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Jugger

Vous en avez ras le bol de d’enchainer les missions sans
méme une petite perm’ de temps en temps ? Vous révez de
vivre une véritable aventure contre un adversaire retors et vi-
cieux ? Alors cette campagne est faite pour vous. Trouvez un
adversaire a la hauteur de votre talent de tacticien et plongez
dans I'enfer de Drotystin.

Vous n’en ressortirez pas indemne !

1- Une campagne ? c’est quoi ¢a ?

Une campagne est avant tout une histoire qui invite les deux
joueurs a se rencontrer au sein d’'une trame narrative. Dans
les faits il s'agit d’'une suite de scénarios qui doivent étre
joués dans un certain ordre. Les résultats d'une partie ayant
en général, une in"uence sur la suivante.

Les choix et les résultats des joueurs vont donc directement
in"uencer I'histoire mise en scéne durant la campagne.
Pour cette campagne, en plus du matériel habituel pour jouer
a Eden, vous aurez besoin des #gurine du Bayakoyé, du Do-
minant Lycal, des trois Lycals et du Fangeux. Prévoyez aussi
quelciues CNJ additionnels (vers fouisseur, dogue chitineux,
etc...).

Vous aurez également des marqueurs disponibles sur la der-
niére page de ce document (& découper, photocopier X3 et
coller sur du bristol.)

Evidemment vous pouvez également jouer ces scénarios de
maniére indépendante les uns des autres et dans l'ordre que
vous voulez. Dans ce cas vous he jouez pas dans le cadre
de la campagne. Mais ce n’est pas grave hein, on ne vous en
Veux pas pour si peu...

Méme si cette campagne vous_probose une nouvelle fag n
de jouer a Eden, les joueurs doivent respecter toutes les |
gles de base du jeu. Certaines sont adaptées au cadre bien
particulier du jeu en scénario, comme cela sera décrit plus

loin. i |
De plus, cette campagne fera intervenir les regles additic1n-

nelles d’Infestation..

Les paragraphes suivant décrivent comment sont organises
les scenarios et les régles spéeci#ques qu'il est necessaire
de connaitre pour pouvoir jouer dans le cadre de cette cam-
pagne.

2/ Scénario
Un scénario est décomposé de la maniére suivante :

» Le Synopsis est le cadre narratif de la partie que
vous allez jouer. Un peu de "uff ¢ca ne fait pas de mal et
puis ¢a justi#e un peu pourquoi on se tape dessus.

* Lesjoueurs ne jouent pas de cartes Missions. L'éta-
pe 5 de la phase de Préparation est donc remplacée.
Lors de cette étape les joueurs suivent les indications
notées dans la partie Mise en place. Cette partie vous
indique également la fagon dont doivent étre déployés
les combattants des joueurs.

» Le Niveau d'infestation indique quel niveau de CNJ
les joueurs doivent placer sur le terrain en plus de ceux
déja éventuellement placées lors de la mise en place.

» La partie Regles Spéciales vous indique quelles
sont les regles spéciales a suivre durant la partie.

» Chaque scénario décrit comment les joueurs vont
pouvoir marquer des PV dans la partie Conditions de
Victoire. Comme lors d’une partie normale c’est le joueur
ayant marqué le plus de PV a la #n de la partie qui est
déclaré vainqueur.

» En#n la partie Suite indique le scénario suivant qu'l

‘Campagne i l:e,Bayakoyéde [

faut jouer. Dans certains cas les joueurs ont le choix en-
tre deux scénarios. Les régles de campagne décrivent
plus précisément ce qu’il faut faire dans ce cas précis.

Pour cette campagne les joueurs sont invités a jouer les scé-
narios suivant :

A/ Un autochtone sur les nerfs

B/ Le repli stratégique...

