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Importante; ’'Overlord dovra leqggere per intero il Libro degli Eroi prima di leggere questo libro.

A differenza degli Eroi, i quali hanno ognuno unda scheda che gli permette di controllare i
loro personaggi, 'Overlord userd una tavoletta chiamata Libro di Skelos che gli permettera
di controllare i suoi personaggi.

c 11 Fiume @ Valore di Recupero
9 Tessere Unita e Beneficio al Movimento
6 Costo di Attivazione @ Beneficio di Guardia
9 Zona di Riserva @ Beneficio di Rilacio



All'inizio di ogni gioco, le tessere sono posizionate sul Fiume nello specifico ordine indicato
dallo scenario.

Le tessere dell'Overlord sono suddivise in due categorie: le fessere unitd e le tessere evento,

o Tutte le fessere unita contengono quanto segue:

Nome

Disegno

Colore della Basetta

Valore di Movimento

Valore di Armatura

Icona di Attacco da Mischia o a Distanza
Abilita

Costo da Rinforzo
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Valore di Armatura

Quando un’unitd é aftaccata, il potere di difesa é uguale al valore di armatura
dell'unita. [’Overlord pud utilizzare il beneficio di Guardia per aumentare il potere
di difesa dell'unita,

‘ ’ na Guardia Bossoniana si

confronta con Conan al cenfro del

villaggio. II Cimmero Ruotfa Ila sua
ascia verso lunifa, avendo come
risultafo un poftere di affacco di 5.

Lunita ha un valore di armatura di 2, quindi subisce (5 — 2 =) 3 danni.
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Visto che I'unita ha solo I punto vita, e I'Overlord non vuole utilizzare gemme sul beneficio di

Guardia (vedi “Guardia” a p. 8), I'unita subisce { danni, muore, ed il modello é rimosso dal
fabellone,




Valore di Movimento

Quando una fessera e attivata, ogni unita di quel gruppo offiene un numero di punti
movimento uguale al loro valore di movimento. L’Overlord pud spendere i punti
movimento delle unitd per muoverle attraverso il tabellone da un’area a quella adiacente,

Jcona Attacco da Mischia

Q@uando un’unitd eseque un’Attacco da Mischia, I'Overlord sceglie un personaggio nell'area

dellunitd (0 qualche cosa nellarea adiacente; vedi Aree Occupate, p. 12 del Libro

degli Eroi) e lancia il numero e fipo di dadi mostrati nell'icona Attacco da Mischia dell'unitd.

Il numero di dadi non pud essere aumentato. Dopo aver risolto qualsiasi rilancio, I'Overlord
determina il potere di attacco sommando il numero di simboli mostrati dai dadi.

Jcona Afttacco a Distanza

Quando un’unitd esegue un’Attacco a Distanza, I'Overlord sceglie un personaggio

nella linea di vista dellunitd e lancia il numero e fipo di dadi mostrati nell'icona
Attacco a Distanza. Dopo aver risolto qualsiasi rilancio, I'Overlord determina il potere di
attacco sommando il numero di simboli mostrati dai dadi.

Abilita
Le abilita sono capacita speciali che le unitd possono avere. Sono rappresentate da
icone sulla fessera dell'unitd, ed il loro effetto é spiegato sulla scheda di aiuto delle
abilita di gioco.

Punti Vita

Se i punti vita dell'unitd non sono specificati dallo scendrio, I'unitd é un servitore ed ha 1
punto vita. Luogotenenti e mostri iniziano ogni scendrio con un numero di punti vita indicati
sotto la propria tessera nel sefup dello scenario o nelle regole dello scenario per quelle unifa.
I loro punti vita vengono tracciati dai loro segnalini punti vita sulla scheda del turno.

Quando un’unitd ha ©® punti vita, I'unitd é morta, ed il suo modello & rimosso dal tabellone.
Scarta le carte incantesimo dell'unitd e posiziona tutti gli oggetti dell'unitad nell'area in cui é
morto. Quando l'ultimo modello di un gruppo é rimosso dal tabellone, la tessera del gruppo
viene girata a faccia in gitt e posizionata all’estrema destra del Fiume,



Costo dei Rinforzi

Durante il setup, 'Overlord posiziona i segnalini rinforzo sul tabellone come indicato
delle icone rinforzo nel diagramma di setup.

Alcuni scenari hanno l'evento “Rinforzi’; quando I'Overlord affiva la tessera evento e sceglie
di risolvere I'evento dei rinforzi, I'Overlord oftiene un numero di punti rinforzo
specificato dalleffetto. L’Overlord pud immediatamente spendere questi punti per far
ritornare quei modelli le cui tessere sono presenti nel Fiume sul tabellone, Se le unita
chiamate in rinforzo provengono da tessere a faccia in gia allora gira quella tessera., I
modelli in rinforzo sono posizionati in qualsiasi area di rinforzo, indicato dai segnalini
rinforzo. I punti rinforzo non spesi sono persi.

uattro Cacciatori Pifti ono stati uccisi in questfa partifa, quindi 1
loro modelli sono disponibili come rinforzi.

LT Overlord senfe che é il
fempo di richiamarli e decide
di affivare la fessera evenfo e
risolve b/4 suo effetfo
“Rinforzi: 4 punti rinforzo "
A  causa della posizione
della fessera sul Fiume,
I'Overlord sposta 7 gemme
dalla sua zona di Riserva
alla sua zona di Fatica,

L Overlord oftiene 4 punti rinforzo e ne spende I per ogni Cacciatore Pitfa che fa fornare in
gioco, posizionandoli nelle aree di rinforzo a sua scelfa.

+ La maggior parte degli scenari include almeno una fessera Evenfo nel Libro di Skelos.

Quando una fessera evento viene attivata, I'Overlord risolve uno dei suoi eventi
offerti dallo scenario. In alcuni scenari, I'Overlord puo risolvere diversi eventi
quanto attiva la tessera evento. Il numero di eventi, le condizioni di utilizzo, ed
loro effetto é specificato dallo scenario.



