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Depuis des temps immémoriaux, des générations de nains ont trouvé dans les mines de Runedar tout ['or dont elles pouvaient avoir
besoin. Aujourd hui, il ne reste plus qu’une poignée d’individus. Ils gardent la forteresse derriéve laquelle se cache Uentrée d’une vieille
mine presque vide... Enfin, ¢ est ce que l'on pensait. Ce petit groupe de nains a eu la chance de tomber sur un nouvean filon d'or pur
et est parvenu 4 en tirer une petite fortune. Malheureusement, les réjouissances ont été de conrte durée. Un nain imprudent n'a pas
su tenir sa langue. Alors qu’ils étaient tous sur le point de partir se mettre en sécurité dans le bastion le plus proche, ils se sont rendu
compte que la vieille forteresse de Runedar était encerclée par un groupe d'orcs préts i tout pour s'emparer du précieux métal.

Le plan consiste a échapper au siége pour mettre le trésor a Labri en tenant les pillards a distance suffisamment longtemps pour creuser
un tunnel sous la montagne. Simple, n'est-ce pas ? C est sans compter sur ce groupe de gobelins, qui déferle depuis la montagne en
qu.éz.‘e de sa part du trésor, ni sur cette pwgm’e de trolls qui vient de r‘ejom dre la horde dorcs. Et pour couronner le tout, [a mﬁgj()}":flf"
des armes et des outils nécessaires a l'exécution du plan sont abimés ou rongés par la rouille, et nécessitent des réparations.

Ce conrageux groupe de nains succombera-t-il au tervible siége auquel il est soumis, ou

Linsert en plastique et de 13 piéces en carton.
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. MISE EN PLRCE

EXEMPLE DE MISE EN PLACE POUR 3 JOUEURS

TOUR DU
TUNNEL




R. Montez la Forteresse 4 'aide de la notice d’assemblage, puis placez-la

au centre de la table afin qu’elle soit bien visible par tous les joueurs.

Placez les ressources dans les Ateliers de la Forteresse : le Bois (x 10)
dans la Menuiserie, le Cuir (x 10) dans la Tannerie, le Métal (x 10)
dans la Fonderie et les Pépites d’or (x 20) dans la Chambre Centrale.

Triez les tuiles Gobelin en 5 piles selon le chiffre indiqué au dos de
chaque tuile. Mélangez chaque pile, puis prenez, sans les regarder,
2 tuiles par pile. Placez ensuite ces 5 paires de tuiles face cachée
dans I'emplacement corresg t du Tunnel. Enfin, recouvrez
chaque paire de tuiles avec une Section de Tunnel (pavé en bois) et

retirez du jeu le reste des tuiles Gobelin.

. Triez les cartes Siege selon le chiffre au dos de chaque carte, puis
mélangcz séparément chaque pile ainsi créée. Formez le paquet
Siege en empilant face cachée ces 5 piles : placez la pile 5 en bas du
paquet, recouvrez-la avec la pifc 4, puis la pilc 3 et ainsi de suite, de

manicre a ce que la pile 1 soit au sommet du paquet.

A coté de la Forteresse, formez une réserve contenant les 10 Orcs,

les 2 Gobelins et les 4 Trolls. Placez la Catapulte, la Tour de si¢ge,

les 5 Dés et les 10 pions Dégart a proximité.

Mélangez les 5 tuiles Troll et empilez-les face cachée A coté de la
Forteresse.

. Mélangez les 5 cartes Catapulte et empilez-les face cachée a coté de
la Forteresse.

. Chaque joueur choisit une silhouette cartonnée de Nain et la place
dans la Chambre Centrale de la Forteresse. Prenez ensuite les 12
cartes de départ correspondant & votre personnage (méme couleur
de fond et méme rune dans le coin supérieur droit, y compris les
deux cartes Orc), ainsi que votre marqueur Défausse. Retirez du
jeu les silhouettes, cartes de départ et marqueurs Défausse inutilisés.
Placez le pl: Amélioration sur la table, de maniére 4 ce qu'il
soit accessible 4 tous les joueurs, mais qu’il ne vous géne pas. Vous

utiliserez le c6té du plateau correspondant au nombre de joueurs

pour certte pill’EiC.

“ > 1 joueur; ﬂ > 2 joueurs ; ‘ﬁ > 3 joueurs ; ‘ﬁ > 4 joueurs

Triezles cartes Amélioration selon la couleur du fond de I’ illustration
(rougc, gris ou jaunc) et mélangez séparément chaqun—: paquet ainsi
formé. Placez-les ensuite sur les emplacements correspondants du
plateau Am¢lioration (paquet rouge sur la case rouge, paquet gris
sur la case grise et paquet jaune sur la case jaune). Piochez les 5
premicres cartes du paquet jaune et placez-les au hasard, face visible,
sur les 5 emplacements du plateau Amélioration correspondant au
nombre de joueurs.

Placez core a cote les S cartes Mercenaire face visible 4 cété de la

Forteresse.