C/ Les pouilleux massacrés

D/ Les empreintes du Bayakoyé

E/ Le campement de fortune

F/ Les nids du Bayakoyé

3/ Regles de Campagne

Les joueurs commencent la campagne par le premier scé-
nario (Un autochtone sur les nerfs). Ala #n d'un scenario le
vainqueur peut :

« Choisir le scénario suivant (dans le cas ou il y a plus
d'un scénario indiqué dans la partie Suite du scénario
venant d'étre joué)

ou

» Changer sa main tactique pour la partie suivante

ou

» Modi#er jusqu’a 35 points de sa bande (sauf le chef
de la bande) pour la partie suivante

Son adversaire peut ensuite choisir I'un des deux autres ef-
fets et I'appliquer pour lui-méme.

Si une partie se solde par une égalité aucun de ces effets ne
sont appliqués.

Si aucun joueur n'a choisi le scénario suivant, du fait d’'une
égalité ou du fait du choix des deux joueurs, le scénario sui-
vant est déterminé au hasard. Pour cela un joueur lance un
dé. Sur un résultat de 1, 2 ou 3 le scénario suivant est le
premier scénario indiqué dans la partie Suite du scénario
venant d'étre joué. Sur 4, 5 ou 6 c'est le second qui est le
suivant. Les joueurs peuvent alors jouer ce scénario.

Exception faite des effets indiqué ci-dessus, les joueurs ne
peuvent normalement pas changer la composition de leur
bande entre chaque scénario. Le Chef de la bande dési-
gné lors de la premiére partie ne peut pas changer non plus
d’'une partie a I'autre. En#n les joueurs ne peuvent pas non
plus modi#er la main tactique qu'ils avaient choisie lors de la
partie précédente.

Ainsi, lors du passage d’'un scénario au suivant, les joueurs
récuperent normalement leur réserve de PS, les cartes tac-
tiques qu'ils avaient jouées et leurs combattants récupérent
tous leurs PC. Un joueur commence donc le scénario sui-
vant avec la main tactique , la réserve normale de PS et tous
les combattants de sa bande qu’il possédait au début de la
partie précédente.

Tous les effets se rapportant aux cartes Mission sont sans
effet dans une partie utilisant un scénario (exemple : la car-
te Tactique Coup bas est sans effet). De plus, les effets se
rapportant au déploiement des combattants sont également
sans effet (exemple : La capacité spéciale In#ltration de la
Black Kunoichi et Dissimulation de Ngobo sont sans effet).
Durant cette campagne les joueurs sont invités, sauf men-
tion contraire, a placer entre 6 et 8 décors sur le terrain. Ces
décors sont utilisés et mis en place sur le terrain avec les
regles de bases d’Eden. Il est conseillé d'utiliser des décors
de 5 cm minimum a 15 cm maximum de coté.

| es scénarios

A/ Un autochtone sur les nerfs

Synopsis :

Drotystin. Un lieu maudit. Hanté par la survivance des atro-
cités commises durant I'apocalypse. Hanté par un démon
nommeé «le Bayakoyé» par ceux du clan Bamaka, les seuls
a étre revenus vivants d’'une expédition a Drotystin, il y déja
bien longtemps.



Drotatif

s racontent a leurs enfants les histoires
nstre lIégendaire. «Si tu n’est pas sage je
» disent tous les parents voulant un peu

ranquillité quand les gamins sont turbulents.

Mais une nouvelle est arrivée jusqu’a vos oreilles il y a peu

de temps... La vieille cité de Drotysin, un amas de batiments

en ruine, est devenu le centre de nombreuses convoitises.

En effet, il semblerait que la celui qui hantait la ville ait dé-

serté les rues encombrées de gravats.

Le Bayakoyé serait-il en#n parti...?

En tous cas vous avez décidé de vous y rendre : s’assurer
le contréle de la ville avant I'hiver vous procurera, a vous et
a vos compagnons, un abri sr. Pour cela, les égouts seront
I'objectif prioritaire. Une fois dans la place, il sera bien plus
difftcile pour vos rivaux de vous déloger de la ville.

Bien évidemment, vous avez pris vos précautions et vous
étes préts pour une confrontation violente. D’autres survi-
vants ont trés certainement prévu d’arriver avant vous. Et
puis surtout, la raison pour laquelle I'ancien occupant de
Drotystin est parti est peut-étre encore pire...

