wenn
dein Uberlebender KEP erhilt.
Wenn du die angegebenen
Meilensteine erreichst, erhilt
dein Uberlebender Bonusaktionen
oder Kampagnenfertigkeiten.

TIRAMPAGNEN- 5
|REGEIN

Die Kampagnenregeln, die in diesem Kapitel beschrieben
werden, erginzen die Grundregeln und erweiterten Regeln,
die ihr fiir die Kampagne von Eternal Empire benétigt.

4 KAMDPAGNENBOGEN

The setd wohl gerade iiber die Grenze gekommen,

was? Dann heie ich ench witlkommen in wnserem

Albtraum, Fremde, Bier werdet thr stirker und

{hg werdet neue Tricks legnen ... zumindest wenp :
the lang genug iberlebr! ‘

g

— Shao :

Wollt ihr Uberlebende nach einer Quest auch in die nichs-

te iibernehmen, kénnt ihr fiir diese die Behalten-Regeln k!
verwenden (S. 14). Nutzt dafir die Kampagnenbdgen, ’Y; ‘
die in Eternal Empire enthalten sind. Durch diese konnt ihr .
Kampagnenerfahrungspunkte (KEP) erhalten und so neue

Fertigkeiten freischalten (S. 14).

§ %Dein nnfn;:

‘/‘!' m B des Uberlebenden:
i -
) -\

HAMPAGINEN-
FERTIGREITEN

9 o
g

+1 Bonusaktion
ODER
+1 Kampagnen-
fertigheit

+1 Bonusalktion
ODER
+1 Kampagnen-
fertigheit

Jedes Mal, wenn dein Uberlebender eine
Kampagnenfertigkeit erhilt, wdhlst du 1 aus der
Liste aus und kreuzt das entsprechende Kistchen

an. Du darfst die Kampagnenfertigkeit noch im
selben Zug nutzen, in der du sie erhalten hast.

REGELIN - Z0MBICIDE

(Gafahrertufe Blas. Ein Mal pra Zuwa) &

+1 Freie Wachenaktion
Briickengdnger
Eiskrieger
Eislaufer
Gewdlbefinder
Innerer Gott
Nahkampfmeister
Ruinensicht
Ruinensucher
Sichere Suche
Verderbnislédufer
Verderbnissucher
Wachenaktion:
+1 maze. Reichwei

‘Wachenaltion:
Aufseher ignorieren
Wachenalstion:

Ausweichen

Wachenaktion:
Schaden 2: Fernkampf
Wachenalktion:
Schaden 2: Nahkampf
Wachenaktion:

Wandkletterer

BONMUSARTIONE
B st vl pro aneiEl

weite

Schieben

§00000000000000000003

Notiere hier die Ausriistung,
die dein Uberlebender fiir die
nichste Quest mitnimmt.



—(] "';4'.
&

Der Kampagnenbogen wird verwendet, um den individuellen
Fortschritt eines Uberlebenden nachzuhalten. Wenn die Kampa-
gne beginnt, erhilt jeder Uberlebende einen eigenen Kampagnen-
bogen. Die verschiedenen Abschnitte werden unten erklart.

KEP-LEISTE

So erhaltet ihr die wertvollen KEP (Kampagnen-Erfahrungs-

punkte), mit denen ihr eure Uberlebenden wihrend der Kam-

pagne verbessern kénnt:

+ +1 fur das Abschliefien einer Quest.

¢ +] fiir das erstmalige Erreichen der Gefahrenstufe Orange in
der Quest. Im Ultrarot-Modus (siehe White Death, S. 39) zahlt
auch nur das erstmalige Erreichen einer Gefahrenstufe.

+ +1, wenn alle Wachen eine Quest uiberlebt haben.

+ +1, wenn alle Chi-Statuen nach einer Quest intakt sind.

In manchen Quests kénnt ihr zusitzliche KEP erhalten.

BEISPIEL: Jianrui hat die erste Quest geschafft (+1 KEP) und dabei
Gefahrenstufe Rot erreicht (+1 KEP). 2 Wachen wurden getétet
(0 KEP), aber alle Chi-Statuen sind intakt (+1 KEP). Jianrui kreuzt
3 KEP-Kdstchen auf seinem Kampagnenbogen an. Diese KEP sind
fiir die gesamte Kampagne (oder bis Jianrui stirbt) giiltig.

KEP werden wihrend der Kampagne behalten. Kreuze die
entsprechenden Kastchen an, wihrend der KEP-Vorrat dei-
nes Uberlebenden wichst. Sobald du einen der angegebenen
Meilensteine erreichst, erhilt dein Uberlebender die ent-
sprechende Belohnung.

Die Uberlebenden erhalten auch bereits im Verlauf der Quest
KEP. Die Belohnungen fiir Meilensteine sind sofort ver-
fiigbar und diirfen in dem Zug verwendet werden, in dem
die Belohnung freigeschaltet wurde. Bei jedem Meilenstein
musst du zwischen zwei Belohnungen wihlen: entweder
eine Bonusaktion oder eine Kampagnenfertigkeit.

BEISPIEL: Das Team spielt jetzt die zweite Quest der Kampag-
ne. Jianrui erreicht Gefahrenstufe Orange (+1 KEP). Nun hat er
4 KEP, was ausreicht, um eine Belohnung durch einen Meilen-
stein freizuschalten. Sie entscheidet sich zwischen einer Bonus-
aktion und einer Kampagnenfertigkeit.

KAMPAGNENFERTIGKEITEN

Wenn dein Uberlebender eine Kampagnenfertigkeit erhalt,
wahle eine aus der Liste aus und kreuze das entsprechende
Kastchen an. Jede Kampagnenfertigkeit kann nur ein Mal
gewidhlt werden.

