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Nom du gardien —o
O Marque du gardien

Points de vie ——0
O——————— Pouvoir ultime

Points de mana ——o

Pistede |
Pouvoir ultime
4 plateaux Gardien
Indicateur du nombre de gardiens
Zone de Zone de
blocage —o o— blocage
vert jaune
Chemin C hemin
vert Jjaune
Chemin Chemin
bleu T rouge
Zone de Zone de
blocage —o o— blocage
bleu rouge
1 plateau Temple recto verso
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4 plateaux Chemin
(rouge, bleu, jaune et vert)

2 plateaux Points de vie du Temple
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Les gardiens

Chaque joueur choisit un des gardiens et
recoit le personnage Gardien, son jeton de
Pouvoir ultime ainsi que le plateau gardien
correspondant, qu’il place devant lui.

Chaque gardien commence avec 4 points
de vie (PV) et 4 points de mana (PM).
Ces valeurs ne peuvent jamais étre dépassées
en cours de jeu.

Note : nous vous recommandons de jouer
un gardien par joueur, mais rien ne vous
empéche de jouer plusieurs gardiens a la fois.

Chaque gardien dispose d’'un Pouvoir ultime qui
west pas chargé au début de la partie. Placez le jeton
de Pouvoir ultime de votre gardien sur la case 1 de
sa piste, coté 1 visible €.

Note : pour une partie d'initiation, placez le jeton de
Pouvoir ultime sur la case 2.

Le temple

Placez, au centre de la table, le plateau Temple sur
le c6té correspondant au nombre de gardiens joués

(n/‘“i pour 2/4 gardiens, “i pour 3 gardiens) €.

Prenez le plateau de Points de vie du temple
correspondant au nombre de gardiens joués et placez
le marqueur de points de vie au maximum de la piste
(6 PV pour 2 gardiens et 4 PV pour 3/4 gardiens).
Ils représentent la résistance du temple. €.

Placez les plateaux Chemin autour du plateau Temple
en tespectant les couleurs (touge, bleu, vert et jaune) €.

Chaque joueur place ensuite son personnage sur le
temple face au chemin sans gardien de son choix €.

Les cartes Monstres et Evénement

* Préparez la pile des cartes Monstre

Mettez de cté la carte Aube, puis adaptez le paquet de
cartes en fonction du nombre de gardiens joués.

Pour 4 gardiens : mélangez les 32 cartes Monstre et
tetirez-en 8 au hasard.

Pour 3 gardiens : retivez les cartes Monstres jaunes,
mélangez les 25 cartes vestantes, et retirez-en 6 au
hasard.

Pour2 gardiens: prenezles 16 cartes marquées du
symbole 2 joueurs (4 Archers, 4 Loups-garous,
4 Trolls, 4 Ombres) et 1 Dragon au hasard.
Mélangez ces 17 cartes puis retirez en 4 au hasard.

Meélangez la carte Aubeavec les 3 dernieres cartes
Monstres (du bas) et rernettez-les en bas de la pile.
Placez la pile Monstres prés du temple ©@.

Tirez la premiére carte de la pile des cartes
Monstre et placez-la sur la case 1 du chemin de
sa couleur @, Puis tirez une deuxieme carte et
placez-la surla case 2 du chemin de sa couleur €.
Enfin, tivez une troisiéme carte et placez-la sur la

case 3 du chemin de sa couleur €.

* Le Doyen

Déterminez qui sera le premier joueur.
Ce joueur vecoit le marqueur Doyen et ‘
le conserve pendant toute la partie @.

Note : nous vous recommandons de choisir
le gardien au contact avec le premier monstre
afin de tenter de l'¢liminer le plus tét possible.

* Préparez la pile Evénements

Mettez de coté la carte Euénement neutre (grise J).
Meélangez séparément les cartes Euénernent positif
(vert @) et les cartes négatif (rouge

®.