Enfin, placez dans la Cour de I’ Entrée du Tunnel autant de Gravats

qu’indiqué ci-dessous, selon le niveau de difficulté souhaité :

6 Gravats - Mode Facile
8 Gravats - Mode Normal
10 Gravats - Mode Difhcile
12 Gravats - Mode Epique

DEROULEMENT D'UNE PRRTIE |

Le siége a débuté. Incarnez les nains chargés de défendre les murs
Runedar et le trésor gardé dans la forteresse. Vous devrez
affronter des orcs, des gobelins et des trolls, combattre au corps
a corps cenx qui parviendront a franchir les murs et abattre a
distance ceux qui tenteront de pénétrer dans le bastion. Vous de
repousser les assaillants assez longtemps pour creuser le tunnel
qui vous permettra d échapper au siége et de sanver le trésor.

M¢élangez chacun vos 12 cartes de départ (10 cartes Outil et Arme, et
2 cartes Orc). Piochez-en deux au hasard et placez-les sans les regarder
sous votre marqueur Défausse. Formez un paquet de cartes face cachée
avec les 10 autres et placez-le dans votre zone de jeu (devant vous). Pio-

chez ensuite les cinq premicres cartes : il s’agit de votre main.

Vous étes libres de parler de vos cartes en main a tout
moment, mais vous ne pouvez pas les révéler en dehors de
votre tour.

Le plus petit joueur ou la plus petite joucuse joue en premier (ou choi-
sissez un premier joueur au hasard). Vous jouerez ensuite I'un aprés

’autre dans le sens horaire.




" TOUR DE JEU

Lors de votre tour, effectuez les actions suivantes dans 'ordre indiqué :

A. Activez la Tour de si¢ge et/ou la Catapulte si elles se trouvent
dans votre zone de jeu.

B. Jouez des cartes Orc si vous en avez en main.

C. Jouez toutes les cartes Nain que vous a -n main (une action
par carte) pour :

- Vous déplacer

. Utiliser des ressources
. Arttaquer

. Creuser

. Améliorer des cartes

D. Remplissez le plateau Amélioration si votre Nain se trouve dans
la Chambre Centrale 4 la fin de votre tour.

R. ACTIVER LR TOUR DE SIEGE ET/OU LR CRTRPULTE

Les orcs sont agiles et parviennent aisément a escalader les murs de
La forteresse. Les trolls, quant a eux, sont incapables de les franchir
sans tour de siége. Ne les laissez done pas approcher celle-ci trop prés
des murs, vous risqueriez d avoir des ennuis. Ne perdez pas non plus
de vue la catapulte : méme d aussi loin, chaque tir sera dévastateur.

Vérifiez tout d’abord si la Tour de si¢ge et/ou la Catapulte se trouvent
dans votre zone de jeu. Si c’est le cas, vous devez les activer :

Activer la Tour de si¢ge : Révélez la premiére tuile Troll de la
pile et placez-la avec un Troll dans la Cour de IEntrée du Tun-
nel, puis placez la Tour de siege dans la réserve. Si vous révélez
la derniére tuile Troll, vous perdez immédiatement la partie
et le Trésor.

Activer la Catapulte : Révélez la premiére carte du paquet Cata-
pulte et placez-la sur le plateau Amélioration, sur 'emplacement
correspondant au chiffre indiqué sur la carte. Cet emplacement est
désormais bloqué et le restera jusqu’a la fin de la partie. S’il ya déja
une carte sur cet emplacement, retirez-la du jeu et remettez toutes
les ressources posées dessus dans les Ateliers correspondants de la
Forteresse. Vous perdez également une Pépite d’or : prenez-la dans
la Chambre Centrale et retirez-la du jeu. Enfin, placez la Catapulte
dans la réserve. Si vous révélez la derniére carte Catapulte, vous
perdez immédiatement la partie et le Trésor.

La carte Amélioration de Lemplacement 2 est retivée du jeu et tout le

Bois posé dessus retourne dans la Menuiserie (B). La carte Catapulte est
ensuite placée sur l'emplacement 2, qui ne pourra plus étre utilisé au cours
de cette partie (C). Enfin, une Pépite dor de la Chambre Centrale est
retirée du jeu (D).

B. JOUER DES CRRTES ORC

L assaut des orcs ne vous offre aucun répit, et vous voyez votre réserve
de pépites d or diminuer i chaque fois qu’une créature parvient

4 pénétrer dans la chambre centrale.

Pour cette ¢tape de votre tour, commencez par vérifier si vous avez des
cartes Orc dans votre main. Si cest le cas, vous d les jouer avant
toute autre carte. Jouez-les une par une en les plagant face visible dans
votre zone de jeu. Pour chaque carte Orc jouée, révélez la

carte du paquet Si¢ge et résolvez-la immédiatement. Une fois résolues,
les cartes Si¢ge sont retirées du jeu. Si vous révélez la derniére carte
Siége, vous perdez immédiatement la partie et le Trésor.




