
La MessagÃ¨re
Mise en place du champ de bataille
Les joueurs doivent placer au minimum 8 Ã©lÃ©ments de dÃ©cors en respectant les
rÃ¨gles suivantes :
- un dÃ©cor ne peut Ãªtre placÃ© Ã  moins de 3 pouces d?un bord, d?un objectif ou d?un autre dÃ©cor.
- les joueurs placent les dÃ©cors Ã  tour de rÃ´le. DÃ©terminez alÃ©atoirement qui commence Ã  poser
un dÃ©cor.
- les joueurs dÃ©terminent ensuite alÃ©atoirement qui choisit son bord de table.
Les joueurs placent ensuite leurs pions de composants en respectant les rÃ¨gles suivantes :
- les pions doivent Ãªtre posÃ©s sur un Ã©lÃ©ment de dÃ©cor Ã  5 pouces au moins d?un autre pion.
- les joueurs placent 2 pions dans leur moitiÃ© et 2 pions dans la moitiÃ© adverse (en alternant la pose
des pions entre les joueurs et en commenÃ§ant par celui qui n?a pas choisi le cÃ´tÃ© de terrain).
- les joueurs doivent pouvoir poser tous les pions (si ce n?est pas le cas, modifiez le nombre et le
placement des dÃ©cors).

Déploiement
Chaque joueur dÃ©ploie sa LÃ©hÃ©na comme indiquÃ© sur le schÃ©ma.
Les joueurs se dÃ©ploient ensuite en commenÃ§ant par celui qui possÃ¨de le plus de cartes. Si les joueurs
disposent d?autant de cartes, celui qui possÃ¨de la figurine avec la plus haute valeur d?Esprit dÃ©cide qui
se dÃ©ploie en premier.
Si c?est une Ã©galitÃ©, dÃ©terminez alÃ©atoirement qui dÃ©bute son dÃ©ploiement.

Conditions de Victoire
A la fin du tour,
- si votre LÃ©hÃ©na est libre et consciente, vous marquez 1 PV (cumulatif),
- si votre LÃ©hÃ©na est prisonniÃ¨re et qu?elle a un geÃ´lier, le joueur adverse marque 1 PV
(cumulatif),
- si votre LÃ©hÃ©na sort de la table par le bord adverse, vous marquez 4 PV (une fois),
- si vous entrainez la LÃ©hÃ©na adverse hors de la table en passant par le bord de l?adversaire, vous
marquez 4 PV (une fois).

La victoire se joue en 8 PV sauf pour les cas suivants :
- si les 2 LÃ©hÃ©na meurent, c?est une Ã©galitÃ©,
- si un des camp est anÃ©anti, c?est une Ã©galitÃ©.
A la fin du temps rÃ©glementaire, la nuit tombe. LÃ©hÃ©na a Ã©tÃ© fortement ralentie, mais elle est
encore vivante, le message sera apportÃ© en retard, c?est une Ã©galitÃ©.

Règles Spéciales
LÃ©hÃ©na est la figurine exclusive des JournÃ©es Figurines et Jeux 2009 de Sartrouville. Elle a les
caractÃ©ristiques indiquÃ©es par sa carte (voir ci-dessous) et peut utiliser la CC esquive. 

- un attaquant au socle Ã  socle qui rÃ©ussit Ã  blesser LÃ©hÃ©na peut choisir de l?assommer. Dans ce
cas, elle ne perd qu?un maximum de 2 points de vie.
- une fois assommÃ©e, LÃ©hÃ©na perd ses PA jusqu?Ã  la fin du tour. Elle peut Ãªtre faite prisonniÃ¨re
pour 1 PA par une figurine en contact. Tant qu?elle est prisonniÃ¨re, LÃ©hÃ©na n?a plus de PA et reste
en contact socle Ã  socle avec son geÃ´lier.
- si le PA d?emprisonnement n?est pas dÃ©pensÃ©, elle reprendra ses esprits au dÃ©but du tour suivant
mais sera Ã  terre (1 PA pour se relever).
- il est possible de libÃ©rer LÃ©hÃ©na. Il faut rÃ©ussir Ã  blesser son geÃ´lier au corps Ã  corps (pour
qu?il lÃ¢che la corde), Ãªtre au contact de LÃ©hÃ©na et dÃ©penser 1 PA pour la dÃ©sentraver.
- si LÃ©hÃ©na n?a plus de geÃ´lier mais n?est pas dÃ©sentravÃ©e, un adversaire Ã  son contact peut
reprendre les liens pour 1 PA. Un geÃ´lier peut confier sa prisonniÃ¨re Ã  un ami gratuitement. Il suffit
pour cela qu?il soit en contact socle Ã  socle avec LÃ©hÃ©na.
- si LÃ©hÃ©na est libÃ©rÃ©e lors d?un tour oÃ¹ elle n?a pas dÃ©pensÃ© de PA personnel, elle reste aux
aguets et ne peut pas Ãªtre activÃ©e.
- LÃ©hÃ©na ne pourra jamais se dÃ©placer et/ou Ãªtre dÃ©placÃ©e par un ou plusieurs gÃ©oliers de
plus de 14 pouces par tour.
- on ne peut pas tirer sur le geÃ´lier (on risquerait de blesser LÃ©hÃ©na).
- si le geÃ´lier fait sortir LÃ©hÃ©na, il sort Ã©galement de la table et il est retirÃ© du jeu.