Ensuite, prenez 5 cartes en fonction du niveau

de difficulté désiré, mélangezles et placez cette pile
@ pres du Doyen ). Rangez les Euénements non
utilisés dans la boite, face cachée.

: Positifs Négatifs Neutre
@ @ i Initiation 3 1 1
= ) Novice 2 2 1
- Gardien 1 3 1
B Hévos 0 4 1
CURREERT Tt Ligende | 0 s 0
o Note : pour une partie d'initiation, nous vous suggérons

de prendre 3 Fuénements positifs, 1 négatifet 1 neutre.
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Le jeu se déroule en plusieurs manches
successives. Lors d’une manche, chaque
gardien en vie joue un tour de jeu, en
commengant par le Doyen.

Evénement

Au début de la manche, le Doyen (méme
s'il a été tué) réuele une carte Fuénement,
la lit & haute voix et la place a coté de la pile
Fuénements. Leffet de cette carte s’applique
a toute la manche en cours.

Siln’y aplus de cartes dans la pile Euénement,
retrouvez la carte Tout est calme et placez-
la face visible sur la pile. Cette événement
s’applique jusqu’a la fin de la partie.

oI

Note : en cas de doute regardez la résolution des
événements (voir Les évenements, p. 14).
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Le tour de jeu se déroule en trois phases.
1. Apparition d’un monstre
2. Actions du gardien
3. Déplacement des monstres

Une fois ces trois phases effectuées, le joueur actif
passe la main a son voisin de gauche. Quand tous les
joueurs ont joué leur tour, la manche se termine.

Note : si un gardien est mort, ignorez son tour de jeu.
Si cest le Doyen, il ne joue pas, mais il continue de
tirer une carte Evénement a chaque nouvelle manche.

1- Apparition d’un monstre

Piochez la carte au sommet de la pile des cartes
Monstre et placez-la sur la case 3 du chemin
cotrrespondant a sa couleur/symbole.

Exemple : a la phase dapparition des monstres,
vous retournez une carte Troll verte. Placez-la sur
la case 3 du chemin vert.

Sila case est déja prise, placez-la sur la case 4. Si celle-ci
est déja occupée, placez-la sur la case 5.
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Sila case 5 est déja occupée, le monstre ne peut pas
étre mis en jeu. Infligez une blessure au gardien de ce
chemin (ou au temple s’il W'y a pas de gardien sur ce
chemin), puis défaussez la carte Monstre.
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Exemple : les cases 3, 4 et 5 étant déja occupées, le Troll
vert ne peut pas étre mis en jeu. La carte est défaussée
et le gardien du chemin vert subit une blessure.

2- Actions du gardien

Les actions du gardien sont définies par les dés.
Le joueur actif jette les dés et choisit les actions qu'’il
souhaite véaliser. Certaines actions sont liées aux
tésultats des dés et d’autres en sont indépendantes.

Les actions et relances éventuelles sont résolues dans
lordre de votre choix. Vous avez le droit d’utiliser
une partie des dés pour résoudre des actions, puis de
relancer des dés qui n'ont pas encore été utilisés pour
les finaliser. Rien ne vous oblige a déclarer a lavance
tout ce que vous allez faire avec les résultats que vous
avez obtenus.

Actions liées aux runes

Les runes que vous obtenez sur les dés définissent
les actions a votre disposition. Ces runes vont vous
permnettre d’éliminer les monstres qui vous font face,
de vous déplacer sur d’autres chemins, d’empécher
les monstres d’avancer, ou de charger votre Pouvoir
ultime pour l'utiliser ultérieurement. Il existe six runes
différentes représentées de fagon égale sur tous les dés.

runerouge  runebleue  rune verte

runejaune rune violette rune blanche

Au début de votre tour, lancez 4 dés. Pour
activer le pouvoir des tunes, mettez de
c6té le(s) dé(s) choisi(s) et tésolvez laction
correspondante. Vous pouvez effectuer la méme
action plusieurs fois tant que vous avez le
nombre de dés nécessaires.

Touchez ce point faible OU
déplacez-vous sur ce chemin.