EFFETS DES CRRTES SIEGE

ORC. Placez autant d’Ores qu’indiqué sur la carte.
Placez-les a 'extérieur du Mur de la Fort mon-
tré sur la carte. Si vous placez la derniére silhouette
d’Orc de Ia réserve, vous perdez immédiatement la

partie et le Trésor.

FLECHE. Déplacez tous les Ores en jeu d’une case
vers la Chambre Centrale de la Forteresse. Les Orcs
se déplacent de lextérieur d’un Mur vers ce Mur, d’un
Mur vers Atelier adjacent (Menuiserie, Tannerie ou
Fonderie) ou d’un Acelier vers la Chambre Centrale.
Chagque Orc qui parvient & pénétrer dans

Centrale y vole immédiatement une Pépite d’or : remet-
tez I'Orc dans la réserve et retirez la Pépite d’or du jeu.
Si vous retirez la derniére Pépite d’or du jeu, vous
perdez immédiatement la partie.

TOUR DE SIEGE. Si la Tour de siege se trouve dans la
réserve, placez-la dans votre zone de jeu. Si elle se trouve
dans la zone de jeu d’un autre joueur, elle est immé-
diatement activée, puis retourne dans la réserve (voir

ACTIVER LA TOUR DE SIEGE, p.6).

CATAPULTE. Sila Catapulte se trouve dans la réserve

ez-la dans votre e de jeu. Si elle se trouve dans la
zone de jeu d’un autre joueur, elle est immédiatement
activée, puis retourne dans la réserve (voir ACTIVER

ATAPULTE, p.6).

Siune fleche t figure sur une carte Si¢ge en plus d’Orcs, de la
Tour de siege ou de la Catapulte, déplacez toujours les Orcs
en dernier. Afin d’étre str de n’en oublier aucun, nous vous
conseillons de déplacer d’abord les Orcs les plus proches de la
Chambre Centrale et de finir par ceux qui en sont le plus loin.

La carte Siége révélée indique qu’un nonvel Orc arrive a la Forteresse et
que tous les Ores en jeu se déplacent (A). Ajoutez d’abord le nouvel Ore a

coté du Mur indiqué (B). L’ Orc dans la Menuiseriépénétre ensuite dans la

entrale et y vole une P dor. Les Ores a lextérienr des Murs

erimpent alors sur les Murs, v compris celud gui vient d étre aiouté
-4 - ¢

C. JOUER TOUTES LES CRRTES NRIN

Les nains peuvent se déplacer tout autour de la forteresse pour effectuer
différentes téches. lls peuvent utiliser des ressources pour améliorer
leurs armes et leurs outils, creuser le tunnel qui leur permettra
de s échapper, mais aussi, et surtout, prendye part au combat.

Apres avoir joué toutes les cartes Orc, continuez A jouer le reste des

es de votre main. Il peut sagir de cartes de départ ou de carres
Amélioration que vous aurez obtenues au cours de la partie. Jouez-les
toutes, en effectuant enti¢rement I"action de chaque carte avant de pas-
ser a la suivante.

Vous ne pouvez effectuer qu’une seule action par carte. Plu-
sieurs actions sont indiquées sur le bord gauche de la carte, mais
vous devez choisir laquelle effectuer. Vous pouvez également
jouer une carte sans effectuer aucune des actions proposées.




RCTIONS DES CRRTES NRIN

- Vous traversez deux cases pour vous déplacer d’un Atelier a une
CRARTE DE DEPRRT CARTE AMELIORRTION Tour adjacente, et vice-versa : Vous devez d’abord monter surle
Mur pour ensuite accéder a la Tour, et vous devez descendre
nerions | . : de la Tour sur le Mur pour ensuite accéder a I’Atelier.

- Vous traversez 3 cases pour aller de la Cour de I'Entrée du
Tunnel 4 la Tour du Tunnel : il vous faut d’abord entrer dans la
Menuiserie, puis grimper sur un Mur et enfin monter dans la
Tour du Tunnel.

- Vous ne vous déplacez que d’une case pour aller d’un Mur a un
autre, s’ils sont reliés par une Tour. En effet, vous passez alors a
' AMELIORATION I'intérieur de la Tour pour accéder au deuxieme Mur et n’avez

donc pas besoin de monter au sommet de la Tour.

SE DEPLACER . Vous ne vous déplacez que d’une case pour descendre d’un

= = 3 Mur et vous retrouver a U'extérieur de ce méme Mur.
Chagque carte Nain vous permet de vous déplacer dans la

ﬁrrere.\'se, mais si vous mettez la main sur cevtaines armes
ou outils magiques, votre déplacement seva illimité.