Danach erhilt der Uberlebende die gewihlte Fertigkeit auf
Gefahrenstufe Blau zusitzlich zu allen Fertigkeiten auf
Gefahrenstufe Blau, die er bereits besitzt. Manche Kampagnen-
fertigkeiten sind neu und werden auf S. 26 genauer erklart.

BEISPIEL: Jianrui wdhlt die Kampagnenfertigkeit WACHEN-
AKTION: AUFSEMER IGNORIEREN. Von nun an hat Jianrui sowohl
die Fertigkeit +1 FrREIE WACHENAKTION, als auch die Fertigkeiten

@ ScHADEN 2: KAMPF und WACHENAKTION: AUFSEHER IGNORIEREN Quf
Gefahrenstufe Blau!

BONUSAKTIONEN

Bin und wieder geniePe ich es, mir Zaubegspriiche
dupchzulesen, so wie andere Bedichre. Tnd doch
habe ich Schwierigkeiven, mig jedes einzelne Worr
einzupriigen und sie in Extremsivuarionen auf-
zurufen. Aber in solchen fiillen ersetze ich die
Wogre einfach mic meinen X ratlen.

— Yinging
Der Uberlebende erhilt eine freie Aktion, die er ein Mal pro
Quest ausgeben kann.

Diese Belohnung kann mehrere Male im Verlauf der Kam-
pagne gewihlt werden. Kreuze die entsprechende Anzahl
Reserve-Kistchen im Abschnitt ,Bonusaktionen® an.

Kreuze jedes Mal, wenn der Uberlebende 1 Bonusaktion
ausgibt, ein Ausgegeben-Kastchen mit einem Bleistift an,
bis seine Reserve-Anzahl erreicht ist. Der Uberlebende darf
mehrere Bonusaktionen im selben Zug ausgeben. Die Reserve
wird am Ende jeder Mission aufgefillt. Radiere die Kreuze in
den Ausgegeben-Kastchen aus.

BEISPIEL: YVinying hat die Belohnung +1 Bonuskation im Ver-
lauf der Kampagne 3 Mal erhalten. In jeder Mission hat sie bis zu
3 Bonusaktionen, die sie beliebig ausgeben kann. Am Ende jeder
Mission erhdlt sie ihre Bonusaktionen zuriick.

BEHALTENE AUSRUSTUNG

Tndenmeisten familien werden Warren als Tradi-
tionvon Generation zu Generarion gereichr. Aber
jetzt niche mehg. Tlnsere Anfithrer haben sich von
den. Versprechungen dex Totenbeschwdrern ein-
lutlen lassen., ﬂng selbst die am besten gefertigten
Wagren halren unter denjerzigen Timstinden niche
lange. Ehge ist hewre mehr eine Frage des Konnens

als des Erbes.
— Zhi Shen

Durch diese Regeln konnen die Uberlebenden Ausriistung
von einer Quest zur nichsten mitnehmen. Im Abschnitt
,Behaltene Ausrtustung” auf dem Kampagnenbogen kann
diese Ausriistung mit einem Bleistift notiert werden, um
das einfacher nachzuhalten.

Das Inventar jedes Uberlebenden wird am Ende jeder Quest
abgelegt, mit Ausnahme der Ausriistungskarten, die einen
Behalten-Wert @ haben. Wirf nacheinander fir jede Karte
so viele Wiirfel, wie der Behalten-Wert der Karte angibt:



+ Falls du mindestens eine 1 erzielst, musst du die Aus-
riistungskarte ablegen. Sie ist vor der nichsten Quest
zerbrochen und verloren.

+ Falls du keine 1 erzielt hast, behiltst du die Ausriistungs-
karte. Die Karte wird dem Uberlebenden wihrend der
Spielvorbereitung zusitzlich zu der Startausriistung auto-
matisch zugewiesen. Du kannst das Inventar des Uber-
lebenden vor Beginn der Partie beliebig umsortieren.

HINWEIS: Der Behalten-Wurf kann in keinster Weise neu
geworfen werden.

HINWEIS: Bei grofieren Spielgruppen kann es vorkommen,
dass es nicht geniigend Ausriistungskarten einer Art fiir die
Uberlebenden gibt. In diesem Fall entscheidet ihr, welche Uber-
lebenden die verfiigharen Ausriistungskarten erhalten. Andere
Uberlebende haben ihre Ausriistung verloren.

Der Behalten-Wert ermoglicht Uberlebenden,
Ausriistung von einer Quest in die ndchste
; mitzunehmen. Versucht, euer Inventar moglichst
ausgeglichen zu halten. Denn die stirksten
Waffen lassen sich am schwierigsten behalten!

htio f
Gib 1 Fernkampfa n
die Drachengalle und eine Fackel
abs Entfache ein Drachenfeuer in
Entfernung 1 und in Sichelinie-

Im Rucksack verwendbar.

BEISPIEL: Shao bendet eine Zombicide-Partie mit einem Odachi
(Behalten 5), einer Hellebarde (Behalten 4), einem Paar Feuerball
(Behalten 3) und einer Drachengalle (kein Behalten-Wert).

- Die Ausriistungskarte Drachengalle hat keinen Behalten-Wert
und wird sofort abgelegt.

- Fiir den Odachi wirft sie 5 Wiirfel: B, 8§, B, B und fB. Eine
einzige 1 reicht, um die Waffe zu verlieren und sie ablegen zu
miissen.

- Bei der Hellebarde wirft sie 4 Wiirfel: B, K, BY, BB und keine
1. Shao behilt die Hellebarde fiir die ndchste Quest.