Touchez ce point faible OU
déplacez-vous sur ce chemin.

Touchez ce point faible OU
déplacez-vous sur ce chemin.

Touchez ce point faible OU
déplacez-vous sur ce chemin.

Note : 4 3 joueurs, déplacez-vous sur
le chemin de votre choix.

Touchez ce point faible OU
déplacez-vous sur le chemin
de votre choix.

Utilisez la Marque du gardien.

Bloquez votre chemin.

Chargez votre Pouvoir ultime.
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Important : chaque dé ne peut étre utilisé
que pour une seule action.

Exemple : Ismoros obtient

Elle peut soit utiliser les deux runes

pour bloguer le chemin €Y, soit utiliser une
rune W pour blesser le Guerrier Q). Mais
elle ne peut pas utiliser le méme dé pour deux
actions différentes.

* Toucher un point faible

Les points faibles de chaque monstre sont
indiqués par des runes sur leur carte. Ce sont
les résultats que vous devez obtenir avec vos
dés pour les éliminer. Vous ne pouvez blesser
que le premier monstre de votve chemin. Vous
n'avez pas accés aux monstres placés derrieve.

T
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Exemple : avec son lancer de dés, Kulak peut blesser
lArcher qui est au contact en utilisant la rune
Mais tant que lArcher est vivant, elle ne peut pas
atteindre le Guerrier situé derriére.

Lorsque vous utilisez la rune d’un dé

pour toucher le point faible d’un monstre,

placez un marqueur Blessure sur la tune
correspondante sur sa carte. Vous w'étes pas obligé
de toucher tous les points faibles a votre tour. Vous
pouvez infliger une partie des blessures et laisser les
autres gardiens finir le travail. Les blessures infligées
restent présentes jusqu’a ce que le monstre soit tué.

Note : les Dragons ne peuvent pas étre tués a plusieurs,
ar ils se soignent entre chaque tour. Vous devez les
tuer seul durant votre tour: (voir Dragon, p. 12)

Exemple : contre le Troll marqué des runes ,
Kulak obtient les runes et lui inflige 2 blessures.
Au tour daprés, Kyreas échange de place avec Kulak
puis utilise une rune |, lui inflige la derniére
blessure nécessaire et le tue.

Lorsqu’un monstre est éliminé, le gardien qui a
porté le dernier coup gagne immédiatement les
récompenses indiquée en haut a droite de la carte
monstre. La carte est ensuite défaussée.

Les points faibles du monstre derriére lui deviennent
ainsi immédiatement accessibles aux attaques.

* Se déplacer

Chaque chemin est identifié par une rune. Pour vous
déplacer sur un autre chemin, vous devez utiliser la
tune correspondant au chemin ou vous souhaitez
vous déplacer. Si un gardien est présent sur ce chemin,
vous échangez vos places.

Un gardien n'avance jamais sur son chemin. Il veste
sur la zone de blocage du chemin qu'il défend.
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Larune | permet de se déplacer sur wimporte quel
chemin. Si vous jouez a 3 gardiens, la rune a
également ce pouvoir puisque le chemin jaune west
pas utilisé.

N ¢

Exemple : en utilisant la rune |, Kyreas se déplace
sur le chemin vert et échange sa place avec Ismoros.

« Utiliser la Marque du gardien

LaRune | vous permet d’utiliser votre Marque du
gardien (voir Les gardiens, p.13).

* Bloquer votre chemin

Utiliser deux rumes identiques vous
permet de bloquer votre chemin. Placez A
un marqueur Blocage sur la zone blocage de votre
chemin. Les monstres présents sur ce chemin ne
pourront pas avancer lors de la phase Déplacement
des monstres ce tour (retirez le jeton a la place).

Mg

Exemple : Kulak utilise les deux runes pour
bloguer son chemin et ainsi empécher lavancée des
monstres. Il place un jeton Blocage sur son chemin.