Le Nain Rouge, qui se tronve actuellement dans la Chambre Centrale,

peut se déplacer d'une case pour aller dans la Cour de "Entrée du Tunnel
ou dans un des Ateliers, puis d’une autre case pour grimper de cet Atelier
sur le Mur adjacent (4). Le Nain Jaune doit s déplacer de deux cases pour
aller de la Tour a la Menuiserie : il descend d'abord sur le Mur puis entre
s sur lesquelles vous pouvez déplacer votre Nain dans la Menuiserie (B). Le Nain Violet ne se ce que d une case powr

aller du Mur an Mur . ent, car il n'a pas besoin de grimper sur la Tour
= S
Cette action vous permet de déplacer votre Nain de 2 cases /7% atteindre le deuxiéme Mur (C).
maximum. Chaque déplacement se fait toujours d’une case vers une
case adjacente. Par exemple, vous pouvez vous déplacer de la Chambre Les cartes Outil ou Arme Magique OIS

Centrale 4 la Tannerie ou de la Tannerie au Mur adr]acent, mais cgalc permettent de déplaccr votre Nain sur n’im-

. : Fae e T == = =
ment d o Mur a une des Tours ~1d_1*‘ﬁ‘"““5- d’un Mur 2 = *1%“_“ Mur porte quelle case de la Forteresse avant d’ef-
connecté par une Tour, ou encore d’un des Murs vers extérieur du o et mric -l caite Conhs
méme Mur. les seules cartes qui vous permettent d’effec-
tuer deux actions : vous déplacer, plus une

autre action de la carte.




UTILISER DES RESSOURCES

Vous pouvez effectuer cette action si votre Nain se trouve dans
I’Atelier correspondant a la ressource indiquée par I’icone sur la carte
et qu’il n’y a pas d’Orcs dans P’Atelier. Vous pouvez alors utiliser
le nombre de ressources indiqué sur la carte : le bois s’utilise dans la
Menuiserie, le cuir dans la Tannerie et le Métal dans la Fonderie. Pre-
nez le nombre de ressources indiqué et placez-les sur le platcau Amé-
lioration, sur une ou plusieurs cartes nécessitant ces ressources (voir

AMELIORER DES CARTES, p.11).
)

n’importe quelle ressource (Bois, Cuir ou Méral) dans I’Acelier

Cette action vous permet d'utiliser le nombre indiqué de

correspondant.

Si les cartes du pl;ltcml Amélioration requierent moins de res-

sources quc c€ quce vous po C Iil'_, ne prencz quc CL’”CS

rous avez besoin. Vous ne pouvez jamais stocker des res-
sources pour les utiliser plus tard.

Vous ne pouvez pas placer sur une carte du platcau Améliora-
tion plus de ressources d’un type que ce qui y est indiqué.

S’il n’y a pas assez de ressources dans I’Atelier dans lequel vous
effectuez I'action, vous ne pouvez prendre que le nombre de res-

sources disponibles.

Comme il 'y a pas d’ennemis dans la Menuiserie, le Nain qui s’y trouve
peut utiliser du Boi

2 Bois (B). Il décide de
plateau Amélioration (C).

‘partir les 2 Bois sur deux cartes différentes du

(A). Le joneur joue une carte qui lui permet d'obtenir

Certains Gobelins acceptent de vous laisser tranquilles si vous
leur donnez des ressources. Lorsque vous utilisez des ressources,
vous pouvez en distribuer a cet effet (voir GOBELINS, p.13).

ATTAQUER

Les Nains encore & Runedar sont peu nombreux, mais ils sont

samment obstinés et coriaces pour venir facilement a bout

des orcs qu’ils croisent. Attention, ce n'est pas une raison pour
baisser la garde : 5'ils sont trop nombreux a entrer dans la

forteresse, vous pourriez bientot ne plus avoir d'or a défendbre...

Vous devez normalement jouer les cartes une par une, mais les
attaques au corps a corps et a distance fonctionnent différem-
ment. Lorsque vous effectuez une de ces actions, vous pou-
vez jouer plusieurs cartes de votre main en méme temps pour
obtenir plus de Dés. Vous ne pouvez jamais utiliser plus de
cinq Dés. Cette action vous permet également d’attaquer
des Gobelins et des Trolls (voir p.13).

| & Attaque au corps a corps. Vous pouvez effectuer une attaque
au corps a corps si votre Nain se trouve dans la méme case qu'un
Orec. Pour ce faire, prenez autant de Dés qu’indiqué sur les cartes et
lancez-les. Lors d’une attaque au corps & corps, sur les Dés ne tenez
compte que des Coups. 2 Coups infligent 1 dégit a un Orc et
1 dégit suffit a vaincre un Ore. Vous pouvez vaincre plus d’un Orc
avec le méme jer de Dés s’ils sont dans la méme case et que vous obte-
nez suffisamment de Coups, et ce indépendamment de leur répartition
sur les Dés. Les Coups excédentaires sont perdus et non infligés. Met-
tez les Orcs vaincus dans la réserve.

Equivaut a 2 Coups dans une attaque au corps  corps, sans

jet de Dés.




