DA°FI: SOLSTICE D'HIVER

Ce scA©nario est un "dA©fi" pour 1 joueur incarnant les HA©ros. L'Overlord jouant toujours de maniA're optimale, I'enjeu pour le joueur
est de trouver le moyen de I'emporter.

i
Face A l'expansion grandissante de Koth au delA de la RiviA're Noire, les tribus pictes sont contraintes de migrer plus A l'ouest dans des *
contrA©es dA©sertiques. Zogar Sag veut convaincre les autres chefs de clans de s’unir et fonder leur propre nation afin de lutter contre {
I'hA©gA©monie Koth. Lors d’un raid oAt pA©rirent I'ensemble de ses guerriers pictes, Zogar Sag rA@ussit A enlever la princesse de Koth. |
Son meurtre sera le point de dA©part de I'alliance picte. Conan et ses compagnons font route jusqu’au village 0A! est dA©tenue la
prisonniA’re. Lorsqu’ils arrivent sur place, Zogar Sag est sur le point de tuer la fille. Le cimmA®©rien charge les hyA nes protA©geant le
chaman, aprA’s quelques coups pourtant dA©vastateurs, il constate A sa grande stupeur que leur peau est impA©nA®©trable. En ce jour
spA©cial du Solstice d’Hiver, les jarres contenant les cendres des anciens chamans du village protA gent les pictes. Zogar Sag brandit son ’,‘;‘
couteau, il va frapper. \
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La partie débute par le tour des Héros.

Hadratus (Dague et 2 sort(s) : Tempéte d'éclairs, Téléportation) Hadratus commence avec 3 gemmes en zone de fatigue.
Shevatas (Poignard Yuetshi) Shevatas commence avec 9 gemmes en zone de fatigue.
Conan (Epée) Conan commence avec 11 gemmes en zone de fatigue.

O Les Héros débutent avec X gemme(s) en zone de fatigue.
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Regles spéciales
Reliques : tant qu'au moins une relique est active les personnages de I'Overlord ne peuvent subir de dA©gA¢t.
Si toutes les reliques sont dA©sactivA©es les personnages de I'Overlord n’ont plus de dA©fense passive.
DA®©sactiver une reliqgue demande une manipulation simple effectuA©e dans la zone de cette relique.
Conan est le seul a pouvoir dA©sactiver la relique de la double-hutte.

EfficacitA© : un dA©s obtient automatiquement le rA©sultat "1" quelque soit le chiffre qu'aurait pu obtenir ce dA©s. Aucun jet
n'est donc A faire.

Princesse : la princesse a 1 point de vie et ne peut Atre transportA©e.

Persistance : lorsqu’une tuile est morte elle n'est pas replacA©e au bout de la RiviA're. 1l faut I'activer pour la renvoyer au bout
de la RiviA're.

Tentures : entrer ou sortir d'une hutte demande 1 point de mouvement supplA©mentaire A cause des tentures.
Huttes en bois : les parois des huttes peuvent A%tre dA©foncA©es par la compA©tence "DA©foncer les cloisons".



