La sopciEpe vepNUe dU NORD

acte 3:chasse a La sopciepe

Aprés éoe parvenus a semer les mercenaires du clan de l'ours, Je groupe de héros remonte la niviére jusqu’a la fin de fa vallée,
une zone boisée dans laquelle la riviére se perd dans une myriade de marécages i [eau sombre et poisseuse. Shlomant entre
Jes troncs recouverts de mousse et les Janes pendantes, [eau g/acée a hauteur de cuisses, Gonan méne ses hommes avec

deétermination vers les lueurs apparues en débur de soirée plus loin dans la forét.

Si Melyanne a été sauvée durant l'acte 2 :

Avec Me/)/anne comme precieuse gut'de, Gonan méne son équipe en contoumnant Jes sentinelles dlﬁsposées en aval du

campement, Jusqu’ [arriére du campement de l'envabisseur. La nuit est tombeée, P/ongeant Jes marais dans une
obscunité profonde. S approchant doucement, 15 apercoivent a la Jueur de torches entre les lanes et les arbres, des J
guerniéres a Lallure menacante montant la garde sur les passere//es construites au-dessus de l'eau stagnante. Gonan

s adresse alors 4 son équipe « Gette f0is, c'est notre tour d’avoir I'nitiative. Allons montrer a cette sorciére qu'elle a

eu tore de choisir notre pays pour venir y cracher son vemin! » Dégainant Jeurs armes, le groupe mené par Gonan se
lance silencieusement 4 l'assaut du campement. €n amvant par lamiére, les héros prennent les defenseurs par }

surprise, et aprés avoir éimmé discrétement P/ustl’urs sentinelles, pénétrent rapidement a ['ntérteur du campement... I

Si Melyanne n’a pas été sauvée durant l'acte 2 : \

Gonan et son équipe progressent rapidement dans le marécage, jusqu’ tomber i la nuit tombée sur des sentinelles
qu'ils éliminent rapidement, mais ne peuvent les empécher dalercer le reste du campement. Gonan lance alors i ses

hommes « Gette o5, il n'y a plus un instant 4 perdre. Allons montrer i cette sorciére qu'elle a eu tort de choisir
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notre pays pour venir y cracher son venin! » Les armes 4 la main, Je groupe mené par Gonan se Jance a lassaut du
campement. Mais a peine armivés sur la passerelle principale, ils tombent nez-a-nez avec une énorme créature anmée

d'un gigantesque marteau de guerre qui' Jes fixe d'un regard p/el'n de haine...

Dans les deux cas si suffisamment de villageois ont été sauvés lors de Iacte 2 (cf « Entre les actes 2 et 3 ») . i

Gonan envoie les villageois armés fare diversion sur le flanc du campement, pour atvier lattention des defenseurs et faciliter

son assaut sur le campement (cf. regles spéciales).
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Le lanceur génére un nuage
de brume brune et dcre, qui
attaque la  peau et les

mes de fous ceux
présents dans la zone avec
il dispose dune
G es_ cibles
subissent S

Les armures profégent mdis
sont détruites ensuite. Le
nuage peut rester en place
un four supplementaire si le
lanceur -alloue 2 gemmes
supplémentaires au four |
suivant.

Le lanceur devient capable d'
agir  avec  une  rapidité

colit  que
celui de I'activation pendant
laquelle le sort a éte Ilancé.
Cefte  activation  compte
dans la limife des = 2
activations par four. La tuile
dinsi dactivée reste a la fin
de la riviere.




Gagner l'acte 2 :

Les héros gagnent en tuant la sorciere. L’Overlord gagne en tuant Conan,

Si les héros sont arrivés par Iarriere guidés par Melyanne, la partie démarre par le tour des héros au tour o.

Sinon la partie démarre par le tour de I'Overlord au tour 1 (pas de tour o). Tl n’y a pas de limite de tours.

MisecnPlaccdeshéros: @ a “

Tdentique aux actes précédents, en prenant en compte les modifications d’équipement, et alliés encore vivants (dragons
noirs et loups). Si les héros disposent de l'antidote et/ou du sang de troll pur, chacun dispose d’une dose

(éventuellement de chaque) a utiliser a leur convenance (cf. regles spéciales).