Notes : s'il y a un Archer sur le chemin, il ne
peut pas tirer. Il nest pas possible de bloquer
un chemin comportant un Dragon.

* Charger votre Pouvoir ultime

Défaussez 1 dé pour avancer votre jeton
de Pouvoir ultime d’'une case sur sa piste.
Sivotre marqueur atteint la case 4, votre Pouvoir
ultime est chargé. Vous pouvez le déclencher
durant ce tour ou lors d’un tour ultérieur.
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Exemple : en défaussant les runes 3
Kyreas charge son Pouvoir ultime de 2 cases.

Actions spéciales :

Certaines actions spéciales ne sont pas liées
aux runes, mais aux ressources magiques de
votre gardien. Comme les actions des runes,
vous pouvez les utiliser autant de fois que vous
le souhaitez tant que vous avez les ressources
nécessaives disponibles.

* Relancer un dé

A tout moment de votre tour, vous pouvez telancer
un ou plusieurs dés non encore utilisés en dépensant
1 point de Mana (PM) par dé relancé.
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Exemple : en défaussant un jeton Mana, Kyreas relance
le déaveclarune | et obtient la rune
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« Libéver tout votre Mana

Dépensez 4 points de Mana (PM) pour libérer
tout votre Mana sur le monstre au contact
avec votre gardien (présent sur la case 1 de
votre chemin). Il est alors automatiquement
détruit, quel que soit le nombre de points
faibles restant a toucher. Vous récupérez les
récompenses de ce monstre.

Note : a libération de mana ne fonctionne
pas sur les Sorciers. Si vous avez moins de
4 PM disponibles, vous ne pouvez pas utiliser
la libération de mana.
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Exemple : Ismoros peut utiliser 4 PM pour libérer tout
son mana sur le Dragon rouge car il est au contact.
Elle ne peut pas lutiliser sur le Troll qui est derriére,
ar il nest pas au contact (en plus détre caché par
le Dragon).

« Utiliser votre Pouvoir ultime

Si votre jeton de Pouvoir ultime atteint la case 4 de sa
piste, vous pouvez déclencher votre Pouvoir ultime.
Sl s’agit de votve premiere utilisation, replacez
le jeton sur la case 0 coté verso (2 visible). S'il s’agit
de la seconde utilisation, défaussez le jeton. Vous ne
pouvez plus utiliser votre Pouvoir ultime durant
le veste de la partie.
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Exemple : Ismoros a son jeton sur la case 4 de sa piste.
Elle déclenche sa Pétrification et replace le jeton sur
la case 0 de la piste, retourné cété 2 visible.

3- Déplacement des monstres

Chaque monstre présent sur un chemin se déplace
d’une case vers le temple. Traitez les chemins les uns
apres les autres en commengant par celui de la rune
puis continuez dans le sens horaire .

Sur chaque chemin, déplacez en premier le monstre
le plus proche du gardien puis les autres dans l'ordre.
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Exemple : 4 la fin du tour, ! Ombre avance en premier @),
suivie de [ Archer @) puis du Troll €.

Un monstre peut se déplacer uniquement :

- sil y a ume case de libve devant li. S'il est sur
la case 1, il ne peut pas avancer;

- et si son chemin nest pas bloqué.

Sile chemin est bloqué, retitez le marqueur Blocage et ne
déplacez pas les monstres sur ce chemin durant ce tour.

Siun monstre commence cette phase surla case 1 d’'un
chemin non bloqué, il engage le combat au contact.

Note : si un Archer na pas de monstre devant lui et
qu’il est sur un chemin non bloqué, il tire une fléche et
engage le combat a distance.

$’il y a un gardien sur le chemin : ce dernier perd
1 point de vie (PV). S’il perd son dernier PV de cette
fagon, il est tué. Il me peut plus jouer. Placez son
petsonnage gardien sur son plateau. Ses jetons
de Mana et de Pouvoir ultime rtestent en place.
Si le gardien est ramené a la vie durant la partie,
il vécupérera 4 points de vie.