- Fiir den ersten Feuerball wirft sie 3 Wiirfel: §§, B8, B§ und
keine 1. Shao behdlt den einen Feuerball ebenfalls.

- Bei dem zweiten Feuerball wirft sie 3 Wiirfel: [, B und BB. Also
zwei Mal 1! Der andere Feuerball ist verloren und wird abgelegt.

& ZIEIRARTEN

In den Quests von Eternal Empire werden die Zielplattchen
durch Zielkarten ersetzt. Diese Karten werden in bestimmte
Zonen (meistens Zielzonen) gelegt, wie in der Questbeschrei-
bung angegeben. Thre Riickseite fiigt sich in die Grafik des
Kartenteils ein. Lest die Zielkarten erst, wenn ein Uberlebender
sie aufnimmt, sonst verderbt ihr euch euer Spielerlebnis!

REGELIN - Z0MBICIDE

SPIELVORBEREITUNG

Jede Kampagnenmission hat eine eigene Zusammenstellung
von Zielkarten: das Zielkartenset. Achtet darauf, dass ihr
die richtige Zusammenstellung fiir die gewihlte Mission
nehmt ,und legt die Zielkarten wie auf der Missionskarte
beschrieben auf den Spielplan. Um den Aufbau zu verein-
fachen, steht auf den Zielkarten die Bezeichnung des Karten-
teils, auf das sie gelegt werden miissen.

Achtung! Zielkarten konnen durch Verderbnis genauso
zerstort werden wie normale Zielplittchen.

Manche Zielkarten, die Notizen genannt werden, werden
verdeckt in die Ndhe des Spielplans gelegt. Je nachdem, wel-
che Entscheidungen die Uberlebenden treffen, konnen sie
wahrend der Mission gelesen werden.

LT
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EINE ZIELKARTE AUENEHMEN

¢ Zielkarten, die in Zonen gelegt wurden, werden auf die-
selbe Weise aufgenommen wie normale Zielplattchen.

¢ Zielkarten auf Durchgingen werden aufgenommen,
sobald ein Uberlebender durch den Durchgang geht.

Immer wenn dein Uberlebender eine Zielkarte aufnimmt,
lies sie laut vor und handle die auf der Karte beschriebenen
Spieleffekte ab. Bei dem in der Beschreibung genannten
Uberlebenden handelt es sich um den, der die Zielkarte auf-
genommen hat. Bei manchen Karten miisst ihr miteinander
sprechen, um gemeinsam Entscheidungen zu treffen.
Zombicide ist ein kooperatives Spiel!

Solange nicht anders angegeben, gewihren die Zielkarten
keine AP und werden abgelegt, nachdem ihre Effekte
abgehandelt worden sind. Manche Karten geben an, dass
man sie ,aufgedeckt lassen” soll: Lasst sie zur Erinnerung an
Spieleffekte aufgedeckt in der Zone, in der sie aufgenommen
wurden, oder in der Nihe des Spielplans liegen.

F
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QUESTS

Die folgenden Quests sollten mit den Kampagnenregeln

gespielt werden (S. 13). Sie werden von Quest zu Quest
schwerer. Thr konnt die Quests aber auch auflerhalb der Kam-
pagne als Einzelquest spielen.

In den Quests dieser Kampagne gibt es viele Chi-Statuen.
Deshalb werdet ihr auch oft auf Gottverschlinger-Mons-
tren treffen.

Wenn ihr dem Spiel weitere Monstren hinzufiigen wollt,
beachtet Folgendes: Immer wenn ihr eine Monstrum-Karte
zieht und das Gottverschlinger-Monstrum noch nicht auf dem
Spielplan ist, erscheint dieses. Dadurch erscheint es so oft wie
moglich. Ist es bereits auf dem Spielplan, erscheint das gezogene.

$ QuUEST1:

WUNDERWAFFEN

MITTEL / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

aum ein Imperium hav eine solch werrvolle Xul-

g wie das unsere. Wi streben in jeder Brinsiche
nach Pegfekrion. Zwag sind unsere ZArmeen nug mic
standagdisierten Wagren ausgeriister, doch unsege ffi-
ziere wenden thyen esamren Lohn fiig die besten Schynie-
de auf. Diese ferigen thnen einzigurrige Wagren, welche
von Benegarion zu GSenerarion weirergereiche werden.
Die Zombies sind unser ESegenreil. Sie haben so vieles
zeRstoRT, was uns teue ist. So viele Hrelden wurden
getiter, so viele Ebstiicke verloren. Diese Whndex-
waffen liegen nun bei den Gefatlenen in den Ruinen.
Wig miissen sie aus vielen Griinden zupiickerlangen: wn
Sie Ehre threr Desitzer wiederherzusvellen, um unser
imperiales Erbe zuiickzuerlangen und ... wn Zombie-
kipre 21 zegmarschen/

ZIELE

¢ Holt euch euer Erbe zuriick. Ihr gewinnt, sobald ihr alle

verfiigbaren Gewolbe-Artefakte habt. Diese erhaltet ihr
durch das Aufnehmen von Zielen und/oder das Téten von
Monstren und Schinder-Totenbeschworern.

Benétigte Kartenteile: 26V, 32V, 34R, 35V, 36V & 38V.

