Au voleur!

Mise en place du champ de bataille
I) Le scA©nario est optimisA© pour une table de 48x36 pouces.

2) Les ioueurs doivent placer au minimum 8 A©lA©ments de dA©cors en respectant les rA"gles suivantes :

;A%] dA©cor ne peut A»tre placA© AE moins de 3 pouces dun bord de table, d'un objectif ou d'un autre
cor.

- Les joueurs placent les dA©cors AE tour de rA’le.

- Pour plus de facilitA©, A@vitez de placer des dA©cors sur la ligne. mA©diane devant le voleur.

DAGterminez alA©atoirement quel joueur commence AE poser un dA©cor.

3) Les zones de dA©ploiement font 6" sur II". La longueur des zones de dA©ploiements (II") sont en_
contact avec le mA»me bord de table, qui en est la largeur (36"). Les deux zones sont disposA@es AE
chaque coin.

Le voleur est positionnA©_sur la ligne mA©diane de la table, AE 15" de la largeur de table oA son son
disposAQes les zones de dA©ploiements. Il porte le sac de pierres alchimiques.

Les joueurs dAOterminent ensuite alA@atoirement qui choisit sa zone de dA©ploiement.

4) Les joueurs placent ensuite leurs pions de Composants en_respectant les rA”gles suivantes :

- Les pions doivent Anrtre posA©s sur un AOlA©ment de dA©cors AE. 5 pouces au moins d?un autre pion.
- Les joueurs placent 2 pions dans leur moitiA© de table et 2 dans la m01t1A© de table adverse (en_
alterna)nt la pose des pions entre les joueurs et en commenA§ant par celui qui n'a pas choisi le cA tA© de
terrain

- Les joueurs DOIVENT pouvoir poser tous leurs pions (si ce n'est pas le cas, modifiez le nombre et le
placement des dA©cors)

Déploiement

Chaque joueur se dA©ploie dans la zone dA©fm1e lors de la mise en place du jeu, en commenA§ant par
celui_qui possA”de le plus de cartes. Si les joueurs disposent d'autant de cartes, celui qui a choisit la zone
de dAOploiement commence AE se dA©ployer.

Conditions de Victoire

A la fin de chaque tour, on compte les point de victoire (PV) comme suit :

- 2PV pour le joueur qui a ramassA© le sac pour la premiA“re fois de la partie,
- IPV pour le joueur qui contrA le le sac hors de sa zone de dA©ploiement,

- 3PV pour le joueur qui contrA’le le sac dans sa zone de dA©ploiement.

La partie est une A©galitA© si:
- le voleur quitte la table de jeux.
- I'un des joueurs perd toutes ses figurines.

Le premier joueur qui atteint 4 PV remporte la partie.

Regles Spéciales
Comportement du voleur:

Le voleur est activA© AE chaque tour, durant le "DA©but du tour”. (Donc avant la "Phase d'initiative" :)

- il effectue un premier mouvement de marche en ligne droite, dA» AE. sa compA©tence "Pisteur”,
- il dA©pense un PA pour effectuer une marche, toujours en ligne droite,

- il reste "aux aguets” avec 1 PA.

Lorsqu'il se dA©place, le voleur ne tient pas compte des dA©cors, il fonce droit devant lui, en fuite.

Le voleur rA©agit toujours AE la premiA”re action AE laquelle il peut rA®©agir:

- il effectue une marche, droit devant lui comme pour ses autres mouvements, lorsqu'il est la cible d'un tir,
- il joue la carte de combat "Parade"” lorsqu'il charsA© ou engagA©, et peut effectuer une contre attaque,
comme indiquA®© sur la carte parade.

Si, AE la fin du tour, il n'a pas rA@agit et utilisA© son PA restant, celui ci est perdu. On passe alors au
tour suivant.

Pour l'alchimie, le voleur est considA©rA©_comme "une figurine ennemie” par les deux camps. Il peut donc
A»rtre une cible initiale, ou une cible supplA©mentaire aprA”s une amAO®Olioration de formule.

Lorsque la figurine qui porte le sac meurt, le sac tombe au sol, et devient neutre tend qu'il n'est pas
ramassA© AFE nouveaux. Le sac peut A»rtre ramassA© pour :

- 0 PA si la figurine n'est dans la portA©e de combat d'aucun ennemi (donc y compris le voleur, mais
normalement a ce moment lAE, il est hachA© menu :) ),

-1PAsila flgum;e est dans la portA©e de combat d'un ennem1

Le sac peut aussi Artre donnA© AE une autre figurine amie, dans les mA»mes conditions, et ce POUR
LES DEUX figurines (si_les deux figurines se trouvent dans la portA©e de combat d'un ou de plusieurs
ennemis, 'A©change coA»te un PA AE chaque). Donner ou recevoir le sac lorsque lI'on est dans la portA©e



de combat d'un ennemi peut A»tre considA©rA© comme une "rA@action”, cest AE dire qu'un PA est
dAOpensA© alors que cest la figurine avec qui 'A©change s'effectue qui est activAQe.

La woleur
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Ligne
mediane

« Crédiou, c'est quit avance
vite ce bougre, maliré ses
blessures »

«La chef! JTai vu»
«Qu?a»

«Bah... Pétals B jgrovais ! »

Le chevalier kgat finit par trouver
sa proie :

- « HAHA, ton heure a

sonnée ! »

Mais % coup porté sermble bien
faible aux yeux de ses gars.

- « Et tu veux pas trever en
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