Mise en place : Lors de I'étape 5 de la phase de prépara-
tion les joueurs ne jouent pas de cartes Mission. A la place,
disposez sur le terrain 3 marqueurs Bouche d’égouts. Deux
sont placés a 20 cm du centre du terrain sur une ligne diago-
nale et sont numérotés 1 ou 2. Le dernier est placé au centre
du terrain et est numéroté 3 et 4. C'est le premier joueur
qui place ces éléments. Suivez ensuite normalement la suite
des étapes normales de la phase de préparation, en utilisant
pour les deux joueur le type de déploiement «affrontement»
pour déployer leurs combattants.

Niveau d’infestation : 0.

Reégles spéciales : Les Bouches d’'égouts sont des mar-
queurs et sont donc régis comme tel. Pour rappel, les com-
battants peuvent traverser un marqueur mais il n’est pas
possible de #nir un déplacement dessus ou partiellement
dessus. De plus un marqueur ne géene pas les lignes de vue.

Conditions de Victoire : A la #n de chaque tour, chaque
joueur marque 10 PV par Bouche d’'égouts qu'il contrdle.
Un joueur contrdle une Bouche d’égouts si la somme de la
valeur de ses combattants & 10 cm ou moins de la Bouche
d’égouts est supérieure a celle de son adversaire. Un méme
combattant ne peut contréler plus d’une Bouche d'égouts a
la fois. Ainsi, lorsqu’'un combattant termine un déplacement
a moins de 10 cm de deux Bouches d’égouts le joueur indi-
que laquelle il contrdlera a la #n du tour.

Au début de la phase de préparation du troisiéeme tour (éta-
pe 1 de la phase) le premier joueur lance 1D6. S’il obtient un
résultat de 5 ou 6 il ne se passe rien. Sur un résultat de 1 a 4
le Bayakoyé apparait a la place de la bouche d'égouts dont
le numéro correspond au résultat.

Au début de la phase de préparation du quatrieme tour et
si le Bayakoyé n’est pas apparu lors du tour précédent, le
premier joueur lance 1D6 (étape 1 de cette phase). Sur un
résultat est de 5 ou 6 il relance le dé jusqu’a obtenir un ré-
sultat compris entre 1 et 4 (inclus). Sur un résultat de 1 a 4
le Bayakoyé apparait a la place de la bouche d'égouts dont
le numéro correspond au résultat.

Lorsque le Bayakoyé apparait la bouche d'égouts est rem-
placée par celui-ci et n'est donc plus prise en compte pour
le décompte des PV. Une fois que le Bayakoyé est apparu il
est joué normalement comme un CNJ selon les regles d’'In-
festation.

Suite : Les joueurs sont invités a jouer I'un des scénarios
suivants :

B/ Le repli stratégique

e C/ Les pouilleux massacrés

B/ Le repli stratégique...

Synopsis : Il ne devait pas étre la... et pourtant il est sorti
d’une bouche d’'égouts, visiblement tres énervé ou tres af-
famé et probablement dérangé par le bruit de vos combats.
Pris dans un étau, vous n'avez pas eu d'autres choix que
de vous replier. Mais la bande adverse a eu la méme idée
et c’est une véritable course contre la montre qui commen-
ce. Nul doute, en effet, que cette monstruosité se rabattra

sur les trainards puisque la viande qui court lentement a le
méme godt, ou presque, que celle qui se déplace avec plus
de célérité. Et comme cette derniére a I'inconvénient de s'at-
traper moins facilement... Bref il vous faut quitter les lieux
le premier et arriver rapidement au village de colons le plus
proche. Cela vous permettra de reprendre vos forces, soi-
gner les blessés et ré"échir plus calmement a la suite des
évenements.