Uberlebenden-Startzone Leuchtfeuer
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Wachen Chi-Statuen Verderbnis
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4 QUEST2:

Dif QUELLE DER
VERNUNFT

MITTEL / 6 UBERLEBENDE | KURZ

feser Teil der Sradt ist niche linge sicher. Die

Zombies sind uns schon diche auf den fersen. Auf
unserem Wes in Sichegheir kommen wig an medirieren-
den Monchen vorbei. Zumindest an thren Xgrpern, denn
mic thren Geisvernsind sie auf eineg janz anderen Ebene
wpueerwess. Zber man kanpsie gunz schnetl zuriickholen,
Suurch ein einfaches Tippen auf e Schulreg. Tnd dann
sind sie bestimmr granciy, ZAber das sollve uns nice
davon abhalren, sonst werden die Zombies sie wohl oder
iibel finden. Pas Levzre Mal, als ich mediciegr hab, bin
ich weggenicke und habe von einem hatlischen Oxr ge-
i, Tch trug eine weibe Riistung und habe Blicze
auf Dimonen geschossen. Brabs zwag bisher niemandem
ihte, aber das wag ein Riesenspal/

13

E

QUESTS - ZOMBICIDE

Benotigte Kartenteile: 26R, 34R, 35V, 36V, 37R & 38V.

Va L LU U0 oA puEe, Val L UL LI

ZIELE

+ Rettet die Monche. Mobilisiert so viele Wachen wie mog-
lich, indem ihr die Ziele in ihren Zonen aufnehmt. Schiitzt
die Wachen, denn ihr verliert sofort, wenn spezifische
Wachen besiegt werden (siehe Sonderregeln).

SONDERREGELN

¢ Aufbau. Mischt alle Zufallige-Notiz-Karten und legt sie
als Stapel neben den Spielplan. Jedes Mal, wenn ein rotes
Ziel aufgenommen wird, zieht eine Karte von diesem Stapel
und lest sie. Die Zielkarte in Brutzone 1 liegt beabsichtigt
in einer Verderbniszone. Sie kann nicht zerstort werden.

+ Meditierende Ménche. Die Wachen sind Ménche. Die
Wachenpaare konnen erst Wachenaktionen durchfiihren,
sobald das rote Ziel in ihrer Zone aufgenommen wurde. Die
Zufallige-Notiz-Karte, die ihr fiir dieses Ziel vom Stapel
zieht, gibt an, wie die dazugehoérigen Wachen agieren.
Immer wenn ein Zombie eine Wache in einer Zone mit
einem roten Ziel totet, deckt eine Notiz vom Stapel auf und
lest sie. Unten auf der Karte steht, ob ihr die Quest verloren
habt oder nicht. Werft dann die Notiz ohne weitere Effekte
ab. Falls die andere Wache in der Zone noch lebt, funktio-
niert sie nun wie eine normale Wache.

+ Epilog. Legt das griine Ziel nur auf den Spielplan, wenn
ihr den Epilog spielt (siehe S. 26).

[stART]

. 3x
Uberlebenden-
Startzone Chi-Statuen Verderbnis
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$ QUEST3:

a¥§IME1G£BOREHE

MITTEL / 6 UBERLEBENDE | LANG

s wiige wohl alles sehg viel absupder, wepn wig
@nidw wiissten, was eigentlich vog sich gehe.

Wik haben wuns den Brinverbliebenen. einer Impexialen
ZArmee angeschlossen und suchen nun gemeinsam ein ze-
fallenes Bebiiude. iR sehen begeits, wie sich Zombies
nithegn., abeg die Wachen wollen niche gehen, bis sie das
kaisegliche fMandar finden, welches thnen eglaube, {hre
Sretlung anfzugeben. Das Mandar isc mic hrem Ofi-
zier veloren gesangen. Trgendwo im Gebiiude sitzt ein
Brimmelgeborener in seineg Siinfre — ein Priester einer
adligen familie. Bs das wahgscheinlich zerferzre und
zepstretre fllandar wiedergertnden wirde, wird sich der
Bimmiische nicht bewesen. Dies ist das Eeserz und fiir
Sieses Beserz wiigde ep sterben.

Tch vestehe das. Das Levzre, was uns Segzeit bleibt,
ist uns selbst im Angesicht des Todes an wnsere
Prlichren zu hatren. Wig werden thnen helfen. Fliche
aus Tradition, sondepn wn sie am Leben zu hatven.
Tnd vietleichr schiieen sie sich uns danach sogag an.

Benétigte Kartenteile: 27R, 30V, 31R, 36V, 37V & 38V.

ZIELE

¢ Rettet den Himmelgeborenen. Erledigt die Aufgaben der

Reihe nach, um die Quest zu gewinnen:

1. Bergt das Mandat. Die méglichen Fundorte sind durch
die Zielkarten markiert.

2. Bringt den Himmelgeborenen in Sicherheit. Das
Leuchtfeuer ist der Himmelgeborene. Thr gewinnt, so-
bald der Himmelgeborene die Ausgangszone erreicht
(die Zielkarten werden es euch ermdglichen, das Ziel zu
erreichen).

SONDERREGELN
¢ Aufbau. Die Zielkarte in Brutzone 1 liegt beabsichtigt
bereits in einer Verderbniszone. Sie kann nicht zerstort

werden.

+ Epilog. Legt das griine Ziel nur auf den Spielplan, wenn
ihr den Epilog spielt (siehe S. 26).

o (RS |

Uberlebenden- -
Startzone Chi-Statuen Verderbnis
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$ QUEST 4:

SCHIACHTRU¥F

MITTEL / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

D ie Stadt ist in Befahr! Zombies stiigmen
die StraPen und alle Offiziere sind ent-
weder Tot oder verschwunden. Da drauPen gibt
es sehp viele Tlbeplebende, aber wenn wig nug
hier und da kiimppen, haben wig keine Ehance.
Wenn die ZD’mge aus dem Ruder laufen, veg-
traten Xpieger auf fhre Berissenheir wund
Stigke. Lasst uns das Vertrawen der Soldaten
erlangen und sie anfithren. Jerzr sind wiz am
Driicker!

