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Zogar Sag et son groupe de maraudeurs se faufilérent dans le village cimmérien endormi. Dans la lumiére diffuse précédant I'aube, les |
assaillants réussirent a tromper la vigilance des gardes, et a submerger ces derniers. Aprés les avoir occis, les Pictes firent irruption f
dans plusieurs maisons sans méfiance, s'emparérent du butin a portée de main, puis s’éclipsérent dans les ténébres. Ils n'eurent pas
conscience que leur prise contenait I'épée d’un certain Cimmeérien. Premiére erreur.

Fuyant a travers les étendues sauvages du Nord, la bande de brutes arrive en vue d’un bosquet situé dans une étroite zone rocheuse.
Avec un Conan fvre de vengeance lancé a ses trousses, Zogar Sag décide alors d’utiliser le terrain ¢ son avantage et de faire appel a ses
plus sombres alliés pour échapper a une mort certaine. Derniére erreur ?

Si Zogar Sag peut résister jusqu’a la tombée de la nuit, l'obscurité lui fournira peut-étre une protection suffisante pour échapper aux
haches du furieux barbare. Dissimulé dans une dense parcelle de forét, il invogue 'aide des Ténébres...

Conan, talonnant les Pictes, arrive au sommet d’une colline. Il sait que Crom ne ['aidera pas dans sa quéte de vengeance. En fait, la
nature elle-méme semble s‘opposer aux efforts du barbare, comme en témoignent I'‘apparition soudaine de corbeaux sinistres, I'éclat
d’veux sauvages dans la forét en contrebas, et la froidure soudaine du vent du nord.

Conan crache et maudit Crom, purs raffermit sa prise sur les seules choses sur lesquelles il sait pouvoir compter : ses haches. De toutes J
facons, il n‘aurait jamais appelé Crom a l'aide. -
Premiéere erreur, derniére erreur ? L’acier froid et la noire sorcellerie vont bientét en décider.
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Pour gagner, le Héros doit tuer Zogar Sag et récupérer I'Epée de Conan avant la tombée de la nuit, a la fin du tour
6 des Héros.

Pour gagner, I'Overlord doit garder Zogar Sag en vie jusqu'a la tombée de la nuit, a la fin du tour 6 des Héros.




La partie débute par le tour des Héros.

e  Conan (Hache, Hache, Armure de cuir) . La deuxiéme hache est identique a la premiére (utilisez la carte supplémentaire anglaise,

une carte vierge ou n'importe quel élément pour la représenter).

@ Les Héros débutent avec 4 gemme(s) en zone de fatigue.

@ L'Overlord commence avec 5 gemmes en zone d'Energie disponible et 5 en zone de Fatigue. 1l récupére 3 gemmes par tour.

isissez l'un événemen ivants :
Infects Enfants De La Nature : L'Overlord gagne 3 points de renfort a utiliser sur les Corbeaux. 5 figurines de Corbeaux maximum
peuvent étre présentes sur le plateau. Les Corbeaux doivent étre placés sur I'un et/ou l'autre des affleurements rocheux (zones
" des Corbeaux de départ).
Fureur de la Nature : Un violent vent froid se léve soudainement. L'Overlord choisit une zone et y place le pion Halo de Mitra.
Aucune figurine ne peut entrer dans cette zone avant le prochain tour de I'Overlord.




Regles spéciales
Forét impénétrable : les zones de forét (au nombre de 3) bloquent les lignes de vue. On peut tirer a partir d'une telle zone

mais pas tirer dans cette zone ni au travers. Y entrer co(ite 1 point de mouvement supplémentaire. En sortir ne colite pas de
point de mouvement supplémentaire.

ron rocheux : les zones de rochers (au nombre de 2) bloquent les lignes de vue et octroient un bonus de surplomb. Y
grimper co(ite 1 point de mouvement supplémentaire. En descendre ne co(ite pas de point de mouvement supplémentaire.

Passages secrets sylvestres : Zogar Sag et le Démon des Foréts peuvent se déplacer d'une zone de forét a une autre pour 1
point a( mouvement (le phénoméne de géne s'applique toujours).

Lien démoniaque : Si Zogar Sag est tué, retirez le Démon des Foréts du plateau. Si le Démon des Foréts est tué avant Zogar
Sag, celui-ci perd immédiatement 2 points de vie. Zogar Sag ne peut pas mourir de ces dommages (si ses points de vie
descendent en dessous de 1, ils restent a 1).

Rage sanguindire : Cet affront des Pictes a fait bouillir le sang de Conan. Dans la phase de Déclaration de I'état des Héros,
™
Conan récupére 3 gemmes ' quand il est actif et 6 gemmes 3 quand il est en récupération.

Butin : Chaque fois qu'un Chasseur Picte est tué, 'Overlord pioche une carte Equipement du paquet et la place face visible,
dans la zone. Un Héros peut prendre 'Equipement et l'utiliser en effectuant une manipulation simple. Ces équipements
représentent ce qui a été volé dans le village cimmeérien pillé par les Pictes.

Le paquet de cartes Equipements est composé de : Alcool Picte, Miroir Hyrkanien, Epée de Conan.

Miroir Hyrkanien : un Héros peut utiliser le Miroir Hyrkanien une seule fois en combat (au corps a corps ou a distance),
pour ajouter 1 2 supplémentaire a ses dés d'attaque. Défaussez I'équipement apreés son utilisation.

Alcool picte : un Héros peut défausser cet objet pour récupérer 2 gemmes depuis sa zone de Fatigue vers sa zone d’Energie
disponibe, mais doit aussi subir 1 blessure.
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