Sl n’y a pas de gardien sur ce chemin : retirez
1 PV du plateau Points de vie du temple. Si le temple
pevd son dernier PV, la partie est perdue!
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Exemple : sur le chemin bleu, 'Ombre en case 1 engage
le combat et inflige une blessure 3 Kulak Q. [Archeren
case 2 ne peut ni avancer ni tirer puisque la case devant
lui nest pas libre @). Sur le chemin vert, sans gardien,
le Troll en case 1 frappe le temple (qui perd 1 PV) ©)
et le Guerrier en case 3 avance sur la case 2 €.
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La partie se termine immédiatement sur une victoire
commune dés que la carte Aube est tévélée. Les
monstres sont terrassés par la lumiere du soleil.

La partie se termine sur une défaite si le dernier
gardien est tué ou si le temple perd son dernier PV.

7 e

[ i [ e [ e e O [

| S TORSHE]

Durant cette nuit interminable, vos gardiens
rencontreront plusieurs types de monstres
ayant chacun une capacité spéciale.

\rmivedirectemnentsul
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Ombre : elle arrive en jeu divectement sur la
case 2 de son chemin. Si cette case est occupée,
placez-la sur la case 3 (en suivant les regles
habituelles).

Archer : lotsqu'il se déplace, s'il W'y a pas de monstre
devant lui, il inflige 1 dégit au gardien de son chemin
(ou au temple s’il 'y a pas de gardien). Une fois au
contact, il combat normalement.
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*
‘ Bs ﬂ Echange : déplacez un monstre sur un
Nieh autre chemin en conservant sa position.

Si un monstre est présent sur sa case
d'arrivée, échangez leurs positions.
Neltai peut ouvrir des ou
portails solaires pour  Déplacez votre gardien sur un autre chemin (comme
déplacer les monstreset  avec une rune | ). S'il y a un autre gardien sur ce

lnfiige 2 dégts quand T déclencher sur eux une  chemin, échangez vos positions.
uecunderelance
tempéte dévastatrice. a s R :
P Tempéte élémentaire : touchez n'importe
. o , (P Rmeananomiis quel point faible de chaque monstre
Troll : quand il a deux blessures, le Troll inflige G“‘"}f" : LOuS ne pouvez pas _Utlhser de dés N q LTH I & présents sur la case 1 de chaque chemin.
2 dégats au lieu de 1. Si le premier dégat tue un relancés pour toucher ses points faibles. “LA ToRNABE-

gavdien, le second dégat est porté contre le temple.
Bouclier : placez un marqueur Bouclier sur

Ismoros peut protéger . . PR
les gardiens des coups un gardien. La prochaine attaque détruira
u: des monstres grice i le bouclier au lieu de blesser le gardien.
) ses boucliers et ralentir U gardien ne peut avoir qu'un seul bouclier a la fois.
lavancée des forces du Mal. Pétrification : ignorez la prochaine phase de

Déplacement des monstres pour lensemble

feCm o e e G A DI ler
Ismo Kos N des chemins. Retirez tous les marqueurs

FILLE DE LA ROSHE- Blocage présents sur les chemins, le cas échéant.