= .4 © .

Uberlebenden-

Startzone  Chi-Statuen Leuchtfeuer Verderbnis Flaggenzone Notizkarten  Zielkarten

ZIELE

¢ Rettet so viele Wachen wie mdglich. Erledigt die Auf-
gaben der Reihe nach, um die Quest zu gewinnen:
1. Findet die Wachen. Die modglichen Fundorte sind
durch die Zielkarten markiert.
2. Bringt die Wachen in Sicherheit. Thr gewinnt, sobald
alle Wachen in der Flaggenzone sind. Ihr verliert sofort,
wenn eine Wache besiegt wird.

HINWEIS: Fiir diese Quest gibt es keine Sonderregeln.

Benotigte Kartenteile: 31V, 32V, 35V, 36R, 37R & 38V.

il 3%

Brutzonen

g




$ QUESTS:

DIif CHi-ADER

SCHWER /6 UBERLEBENDE / MITTEL

)¢ Enersie des Ehis durchdringe atles, Sogar e
Welr selbst, Wik leben also in einer Welr, die
Lebendig und heilis ist. Einst haben Exben der Xonigs-
héfe die Ehi-Adern, die durch die Erde fliePen, zu
thgen eigenen Gunstenvegschoben. Doch leider werden
Siese Zdernnun von den Schiinder-Totenbeschwbrern
besehgr. Sie ziehen thre Mache daraus.
Tn einem kleinen Palast gleich hinter der Stadt-
mauer haben wig einen Eneggieknorenpunke des
Ehis entdeckr. Die Ehi-Ader wird dugch veg-
zawberre Wagren umgeleiter, Sie als Anker fun-
sieren. Encrernen wig diese Anker, dann wigd die
Ehi-Ader wieder ins Tnnere der Stadtmanern
zugiickgeleiver. Dann wiRd dem Impepium ein
Kleines Stiickchen Bagmonie geschenkr und den
Schiindern eine Energiequetle verwehgr!

‘ |

ZIELE

¢ Leitet die Chi-Ader um. Erledigt die Aufgaben der Reihe
nach, um die Quest zu gewinnen:
1. Holt euch die Anker. Nehmt alle Zielkarten auf.
2. Befreit die Chi-Ader. Entkommt mit allen Wachen und
dem Leuchtfeuer (die Zielkarten zeigen euch den Weg).
Ein Uberlebender in der Ausgangszone kann am Ende
seines Zuges entkommen, vorausgesetzt, es halten sich
keine Zombies mehr in der Zone auf. Das Leuchtfeuer
entkommt mit dem letzten Uberlebenden aus der Zone.

SONDERREGELN

¢ Aufbau. Nehmt 4 zufillige Gewdlbe-Artefakte und mischt
sie zu einem Stapel. Legt ihn neben den Spielplan. Einige
Zielkarten ermdglichen euch, von diesem Stapel zu ziehen.

¢ Unsere Verteidigung wurde durchbrochen! Ihr verliert
sofort, wenn ein Verderbnisplattchen auf einen Wehrgang
gelegt wird oder es eine Zielkarte zerstort.

Benétigte Kartenteile: 28R, 31R, 35R, 36R, 37V & 38V.

= Q
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4 outst6:

AUFSEHEN,
DRAUFGEHEN

SCHWER / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

feser Stadrreil hiep wugde gestern von

den Zombies iiberrannt. Jerzt liegen hieg
viele Voggiire und wegrvolle Begenstiinde offen
herum. Die Tloelriter sind schnell efunden:
Aufseher-fertbrocken. Sie haben alle Zombies
unter thren firtichen. Jerzt ist es an uns, unseg
Ehi zu kanalisieren und die Aufseher zu be-
seitigen. Denn je mehg es von {hnen gibr, desto
linger wird sich dieser Kgies ziehen. Die Jagd
auf die Aufseher ist hiepmit erdfrnet!

[seax]

Uberlebenden-
Startzone

3x

Chi-Statuen

*

102

Zielkarten

ZIELE

+ Erledigt die Aufseher! Erledigt die Ziele in beliebiger
Reihenfolge, um zu gewinnen:
- Nehmt alle Zielkarten auf.
- Totet 4 Aufseher-Fettbrocken (oder mehr).

SONDERREGELN
+ Wachen in Not. Die Wachen kénnen erst Wachenaktio-
nen durchfiihren, wenn die Zielkarte in ihrer Zone auf-

genommen wurde.

+ Finger weg! Das griine Ziel kann nicht aufgenommen
werden.

Benotigte Kartenteile:
28R, 31R, 35R,
36V, 37V & 38R.

X © @

Verderbnis

Wachen Leuchtfeuer Kessel
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Strickleiter Ziel Brutzonen
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NICHTS HALT EWiG

SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG

Aﬁss begann an einem fMogen. Ein Toten-
eschwiRer hat uns vom Dach eines Pauses
nahe der Stadtmauer durch seine blope Anwesen-
heit und sein kalres Lachen vephshnr. Tind danp
ist e plotzlich verschwunden. Jetzr ist ep zugiick.
fMlic einer Zombicherde im Riicken, die aus allen
Richrungen auf uns zustrome und nug darauf wag-
tet, sich dugch unsere Verreidigung zu fressen und
Siese Stadr ein fiig alle Mal in den Tlnrergang zu
stiirzen. Zlber nicht mit uns, Gelingt es uns, den
Schiinder zu toTen, bevor seine Legion uns iiber-
mannr, werden wig den vietleichr sraPren Ansturm
seft K riegsbeginn veghindern. Ja, wig sehen dem
Tod birekr ins Gesichr ... beziehungsweise in seine
vielen Gesichrer. Aber wig werden in Ruhm und
auch in Eingeweiden baden. Seid thr dabei?

