La MessagA re

Mise en place du champ de bataille

Les joueurs doivent placer au minimum 8 A©IA©ments de dA©cors en respectant les

rA"gles _suivantes :

- un dA©cor ne peut A»tre placA©_ AE moins de 3 pouces d?un bord, d?un objectif ou d?un autre _dA®©cor.
- le(si }\(()@ueurs placent les dA©cors AE tour de rA’le. DA©terminez a]A©atou'ement qui commence AFE poser
un COT.

- les joueurs dAOterminent ensuite alA©atoirement qui choisit son bord de table.

Les joueurs placent ensuite leurs pions de_composants en respectant les rA"gles suivantes :

- les pions doivent A»tre posA©s sur un AOlA©ment de dA©cor AE 5 pouces au moins d?un autre pion.
- les joueurs placent 2 pions dans leur moitiA© et 2 pions dans la moitiA© adverse _(en alternant la pose
des plons entre les joueurs et en commenASant par celui qui n?a pas choisi le cA"tA© de terrain).

- les joueurs doivent pouvoir poser tous les pions (si ce n?est pas le cas, modifiez le nombre et le
placement des dA©cors).

Déploiement

Chaque joueur dA©Oploie sa LA©OhA©Ona comme indiquA© sur le schA©ma.

Les joueurs se dAOploient ensuite en commenA?ant par celui qui possA”de le plus de cartes. Si_les joueurs
disposent d?autant de cartes, celui qui possA“de la figurine avec la plus haute valeur d?Esprit dA©cide qui
se dAOploie en premier.

Si c?est une AO©galitA©, dAOterminez alA©@atoirement qui dA©bute son dA©ploiement.

Conditions de Victoire

A la fin du tour,_

- si votre LA©hA©Ona est libre et consciente, vous marquez I PV (cumulatif),

- si votre LAOhA®Ona est prisonniA“re et qu?elle a un geA lier, le joueur adverse marque 1 PV
(cumulatif),

- s1 votre LA©OhA®Ona sort de la table par le bord adverse, vous marquez 4 PV (une fois),

- si vous entrainez la LAOhA©Ona adverse hors de la table en passant par le bord de 1?adversaire, vous
marquez 4 PV (une fois).

La victoire se joue en 8 PV sauf pour les_cas suivants :

- sn les 2 LAOhAOna meurent, c?est une AOgalitA©,

- si un des camp est anA©anti, c?est une AOgalitA©.

A la fin du temps rA©glementaire, la nuit tombe. LA©OhA©na a A©tA© fortement ralentie, mais elle est
encore vivante, le message sera apportA© en retard, c?est une A©OgalitA©.

Regles Spéciales

LA©hAOna est la figurine exclusive des JournA©es Figurines et Jeux 2009 de Sartrouville. Elle a les
caractAOristiques indiquA©es par sa carte (voir ci-dessous) et peut utiliser la CC esquive.

- un attaquant au socle AE socle qui rAQussit AE blesser LAOhA®©na peut choisir de 1?7assommer. Dans ce
cas, elle ne perd qu?un maximum de 2 points de vie.

- une fois assommA©e, LA©hAOna perd ses PA 3usqu"AE la fin du tour. Elle peut A~tre faite prisonniA”re

pour I PA par une, fngurme en contact. Tant qu?elle est prisonniA”re, LAOhA©Ona n?a plus de PA et reste
en contact socle AE socle avec son geA lier.

- si le PA _d?emprisonnement n?est pas dA©OpensA©, elle reprendra ses esprits au dA©but du tour suivant
mais sera AE terre (I PA pour_se relever).

- il est possible de libA©rer LA©hA®©na. 11 faut rA©ussir AE blesser son geA lier au corps AE corps (pour
qu?il 1A¢che la corde), A»tre au_contact de LA©OhA©na et dA©penser 1 PA pour la dA©sentraver.

- si LAOhA©na n?a plus de geA lier mais n?est pas dAOsentravA@e, un adversaire AE son contact peut
reprendre les liens pour I PA. Un geA lier peut confier sa_prisonniA”“re AE. un ami gratuitement. Il suffit

pour cela qu?il soit en contact socle AE socle avec LA©OhA®©na.

- si LAOhA©na est libAOrA©e lors d?un tour oA elle n?a pas dACOpensA© de PA personnel, elle reste aux
aguets et ne peut pas A»tre act1vA©e

- LAOhA©Ona ne pourra jamais se dA©placer et/ou A»tre dA©placA@e par un ou plusieurs gAOoliers de

plus de 14 pouces par tour.

- on ne peut pas tirer sur le geA lier (on risquerait de blesser LA©hA®©na).

- si le geA lier fait sortir LA©OhA®na, il sort A©galement de la table et il est retirA© du jeu.
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Attributs d'Athena : 1D Bonus contre Rapide,
Le boudlier donne un bonus de Normale rutale

protection de 1 contre les tirs.

Zone de déploiementjoueur A
4 au moins 6"

@ Léhéna A )

Lcmlqenm éna aux
influences no peut
étre In ibl deffets dal k:hmuenmn
ou ennemis.

Larmure aide son porteur & sc sentir
vaillant (pas d'état critique).

12"

24"

®Léhéna e
Zone de déploiement Joueur B




