QuELLE MOUCHE L'A PIQUA® ?

Conan et ses camardes festoient en compagnie des guerriers kushites de la tribu des Bamula, fétant dignement la réussite de leur récent
raid contre le clan ennemi des Jihiji. Alors que la féte bat son plein et que la biére yarati coule a flots, les meilleurs guerriers de la tribu
lancent un défi au Cimmérien et ses amis venus du Nord. Il y a au village un dromadaire quelque peu teigneux et récalcitrant. L'animal,
volé aux Stygiens, semble ne vouloir répondre qu’a ses anciens maitres. Le but du jeu, expliqué par des guerriers hilares et passablement
éméchés, est fort simple : étre les premiers a calmer la béte, effarouchée par les bruits de la féte et Idchée dans le village. Les participants
n‘auront a leur disposition qu’un peu de nourriture pour essayer d'attendrir 'animal et tous les coups seront permis vis-a-vis de I'équipe

adverse.
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Regles spec1c11es

MobilitA© : dans ce scA©nario, 'OL peut dA©penser les points de mouvement au dA©but, pendant ou A la fin de 'activation
d'une tuile. Les sorts et les manipulations et les attaques peuvent donc A’tre effectuA©s avant ou aprA’s le mouvement.

Le dromadaire pas commode : si on lui donne une tape sur I'arriA’re train, il file.
Pour une manipulation simple (hA©ros) ou une gemme placA©e en fatigue (OL) un personnage sur la case du dromadaire
peut lui donner une tape pour le faire bouger.
Au choix de celui qui donne la tape, il va se dA©placer dans l'ordre croissant ou dA©croissant des numA®©ros sur les cases. Le
dromadaire se dA©place d'1 case au minimum et de 4 cases maximum(son mouvement).
Si lors de son mouvement, il arrive sur une case occupA© par un ou plusieurs personnages, il s ‘arrAdte sur cette case et chasse
le(s) personnage(s) sur 'une des cases adjacentes A la case d’arrivA©e. La case peut A’tre I'intA©rieur d'une hutte. Ce
dA©placement se fait au choix du joueur ayant donnA®© la tape au dromadaire.

Le dromadaire confre-aftaque : si le dromadaire, suite A une tape et A un mouvement dA©place un personnage dotA© de
la capacitA© riposte, le joueur possA©dant ce personnage effectue A©galement I'action "dromadaire pas commode" pour son
compte, une fois que tous les personnages ont AOtA© dA©placA©s.

Le dromadaire affamA© : pour calmer le dromadaire il faut le nourrir.

Pour une manipulation simple (hA ©ros) ou une gemme placA©e en fatigue(OL), un personnage sur la case du dromadaire en
possession de nourriture peut le nourrir. La nourriture est dA©faussA®©e.

Si cette nourriture est la derniA™re en jeu, le camp concernA© gagne la partie.

Le dromadaire gourmand : si le dromadaire se dA©place sur une case occupA©e par un personnage en possession de
nourriture, il 'a mange immA©diatement. La nourriture est dA©faussA©e.
Si cette nourriture est la derniAre en jeu, le camp qui a donnA© la tape au dromadaire gagne la partie.

Nourriture : la nourriture se trouve chez les habitants du village, mais ils n‘osent pas sortir la donner au dromadaire.
Pour une manipulation simple (hA@ros) ou une gemme placA©e en fatigue (OL), un personnage peut ramasser de la nourriture
chez un habitant. La nourriture pA'se 5. Les troupes de I'OL sont limitA©s A un A©IA©ment de nourriture par personnage.

Baston : tout personnage en possession de nourriture qui subit une blessure laisse tomber cette nourriture au sol.
Elle est disposA©e sur la case et peut A’tre ramassA©e pour une manipulation simple (hA©ros) ou une gemme placA©e en
fatigue(OL).

Tentures : entrer ou sortir d'une hutte nA©cessite un point de mouvement additionnel du fait de la prA©sence des tentures.
Carte Village : les cloisons des huttes en bois peuvent A’tre dA©foncA©es mais pas celles des huttes en pierre
BB :: aucun dromadaire n'a AOtA© blessA© pendant les parties de test.
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