\2 {

:z . . - I I s e

CERNAL EMDPIRE - QUESTS

ZIELE

¢ Totet den Schinder und seine Zombies. Erledigt die Auf-
gaben der Reihe nach, um die Quest zu gewinnen:
1. Schaut nach Uberlebenden. Nehmt alle Zielkarten auf.
2. Beseitigt die Untoten. Thr gewinnt, sobald keine Zombies
mehr auf dem Spielplan sind.

SONDERREGELN

+ Epilog. Legt das griine Ziel nur auf den Spielplan, wenn
ihr den Epilog spielt (siehe S. 26).

Benétigte Kartenteile: 27R, 30V, 35R, 36R, 37V & 38V.

L @
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@' QUEST 8: ZiELE
Verdringt die Zombies. Erledigt die Aufgaben der Reihe

Dif FEUERSTERNE i ot s

SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG 1. Findet die Feuersterne. Die méglichen Fundorte sind ‘
durch die Zielkarten markiert.

{e Z)anles hllbeil einen @eheimw gefllﬂé@ll, 2. Vertreibt alle Zombies. Verwendet die Feuersterne,

*

é@R sie éikekt m éw Stﬂét ‘:‘u‘m e ’21][1'113 Em Brutzor}lle 1 hinter diell)\/lla(;l;:r zu der Fl;lggenzc;lne Zl;
ol , , , o . Ihr gewinnt, sobald keine Zombies mehr au
konnuen jedegzefr fallen. Piemand bei Klarem Veg- b

dem Spielplan sind (mit Ausnahme der Zombies in den

Stﬂﬂé wme un h’l.eﬁ 031211’8{1811; ﬂb@ﬁ wig 5{115 llichl' Zonen mit den Brutzonen 1, 2 und 3).
einfach nur irgendwelche fllenschen, die sich hinver = ol

mm meml ttllé ﬂllF éIIS @ﬂé@' WaRTen. wm S{né HINWEIS: Fiir diese Quest gibt es keine Sonderregeln.
Brelden! Tnd wig stehen kurz davor, den Zombies in
einer glogreichen Schlache den Gagaus zu machen!

Einst harre das Arsenal der Stadt feuesterne —
riesige Schwarzpulverbomben. Viele davon wurden
bereirs geziinder, aber ein paag davon liegen hieg noch.
Wig konneen diese kleinen Xpatleg ziinden, um ein
paag Zombies in die Lufr zu sprengen und die hinter
der Mauer zuiickzudringen.

fMache thr mic beim feuerwek?

Benétigte Kartenteile: 28R, 33R, 35V, 36V, 37R & 38R.

&
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;.;g“ 4 Quest 9
] AUF DER MAUER...

SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG

Die duPeren Wiitle wurden zu schnell, zu hiw-
fig zersTort und nun werden wig von Zombies
iibeprannt. Wi diirfen uns nichr einkesseln lassen.
Also miissen wig uns wiedeg sammeln und uns hinver
Sie nichste Walllinie zuriickziehen. Poch unsege
Verbiinderen von der BGagde sind im fMoment
iiberall vegstreur, sowie auch unsere wertvollsten
Vogiive. Lasst uns so viele von thnen wie moglich
i einsammeln und danp auf zug niichsten Walllinie.

ZIELE

+ Weg hier! Thr gewinnt, sobald alle Wachen in der Flaggen-
zone sind. Ihr verliert sofort, wenn eine Wache besiegt wird.

SONDERREGELN

+ Epilog. Legt das griine Ziel nur auf den Spielplan, wenn
ihr den Epilog spielt (siehe S. 26).

Benétigte Kartenteile:
30V, 32R, 35R, 36V, 37V & 38R.
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4 QuEsti0:
[staRrT
£iN FESSEINDES EREIGNIS  ioicvonden @ 2x°

- Startzone Leuchtfeuer  Flaggenzone Kessel :
SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG ‘

m Eifer der Gefechre ist wohl an uns voritber- 3z, a 6x\Sa8 2 w 1x [0
angen, dass die beiden denbeﬁ und hre LehiStanien ™ Verderbiiis | Stricklaigern Ziel

Verderbnis sar kein Wasser iiberwinden kinnen. Xein :
Wnder, denn Wasser ist die Verkorperung des Le- [

bens. Die Vegkorperung von Ehi. €s passt sichanund | 12x M 4a 4
ﬁﬂbet seuwnweg, lwmme, was wolle. BGenay wie WLR! Wachen Notizkarten Zielkarten Brutzonen

Tlnd deswesen haben wig auch so lange iiberlebr. Wig ;
sind uns jecze sicher. Dies ist unser Schliissel zum. Sies,

Ein wenig pragmarischer berrachrer kdnpen wig
die Torenbeschwdrer mit dem Wasser an Orr und
Sretle binden. Sie konnen zwag dem Tod entkommen,
abeg nichr diesen fesseln aus Wasse. T sie zu fan-
gen, brauchen wig abeg zuniichst magische Relikre,
mit denen wig die Zombies umleiren kinnen.

ZIELE

¢ Fangt den Schinder ein. Erledigt die Aufgaben der Reihe
nach, um die Quest zu gewinnen:
1. Findet die magischen Schutzzauber. Die méglichen
Fundorte sind durch die Zielkarten markiert.
2. Leitet die Zombies um. Nutzt die Schutzzauber, um
Brutzone 1 in die Flaggenzone zu bewegen. Dasselbe

kénnt ihr mit der Orangen Brutzone machen.
3. Fesselt den Schinder. Ihr gewinnt, sobald der Schander-
Totenbeschworer in der Flaggenzone erscheint.