Le Nain dans la Fonderie ne peut pas utiliser de Métal, car deux C
paivenus ay pénétrer. Il doit d abord les éliminer avant de pouvoir fondre
di Métal (A). Vous jovez deux cartes de votre main pour les combattre au
corps a corps et lanicez 3 Dés (B). e jet de Dés inflige 3 Coups, ce qui vous
permet de vaincre un Orc. Le Coup excédentaire est p(’ﬂ'([!f (C).

Attaque A distance. Vous pouvez effectuer une attaque a dis-
tance si votre Nain se trouve au sommet d’une des trois Tours de la
Forteresse. Choisissez d’abord ce que vous visez :

La Catapulte ou la Tour de si¢ge si elles sont dans la zone de jeu
d’un joueur (y compris vous-méme).

Les Murs adjacents 4 la Tour sur laquelle se trouve votre Nain,
ou lextérieur d’un de ces Murs.

Prenez ensuite autant de Dés qu’indiqué sur les cartes et lancez-les.
Lors d’une attaque 4 distance, sur les Dés ne tenez compte que des
Arbalétes. Chaque Arbaléte inflige 1 Dégat.

Si vous avez visé la Catapulte ou la Tour de siége, 1 Dégit suffit
A les vaincre. Mettez alors la silhouette cartonnée dans la réserve.

Si vous avez visé un Mur ou I’extérieur d’un Mur, vous pou-
vez vaincre un Orc qui s’y trouve avec 1 Dégit. Vous pouvez
vaincre plusieurs Orcs lors du méme jet de Dés, s’ils se trouvent
dans la case que vous avez visée et que vous obtenez suffisam-
ment d’Arbalétes. Mettez les Orcs vaincus dans la réserve.

Lors d’une attaque a distance, vous ne pouvez pas viser les Ate-
liers, méme si (comme nous le verrons plus tard) vous pouvez
attaquer a distance la Cour de I’Entrée du Tunnel depuis la Tour

du Tunnel (voir TROLLS ET GOBELINS, p.13).

oxtérienr du Mur (A). Comme les cartes jouées vous
nt de lancer deux Dés, vous choisissez la deuxiéme option et visez
les Dés et n'obtenez qu'une Arbaléte (B), vous
n'étes donc parvenu a vaincre qu ‘un des Orcs de la zone visée, que vous

mettez dans la réservefG):
CREUSER

Bien que creuser le tunnel soit une tiche des plus ingrates, c'est
au bout du compte votre seule chance de vous enfuir. Mais
noubliez pas que chaque section de tunnel déblayée permettra
aux gobelins qui vivent sous la montagne de pénétrer dans la
forteresse. Et ils ne vous laisseront pas passer sans combattre.

K7 Vous pouvez effectuer cette action si votre Nain est dans la

Cour de ’Entrée du Tunnel et qu’il n’y a pas d’ennemis sur cette
case (Gobelin ou Troll). Retirez autant de Gravats qu’indiqué sur la
carte et mettez-les dans la réserve. Vous ne pouvez bien siir pas retirer
plus de Gravats qu’il n’en reste dans la Cour.

Section de Tunnel Déblayée : Dés que vous avez retiré le dernier
morceau de Gravats de la Cour de I’ Entrée du Tunnel, prenez la Sec-
tion de Tunnel la plus proche de la Tour du Tunnel et retirez-la du
jeu. Vous révélez ainsi deux tuiles Gobelin que vous devez placer face
visible avec deux silhouettes cartonnées de Gobelin dans la Cour de
I’Entrée du Tunnel.

Vous devez éliminer les deux Gobelins pour pouvoir creuser la Sec-
tion suivante (voir GOBELINS, p.13). Dés que vous étes parvenus a
vaincre les Gobelins, placez dans la Cour le nombre de Gravats corres-
pondant au niveau de difficulté choisi (6, 8, 10 ou 12). Vous pouvez

alors commencer 4 creuser la Section suivante du Tunnel.




une nouvelle section du Tunnel (A). Cette section révéle 2 tuiles Gobelin,
qui sont alors placées face visible avec 2 silhouettes cartonnées de Gobelin
dans la Cour de l’Entrée du Tunnel (B). Tant que ces Gobelins ne sont pas
vaineus, les joueurs ne pewvent pas placer les Gravats de la Section suivante,

et ne peuvent donc pas commencer a déblayer celle-ci avec laction Creuser,

AMELIORER DES CARTES
Les armes et les outils dont les nains disposent pour le moment
ne leur permettront pas de dre la forteresse su
longtemps pour s’e

samment
ir : ils vont devoir consacrer du temps
ressources a  amélioration de leur arsenal.

Pour qu'une carte du plateau Amélioratic
toutes les ressources nécessaires doivent étre placées dessus. Il s’agit des
ressources indiquées sur le bord inférieur de la carte, plus celles indi-
quées dans I'emplacement ou se trouve la carte.

Dans l'exemple précédent, il faudrait 2 Bois, 1 Métal et 1 Cuir pour que
cette amélioration soit disponible.