Mise en place : Lors de I'étape 5 de la phase de préparation
les joueurs ne jouent pas de cartes Mission. En contrepartie,
le premier joueur place le Bayakoyé au centre du terrain.
Suivez ensuite normalement les étapes autres étapes de
la phase de préparations. Pour le déploiement le premier
joueur place tout d'abord sur le terrain le chef de sa bande
a exactement 35 cm du centre du terrain sur une ligne dia-
gonale. Il déploie ensuite les autres combattant de sa bande
a 10 cm ou moins de son chef. Il place ensuite un marqueur
Sortie, sur la méme ligne diagonale, a 35 cm du centre du
terrain et a 'opposé de son chef. Son adversaire fait ensuite
de méme sur l'autre ligne diagonale du terrain.

Niveau d’infestation : 0

Conditions de Victoire : La partie se termine apres 4 tour de
jeu. A la #n du quatrieme tour de jeu chaque joueur marque
un nombre de PV équivalent a la valeur de ses combattants
situés a 10 cm ou moins du marqueur Sortie qu'il a placé sur
le terrain lors du déploiement.

Reégles spéciales : A chaque fois qu’un combattant est mis
hors de combat suite a un combat contre le Bayakoyé, celui-
ci gagne un bonus de +1 CBT jusqu’a la #n de la partie.

Suite : Les joueurs sont invités a jouer I'un des scénarios
suivants :

« D/ Les empreintes du Bayakoyé

« E/ Le campement de fortune

C/Les pouilleux massacrés

Synopsis : La fuite est une tactique presque comme une
autre, en cela qu'elle permet en général de survivre au
dépends de son adversaire. Mais au milieu des ruines de
Drotystin, et sans y étre préparé, vous savez que le répit
gue vous avez gagné a la force de vos jambes ne sera que
de courte durée. Vous savez également qu’une colonie est
établie a quelques kilometres au Sud de Drotystin. Vous dé-
cidez donc de vous y réfugier le temps de reprendre des
forces. Mais en arrivant sur les lieux il semble que quelgu’un
ou quelque chose y soit déja passé. D'ailleurs, une meute de
Lycals fait bombance au milieu des cadavres éventrés et des
survivants agonisants dans leur sang. Vous repérez rapide-
ment un petit groupe de survivants qui se débattent entre les
griffes et les crocs d’'une bande de Lycals. Vous décidez de
recueillir des informations sur ce qui s’est passé et dans la
mesure du possible sur le Bayakoyé. Mais il vous faut d'abord
débarrasser le village de ces maudits charognards. Ceux-ci
se retournent d'ailleurs vers vous au moment ou vous faites
un premier pas dans leur direction. Ils ne lacheront pas si
facilement que ¢a un bon repas!

Mise en place :



Lors de I'étape 5 de la phase de préparation les joueurs ne
jouent pas de cartes Mission. En contrepartie, le premier
joueur place au centre du terrain un Dominant Lycal. Il place
ensuite un Lycal a 10 cm de celui-ci sur la ligne centrale.
Puis il place un autre Lycal a 10 cm du Dominant sur la dia-
gonale a I'opposée du premier Lycal et le dernier Lycal de
maniére identique mais sur I'autre diagonale (voir le schéma
explicatif). Suivez ensuite normalement les étapes suivan-
tes de la phase de préparation. Les deux joueurs utilisent le
type de déploiement affrontement pour déployer leurs com-
battants et doivent déployer leur combattant a 15 cm ou plus
d’'un Lycal ou du Dominant Lycal.

Niveau d’infestation : 4.

Reégles spéciales : Lors de la phase d’activation des CNJ
les Lycals ne peuvent pas effectuer les actions Roder et
Charger. Le Dominant Lycal ne peut pas effectuer les ac-
tions Rbder et Charger tant qu’il y a au moins un Lycal sur
le Terrain. Lorsqu'un Lycal est retiré du terrain remplacez
le par un marqueur survivant de la taille d’'un socle de 30
mm sur lequel est placé 4 marqueurs Information. Lorsque
le Dominant Lycal est retiré du terrain remplacez le par un
marqueur survivant de la taille d'un socle de 30 mm sur le-
quel est placé 6 marqueurs Information. Au moment ou un
marqueur Survivant ne posséde plus de marqueur Informa-
tion il est retiré du terrain.