11 turno dell'Overlord consiste in due fasi: la fase Recupero e la fase Attivazione.

1) Fase Recupero

L’Overlord sposta un numero di gemme dalla sua zona di Fatica alla sua zona di Riserva
pari al valore di recupero.

L'Overlord muove il segnalino del turno di uno spazio lungo il tracciato del turno. Se il
segnalino si muove fuori la scheda, scartalo e mettilo nella scatola del gioco; il gioco
continua ma I'Overlord salta questo passo per il resto del gioco.

Dopo aver recuperafo le  gemme,
1'Overlord sposta il segnalino del furno,

indicando che sta per iniziare il furno 3.




2) Fase di Attivazione

Durante la fase di Attivazione, I'Overlod puo attivare fino a due tessere del Fiume. Per attivare
le tessere, 'Overlord sposta un numero di gemme dalla sua zona di Riserva alla sua zona

di Fatfica pari al costo di atftivazione della fessera (indicato dal segnalino posto sopra la
tessera).

L’Overlord rimuove la fessera attivata dal Fiume, fa scorrere le tessere rimanenti a
sinistra, poi posiziona la tessera alla fine del Fiume.

Se la tessera atfivata é una fessera unitd, I'Overlord atfiva tutte le unitd di quel gruppo,
spendendo punti movimento per muoverli. Ogni unitd puo effettuare 1 attacco durante la sua
aftivazione. Quando un’unita attacca, futte le unita di quel gruppo perdono i punti
movimento rimanenti. Se I'Overlord attiva una fessera a faccia in git, nessuna unifd verra
attivata, ma I'Overlord pud perd spostare la fessera alla fine del Fiume. L’Overlord puo
atfivare la stessa fessera due volte durante la fase di Atffivazione, ma deve spostare tante
gemme quanto il nuovo valore di atfivazione della fessera.

Se la fessera aftivata é la tessera evento, I'Overlord risolve gli eventi come indicato dallo
scenario (vedi Tessera Evento, pagina 5).







Y Overlord si trova confro fre erof che hanno invaso il villaggio dei Pitti. Hanno appena
completato il loro furno, quindi adesso I'Overlord ha la possibilifa di contratfaccare,

L Overlord inizia recuperando cinque gemme (come indicato dal segnalino recupero nel Libro
di Skelos), le quali sono sposfate dalla sua zona di Fafica alla sua zona di Riserva. Por
I'Overlors sposta il segnalino del furno di uno spazio.

Conan si frova pericolosamente vicino alla capanna di Zogar Saqg, quindi I'Overlord decide
g g g
di fermare i barbaro facendolo caricare da ftre guerrieri Pitti con I'abilifa Bloccare. Per
pofterio fare, I'Overlord attiva la fessera dei Guerrieri Pitti situata alla ferza posizione del
Fiume, spostando fre gemme di energia dalla sua zona di Riserva alla sua zona di Fafica:
Poi I'Overlord rimuove la fessera dal Fiume, scorre le fessere verso sinistra chiudendo Io
spazio dovera prima la fessera di Guerrieri Pitti e la posiziona allestremifa destra del
Fiume. Ora i Guerrieri Pitti sono afttivati e pronti a muovere ed atfaccare.

L Overlord muove tre Guerrieri Pitti che corrispondono alla fessera aftivata. Per i primi due
Guerrieri Pitt;, 1 punti movimenfo del loro valore di movimenfo sono abbastanza. 1l ferzo
Guerriero Piffa, che si frova nella sfessa area di Hadrathus, necessifa di un punfo movimenfo
addizionale per allonfanarsi dal sacerdofe che lo ostacola e muoversi nellarea di Conan.
L Overlord sposta una gemma dalla sua zona di Riserva alla sua zona di Fafica per
utilizzare il beneficio del Movimenfo, offenendo un punfo movimenfo extra per quell unifa.

Una volta che futli i personaggi si sono mossi, i Guerrieri Pitti possono attaccare. Uno alla
volfa, lanciano per i loro di attacco. Il primo oftiene due simboli, i quali Conan decide di
assorbirli con il suo di armatura. Con un risulfato di uno, l'armatura lo profegge
parzialmente, quindi Conan subisce 1 danno. Il secondo guerriero offiene fre simboli Questa
volta, Conan decide di integrare la sua armafura con la Guardia. Assegna una gemma,
quindi lancia i dadi Oftiene un simbolo dalla sua armafura ed un simbolo dalla sua
Guardia, Alla fine, subisce solo 1 danno. Finalmente, il ferzo guerriero offiene due simboli, che
sono complefamente bloccali dall’‘armatura di Conan e da un’'altra azione di Guardia,

Quando Iattivazione dei Guerrieri Pitti é completata, 1'Overlord puo affivare la sua seconda
fessera (o nuovamente la stessa, con il nuovo cosfo). Avendo gia ufilizzalo cinque gemme
questfo furno, 1I'Overlord decide di spenderli con parsimonia, attivando la prima fessera del
Fiume utilizzando solo una gemma. Di nuovo, I'Overlord rimuove la fessera dal Fiume,
scorre le lessere verso sinistra, e posiziona la fessera rimossa alla fine della fila. Questa
fessera corrisponde ai Cacciafori Pitti con la base rossa, i quali emergono semplicemente
dalle loro capanne senza coslare gemme addizionali L’Overlord passa ed é nuovamenfe il
turno degli eror.

Le pagine seguenti contengono un numero di scenari consigliati. Puoi ftrovare scenari
addizionali su www.monolithedition.com, e sei nafuralmente incoraggiato a crearne di

propri.