Si Melyannc a guidé le groupe dans la forét, les héros commencent tous a l’mplacement 1. Sinon ils commencent tous a

l’mplacemmt 2,

Tous les héros commencent avec 2 gemmes en zone de fatigue.

Mise en Placc de I'Overlord :

L'Overlord démarre la partie avec 14 gemmes dont 7 en zone de fatigue et en récupere 7 par tour.

La cheftaine du clan du serpent a 6 points de vie et une épée viking, le troll g, le troll mystique 7, le viking mort

-vivant §, le démon loup 8, et la sorciere 6. @ @ @ e @
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La sorcitre utilise les sorts drain d’énergie, nuage acide, vitesse, et un poignard empoissonné (cf. regles spéciales).

Le troll mystique dispose des sorts baiser de la mort, possession de Set et rage de Bori

Tuile événement :

Renforts : Des mercenaires arrivent d’autres parties du campement. L’Overlord peut dépenser 6 points de

renfort. 11 peut Placer les renforts dans un des trois points, sauf celui bloqué par les villageois le cas échéant.

La transformation du sang : La sorciere hurle une invocation gutturale, et le sang d’'un troll mort semble bouillir,

s’évaporer et comme attiré sous forme de nuage vers la sorciere, il se transforme en une nouvelle créature. Sa tuile

est remplacée par celle du monstre invoqué (le viking mort-vivant ou le loup-démon), qui peut étre placée dans
n’importe quelle zone située a une distance de 2 ou moins de la sorciere. Ne peut étre joué que si un troll est
mort, et une seule fois par cadavre de troll, et uniquement bien str si la sorciere est vivante, Si les deux trolls

sont morts au moment de jouer cet évenement, la sorciere peut faire venir le géant de feu a la place. 11 apparait a

l'emplacement marqué par le symbole@. a2 points de vie.



R‘cgles spéciales :

O

s
Q@.}

L aide des Vﬂlageois - Sj les villageois créent une diversion a I’écart du campement, I’Overlord ne peut utiliser
le certains lieux de renforts Pendant les quatre premiers tours : le 1 si les héros commencent a l’emplacement

2, le 3 si les héros commencent a l'emplacment 1.

Le poison de la sorcitre - La sorcitre porte une flole contenant du poison concentré. Hvec une manipulation
simple, elle peut empoisonner le cranchant de son poignard ou de I'ame d'un de ses sbires (sauf les wrolls, le
loup démon ou le géane de feu) sur sa zone. Un héros est considéré empoisonné sl encaisse au moins 2
blessures lors d'une awraque. I Overlord Finforme qu'l a éé empoisonné lors de son activation suivante s'fl se
déclare actif, car il encaisse immédiatement une blessure supplémentaire, Tant qu'l se déclare passif il n'en
encaisse pas (et ne réalise done pas avoir éé empoisonné),

Les pitges - Dis quun héros pénttre dans une zone contenant ce symbole ‘f% il doit réussir une
manfpulation complexe de dificulté 2. ou déclencher le pitge : uwn il vendu en travers du chemin provoque la
chute au sol d'une boule de verre contenant un gaz verditre, qui se répand dans la zone ainsi que les zones
adjacentes et affecte tous les héros présents, les faisant pleurer et tousser. Leur saturation de déplacement, de
manipulation et de combat au corps-a-corps et a distance sont réduits de 1 tant quls restent dans la zone

exposée, et pendant un tour ender 5@1@1@%@@@@@@ aprés Vavoir quittée.
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Les personnages de I'Overlord mﬁd@@ﬂ@m@h@m Paé le piege amt@ﬁaﬁqummt miﬁg FOverord peut dlép@mg@r
UNE EEMNMIE AVEC UM PErSOnnage sur la zone pour faire une manceuvre $ﬁmpﬂ@ et le déclencher, Tls sont
fmmunisés aux effets du gaz.

Les herbes médicinales - Si Conan en dispose, il peut les ingérer pour une action gratuite (y compris durant

le tour de I'Overlord et/ou en étant passif), et récupérer a la fin de son activation suivante § points de vie.

L’antidote et le sang de toll - Si le groupe les a en sa possession, chaque héros dispose d'une dose qu'il peut

boire pour une action gratuite quand il le souhaite (y compris durant le tour de I'Overlord, et/ou en étant
Passif). L’ antidote protege de la magie de la sorciere et du poison, mais seulement un temps limité : 4 tours &
partir du moment ol il est bu. Le sang offre une protection similaire mais moins efficace (cf. tableau ci-

dessous) et plus courte (2 wours). Les deux ne se cumulent pas. On peut les boire I'un apres 'autre.