Les ressources nécessaires a 'amélioration d’une carte peuvent
érre rassemblées en plusieurs tours et par plusieurs joueurs. Une
fois les ressources rassemblées, la carte devient disponible et
n’importe quel joueur peut I'ajouter & son paquet lors de son
tour. Il n’y a pas de limite au nombre de tours durant lesquels
une carte peut rester sur le plateau Amélioration.

Prendre une carte du plateau Amélioration : A tout moment lors de

votre tour, vous pouvez prendre une ou plusieurs cartes disponibles du
plateau Amélioration (toutes les ressources requises doivent étre posées
dessus). Pour prendre une carte disponible sur le plateau Améliora-
tion, vous devez d’abord retirer du jeu une carte de votre main que
vous n’avez pas encore jouée. Il ne peut jamais s’agir d’une carte
Orec. Votre paquet est donc toujours constitué de 12 cartes : 10 Armes
et Outils, et 2 Orcs. Lorsque vous prenez une cafte du plateau Amélio-
ration, remettez les ressources pos ur la-carte dans les Ateliers cor-
respondants. Une fois que vous avez obtenu une carte du plateau Amé-
lioration, elle rejoint votre main et vous devrez la jouer lors du tour
ou vous I’avez obtenue.

A votre tour, vous décidez de prendye la carte Hache qui est disponible.
Retirez d abord du jeu une des cartes de votre main (A). Remettez ensuite
les ressources posées sur la carte Hache dans les Ateliers (B). Enfin, prenez
la carte Hache et ajoutez-la a . Comme toute autve carte

('[(" vOLYe main, 'E-'fl.’t."j()i’tﬂ'l' eZ cette carte H.“'ZC'[‘JE’ l(?'r".\' fjf’ ce tour.




D. REMPLIR LE PLATERU RMELIORRTION

Si votre Nain se trouve dans la Chambre Centrale de la Forteresses a
la fin de votre tour, vous pouvez remplir les emplacements vides du
plateau Amélioration, dans n’importe quel ordre, avec les nouvelles
cartes de votre choix. N oubliez pas que les Armes et Outils du paquet
Rouge sont beaucoup plus puissants, mais demandent plus de res-
sources, que les cartes du paquet Gris sont un peu moins puissantes ct
demandent un peu moins de ressources, et que celles du paquet Jaune

sont les plus faibles, mais aussi celles nécessitant le moins de ressources.

Avant de remplir les emplacements vides, vous pouvez prendre les
cartes de votre choix sur le plateau (avec ou sans ressources) et les reti-
rer du jeu pour faire de la place pour de nouvelles cartes. Si des res-
sources sont posées sur ces cartes, remettez-les toutes dans les Aceliers

correspondants.

FIN DU TOUR

A la fin de votre tour, empilez les 5 cartes que vous venez de jouer et
placez-les face cachée sous votre marqueur Défausse. S’il reste encore
S cartes dans votre paquet, prenez-les immédiatement, ce sera votre
main de cartes pour le prochain tour. §’il n’y a plus de cartes dans
votre paquet, ¢’est-a-dire que vos 12 cartes sont sous votre marqueur
Défausse, effectuez la méme opération qu’en débur de partic mélan-
gez les 12 cartes, placez-en 2 au hasard sous votre marqueur Défausse
sans les regarder, formez un paquet avec les 10 cartes restantes et
piochez-en 5. Ce sera votre main pour le prochain tour. C’est mainte-

nant au tour du joueur 2 votre gauche.

MERCENRIRES

Dans les moments difficiles, vous pouvez compter sur [ aide
des Mercenaires de la forét. Attention, ce ne sont ni vos
amis ni vos alliés, et leurs services ne sont pas gratuits.

Activer des cartes Mercenaire : A tout moment lors de votre tour,
vous pouvez activer une ou plusieurs cartes Mercenaire. Pour cela, reti-
rez de la Chambre Centrale autant de Pépites d’or qu’indiqué par
la carte activée. Chaque carte Mercenaire ne peut ctre activée qu'une
seule fois. Retournez-la aprés utilisation.

Vous pouvez activer une carte Mercenaire 4 tout moment lors
de votre tour, méme au milieu d’une action. Vous pouvez par
exemple activer la carte Mercenaire qui élimine tous les Orcs
dans les Ateliers aprés avoir révélé une carte Siége qui fait avan-
cer les Orcs, mais avant de les déplacer. Cependant, vous ne pou-
vez pas déplacer seulement certains Orcs, activer la carte Merce-
naire, puis déplacer le reste des Orcs. Les actions fournies par
les Mercenaires sont indépendantes, elles ne sont associces
A aucun Nain, et ne nécessitent pas que vous jouiez de cartes
supplémentaires pour prendre effet.

Elimine tous les Orcs dans
les Ateliers (Menuiseric,
Tannerie et Fonderie).

Elimine un Gobelin dans la

Ne révélez pas de carte

Cour de I’Entrée du Tunnel. Catapulte lorsque la Catapulte
est activée. Renvovez la

C-’Jtilpl][ft‘ dﬂI]S I‘{l réserve.