Gl scenari sono presentati in ordine di difficolta, la quale e indicata alla destra del titolo
da un numero di corvi:

* 1 corvo: Facile
* 2 corvii Intermedio
* 3 corvi: Esperto

11 numero dei giocatori per ogni scendario é indicato alla sinistra del fitolo. g



Con leco dei famburi da gquerra delle tribu Pifta sifuafe dietro i Fiume Nero e con Iaumenfo della
frequenza di incursioni al Fiume del Tuono, diversi confadini sono scappali dai ferrifori di Conajohar:

verso ferre piu sicure nel Regno di Aquilonia.

Mentre esplora il confine per aiutare Valannus, il Comandante di Forte Tuscelan, Conan é festimone del
massacro dif una colonia di rifugiati da Velitrium.

I Pitti si ntirano vitforiosi con un prigioniero femminile che Conan riconosce in Yselda, la figlhia del
governafore della citta. Il Cimmero sa che la vita di Yselda puo ora essere misurata in poche ore, visto

che verra a sacrificata a breve sull alftare di_Jhebbal Sag, il Signore delle Bestie.
Tornato a Forte Tuscelan, Conan riunisce un piccolo gruppo di esperti guerrieri per salvare la figlia d@!;’
Governafore e, soffo richiesta di Valannus, niporfare la festa di Zogar Sag. '




11 gioco inizia con il turno degli Eroi. Gli Eroi iniziano nelle aree indicate dal diagramma del setup.

Suggerimento per 3 Eroi

* Conan (Battle Axe, Shield, Leather Armor)

* Shevatas (Kris, Throwing Knives)

* Hadrathus (Dagger, Teleportation, Halo of Mitra, Lightning Storm). Hadrathus inizia con Halo of
Mitra lanciato.

Suggerimento per 4 Eroi

* Bélit (Ornamental Lance). Bélit inizia in un'area con un qualsiasi altro eroe

Dopo 1i setup, ogni eroe sposta S gemme dalla propria zona di Riserva alla propria zona di Fatica.

3 Eroi I’Overlord inizia con 10 gemme nella sua zona di Riserva e 3 gemme nella sua zona di Fatfica, e
posizionata il segnalino di recupero che mostra un valore di recupero di “5” nel Libro di Skelos.

4 Eroi L’Overlord inizia con 11 gemme nella sua zona di Riserva e 4 gemme nella sua zona di Fatica, e
posizionata il segnalino di recupero che mostra un valore di recupero di “7” nel Libro di Skelos.

Rinforzi: 4 punti rinfozo ]

Yselda: Prima che i modelli degli eroi siano posizionati sul tabellone, I'Overlord sceglie
segretamente un segnalino numerico che corrisponde ad una capanna numerata come da
diagramma di setup e lo posiziona a faccia in gitt vicino a lui. Appena un eroe entra
nella capanna scelta, I'Overlord gira il segnalino e posiziona Yselda nellarea della
capannd, Yselda é svenuta e conta come un oggetfo con un valore di ingombro pari a 6.
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Regole speciali

* Zogar Sag Quando Zogar Sag muore, posiziona il suo segnalino punti vita nell'area
in cui € morto. Il segnalino rappresenta la sua testd, e conta come un oggetto con un
valore di ingombro pari a 2.

* Fuggire dal Villaggio: Un eroe pud uscire da una zona sul margine del tabellone per fuggire

dal villaggio. Una volta che un eroe é fuggito, il modello dell'eroe non pud ritornare sul tabellone,

* Tenda della capanna: Un personaggio deve spendere 1 punto movimento extra per muoversi
affraverso un confine allinterno o all'esterno di una capanna. Muoversi attraverso un segnalino di

apertura non costa nessun punto di movimento extra.

* Scalare: Un personaggio con Scalare puo muovere attraverso i macigni O proprio come
se stessero muovendo affraverso i margini spendendo 2 punti movimento extra.

* Casse: Durante il setup, I'Overlord posiziona 1 cassa in ogni area delle capanne (8 in fotale). I
mazzo risorse contfiene: 2 Explosive Orb, 2 Life Potion, 1 Chainmail, 1 Crossbow, 1 Buckler, 1 Bow.




Per mesi, lIa nave pirata Tigre ha raschiato le acque al largo della costa di Stygia ed il Regno
Oscuro saccheggiando il redditizio commercio di oro e avorio, con grande dispiacere del R
Clesphon. Sembrerebbe che la floffa Slygiana sia incapace di meftfere fine alla piraferia, il re h
promesso una colossale somma a chiunque gli portfasse la festa di Bélt.

Con Ia nave di Bélit ancorata a rifornirsi e con una buona parfe della ciurma a ferra, Zaporavo, il
capitano Zingariano della II Vandalo, coglie I'opporfunita di affaccarla nella speranza di reclamare
l'enorme ricompensa e la gloria che I'accompagna.

Supportato da una sfilza di arcieri e dalla magia nera di Skuthus, un necromanfte Stygiano inviafo

da Ctesphon, il mercenario Zingariano e le sue fruppe offengono velocemente un appiglio sul ponfe j
della Tigre. Solo Conan, Shevatas, ed un pugno di guerrieri rimasti possono aiutare Béli, .




11 gioco inizia con il turno degli Eroi. Bélit e le sue Guardie iniziano nelle aree indicate dal

diagramma di setup. Gli altri eroi iniziano nell'area 0 ared.
Suggerimento per 3 eroi

* Bélit (richiesta) (Ornamental Lance, Tribal Shield)
* Conan (Sword, Leather Armor)

* Shevatas (Kris, Throwing Knives)
Suggerimento per 4 eroi
Hadrathus (Dagger, Gift of Life, Halo of Mitra, Bori’s Rage).

Dopo il setup, ogni eroe sposta 3 gemme dalla loro zona di Riserva alla loro zona di
Fatica.

3 Eroi ['Overlord inizia con 9 gemme nella sua zona di Riserva e 3 gemme nella sua zona di
Fatica, e posiziona il segnalino recupero che mostra un valore di recupero di “5” sul Libro di Skelos.

4 Eroi ['Overlord inizia con 10 gemme nella sua zona di Riserva e 4 gemme nella sua zona
di Fafica, e posiziona il segnalino recupero che mostra un valore di recupero di “7” sul Libro di
Skelos.

