Les Idoles

Mise en place du champ de bataille

La table est divisA©e en 2 selon une diagonale reliant 2 coins opposA©s. Chaque moitiA© revient AE un
joueur. Les zones de dA©Oploiement sont des carrA©s de 12 pouces de cA tA© situA©s dans le coin de
chaque moitiA© de joueur. _

Au centre de cette zone,_soit AE. 6 pouces des bords de table, on place un jeton type Borne Jin (I pouce de
diamA~tre). Celui-ci reprA©sente lidole du joueur.

Les joueurs doivent ensuite placer au minimum 8 AOIA©ments de dA©cors en respectant les rA”gles

suivantes :

- Un dA©c0r ne peut Artre placA© AE moins de 3 pouces d'un bord de table ou d'un autre dA®©cor.

- Les joueurs placent les dA©cors AE tour _de rA’le. DAOterminez alA©atoirement quel joueur commence

AF poser un dA©cor. Il doit y avoir le mA»me nombre de dA©cors dans chaque moitiA© de joueur.

Enfin, les joueurs placent leurs_pions de Composants en respectant les rA”gles suivantes :

- Les pions doivent A»tre posA©s sur un AOIA©Oment de dA©cor AE 5 pouces au moins d?un autre pion.

- Les joueurs placent 2 pions dans leur moitiA© de table et 2 dans la moitiA© de table adverse (en

ﬁ%nar;t la pose des pions entre les joueurs et en commenA§ant par celui qui n'a pas placA© le premier
cor).

(—i}{gs io)ueurs DOIVENT pouvoir poser tous leurs pions (si ce n'est pas le cas, modifiez le placement des
COr's

Déploiement

Chaque 10ueux 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 possA”de la
figurine_avec la plus haute valeur d'Esprit dA©g1de qui commence son dA©ploiement. Si c'est une
AOgalitA©, dAOterminez alA@atoirement qui dA©bute son dA©ploiement.

Conditions de Victoire

Ce scAOnario met en scA"ne deux armAQes qui ont dAOcidA© de mettre AE mal le moral de leur
ennemi en sattaquant,dlrectement aux icA’'nes de ses croyances.

La partie se termine AE la fin dun tour durant lequel une idole a AOtA© dAOtruite. On compte alors les
points de victoire comme indiquA© ci-dessous. Le joueur qui a le plus de PV l'emporte. Si un des joueurs
n'a plus de figurines sur la table, c'est une A©galitA©.

Gain des points de victoire:

I PV par Point de structure_restant AE son_idole.

1 PV i le Guerrier SanctifiA©@ adverse a AOtA© tuA®©.

2 PV si son Guerrier SanctifiA© se trouve dans la zone de dA©ploiement adverse.

Regles Spéciales

Guerrier sanctifiA©: ) o

Un guerrier dans chaque camp a AO©OtA© choisi comme icA ‘ne vivante des croyances de son peuple. _ .
Au dAObut de la partie, une fois que les figurines ont AOtA© dAOployA®©es, chaque joueur indique AE
son adversaire quel est son guerrier sanctifiA©. Il ne peut sagir dun hA©ros nommA©

Idole:
L'idole est insensible AE tous les effets d'Alchimie.
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