SONDERREGELN

¢ Aufbau. Legt das griine Ziel auf Kartenteil 37V. Es kann
nicht aufgenommen werden.

¢ Alles durchdringende Verderbnis. Wenn eine Zielkarte
durch Verderbnis zerstort wird, handelt den Abschnitt
,Durch Verderbnis zerstért:“ auf ihr ab, falls vorhanden.

Benotigte Kartenteile: 27R, 28R,
30V, 31V, 35R, 36V, 37V & 38V.




4 EDILOG

ie Tlnstepblichkeir der Schiinder-Totenbe-

schworer konpte zu unserem Vogreil werden.
it unseren Warsren und unserem Wissen kdnnen wig
sie an Ogr und Jrelle fesseln und sie fiig immeg vom
Erdboden tilgen. Zwag gehr das nug an spezifischen
Orren, aber denpoch bleibt uns er Boffnungs-
schimmeg, dass wig die Zombies doch fiir immer veg-
nichren konnen. Eine Riickkehg in de verlorenen
Viegrel der Stadt lohnr sich!

Ihr konnt den Epilog spielen, sobald ihr die Kaiserliche
Gebetsmiihle und/oder die Tafel mit Jadegravur gefunden
habt. Thr konnt die folgenden Quests erneut spielen. Diesmal

sind auch das griine Zielplittchen und zusitzliche Spielziele
vorhanden (siehe unten). Die Spielzeit der Quests ist sehr lang.
+ Quest 2 — Die Quelle der Vernunft (S. 17)
¢ Quest 3 - Der Himmelgeborene (S. 18)
¢ Quest 7 - Nichts halt ewig (S. 22)
* Quest 9 - Auf der Mauer ... (S. 24)

ZUSATZLICHE ZIELE

Zunachst misst ihr die von der Quest vorgegebenen Ziele wie
iiblich erledigen. Danach gibt es folgende zusatzliche Quest-
ziele, die der Reihe nach erledigt werden miissen:

1. Leitet die Zombies um. Nutzt die Kaiserliche Gebets-
mithle und/oder die Tafel mit Jadegravur, um Brut-
zone 1 in die Zone mit dem griinen Ziel zu bewegen.

2. Fesselt den Schinder. Thr gewinnt, sobald der Schander-
Totenbeschworerin der Zone mit dem griinen Ziel erscheint.

Falls die Quest vorgibt, dass Uberlebende (und Wachen) ent-
kommen, bleiben sie stattdessen auf dem Spielplan und im Spiel.

ZUSATZLICHE SONDERREGELN

¢ Fesselnde Schitze. Legt die Kaiserliche Gebetsmiihle und
die Tafel mit Jadegravur (ihr konnt sie in Quest 10 finden)
als neuen Stapel verdeckt neben den Stapel mit Gewdlbe-
Artefakten. Immer wenn ihr ein Gewdlbe-Artefakt ziehen

durft, durft ihr euch entscheiden, von welchem der beiden
Stapel ihr zieht.

U NEUE
S \ FERTIGREITEN

Falls die Beschreibung den Grundregeln widerspricht, haben die

speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang. Die Spieleffekte der fol-
genden Fertigkeiten und/oder Bonusse kénnen schon im selben
Zug angewendet werden, in dem sie erworben wurden. Wenn
also eine Aktion bewirkt, dass ein Uberlebender eine Stufe auf-

steigt und eine Fertigkeit erhilt, kann er diese sofort einsetzen,
falls er noch eine Aktion iibrig hat. Erhalt er durch die Fertigkeit
eine Zusatzaktion, kann er diese ebenfalls nutzen, auch wenn er
die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erworben hat.

/

ZUR ERINNERUNG: Pro Aktion kann nur ein
Chi ausgegeben werden (siehe S. 6).

[re—

@ +2 Wiirfel: [Aktion] - Fihrt der Uberlebende eine Ak-
tion der angegebenen Art aus (Kampf, Magie, Nah- oder
Fernkampf), darf er 1 Chi ausgeben, damit die genutzte Waffe
+2 Wirfel erhilt.

@ [Fertigkeit] - Der Uberlebende darf 1 Chi ausgeben, um die
angegebene Fertigkeit zu nutzen.

@ Springen - Der Uberlebende darf 1 Chi ausgeben, um die
Fertigkeit SPRINGEN kostenlos zu nutzen. Der Uberlebende darf
diese Fertigkeit in jedem seiner Ziige einmal nutzen. Fiir 1 Ak-
tion kann sich der Uberlebende 2 Zonen weiter in eine Zone
bewegen, zu der er eine Sichtlinie hat. Dabei ignoriert er alles,
was sich in der uibersprungenen Zone befindet, aufier Mauern
und geschlossene Tiiren. Mit dieser Fertigkeit kann der Uber-
lebende auf einen Wehrgang springen, den er sehen kann.
Bewegungsfertigkeiten (wie +1 ZONE PRO BEWEGUNGSAKTION oder
ScHLUPFRIG) gelten hierbei nicht, Bewegungseinschrankungen
durch Hindernisse (wie Zombies in der Startzone) aber schon.

Briickenginger - Der Uberlebende kann Briickenzonen auch
durch die Seiten betreten oder verlassen (und nicht nur durch
die Einginge).