Rinforzi: 6 punti rinforzo 2
Fuoco a volonta: Ogni unita puo effettuare un Attacco a Distanza se possibile,

Gloria a Set Skuthus si sacrifica per evocare un Oscuro Demone Esterno; I'Overlord
posiziona il modello dellOscuro Demone Esterno (6 punti vita) nellarea di Skuthus,
quindi Skuthus muore. I’Overlord rimpiazza la fessera Skuthus e la fessera evento
nel Fiume con la tessera delllOscuro Demone Esterno. Entrambe le tessere
corrispondono allo stesso Oscuro Demone Esterno.

‘ Skuthus possiede Energy Drain and Halo of Set. Lui inizia con Halo of Set lanciato.
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La Tigre viaggia in acque scure sul fiume di Zarkheba, le cui rive misferiose sono coperfe dalla lugubre
giungla. La Regina della Costa Nera sa che, diefro l'aggroviglialo muro di vegelazione, una citfa anfica
puo nascondere favolosi ftesori. Ma le leggende narrano di fantasmi, e le fribu locali evitano con cura
quelle aree,

Dopo diverse ore spese a navigare in un silenzio sovrannaturale, Conan nota le zanne nere di forri che si
ergono sopra gli alberi, Soffocafe dall'eccessiva vegefazione, le rovine frasudano decadenza e desolazione.

Non ascoltando qgli avvertimenti dei suoi supersizioni uomini, Bélit barca con il suo amanfe Cimmero,
Shevatas, ed un paio di riluffanti uvomini dellequipaggio. In una cripta abbandonafa, scoprono un
manciata di gemme colorafe ed uno strano pugnale ricurvo, spronandoli cosi ad addenfrarsi piu a fond
nelle rovine,

Nel centro della citta, arrivano ad una piccola forfezza, le sue forri diroccate e le pareti sgrefolafe sono
fenute insieme da una fifta vegelazione. Solo allora senfono gli echi di una voce provenire dall'olfrefombar
"Ridatemi 1 miei averi, profanafori pagani, o bagnero Il'altare di Set con il vostro sangue!” La frappola di
Skuthus e sfafa innescafa,
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Il gioco inizia con il turno degli eroi. Gli eroi e le Guardie di Bélit iniziano nelle aree
indicate dal diagramma di setup.

Suggerimento per 3 eroi:

* Conan (Sword, Shield, Leather Armor)
* Shevatas (Kris, Throwing Knives)

* Bélit (Ornamental Lance, Yuetshi Knife)

Dopo il setup, ogni eroe sposta 5 gemme dalla propria zona di Riserva alla propria zona di Fatica.

L’Opverlord inizia con 5 gemme nella sua zona di Riserva e 5 gemme nella sua zona di
Fatica, e posiziona il segnalino di recupero che mostra il valore di recupero di "S" nel
Libro di Skelos.

Rinforzi: 4 punti rinforzo k

Liberare il mostro: L'Overlord pud liberare un mostro di pietra ed aggiungere la sua
tessera alla fine del Fiume, L’Oscuro Demone Esterno (6 puntfi vita), il Serpente Gigante
(8 punti vita), e Khosatral Khel (7 punti vita) sono pietrificati e non possono attaccare
finché non vengono liberati. L’Overlord non pud liberare un mostro se ci sono due lessere
mostro a faccia in su nel Fiume (incluso il Demone Oscuro).

Skuthus possiede Set’s Bite e Halo of Set. Lui inizia con Halo of Set lanciato.

@ @
Regole Speciali:

* Pugnale Yuetshi: Quando un eroe attacca Khosatral Khel con il Pugnale Yuetshi, il valore
diarmatura di Khosatral Khel per quellattacco é di 3.

* Linea di Vista: Un personaggio in unda zonda con le murda ha linea di vista su ogni darea a
terra all'interno delle mura della fortezza. 'area in una torre ed un'area fuori dalla torre
sono eniframbe in linea di vista solo se le aree sono adiacenti alla forre

* Saltare dalle Mura: Un personaggio pudé muovere aftraverso un parapetto da un'area delle
murd ad un'area a ferra come se fossero confinanti. Il personaggio lancia per
danni da caduta. Se il personaggio ha Salto, il personaggio allora lancia

* Massi cadutii Un personaggio puo muoversi aitraverso un'area con i massi caduti O 5

I1 personaggio deve spendere 2 punti movimenio exira a meno che il personaggio non ha
Scalare

* Casse: Durante il setup, I'Overlord posiziona S casse sul tabellone come indicato dal
diagramma di setup. Il mazzo risorse contiene: 2 Life Potion, 2 Explosive Orb, 1 Javelin.
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La provincia di Conajohara e stata saccheggiata. I clan del Pitti uniti hanno attraversafo il Fiume
Nero in grosso numero, infenti ad uccidere 1 confadini Aquiloniani ed annientare Forfe Tuscelan. Alla
festa delle forze di invasione cé lo sciamano Zogar Sag.

Conan e la sua banda di esplorafori viaggiano lungo la frontiera incessanfemente, salvando futti
coloro che possono essere ancora salvati, Nella vasta palude al margine sud della provincia,
arrivano al villaggio mentre i confadini fuggono dinnanzi all'avanzafa dei Pitti, Solo una coraggiosa
sacerdotfessa di Mitra é rimasta a rallenfare i selvaggi guerrieri e prevenire il massacro imminenfe.

Conan ed 1 suoi alleati monfano delle barricafe e la sacerdofessa inizia un rifuale magico utilizzando
le sef reliquie del villaggio. Se riesce a complefare linvocazione, potrebbe rallentare le fruppe di Zogar
Sag e dare il fempo necessario ai contadini di meftfersi in salvo.
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Suggerimento per 3 Eroi:

* Conan (Battle Axe, Shield, Leather Armor)

* Shevatas (Kris, Throwing Knives)

* Hadrathus (Dagger, Teleportation, Halo of Mitra, Lightning Storm)
Dopo il setup, ogni eroe sposta 5 gemme dalla propria zona di Riserva alla propria
zona di Fatica,

11 gioco inizia con il turno dellOverlord. Gli eroi iniziano nelle aree indicate dal diagramma di setup.