Tous les combattants sur le terrain gagnent les capacités
spéciales suivantes :

Interroger (action, 1PA, 2/tour) : Si le combattant est en
contact avec un marqueur Survivant placez un marqueur In-
formation provenant de ce marqueur Survivant sur la carte
du combattant. Si ce combattant est retiré du terrain suite a
des blessures les marqueurs Information placés sur sa carte
sont défaussés et ne reviennent pas en jeu.

Achev er les fai bles (action, 1PA, 1/tour): Sile combattant
est en contact avec un marqueur Survivant il effectue un jet
de CBT avec un seuil de 6. S'il obtient au moins une réussite
le marqueur Survivant est retiré du terrain.

Protéger (action, 1PA, 1/tour) : Si le combattant est en
contact avec un marqueur Survivant il effectue un jet de VIG
avec un seuil de 5. S'il obtient au moins une réussite et qu'il
n'y pas de marqueur Survivant placé sur sa carte placez le
marqueur Survivant avec ses marqueur Information sur la
carte du combattant. Tant qu'il y a un marqueur Survivant
sur sa carte il peut pas effectuer plus de 2 action de dé-
placement par tour. Si ce combattant est retiré du terrain
placez le marqueur Survivant et ses marqueurs Information
a I'endroit ou se trouvait le combattant juste avant son retrait
du terrain. En#n ce combattant peut, a la #n d'une action,
retirer le marqueur Survivant placé sur sa carte. Celui-ci est
alors poseé sur le terrain au contact du combattant avec ses
marqueurs Information.

Conditions de Victoire : Ala #n de chaque tour chaque joueur
marque 10 PV par combattant allié possédant un marqueur
Survivant sur sa carte.

A la #n de la partie chaque joueur marque 10 PV pour cha-
gue marqueur Information placé sur les cartes des combat-
tants alliés. Les marqueurs Information encore présents sur
les Survivants ne rapporte aucun PV méme si le Survivant
est placé sur la carte d’'un combattant.

Suite : Les joueurs sont invités a jouer I'un des scénarios
suivants :

D/ Les empreintes du Bayakoyé

» E/ Le campement de fortune

D/ Les empreintes du Bayakoyé

Synopsis : Vous avez en#n pu faire le point sur
les événements macabres qui ont accompagné
votre arrivée a peine moins funeste dans la ré-
gion de Drotystin. Il semblerait que le Bayakoyé
ait disparu quelques temps de Drotystin. Mais
il est revenu et il est devenu bien plus féroce
gu'avant. Les colons vivant dans la région et
gue vous avez croisé aprés votre départ préci-
pité de Drotystin on réussi a vous convaincre
de trouver l'origine de cette réapparition. Et

Vous avez accepté apres une promesse de récompense vrai-
ment substantielle. Bref vous voila sur les traces du monstre.
Vous allez devoir faire appel a tous vos talents de pisteur.

Mise en place : Lors de I'étape 5 de la phase de préparation
les joueurs ne jouent pas de cartes Mission. En contrepar-
tie, le premier joueur place au centre du terrain un Fangeux
au centre du terrain. De part et d’autre de celui-ci, a 10 cm
et sur la ligne centrale, placez deux marqueurs Piste, puis
placez deux autres marqueurs Piste de la méme fagon sur
l'autre ligne centrale. Suivez ensuite normalement les éta-
pes suivantes de la phase de préparation. Les deux joueurs
utilisent le type de déploiement affrontement pour déployer
leurs combattants.

Niveau d’infestation : 6

Regles spéciales : Jusqu'a la #n de la partie, tous les com-
battants gagnent les capacités d’action suivantes :

Observation (action, 1PA, 1/tour) : Sile combattant est li-
bre et au contact d'un marqueur Piste, lancez un D6. Sur un
résultat de 6, ce marqueur est une fausse piste et est retiré
du terrain. Sinon, il est remplacé par un marqueur Trace. Des
qu’une fausse piste est révélée, tous les autres marqueurs
Piste sont remplacés par des marqueurs Trace. Dés que trois
marqueurs Trace sont révélés, le dernier marqueur Piste est
retiré du terrain (il s’agit de la fausse piste).

