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Les Pirates Barachan et les bandits Zingariens ne s’aPPréciaient guere. Pourtant lorsque Conan le Proscrit

Barachan rejoint I'équipage de Zaporavo a bord du « Bon a rien », le capitaine est prompt a reconnaitre 2 Gonan

ses compétences a la navigation et au combat.

Apres six mois de navigation et de rapines, les cales du « Bon a rien » débordent de richesses mal acquises, dont
une bonne partie est due 2 Conan lui-méme. Alors que la réputation du barbare parmi l’équipage enfle, Zaporavo
commence a se méfier de Conan et de la lueur d’ambition qu'il lit dans ses yeux. Craignant que Conan pourrait
gagner suffisamment de soutien Pamu' les membres d'équipages pour le remplacer au poste de capl'taine, Z,aPoravo
agit en premier. Tl ne peut pas se permettre de tuer le Cimmérien. Conan est populaire aupres de ses hommes, et
il n'a jamais menacé Zaporavo ouvertement, ou désobéi  un ordre. Alors il le bannit de son équipage et espere ne

Plus jamais le revoir.

Trois semaines plus tard, un sourire camassier illumine le visage de Conan alors qu'il scrute le campement de
Zaporavo, depuis sa cachette dans les marais environnants. A présent, les companions qu’il a recrutés devraient
prendre leurs positions a 'opposé du campement. Conan réalise que ce serait du suicide de sattaquer frontalement
aux hommes de Zaporavo. Mais il ya d’autres facons d’obtenir sa revanche. Le pirate Zingarien aime sa richesse

autant que sa vie. €t si Conan ne peut prendre I'une, il pourrait leur dérober I'autre.

Seuls une poignée de pirates patrouillent sur les allées suspendues au-dessus des marécages embrumés. La plupart
des scélérats sont endormis, ou, comme I'indiquent des rires rauques a 'extrémité sud du campement, sont occupés
a boire et parier. Toutefois, Conan remarque avec constemnation que les pirates ont des chiens. Cela complique les
choses. Mais Conan et sa bande ont de la chance égalcment. Une demie-heure auparavant, Zaporavo a quitté le
campement avec une grande partic de son équipage, sans doute pour une affaire quelconque a bord du « Bon a

rien ». Cela signific que si un combat devait éclater, ils auraient moins d’ennemis a abattre au cours de leur fuite.

Serrant son épée entre ses deux, Conan se gh’sse tel une ombre silencieuse a travers les eaux sombres, et lui et ses

hommes s'approchent des pirates sans méfiance...
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Gagner la partie :

Les héros gagnent la partie s'ils ont 10 points de victoire ou plus a la fin du tour 10.

L’Overlord gagne la partie si tous les héros sont tués ou qu'ils ont moins de 10 points de victoire a la fin du

tour 10.

Suggestions pour 3 héros :

+  Conan le vagabond (épée de Conan, hache)
+  Taurus (poignard Yuetshi, couteaux de lancer)

+  Valéria (épée, dague de parade)

O Apres la mise en Place, chaque héros Place 3 gemmes en zone de fatigue.

Mise en Placc de I'Overlord:

@ 3 héros : I'Overlord démarre la partie avec § gemmes en zone de réserve et § en zone de fatigue. 1 récupere §

gemmes par tour.
Zaporavo a 6 points de vie, Ageera en a § et dispose des sorts ralentissement, téléportation et flétrissement.
La partie démarre avec le tour des héros. Ces deriers commencent tel qu'indiqué sur I'image de mise en place.

Renforts : 4 points de renfort

Temps limité : si I'évenement « le capitaine revient » n'a pas été déclenché, I'Overlord peut faire progresser le

marqueur COTﬂPtC tour d’'une case.




Regles spéciales :
0  Coffres - Durant la mise en Place "Overlord Place 10 coffres tels qu'indiqués  sur le Plan. Le paquet
d’équipemmt contient anneau, fiole, onguent, artefact Stygien, mirroir hyrkam'en, sceptre de sorcier, couronne

de Xuthal, 2 trésors sacrés et un coffre vide.

Marécages - Aucune licne de vue ne peut étre tracée depuis ou vers les zones de marécage a l'exception des
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trois indiquées sur la mise en Place.

Nuit tranquille - L’Overlord ne peut pas activer les figurines Placées dans les trois batiments du bas de la
carte, a moins que I"évenement « sonner 'alarme » n’ait été déclenché. Tant que "alarme n’a pas sonné, les
figurines de 1'Overlord sont cantonnées aux Passerelles et batiments, elles ne peuvent entrer dans les zones de

marécagc.

Sonner l'alarme - Si une ligne de vue peut éwre tracée entre une figurine activée par 'OL et un héros a
n‘importe quel moment durant son activation, I'Overlord peut sonner I'alarme et peut a ce moment activer et
déplacer toutes les figurines de la tuile active. I'alarme est sonnée également si un héros quitte une zone
contenant une ﬁgun'ne ennemie, ou tenmine son tour sur une zone contenant une ﬁ'gurine ennemic et n’est pas
caché dans un tonneau. Les loups poss‘cdent des sens Plus aiguisés que ceux des pirates. L’alarme est
déclenchée si un héros entre dans une zone occupée par un loup, ou temmine son tour dans une zone occupée
par un loup ou adjacente, méme s'il est caché dans un tonneau. Néanmoins I'alarme n’est pas déclenchée si
"Overlord déplace un louP dans une zone ou un héros se trouve s’il est caché dans un tonneau. L’alarme ne

se déclenche que si un héros sort de son tonneau alors quun loup se trouve encore dans la zone.

Tonneaux - Un héros sur une zone contenant un tonneau peut s’y dissimuler avec une manipulation simple.

(un seul héros par tonneau) Les figurines de 'OL, ignorent les héros cachés dans un tonneau.

Le capitaine revient - Au début du tour 4, I'Overlord place Zaporavo et 4 pirates officiers (violets) dans une

des trois zones indiquées par des marqueurs de renforts, et ajoute leurs tuiles a la fin de la riviere. 11 peut
également placer toutes les figurines tuées par les héros dans la méme zone, comme si elles venaient en renfort.
Une fois en jeu, Zaporavo peut déclencher I'alame en finissant son activation dans une zone contenant un
coffre qui a été ouvert par les héros. Les pirate officiers ont une armure passive augmentce de 1 point, Jancent

un dé orange additionnel en attaquant, et leur valeur de renfort est 2 par figurine.

Doints de victoire - Chaque trésor récupéré dans les coffres rapporte des points de victoire aux héros suivant

le bareme suivant : coffre vide o, trésors sacrés 3 points chacun, tous les autres trésors 1 point chacun. Tuer
Z.aporavo rapporte 3 points. Si un héros est tué, les trésors qu'ﬂ a ramassés sont Placés sur sa zone. Les

héros ne gagnent pas de points de victoire pour des trésors au sol.

Hechaed Hamelton

Traduit par Hathvenw Hatt