L’Overlord inizia con 12 gemme nella sua zona di Riserva e posiziona il segnalino
recupero in modo da mostrare un valore di recupero di “5” nel Libro di Skelos.
Quando la fessera Evento é aftivata, I'Overlord risolve ognuno dei seguenti eventi in ordine:
Orda di Pitti 'Overlord fa ritornare i modelli dei Guerrieri Pitti e dei Cacciatori Pitti
morti sul tabellone nelle aree rinforzi finché non entrano pitt modelli in quelle aree,

Furia Bestiale LI’Overlord sceglie un modello di Guerriero Pitta e di Cacciatore Pitta
ritornato sul tabellone dallevento Orda di Pitti sopra citato. Ogni unita in quel gruppo che
é ritornato sul tabellone con quellevento oftiene 2 punti movimento, i quali I'Overlord puo
spenderli immediatamente,

Incantesimo: Un eroe lancia per ogni reliquia sul tabellone. Questo dado non puo
essere rilanciato. Per ogni simbolo mostrato sul dado, l'eroe sposta il segnalino di
invocazione di 1 spazio verso lo ® sul tracciato
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Regole Speciali

* Barricate: Le Barricate bloccano le linee di vista. Un personaggio non pud muovere
attraverso le barricate, ma puo atfaccarle come se fossero un personaggio nemico, Ogni
barricata inizia con 12 punti vita, Quando una barricata raggiunge @ punti vita, rimuovila
dal tabellone, Se un’unitd in un gruppo attacca la barricata, le unitd in quel gruppo possono
attaccare solamente la barricata durante I'affivazione. Se un’unitd in un gruppo attacca
qualcos’altro che non sia la barricata, le unitd in quel gruppo non possono dttaccare le
barricate durante I'atfivazione.

* Reliquie: ’inizio del turno dellOverlord, se qualsiasi unita si trova nellarea con le reliquie,
rimuovi quelle reliquie dal tabellone.

* Sacerdofessa di Mitra: La Sacerdotessa non pudé muovere o attaccare, All'inizio di ogni

turno dell'Overlord, se una qualsiasi unita si trova nell'area con lei, questa é uccisa.

* Tenda della capanna: Un personaggio deve spendere 1 punto movimento extra per muoversi
aftraverso un confine all'interno o all'esterno di una capanna. Muoversi attraverso un
segnalino di apertura non costa nessun punto di movimento extra.

* Scalare: Un personaggio con Scalare puo muovere aftraverso i massi O come se fossero
un confine spendendo 2 punti movimento extra.




Mentre stavano visifando il Sud del regno, la Principessa Olivia, figlia del Re di Ophir, viene aggredita
da soldati Khotiani, Il distaccamenfo assegnato alla sua prolezione viene massacrato. Dopo aver
mietufo un raccolfo sanguinante, anche Conan soccombe allo schiaccianfe numero degli aggressori ed
alla furia di uno strano uomo-scimmia.

Ora Conan ed Olivia sono prigionieri del Capitano Arbanus, braccio destro del Re Strabonus di Koth.
Nella sua missione di confrollare le minfere doro le quali alimenfano la ricchezza del Re di Ophir,
Strabonus si é rvolfo al rapimenfo ed allesforsione olfre che alle cosfose azioni milifari, Conan
percorre la sua cella come un leone in gabbia. I suoi incandescenti occhi azzurri cercano qualsiast
mezzo per scappare, ed é infuriato del suo fallimento nel profeggere la principessa.

I Kothiani si sono rifirali in una vecchia fortificazione ai margini def due regni. Siccome hanno *
montafo una posizione difensiva ed insfallato macchine da guerra morfali, { compagni darma del
Cimmero si cimenfano in una missione di salvataggio. Il messaggio del Re di Ophir é chiaro: sua ﬁg]ia_}

.~ non deve cadere nelle mani di Strabonus viva,
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11 gioco inizia con il furno degli eroi. Gli eroi iniziano nelle aree indicate dal diagramma di setup.
Suggerimento per 3 erot

* Conan (Battle Axe, Shield, Leather Armor)
* Shevatas (Kris, Throwing Knives)
* Hadrathus (Dagger, Teleportation, Halo of Mitra, Lightning Storm)

Dopo il setup, ogni eroe sposta 5 gemme dalla propria zona di Riserva alla propria
zona di Fatica,

L’Overlord inizia con 8 gemme nella sua zona di Riserva e 3 gemme nella sua
zona di Fatica, e posiziona il segnalino di recupero che mositra il valore di recupero
di "S" nel Libro di Skelos.

Rinforzi: 4 punti Rinforzi

Frana: L'Overlord sceglie un'area e lancia . Ogni personaggio in quell'area

subisce danni pari al numero di simboli mosirati sui dadi.
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Regole Speciali

* Olivia: Olivia e svenuta e conta come un oggetto con un valore di ingombro pari a 6.

* Cella di Olivia: 11 Capitano é Arbanus di Koth. Quando Arbanus muore, posiziona la Chiave nellarea
in cui € morfo. Se un eroe si trova in un’area adiacente alla cella di Olivia e possiede la Chiave, I'eroe
puo effettuare un’azione di Manipolazione semplice per aprire la porta e rimuoverla dal gioco.

* Cella di Conan: Un eroe in un’area adiacente alla porta della cella di Conan puod effettuare una
Manipolazione complessa con una difficolta di 2 per aprire il lucchetfo. Se I'eroe ha successo, apri la
porta e rimuovila dal gioco.