Sang de troll Antidote

Dieges a gaz Protege des effets si bu avant d’étre expose. Protege méme si bu apres avoir €té expose.

Poison

Permet d'ignorer les effets du poison mais n'em- | Permet d'ignorer les effets du poison et de gué-

péche pas l'empoisonnement. 1ir et/ou d'empécher l'empoisonnment.

Sorts de la sorciere | Ajoute 1 dé orange non relancable a toutes les | Ajoute 1 dé rouge relancable a toutes les dé-

défenses actives. 56 fenses actives.
.




Les mercenaires du clan du serpent - Slles peuvent étre activées par leur cheftaine avec sa compétence

commandement en Plus de leur activation normale par I'Overlord. Leurs armes peuvent étre empoisonnées
par la sorciére.

Les grolls - Tls sont un élément important de cet acte :

o Le woll mystique s’est allié & la sorciétre et a accepté quielle préleve régulitrement leur sang, en
échanges de faveurs diverses, d'or et de connaissances magiques. Lorsque les héros arrivent, la sorciére
vient de procéder & sa ponction joumnalitre pour ses sorts et décoctions. Les deux tolls commencent avec
3 points de vie en moins (g et 7 au ken de 12 e 10 pour le woll et le croll mystique respectivement).
Tant qu'ls n'ont pas éué amaqués ev qu'ils wont pas perdu au moins 1 point de vie, ils en regagnent
un (sans pouvoir dépasser 12 et 10) & chaque début de tour de IOverlord.,

o Le woll est le jeune frére du woll mystique. Les deux protégent la sorciere et essayeront de tuer
Conan dans la mesure du possible. Toutefois si un toll est we, son frire ne pourra pas étre activé pour
autre chose que pour s'attaquer au héros qui I'a abattu tant que ce demier n'a pas éué neutralisé,

o Le sang des tolls est & la base de la magie de la sorciére. L' événement « la transformation du sang »
permet & la sorciere df)ﬁm@q[m@r des créatures sumaturelles en utlisant la g&m@l@ quantité de sang d’un
woll mort (pour le viking mort-vivant ou le loup démon), voire les deux pour le géant de feu (cf. « les

créatures invoquées ») :

® Le sang des trolls est également un moyen de défense des héros. Un héros situé sur la zone d'un troll

mort peut rcmplir sa dose de sang de troll au prix d’'une manceuvre simple.

invoquées - L'Overlord peut les ajouter 2 la rivitre (3 la place des tules de wolls) v
‘evinement « la transformation du sang ». Si la sorcitre décide d'mvoquer le viking mort-vivant ou le
loup démon clle ne pourra plus faire venir ensuite le géant de feu. Dour faire venir ce demier, elle doit
atendre que les deux wrolls solent morts. Les prélevements éventuels par les héros qui remplissent leur

dose de sang de wroll n’empéchent pas les invocations par la sorciére.

o I'Overlord a le droit de cibler ses trolls avec les sorts de la sorcitre, s'fl veut les faire mourir plus vite.
Toutefois 51 le fait, fl ne peut plus activer les trolls pour cibler Conan, seulement les autres héros.

o Le géant de feu et le loup démon peuvent passer sans pénalité des zones de marécage aux zones de
passerelles. Al contrarfo, le viking mort-vivant ne peut aller dans les zones de marécage.

- Le contenu du paquet est le suivant : 2 potions de vie, 1 orbe explosif, 1 arc Bossonien et 1
coffire vide,

Passerelles et zones de marécage - Un personnage peut passer d’'une zone de marécage a une zone de

passerelle en dépensant 3 points de mouvements, 2 avec la compétence escalade. Descendre d’une
Passerelle 2 une zone d’eau colite 2 points de mouvement, 1 seul avec la compétence saut sans {nﬂl'ger de
dégits de chute. Se déplacer d'une zone de marécage a l'autre coite 2 points de mouvement. Un
personnage peut passer sous une passerelle mais pas y rester. Les valeurs de sauts entre rochers sont

indiqués sur le Plan.
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