LE DERNIER BASTION

Cela fait maintenant des heures que Conan et ses compagnons d’infortunes tentent d’échapper a ce qui a massacré le campement ot ils
s’étaient arrétés pour la nuit. Surgit de nulle-part, les visages blancs et tordus sortis des tombes antiques qui infestent la vallée
Zamorienne se rapprochent dans un murmure glacant. Guidés par le loup de Zelata, c’est a bout de souffle que le trio apercoit entre les

arbres noueux la silhouette menacante d’un fortin abandonné, témoin silencieux de combats d’une violence inouie. D’un rapide coup d’oeil
le Cimmérien repére les armes décrépies, les quelques tonnelets de poudre et les épais murs encore vaillants. "Nous ne tomberons pas ici,
et pas cette nuit !" vocifére t'il a la fois a ses compagnons et aux damnés a leur poursuite. Avec leur seule survie en téte, c'est sans un mot

que les survivants se préparent a faire chanter I'acier jusqu’a leur dernier souffle.

Les Héros ont le reste de la nuit (qui se termine au 11éme tour) pour empécher leurs poursuivants d'appeler en renfort
leurs maitres démons depuis les 3 tours (Symbolisés par les 3 pions Relique).

Pour gagner, I'OL doit appeler les 3 renforts (pions reliques) avant la fin du tour 11 ou tuer tous les héros. 1l gagne dés que
le 3éme pion est ramassé.
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Regles spéciales

Appel des DamnAOs : Si une unitA© (ou plus) de 'Overlord est sur une des 3 zones marquA©s d'un pion Relique quand
commence le tour de I'Overlord alors le pion est retirA© du plateau. Puis, on ajoute en bout de riviA're la tuile DA©mon Noir et
I'Overlord ajoute sa figurine dans une des zones de renforts. Quand le second pion est ramassA© on fait de mAme avec le
Golem d'Os.

L'Overlord gagne la partie quand il prend le 3A"me pion.

Armurerie : L'armurerie est la salle marquA©e de I'Aura Verte. Des armes et armures sont abandonnA®©es ici. Depuis cette salle
un HA©ros peut choisir quelle carte A©quipement il veut rA©parer, il doit faire une manlpulatlon complexe (sa difficultA© est
le poids de 'A© qu1pement choisi). Si il rate son test la carte reste dans la pioche, si il rA©ussi il s'en A©quipe. Un hA©ros ne
peut rA©parer qu'un seul A©quipemement par tour.

Les A©quipement rA©parables sont : EpA©e, Hache de Bataille, Kriss, Javelot, Lance D'Ornement, Dague de Parade, Arc
Bossonien, Ecu, Cotte de Maille, Armure de Cuir, Armure D’Ecailles.

Tonneaux de Poudre : Les HA©ros peuvent les ramasser avec une manipulation simple. 1ls ont un poids de 4. Un tir A

distance rA©ussi permet de faire exploser un tonneau (1 point de vie, 1 d'armure passive). L'explosion fait 2'*- de dA©gats non
dA©fendables dans sa zone. Un tonneau qui explose dans la zone d'autres tonneaux ne les faits pas exploser.

Passages Secrets : Les escaliers du plan indiquent des Passages Secrets qui correspondent entre eux. Les hA©ros peuvent
passer d'une zone avec un passage secret A une autre pour le coA»t de 2 points de dA©placement. Seuls les hA©ros peuvent les
utiliser.

Portes BarricadA©es : Le plan indique les 3 zones oA! les HA©ros peuvent construire des barricades. 1l n'y en a pas en
dA©but de partie. Barricader une porte est une manipulation complexe de difficultA© 2. Les HA©ros et L'Overlord ne peuvent
pas les franchir. Les portes ont 1 point de vie et 1 d’'armure passive. Placez les portes A cA’'tA© des zones barricadables pour
que les hA©ros les gardes en tA’te.

Lignes de Vue : En raison de la diffA©rence de hauteur il y a une ligne de vue depuis les remparts vers la cour intA©rieure
mais pas l'inverse.

Saut depuis les remparts : Sauter depuis les remparts inflige 2*- de dA©gats imparables. Si le personnage A la
compA®©tence saut alors on il jette 1%,

Eboutis : Une zone d’A©boulis fonctionne comme un escalier mais cA " ute 1 point de mouvement supplA©mentaire pour la
quitter. Cependant si la figurine possA'de la compA©tence Escalade, il n'y a pas de coAnt supplA©mentaire.