Annule les effets de la carte Siege que vous venez de révéler.

TROLLS & GOBELINS

Les trolls et les gobelins qui pénétrent dans la forteresse filent se
poster a Lentrée du tunnel pour vous bloguer le passage et vous
i 1

s s trolls ont bean étre maladroits,
ils sont durs a abattre. Vous de

les

. Vous

empécher de continuer a le cre
ez redoubler d'efforts pour
vaincre. Les gobelins, pour leur part, sont bien plus avid,
1is la plupart sont
vous laisseront tran qu.il! es 51 vous acceptez leur proposition.

det o1 combattre certains,

£1-

d négocier,

TROLLS : Nous savons déja qu'un Troll entre en scéne dés lors que la
Tour de siege est activée. Piochez alors une tuile Troll au hasard et
placez-la avec une silhouerte cartonnée de Troll dans la Cour de
I’Entrée du Tunnel. Plusieurs Trolls peuvent se trouver en méme temps

dans la Cour de I’Entrée du Tunnel.

®®@
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Chaque tuile Troll comporte un certain nombre de cercles, qui cor-
respond au nombre de dégits que vous devez infliger au Troll pour le
vaincre. Dans chaque cercle est indiqué le nombre de Coups nécessaires
pour infliger un déght (dans I'illustration ci-dessus, la tuile indique que

A

vous devez infliger 3 dégats de 2 Coups chacun). Vous devez recou-

vrir tous ces cercles de pions Dégit pour vaincre le Troll. Lorsqu’il est

vaincu, r ans la réserve et retirez la tuile du jeu.

Pour infliger 1 dégat 4 un Troll lors d’une attaque au corps A corps,
votre Nain doit se trouver dans la méme case que le Troll et vous devez
obtenir lors de votre jet de Dés autant de Coups qu’indiqué dans

si vous Ubt(.‘Il(‘.’Z SL[H"ISL-II'HIT]CI'.It dt‘. C()UPS. Pour Chﬂql].l:'

le cercle de la tuile Troll. Vous pouvez infliger plusieurs dégats lors du

méme jet de Dés
dégar infligé, recouvrez un cercle avec un pion Dégat. Les Coups excé-

dentaires sont per et non infligés.

—— — T —— . g "
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Pour infliger 1 Dégat a un Troll lors d’une attaque a distance, votre
Nain doit se trouver dans la Tour du Tunnel et vous devez obtenir au
moins une Arbaléte dans votre jet de Dés. Chaque Arbaléte obtenue
inflige 1 Dégat. Vous pouvez infliger plusieurs dégacs lors du méme jet
de Dés si vous obtenez suffisamment d’Arbalétes. Pour chaque dégat
infligé, recouvrez un cercle avec un pion Dégat.

GOBELINS : Nous savons déja que deux Gobelins vous attendent a
la fin de chaque Section du Tunnel et que vous devez les vaincre tous
les deux pour continuer 4 creuser. Chaque tuile Gobelin comporte un

:lin est vaincu,
remettez sasithouette cartonnée dans la réserve et retirez sa tuile du jeu.

C

sur leurs tui

ertains Gobelins sont préts a baisser les armes et 4 n égocier : les cercles

s indiquent des ressources (Bois, Cuir, Métal). Pour vous
débarrasser de ces Gobelins, vous devez utiliser ces ressources dans

les Ateliers correspondants : placez-les a coté de la tuile du Gobelin. Dés

que vous étes pzZ rrenus a o /}f enir toutes / s vessourees nécessaires. >

§

renvoyez le Gobelin dans la véserve, retivez.la tuile du

Jeu et vemettez les ressources dans leursiteliers respectifs.

Pour chaque ressource (Bois, Cuir, Métal), donnez-en autant
qu’indiqué.

Donnez autant de ressources de votre choix (Bois, Cuir, Métal) qu’in-
diqué. Vous pouvez donner des ressources différentes.

Certains Gobelins vont vous demander de déblayer
un certain nombre de Gravats qui les génent et vous

ssevont t }"l'lil[]lﬂ'[[-'c’ 5 que e sera ait.

Ajoutez autant de Gravats qu’indiqué a coté de la Tuile Gobelin corres-
pondante. Pour vous débarrasser de ces Gobelins, vous devez retirer tous
les Grravats en effectuant 'action Creuser. Ces Gravats ne font partie d’au-
cune Section du Tunnel, vous pouvez donc Creuser pour les déblayer
méme si des Trolls ou des Gobelins se trouvent sur la méme case.




Enfin, vous tomberez aussi sur des Gobelins plus agressifs
uniquement intéressés par vos pepites d or el vous n aurez
d autre choix que de les combattre.

Si des symboles Coup figurent sur une tuile Gobelin, vous devez
vainere ce Gobelin, comme pour les Trolls, a I'aide d’une attaque au

corps a corps ou a distance.