* Porte:. Un personaggio che non siano le Iene puo spostarsi attraverso una porta (eccetto la porta delle
celle di Olivia e Conan) come se fosse un margine spendendo 1 punto movimento addizionale, Dopo
che un personaggio si € mosso attraverso una porta, rimuovi quella porta dal tabellone,

* Linea di Vista Un personaggio in una zonda con le mura ha linea di vista per ogni area a ferra
allinferno delle mura, 'area in una forre ed un'area fuori dalla forre sono entrambe in linea di vista
solo se le aree sono adiacentfi alla torre,

* Saltare dalle Mura: Un personaggio pud muovere attraverso un parapetto da un'area delle murra ad
un'area a ferra come se fossero confinanti, Il personaggio lancia per danni da caduta. Se il
personaggio ha Salfo, il personaggio allora lancia X

* Massi cadutii Un personaggio puo muoversi affraverso un'area con i massi caduti O &
personaggio deve spendere 2 punti movimento eztra a meno che il pernsaggio non ha Scalare

* Casse: Durante il setup, 'Overlord posiziona 6 casse sul fabellone come indicato dal diagramma di
setup. Il mazzo risorse contiene:2 Life Potion, 2 Explosive Orb, 1 Chainmail, 1 crossbow.




Due audaci ladr, un diserfore di Gunderland e un Barbaro Cimmero, si sono creali una repufazione
fra le citta stafo di Corinthia rubando ai ricchi e saccheggiando le carovane sulla Strada del Re.

Un sacerdofe corrofto di Anu, facendo il doppio gioco, ha fatfo la spia su dove fosse la coppia df
ladri, Il Gundariano é stafo velocemente caffurato ed impiccato. Conan, nella sua irruenza giovanile,

vendica la morfe del suo socio saccheggiando il fempio di Anu ed eviscerando il sacerdofe
responsabile.

Durante Ila sua fuga, Conan cade vittima “dellIra di Anu’, un pofente incanfesimo che formenta il

Cimmero con ferribili allucinazioni, FHa poco fempo per frovare il sacerdofe responsabile e rompere la
maledizione,

Durante una processione relziqz’osa, Conan vede la sua opportunita: i sacerdofi di Anu, la loro scorfa}’

di soldati, e lo sfrano uomo-scimmia sfilano lungo la strada e fanno una sosta presso una Iocand )
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11 gioco inizia con il turno degli eroi. Conan inizia nell'area indicata dal diagramma di setup.
Suggerimento per 1 eroe: Conan (richiesto) (Sword, Leather Armor)

Dopo il setup, Conan non sposta nessuna gemme dalla sua zona di Riserva alla sua zona di Fatica.

L’Overlord inizia con 4 gemme nella sua zona di Riserva e 4 nella sua zona di Fatica, posiziona il

segndlino recupero in modo da mostrare un valore di recupero di “3” nel Libro di Skelos.

Quando la fessera evento é attivata, 'Overlord risolve uno degli eventi in base al numero di

sacerdoti che sono stati rimossi dal tabellone:

* @ sacerdofi - Rinforzi: 2 punti rinforzi .

* I+ sacerdote - [’Overlord posiziona la tessera della Guardia Bossoniana alla fine del Fiume
(max.4) e posiziona 2 modelli di Guardia Bossoniana con la base di quel colore nellarea di
rinforzi,

* 2+ sacerdoti - L’Overlord posiziona la tessera della Guardia Bossoniana alla fine del Fiume
(max.4) e posiziona 2 modelli di Guardia Bossoniana con la base di quel colore nellarea di
rinforzi,

* 3t sacerdoti - Squinzagliato: Una volta per partita, 'Overlord posiziona il modello di Thak (10 punti
vita) nell'area indicata dal diagramma di setup e posiziona la fessera Thak alla fine dle Fiume,

’—\ Durante il setup, I'Overlord piazza 5

‘ segnalini numerati a faccia in gia sul
tabellone per rappresentare i sdacerdofi, 11
sacerdofe con il segnalino dal valore piu
basso puo rompere la maledizione,

Regole Speciali

* Inferrogaforio: un eroe in un’ared con un sacerdofe pud spostare I gemma dalla sua zona di Riserva alla
zona di Fafica per lanciare . Questo lancio non é soggetto dall’essere intralciato. Risolvi uno degli sequenti
effetti in base al numero di simboli mosirati dal dado:

* @: Il sacerdote resiste all'inferrogatorio; nessun effetto.

* 1-22 11 sacerdote parla; se il sacerdote pud spezzare la maledizione, la maledizione & spezzata. L'Overlord
informerd I'eroe quando e se la maledizione é spezzata. Rimuovi il segnalino sacerdote dal tabellone.

* 3 1l sacerdote muore prima di parlare; se il sacerdote pud spezzare la maledizione, la maledizione & spezzata, [’Overlord non
informerd l'eroe quando e se la maledizione é spezzata, Rimuovi il segnalino sacerdofe dal tabellone,

* La FuriaThak: allinizio del furno 12, I'Overlord risolve I'evento Sguinzagliafo.

* Rinforzi Dopo che un modello é posizionato in un’area con solo 1 segnalino rinforzo dai rinforzi o
dall’evento, rimuove quel segnalino dal tabellone,

* Mura: Un personaggio con Demolitore di Muri non pud usarla per muovere atfraverso le mura esterne della
locanda,

* Saltare da/Scalare un Balcone: Un personaggio pud muovere atfraverso una ringhiera da un’area con il

balcone ad un’darea al pianterreno come se fossero confinanti, I personaggio lancia per danni da
caduta. Se il personaggio ha Sallo, il personaggio lancia invece . Un personaggio con Scalare puo
muovere attraverso un balcone da un’area al pianterreno ad un’area con il balcone spostando 2 gemme dalla
sua zona di Riserva alla sua zona di Fatica,

Saltare da/Scalare le trombe delle scale: Un personaggio pud muovere atfraverso una ringhiera da un’area delle scale

ad un’area al pianterreno come se fossero confinanti, Il personaggio lancia per danni da cadufa. Se il
personaggio ha Salfo, il personaggio lancia invece . Un personaggio con Scalare puc muovere affraverso una
ringhiera da un’area al pianferreno ad un’area con le scale spostando 2 gemme dalla sud zona di Riserva alla sua
zona di Fatica.