Les experts (action, 1PA, 2/tour) : Sile combattant est libre
et au contact d’'un marqueur Trace, effectuez un jet de PSI
avec un seuil de dif#culté de 5. Pour chaque réussite, placez
un marqueur ldenti#cation vous appartenant sur le marqueur
Trace. Vous ne pouvez pas placer plus de 6 de vos mar-
queurs ldenti#cation par marqueur Trace.

Brouiller les pistes  (action, 1PA, 1/tour) : Sile combattant
est libre et au contact d’'un marqueur Trace contenant déja
6 de vos marqueurs ldenti#cation, vous pouvez effectuez un
jet de PSl avec un seuil de dif#culté de 5. Pour chaque réus-
site, vous pouvez enlever un marqueur ldenti#cation adverse
posé sur ce marqueur Trace.

Conditions de Victoire : A la #n de la partie, chaque joueur
marque 10 PV pour chacun de ses marqueurs ldenti#cation
présents sur le terrain. De plus, chaque joueur marque 20
PV pour chaque marqueurs Trace sur lequel il posséde 6
marqueurs ldenti#cation.

Suite : Les joueurs sont invités a jouer le scénario #nal de
cette campagne : F/ Les nids du Bayakoyé.

E/Le campement de fortune

Synopsis : Vous avez en#n pu faire le point sur les événe-
ments macabres qui ont accompagné votre arrivée a peine
moins funeste dans la région de Drotystin. Il semblerait que
le Bayakoyé ait disparu quelques temps de Drotystin. Mais
il est revenu et il est devenu bien plus féroce qu’avant. Les
colons vivant dans la région et que vous avez croisé apres
votre départ précipité de Drotystin on réussi a vous convain-
cre de ramener sa téte au bout d'une pique. Et vous avez
accepté aprés une promesse de récompense vraiment subs-
tantielle. En route pour I'antre de la béte vous décidez de
monter un campement prés d’une mare boueuse alors que
la nuit commence a tomber. L'eau y est peut-étre potable!
Dailleurs toute la faune locale viens s’y abreuver lorsque le



jour décline... une preuve évidente que cette eau est bonne.

Mise en place : Lors de I'étape 5 de la phase de préparation
les joueurs ne jouent pas de cartes Mission. En contrepar-
tie le premier joueur place au centre du terrain un marqueur
Source Pure. Ce joueur ne peut pas déployer ses combat-
tants a plus de 5 cm de la Source Pure. Son adversaire doit
déployer ses combattants a plus de 20 cm de la Source
Pure. Les joueurs ne peuvent pas déployer de CNJ a moins
de 10 cm de la Source Pure. Les autres étapes de la phase
de préparation sont jouées normalement.

Niveau d’infestation : 7

Reégles spéciales : Lorsqu'un CNJ effectue I'action Rdder
il doit obligatoirement se rapprocher le plus possible de la
source pure.

Lors du premier tour, pendant la phase tactique, tous les
combattants présents a 5 cm ou moins de la Source Pure
perdent 1PA et gagnent 1 marqueur Ralentissement.

Conditions de Victoire : Ala #n de chaque tour le joueur dont
la somme des valeurs de ses combattants situés a 10 cm ou
moins de la Source Pure est la plus élevée marque 25 PV.

Suite : Les joueurs sont invités a jouer le scénario #nal de
cette campagne : F/ Les nids du Bayakoyé.

F/Les nids du Bayakoyé

Synopsis : Comme vous vous en doutiez I'antre du Bayakoyé
se trouve au fond des égouts de Drotystin. Aprés y avoir
prudemment pénétré vous tombez au beau milieu de ce qui
semble étre un nid gigantesque. Dans plusieurs coin d'une
vaste salle des ceufs brillants semblent battre a I'unisson.
Visiblement le Bayakoyé a réussi a se reproduire. Cela expli-
que aussi pourquoi il a semblé disparaitre quelques temps.
Mais il faut faire vite. Détruire les ceufs est la priorité, avant
gue maman ne revienne.