Wachenaktion: Aufseher ignorieren - Diese Fertigkeit kann
verwendet werden, wenn der Uberlebende eine Nah- oder
Fernkampf-Wachenaktion durchfithrt. Far die Nah- oder
Fernkampfaktion gelten die Aufseher-Fettbrocken als nor-
male Fettbrocken. So konnen die Wachen Zombies tdten,
ohne dass jemand Chi ausgeben muss!

Eisldufer - Ein Mal pro Zug darf der Uberlebende 1 freie Be-
wegungsaktion durchfithren, wenn er in einer Eiszone steht.

Eiskrieger - Der Uberlebende kann Kampfaktionen durch-
fiithren, wenn er in Eiszonen steht.

Innerer Gott — Der Uberlebende verliert kein Chi, wenn eine
Gottverschlinger-Monstrum-Karte gezogen wird.

Wiirfel 6: +1 @ - Der Uberlebende erhilt 1 Chi fiir jede im
nichsten Kampfwurf gewiirfelte 6.
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¢+ RUNDENUBERSICHT ¢

Jede Runde beginnr mit dex:

4 01 - AKTIONSPHASE

Wenn alle ferris sind:

$ 02 - ZOMBIEPHASE

Die Startperson aktiviert alle ihre Uberlebenden nacheinander in
beliebiger Reihenfolge. Wenn sie fertig ist, beginnt der Zug der nachs-
ten Person. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Uberlebende hat anfinglich
3 Aktionen, die er aus der folgenden Liste auswihlen kann. Wenn
nicht anders angegeben, kann er jede Aktion mehrmals pro Zug aus-
fithren. Alle Angaben gelten pro Aktivierung des individuellen Uber-
lebenden.

+ Bewegen: 1 Zone weiterbewegen (+1 Aktion pro Zombie in Startzone).

+ Suchen (einmal pro Zug): Nur in Gebiudezonen ohne Zombies.
Ziehe 1 Karte vom Ausriistungsstapel. Der Uberlebende darf
danach sein Inventar kostenlos umsortieren.

+ Umsortieret!/Tauschen: Inventar umsortieren und/oder Ausriistung
mit anderen Uberlebenden in derselben Zone tauschen. Tausch alles ge-
gen nichts ist zuldssig — vorausgesetzt, beide sind damit einverstanden.

+ Kampfaktion:

- Nahkampfaktion: Erfordert eine ausgeriistete Nahkampfwaffe.
- Fernkampfaktion:ErforderteineausgeriisteteFernkampfwaffe.
- Magieaktion: Erfordert einen ausgeriisteten Kampfzauber.

+ Verzauberungsaktion: Erfordert eine ausgeriistete Verzauberung.

+ Ein Ziel aufnehmen oder ein Ziel aktivieren (in der eigenen Zone).

+ Larmmachen:Lege 1 Lirmplittchenindie Zone des Uberlebenden.

+ Nichts tun: Alle noch verfiigbaren Aktionen verfallen.

+ Kesselaktion (3 Aktionen):

- Kessel bewegen: Von der Zone des Uberlebenden in eine
angrenzende Zone, zu der es einen offenen Weg gibt. Der
Uberlebende bewegt sich zusammen mit dem Kessel.

- Kessel ausschiitten: Von einem Wehrgang aus auf die
angrenzende Strafienzone. Alle Figuren in der Zielzone sterben.
+ Wachenaktion:
- Nah- oder Fernkampfaktion.
- Kessel bewegen oder ausschiitten (erfordert 3 oder mehr Wachen).

ScHRITT 1 - AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER BEWEGUNG

Alle Zombies haben 1 Aktion, mit der sie Folgendes tun:

+ Zombies in Zonen mit mindestens einem Uberlebenden greifen
diesen an.

+ Zombies, die nicht angegriffen haben, bewegen sich.

Wenn Zombies mehrere Uberlebende sehen, wihlen sie erreichbare
Ziele vor Zielen, die sie nicht erreichen kénnen. Falls sie keine Uber-
lebenden sehen kénnen, wihlen sie die lauteste erreichbare Zone vor
Zonen, die sie nicht erreichen kénnen. Dabei nehmen sie immer den
kiirzesten Weg. Wenn mehrere Zonen infrage kommen, ignoriert
solche, zu denen es keinen offenen Weg gibt. Ansonsten wahlt ihr
gemeinsam, in welche Richtung sich die Zombies bewegen.

ScHRrITT 2 - BRUT

+ Zieht die Zombiekarten fur die Brutzonen immer in aufsteigender
Reihenfolge, zuerst die erste Brutzone und die anderen normalen
Brutzonen und zuletzt die Schinder-Brutzone.

+ Dabei gilt die hochste erreichte Gefahrenstufe aller aktiven
Uberlebenden.

+ Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr? Stellt alle hin,
die da sind, und stellt dann ein Monstrum auf (wenn bereits eines
auf dem Spielplan steht, erhilt es eine Extra-Aktivierung).

+ Schinder-Totenbeschworer: Statt sich zu bewegen, schiebt er
sein Ursprungs-Brutplattchen 1 Zone niher zum Leuchtfeuer und
legt ein Verderbnis-Plittchen in die neue Zone.

4 03 - ENDPHASE

+ Entfernt alle Lairmplattchen vom Spielplan.

+ Nachste Person im Uhrzeigersinn erhilt das Startplattchen.

ZIEIPRIORITATEN

Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritit, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

ZIEL-

PRIORITAT bt

Fettbrocken/Monstrum
(alle Typen)/Drache

Schlurfer (alle Typen) +
Rattenschwirme +
Mordskrihen

Liufer (alle Typen) +
Zombiewdilfe

Totenbeschworer
(alle Typen)

AKTIONEN

BENOTIGTER

SCHADEN ADRENALINPUNKTE