Casse: Durante il setup, I'Overlord posiziona 6 casse sul tabellone come indicato dal diagramma di setup, II
mazzo risorse contiene 3 Life Potion, 2 Explosive Orb, 1 Shield.




Fiutando una frappola durante lincontro con i pirati delle isole Baracha, Conan fugge da Torfage,
unendosi al Capitano Zaporavo ed allequipaggio della Il Vandalo. Presfo, la sua personalita e
I'abilifa di navigazione lo rendono popolare fra lequipaggio, ed il suo comando gli vale Il'atfenzione
di Sancha, il mercenario favorifo dello Zingariano

Zaporavo rimane diffidente del Cimmero, che vede ora come un rivale. Ma non cé fempo per
regolare i conti essendo apparse delle vele di una nave mercantile Argosiana all'orizzonfe,
L equipaggio della Il Vandalo fissano la sua preda, e la nave mercantile offre una flebile resistenza.
Con la caffura della nave infatta, Zaporavo imposta la rotta verso il porfo Zingariano piu vicino,
sperando di trarre profitfo fanto dalla nave stessa come dal suo carico. \
A bordo della nave Argosiana e flancheggiafo dai membri dell equipaggio a lui fedeli, Conan aﬁ‘éﬂ?
lI'opportunifa ed incita un ammutinamenfo, sperando di prendere la nave e colpire Il Vandalo menfr
é Indebolifa
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Se il segnalino del turno raggiunge lo spazio "6", la nave con gli eroi cattura II
Vandalo; Inizia Inseguimento infernale Parte II

Se tutti gli eroi muoiono, la Il Vandalo scappa; I'Overlord vince il gioco

Inseguimento: L’Overlord non muove il segnalino del turno durante la fase di Recupero. 11
segnalino del turno rappresenta il progresso degli eroi nel catturare I1 Vandalo.

Navigare: Solo le aree della nave e le aree di mare adiacenti mostrate nel setup del
diagramma sono utilizzate per questo scenario.




11 gioco inizia con il turno degli eroi. Gli eroi iniziano nelle aree indicate dal diagramma
di setup.
Suggerimento per 2 eroi:

* Conan (richiesto) (Battle Axe, Leather Armor)
*  Shevatas (Parrying Dagger, Throwing Knives, Leather Armor)

DoPo il setup, ogni eroe sposta 4 gemme dalla loro zona di Rlserva alla loro zona di
Fatica.

L’Opverlord inizia con 5 gemme nella sua zond di Riserva e 5 nella sua zona di Fatica,
e posiziona il sengalino di recupero che mostra un valore di recupero di “3” nel Libro

di Skelos.
Rinforzi: 4 punti rinforzo :

Onda anomala: Una immensa onda scuote la nave; [’Overlord lancia . Per ogni
simbolo mosirato sul dado, I'Overlord sposta un eroe fino a 3 aree sulla nave o
rimuove un pirata ammutinato dal tabellone,

Tagliagole: L’Overlord lancia . Per ogni simbolo mostrato dal dado, I'Overlord
rimpiazza un modello Pirata ammutinato sul tabellone con un modello Pirata fuori dal
tabellone

Regole Speciali
* Pirati  Ammutfinati Pirati Ammutinati: I modelli Pirata con la base rossa sono Pirati
ammutinati, e sono considerati alleati, I Pirati ammutinati non possono essere attivati
ufilizzando Comando. Una volta per turno degli eroi, gli eroi possono atfivare i Pirati
ammutinati, I pirati ammutinati si muovono ed attaccano come un gruppo di unita.

* Con mel ’inizio del turno degli eroi, Conan lancia . Per ogni simbolo mostrato sul
dado, piazza 1 modello di Pirata ammutinato nellarea di Conan. Non possono esserci pitt di
S Pirati ammutinati sul fabellone nello stesso momento,

* Navigation: Se un eroe si trova in un’area con il montante o nellarea del ponte di poppa, e
ci sono piu eroi ed alleati che unifd in quellareq, e nessun alleato ha attaccato questo turno,
quelleroce pit effeffuare una Manipolazione semplice per muovere il segnalino di turno di 1
spazio verso lo spazio "6". Se I'eroe lo fa, gli alleati non possono attaccare questo turno. Ogni
eroe puo muovere il segnalino del turno una volta per turno per area di montante o per ponte
di poppa.

* Casse: Durante il setup, I'Overlord piazza 4 casse sul tabellone come indicato dal diagramma
di setup. Il mazzo risorse contiene: 2 Life Potion, 1 Explosive Orb, 1 Crossbow.
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Rinforzi: 4 punti rinforzo
Ballista Jammed: [’Overlord lancia . Se il dado mostra 1 o pia simboli, 'Overlord
sceglie un’area con una ballista. Quella ballista non pud essere ufilizzata durante il
prossimo turno degli eroi

Pl 14



Risate ed urla risuonano mentre boccali di birra sbatfono insieme. Conan ed i suoi compagni stanno
celebrando, spendendo la loro paga rimanente per il fempo frascorso nellarma del regno di Ophir.

Siedono nella Locanda del Ratto a Corinthia. La citta stafo é governata dal Principe Murilo, il quale

Conan aveva aiutafo in passato eliminando il suo pofefe rivale, il sacerdofe rosso INabonidus. In

risposta al messaggio inviatogli dal principe, Conan aveva organizzafo un incontro ufficioso con

Murilo alla locanda. Allinsaputa di Conan e degli alfri, linconfro é una frappola. Pofenti nobili

infenti a rovesciare Murilo, drogano le bevande ed imprigionano Conan ed i suol compagni nelle
sfanze inferiori della locanda.