Spécial : Le joueur ayant été le vainqueur d'un nombre plus
important de scénarios précédents que son adversaire est
l'attaquant. Si les deux joueurs ont remporté autant de scé-
narios I'un que l'autre, I'attaquant est le joueur ayant marqué
le plus de PV durant les scénarios précédents. Si les deux
joueurs ne sont pas encore départagés déterminez au ha-
sard quel joueur est I'attaquant. L'adversaire de I'attaquant
est le défenseur. L'attaquant est automatiquement le Premier
joueur durant toute la partie. Durant cette partie I'attaquant
joue sa bande normalement. Le défenseur, par contre, est
invité a jouer le Bayakoyé. Il ne joue donc pas sa bande.

Mise en place : Lors de I'étape 5 de la phase de préparation
les joueurs ne jouent pas de cartes Mission. En contrepar-
tie placez un marqueur Bouche d’égouts au centre du ter-
rain. Puis placez a 15 cm de celui-ci un marqueur Bouche
d’égouts sur chaque ligne diagonale (voir schéma). En#n
placez a 40 cm du centre du terrain et sur une ligne diago-
nale un marqueur Entrée. A I'opposée de ce marqueur par
rapport au centre placez un marqueur Nid avec 5 marqueurs
Eufs posés dessus. Placez deux autres marqueurs Nid a 25
cm de la bouche d'égouts centrale, sur les ligne centrale du
terrain et a 'opposé du marqueur Entrée. Les joueurs doi-

vent poser 4 éléments de décors sur le terrain.

L'attaquant déploie sa bande a 10 cm ou moins du marqueur
Entrée. Le défenseur ne déploie pas le Bayakoyé immédia-
tement (voir la section « Comment jouer le Bayakoyé »). Le
défenseur place ensuite 3 zones boueuses sur le terrain (voir
a la #n de ce document). Ces zones boueuses doivent étre
placées a plus de 5 cm d’'un marqueur Nid. Elles représen-
tent des zones de terrain dif#cile et lorsque le déplacement
d’'un combattant passe dans une telle zone il doit obligatoi-
rement s’arréter dans cette zone et ne peut plus effectuer
une action impliqguant un mouvement avant le tour prochain.
Un combattant présent dans une zone boueuse ignore cette
restriction pour en sortir le tour suivant. S'il n’en sort pas |l
est dé#nitivement embourbé et ne peut plus se déplacer de
la partie.

Niveau d’infestation : 0

Regles spéciales : Les Bouches d'égouts et les Nids sont
des marqueurs et sont donc régis comme tel. Pour rappel,
les combattants peuvent traverser un marqueur mais il n’est
pas possible de #nir un déplacement dessus ou partielle-
ment dessus. De plus un marqueur ne gene pas les lignes
de vue.

Tous les combattants gagne la capacité spéciale suivante :
Omelettes (1 PA, 2/tour) : Le combattant effectue un jet de
CBT avec un seuil de dif#culté de 5. S'il est au contact du
marqueur Nid il retire du terrain autant de marqueur Eufs
que de réussite a son jet.

Comment jouer le Bayakoyé :
Le Bayakoyé, étant joué par le défenseur, n'est plus considé-
ré comme un CNJ et ne suit donc pas les regles propres aux
CNJ. Il est joué comme un combattant normal mais dispose
de regles particulieres :
« Toutes les capacités spéciales du Bayakoyé, sauf
les capacités Empoisonnement et Insensible, sont rem-
placées par les capacités spéciales suivantes :

Célérité (perm) : Le Bayakoyé gagne 1 PA supplé-
mentaire durant la phase d’Intendance.