Sesoignealafindutour
Soncheminestimblocable

immunise contre
3liberation
del\an

Priére de guérison : un gardien de son choix

Kulak veille sur les forces
regagne 1 point de vie. Il nest pas possible de

. . . . Dragon : pour tuer un Dragon, vous devez du Bien et sur la santé de ;
: ’ soigner le temple.
ls.g‘:m; ile dSormer ne peut pas étre tué par la lui infliger seul 3 blessures dans le méme tour. Ses camar: ades. ‘E'Ilegeut J P
toeration denana. Plusieurs moyens sont A votre disposition : méme ramener a [a vie un Second souffle : ramenez a la vie un gardien et
soit obtenir 3 runes identiques, soit libérer tout gardien tombé au combat. remontez-le a 4 points de vie. Ses points de mana
votre mana, soit utiliser un double pour faire Yo < o o/ et son pouvoir ultime ne changent pas. Placez-le
‘ 2 blessures et lui infliger une troisieme blessure K VLH K devant un chemin sans gardien. Il peut jouer pendant cette
1 1% | fatale avec un Pouvoir ultime ou une Marque de -PORTEVSE DE VIE- manche si son tour n'est pas déja passé.
gardien.
A la fin du tour, les blessures d’un Dragon sont Kyreas est un guerrier Tourbillon : touchez n'importe quel point faible
automatiquement soignées. hors pair doté d’une force du premier monstre sur votre chemin.
: titanesque, capable de
Un chemin comportant un Dragon ne peut pas f : .
. ) rapper plusieurs cibles o - e
étre bloqué. d'un seul coup Piétinement : touchez n'importe quel point faible
Quand un Dragon est tué, le gardien victorieux W e \_/ de chaque monstre sur votre chemin.
Loup-garou : pas de capacité spéciale. gagne un point de vie et un point de mana. Ky KE H s
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» Evénements positifs ()
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Transcendance : les gardiens lancent 5 dés au lieu
ded.

G T 1 G e Xl
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Ange gardien : choisissez un gardien et donnez-
lui le marqueur Ange gardien. Ce gardien ne peut
pas perdre son dernier point de vie. Si des dégdts
lui enlévent plusieurs points de vie d’'un coup,
il conserve toujours le dernier point de vie.

\IrOe e 0T G G
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Soin de mana : vous pouvez choisir de gagner
des points de vie a la place des points de mana
gagnés en tuant un monstre.

-G e

Pavois : ignorez les attaques a distance des
Atchers. Ils attaquent normalement au contact.

oo Gh oo E

Vivacité : les gardiens peuvent se déplacer une
fois gratuitement pendant leur tour.
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+ Evénements négatifs
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Pluie de fleches: les gardiens lancent 3 dés au lieu de 4.

Drain de mana : les relances cotitent 2 points de
mana au lieu de 1 point de mana.

G e 1
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Maléfice : les monstres tués ne rapportent pas
de mana.
* Evénement neutre |

Enducis : la Marque du gardien ne peut pas étre

utilisée.

i OB

Tout est calme : cet éuénement nWa aucun effet.

; . . . . Mais ce nest pas plus mal...
Poison : si un gardien subit au moins une blessure

pendant cette manche, placez un marqueur Poison
sur son plateau. A la fin de la manche, retirez le
marqueur Poison et 1 PV (cela peut tuer le gardien).
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Vous pouvez jouer en mode Solo en vous
adaptant a la configuration de jeu que vous
préfévez (utilisez le plateau de jeu sur le
coté correspondant au nombre de gardiens
joués). Pour vos premiéres parties, nous
vous recommandons de jouer les 4 gardiens.
Toutefois, vous pouvez jouer avec 3 gardiens
ou 2 gardiens pour plus de difficulté.

Nous ne recommandons pas d’espéter pouvoit
défendre le ternple avec 1 seul gardien. Le jeu
wa pas été congu pour cela.
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Dans Runemasters, la clef est U'adaptation :
ne cherchez pas systématiquement a relancer
vos dés. Voyez plutét ce que vous pouvez faire
avec les résultats obtenus et prévoyez toujours un
plan de secours.

Kulak, votre soigneuse, est trés importante. Elle est
la seule a pouvoir relever les autres et ne peut pas
le faire sur elle-méme. Protégez-la!

Un gardien peut mourir pour la cause. Parfois, il vaut
mieux accepter la mort pour mieux revenir au combat
ensuite. Faites en sorte de le relever rapidement, pour
qu'il ne perde pas son tour.

Nattendez pas pour utiliser tous les outils a votre
disposition : double, libération de mana, Marque du
gardien, Pouvoir ultime, et essayez de trouver les
meilleures combinaisons. N'hésitez pas a utiliser une
libération de mana dés le début de la partie si cela vous
permet de respirer !
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