I cospirafori sono guidati da Jenna, una prostituta vicina a Nabonidus la quale é stata umiliata da
Conan. Ella vuole Iiberare la creatura del sacerdofe rosso, Thak, il quale é stafo fenufo pngrzomergj
sin dal suo precedente confronto con Conan e brucia dal desiderio di vendefta.
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11 gioco inizia con il turno degli Eroi. Gli eroi iniziano nell'area indicata dal diagramma del setup.
Suggerimento per 3 eroi:

* Conan (Sword)

Shevatas (Kris, Shield)
Hadrathus (Ornamental Lance, Mitra’s Healing, Sef's Possession, Mental Control)

Dopo il setup, ogni eroe sposta 3 gemme dalla propria zona di Riserva alla zona di Fatica.

L’Opverlord inizia con 1 gemma nella sua zona di Riserva ed 11 nella sua zona di
Fatica, e posiziona il segnalino recupero che mostra un valore di recupero di “2” nel
Libro di Skelos.
Rinforzi: 4 punti rinforzi
La Vendetta di Thak: I Se e il turno 6 o pit, I'Overlord lancia , quindi
q
sposta un numero qualsiasi di gemme dalla sua zona di Riserva alla sua zona di
Fatica. L’Overlord somma il numero di simboli mostrati sui dadi, quindi somma o
softrae 1 dal fotale per ogni gemma spostata. L’Overlord posiziona il modello di
Thak (6 punti vita) nell'area che corrisponde al numero del fotale, e posiziona una
tessera Thak nella terza posizione a sinistra del Fiume ed un’alira alla sesta
posizione da sinistra, scorrendo le fessere a destra se necessario. Thak non e
soggetto all'incantesimo Mind Control.

Dopo il setup, I'Overlord prende ogni carta equipaggiamento degli eroi, li posiziona

] in una pila, ed assegna ogni pila ad un’area posizionando un segnalino con il
numero corrispondete a faccia in gitt per ogni gruppo di carte, Non puo assegnare
una pila alla stanza 1L
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* Recuperare gli equipaggiamenti: un eroe pud cercdre in un’area numerata effettuando una
Manipolazione complessa con una difficolta di 1. Se un eroce ha successo e
I'equipaggiamento di partenza di quell’eroe é stato assegnato a quella stanza, I'eroe prende
quelle carte equipaggiamenti e scarta il segnalino a faccia in git nella scatola del gioco.

* Liberta: Un eroe in un’area adiacente alla porta dell'area 11 puo effettuare una
Manipolazione complessa con una difficolta di 5 per aprire il lucchetto. Se I'eroe ha
successo, rimuovi la porta dal tabellone,

* Nascosto tra le ombre: Di notte, gli eroi hanno il vantaggio dell'oscurita e della stanchezza
dei loro carcerieri; se 'allarme non e scattato:

* I personaggi non possono effettuare attacchi a Distanza.
* L’Overlod non puod utilizzare i suoi benefici,
* ’Overlord puo attivare solo 1 tessera durante il suo turno.

* Quando un servitore muove, lascia il modello del servifore caduto in quell'area invece di
rimuoverlo dal tabellone, Se un eroe si frova in un’area con un servifore morto e non ci
sono persondggi nemici vivi in quell’area, I'eroe puo effettuare una Manipolazione
semplice per rimuovere il modello del servitore morto dal tabellone,

* Allarme!: ’allarme é scattato se succede una delle seguenti cose:
* Un personaggio utilizza Demolitore di Muri o Explosive Orb

* All'inizio del turno dell’Overlord, se un’unita si frova in un’area con un servitore morto
o un eroe,

* Alla fine del turno 4.

+

Quando l'allarme é scattato, I'Overlord rimuove tutti i modelli dei personaggi morti dal
tabellone e posiziona 5 modelli di Guardie Bossoniane con le basi verdi nellarea di
ingresso. [’Overlod posiziona la tessera delle Guardie Bossoniane alla sinistra del Fiume,
scorrendo le fessere a desira se necessario, e riposiziona il segnalino di recupero nel Libro
di Skelos con il segnalino recupero che mostri un valore di recupero di “5”.

* Via duscita: Quando un eroe apre lultima cassa sul tabellone, quelleroe prende la carta Tools.
Un eroe con Tools in un’area con una finestra puo effettuare una Manipolazione complessa con
una difficoltad di 3. Se I'eroe ha successo, Iarea dell’erce diventa un’uscita, Un eroe in un’area con
un’uscita pud spendere 1 punto movimento per scappdare dalla locanda; quell’eroe rimuove la sua
figura dal tabellone,

* Mura: Un personaggio con Demolitore di Muri non puo ufilizzarla per muoversi ira una parte esterna
e la locanda o fra aree con elevazione differente

* Saltare da/Scalare un Balcone: Un personaggio pud muovere atfraverso una ringhiera da un’area
con il balcone ad un’area al pianterreno come se fossero confinanti. Il personaggio lancia
per danni da caduta. Se il personaggio ha Salfo, il personaggio lancia invece . Un personaggio
con Scaldre pud muovere attraverso un balcone da un’area al pianterreno ad un’area con il
balcone spostando 2 gemme dalla sua zona di Riserva alla sua zona di Fatica.

* Saltare da/Scalare le trombe delle scale: Un personaggio pudo muovere attraverso una ringhiera da ‘
un’area delle scale ad un’area al pianterreno come se fossero confinanti. Il personaggio lancia
per danni da caduta. Se il personaggio ha Salto, il personaggio lancia invece . Un personaggio
con Scalare pud muovere atfraverso una ringhiera da un’area al pianterreno ad un’area con le
scale spostando 2 gemme dalla sua zona di Riserva alla sua zona di Fatfica.

* Casse: Durante il setup, I'Overlord posiziona 4 casse sul tabellone come indicato diagramma di
setup. Il mazzo risorse contiene: 2 Life Potion, 2 Explosive Orb.
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