Disparition (Action, 1/tour, 3/partie) : Retirez le
Bayakoyé du terrain. Il n'est cependant pas considéré
comme ayant été mis hors de combat par un combattant
adverse.

Réapparition démoniaque (Perm) : Vous pouvez
activer cette capacité apres l'activation d'un combattant
adverse. Si le Bayakoyé n'est pas présent sur le Terrain
déployez le sur une Bouche d’égouts de votre choix. Il
est déployé soigné de tous ses PC rouges éventuelle-
ment cochés. Cette capacité permet au Bayakoyé de re-
venir en jeu méme aprés avoir été mis hors de combat.
Au début de la phase d’Intendance vous devez obliga-
toirement utiliser cette capacité si le Bayakoyé n’est pas
présent sur le Terrain.

Sanguinaire (perm) : A chaque fois que le Bayakoyé
élimine un combattant adverse il gagne un bonus de +1
CBT jusqu’a qu'il soit mis hors de combat.

~» Le Bayakoye ignore les restrictions de mouvement
imposées par les zones boueuses présentent sur le ter-
rain.

 Le Bayakoyé peut #nir un mouvement sur une Bou-
che d’égouts.

Pour pimenter le scénario #nal : Les résultats des scénarios
précédents peuvent in"uencer fortement la derniére partie
de la campagne. Pour représenter cela les joueurs sont invi-
tés a tenir compte des regles suivantes :

A/ Si I'attaquant est le joueur ayant été le vainqueur du scé-
nario Al peut retirer du terrain un marqueur Bouche d’'égouts
apres le déploiement de ses combattants. Sinon la restric-
tion 3/partie de la capacité Disparition du Bayakoyé devient
4/partie.

B/ Si I'attaquant est le joueur ayant été le vainqueur du scé-
nario B il peut déployer ses combattants a 15 cm ou moins
de I'entrée au lieu de 10 cm. Sinon un combattant de I'atta-
guant est déployé a la #n du premier tour lors de la phase
d’Intendance a 10 cm ou moins de I'Entrée. C’est I'attaquant
qui choisit quel combattant subit cet effet. Si vous n'avez pas
joué ce scénario ignorez cette regle.

C/ Si lattaquant est le joueur
ayant été le vainqueur du scéna-
rio C tous ses combattants peu-
vent relancer 1 échec du jet de
CBT effectué lors de I'utilisation
de la capacité spéciale Omelette .
Sinon ajoutez au début de la par-
tie un marqueur Euf par Nid. Si
VOUus n'avez pas joué ce scénario
ignorez cette regle.

D/ Si lattaquant est le joueur
ayant été le vainqueur du scéna-
rio D il ne se passe rien de spé-
cial. Sinon tous les combattants
sauf le Bayakoyé commencent la
partie avec 1PA de moins. Si vous
n'avez pas joué ce scénario igno-
rez cette regle.

E/ Sil'attaquant est le joueur ayant

été le vainqueur du scénario E il ne

se passe rien de spécial. Sinon tous

les combattants sauf le Bayakoyé com-

mencent la partie avec 1PA de moins. Si

Vous n'avez pas joué ce scénario ignorez cette regle.

Conditions de Victoire : Si I'attaquant réussit a détruire le
dernier marqueur (Eufs il est automatiquement le vainqueur
et la partie s'arréte immédiatement. Le défenseur gagne
automatiquement la partie si a la #n d’'un tour tous les com-
battants adverses sont hors de combat.

Si le défenseur est le vainqueur les joueurs rejouent cette
mission en inversant les roles. Si au terme de cette deuxié-
me partie I'attaquant n’est toujours pas le vainqueur, les
joueurs cumulent les PV accumulés tout au long de cette
campagne. Le joueur en ayant le plus est déclaré vainqueur
de la campagne.

Sinon le vainqueur de la campagne est I'attaquant qui par-
vient & étre le premier vainqueur de ce dernier scénario.

Source Pure 40mm

Bouche d’égout 40mm



Nid 40mm

Piste 30mm Trace 30mm

Identie cation

. Survivant 30mm
Information