Si plusieurs Gobelins et Trolls que vous devez combattre se

trouvent dans la Cour de I’Entrée du Tunnel, vous pouvez les Vous obtenez 3 Coups dans cegatde Dés, et décidez d'infliger@égits au
attaquer dans l'ordre de votre choix. Troll avec 2 Coups{B)et I Dégit au Gobelin-avec le Coup restant. Un
Lorsque vous lancez les Dés, vous attaquez une zone et non un Dégit (cerele) d’un Coup suffisait a vaincre ce Gobelin, vous Lavez donc
ennemi spécifique ; vous pouvez donc décider apres votre jet éliminé (C).
de Dés a quel(s) ennemi(s) infliger les Dégats obtenus. Vous g

pouvez attaquer plusieurs ennemis grace au meme jet de Dés.

N’oubliez pas que vous ne pouvez pas creuser de Section de
Tunnel tant qui y a des Trolls ou des Gobelins dans la Cour.

Au tour suivant, vous parvenez a grimper en haut de la Tour du Tunnel

> du Tunnel a distance avec deux Dés.
s’y trouve (D).

Votre Nain dans la Cour de I’Entrée du Tunnel attaque an corps a corps
le Troll et le Gobelin qui s’y tronvent avec 3 Dés (A).

VICTOIRE OU DEFAITE ?

Vous étes parvenus a dégager la derniére pierre et apercevez enfin la
lumiére au bout du Tunnel, mais la victoire n'est pas encore acquise.
Malbeureusement, vous devrez relever un dernier défi.




VICTOIRE. Lorsque vous retirez la derniere Section de Tunnel, vous
découvrez deux derniers Gobelins qui vous attendent a la sortie.

Et ils sont particuli¢rement féroces ! Vous devez vaincre ces derniers
Gobelins si vous ne voulez pas perdre ce qu’il reste de votre trésor et
vos chances de remporter la partie par la méme occasion. Inscrivez
votre victoire dans les Chroniques de Runedar pour que les générations
futures se souviennent de vous et de vos actes héroiques. La reconnais-

sance que vous recevrez sera proportionnelle a la quantité d’or sauvée.
DEFAITE. Vous perdez immédiatement la partie et le Trésor si vous :

Révélez la dernitre carte Siege
Révélez la derniére carte Catapulte
Révélez la derniére tuile Troll
Mettez le dernier Orc de la en jeu
Perdez toutes les Pépites d’or

Méme si vous n’étes pas NUS a repousser ’assaut de vos ennemis,

votre bravoure ne se oubliée. Vous aussi méritez d’apparaitre
dans les Chroniques de Runedar. La reconnaissance que vous recevrez

sera proportionnelle au nombre de Gobelins vaincus.

QUELQUES CONSEILS

The Siege of Runedar est un jeu coopératif. Appliquez ces quelques

conseils pour unc coopération fl'l.lC[llCUSC.

Il est primordial que vous planifiiez et coordonniez vos actions
tous ensemble.

Lors de votre tour, les autres joueurs peuvent vous donner leur

avis ou conseil, mais la décision finale vous reviendra toujours.

N’attendez pas pour remplacer certaines de vos cartes de départ

par des cartes plus puissantes. Essayez d’améliorer les paquets

des différents joueurs de maniére équilibrée pour qu’aucun
d’entre vous ne se retrouve avec un paquet plus faible que les

autres.

Selon votre situation, certaines cartes du plateau Amélioration
vous seront plus utiles que d’autres ; n’hésitez pas 2 défausser les
moins intéressantes pour faire de la place pour d’autres cartes

qui vont serviront plus.

Vous n’avez pas beaucoup de temps et la défaite vous guette a

chaque coin de la Forte , mais il n’y a qu’une facon de rem-

porter la partie, alors creusez, creusez, creusez !

PRRTIE SOLO

Sivous osez relever ce défi avec votre hache pour seule compagne, vous
devrez jouer chaque tour, I'un aprés 'autre, avec un seul Nain et un
seul paquet de cartes. La mise en place et les régles sont les mémes que
lors d’une partic classique a I'exception des modifications suivantes
concernant la Catapulte et la Tour de siége :
Lorsque vous révélez une carte Si¢ge indiquant la Catapulte ou
la Tour de siege, placez la silhouette cartonnée correspondante
dar

Si audébut de votre prochain tour, la Catapulte et/ou la Tour de

otre zone de jeu, comme d’habitude, mais en la couchant.

siege est encore dans votre zone de jeu, redressez la silhouette
cartonnée, mais ne P’activez pas.

Si au début du tour suivant, la Catapulte et/ou la Tour de si¢ge
est toujours debout dans votre zone de jeu, activez-la.

Ainsi, vous avez deux chances (deux tours) pour éliminer la

Catapulte et/ou la Tour de siege avant qu’elle ne s’active.

Sivous révélez une carte Siege indiquant la Catapulte ou la Tour
de sicge et que celle-ci se trouve déja dans votre zone de jeu,
qu’elle soit debout ou couchée, activez-la immédiatement.
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