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Desde tiempos inmemoriales, las minas de Runedar han abastecido de oro a varias generaciones de enanos. Hoy en dia, solo quedan un pusiado de
ellos custodiando la fortaleza que rodea la entrada a la vieja mina ya agotada, o eso era lo que se creia hasta abora. Este grupo de enanos ha tenido
la fortuna de dar por casualidad con una nueva veta de oro de la que han podido extraer un pequesio tesoro.

Desgraciadamente, la alegria y los festejos no han durado mucho, algin imprudente se ha ido de la lengua y justo cuando estaban dispuestos a llevar
el oro al bastion mds cercano, se han encontrado con que la vieja fortaleza de Runedar estd rodeada por un ejército de orcos dispuestos a todo con tal
de hacerse con el preciado metal.

El plan para escapar del asedio y poner a salvo el tesoro es mantener a raya a los asaltantes mientras cavan un tinel bajo la montana. Parece simple,
pero los problemas se multiplican: de la montania surgen goblins que también quieren su parte y a la horda de orcos se han sumado un pusiado de
troles. Para colmo, la mayoria de las armas y herramientas que se necesitan para llevar a cabo el plan trazado estdin deterioradas por el tiempo y la

falta de uso, por lo que habri que ponerlas a punto antes de usarlas.

sSucumbirdn este grupo de valientes enanos al terrible asedio al que estin siendo sometidos o lograrin resistir y escapar llevando consigo el tesoro?

COMPONENTES *
x 22 figuras d.

e troquel

1 fortaleza

Formada por la base de la caja, el inserto

y 13 piezas de troquel

4 troles I catapulta 1 torre de asedio
143 Cartas

Dorso cartas
de enano

48 cartas iniciales 3S cartas de mejora ;
g

x10

83 cartas de enano |
I— 50 cartas de asedio —I
S cartas de catapulta 8 -~ S cartas de mercenario
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25 fichas de enemigo

20 goblins

1 tablero de mejora de doble cara

S secciones de tiinel 10 fichas de daiio
Bloques de madera
1 hoja de montaje 1 hoja de crénicas
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4 fichas de descarte

.)
N S

10 metales 10 pieles 10 maderas

W,

20 pepitas de oro 12 escombros

1 rollo de adbesivode 22 peanas
doble cara

1 reglamento

S dados .

1 impacto Ballesta

2 impactos

3 impactos




PREPRRRACION

E]EMPLO DE PREPARACION A 3 JUGADORES

TORRE
DEL TUNEL




R. Una vez montada la fortaleza segun la hoja de montaje, coldcala
en el centro de la mesa de manera que todos los jugadores tengan una
buena linea de visién con el interior de la misma.

B. En la fortaleza, coloca las 10 maderas en la carpinteria, las 10 pieles
en la peleteria, los 10 metales en la fundicidn y las 20 pepitas de oro en
la cAmara central.

€. Ordena las fichas de goblin por el nimero de su reverso creando
5 pilas, mézclalas por separado y sin mirarlas, coge al azar 2 fichas de
cada namero. Una vez hecho esto, coloca las 5 parejas de fichas boca
abajo en su lugar correspondiente dentro del tunel. A continuacién,
cubre cada pareja de fichas con un bloque de madera. Retira del juego

el resto de fichas de goblin.

D. Ordena las cartas de asedio por el nimero de su reverso y baraja los
5 mazos por separado. A continuacién, forma un solo mazo boca abajo
colocando un mazo encima de otro en orden, de manera que el mazo 5
quede en el fondo y el 1 arriba del todo.

E. Colocalas 10 figuras de orco, las 2 de goblin y las 4 de trol formando
una reserva lejos de la fortaleza, y junto a ellas, la catapulta, la torre de
asedio, los 5 dados y las 10 fichas de dafio.

F. Mezcla las S fichas de trol formando una pila boca abajo y colécala
junto a la fortaleza.

G. Baraja las S cartas de catapulta formando un mazo boca abajo y
colécalo junto a la fortaleza.

H. Cada jugador elige una de las 4 figuras de enano y la coloca en la
cdmara central de la fortaleza. A continuacién, los jugadores cogen
las 12 cartas iniciales del enano que han elegido (las 12 cartas con el
mismo color de fondo y la misma runa en su esquina superior derecha,
incluyendo los 2 orcos) y su ficha de descarte. Las cartas iniciales, las
figuras y las fichas de descarte no usadas se retiran del juego.

I. Coloca el tablero de mejora en una zona de la mesa que no moleste,
pero que sea accesible para todos los jugadores. Asegtirate que muestra
el lado correspondiente al nimero de jugadores que vayan a participar
en la partida:

“ > 1 jugador; 'ﬂ > 2 jugadores; % > 3 jugadores; ﬁ > 4 jugadores

d. Separa las cartas de mejora segtin el color de fondo de la ilustracién
(rojo, gris y amarillo), baraja por separado cada uno de los 3 mazos
boca abajo y col6calos en sus lugares correspondientes del tablero de
mejora: el mazo rojo en el espacio rojo, el mazo gris en el espacio gris y
el mazo amarillo en el espacio amarillo. A continuacidn, roba las cinco
primeras cartas del mazo amarillo y coldcalas boca arriba al azar, en
los 5 huecos del tablero de mejora que corresponden al nimero de
jugadores en la partida.

K. Despliega las 5 cartas de mercenario boca arriba junto a la fortaleza.

Ii. Por tltimo, coloca en el patio de la entrada al tinel de la fortaleza,
tantos escombros como corresponda a la dificultad a la que os querais
enfrentar durante la partida:

6 escombros - modo ficil
8 escombros - modo normal
10 escombros - modo dificil
12 escombros - modo épico

JUGRNDO

Comienza el asedio. Ponte en la piel de los enanos encargados de
defender los muros de Runedar y el tesoro que albergan. Deberis
enfrentarte a orcos, goblins y troles, peleando cuerpo a cuerpo contra
los que consigan sortear los muros y disparando a distancia a los que
pretenden entrar. Debes mantener a raya a los asaltantes el tiempo
necesario para construir un tiinel por el que escapar del asedio y poner a
salvo el tesoro.

Cada jugador baraja sus 12 cartas iniciales (10 de armas y herramientas
y 2 de orcos), coge 2 al azar y las coloca sin mirarlas debajo de su ficha
de descarte. Con las 10 cartas restantes forma un mazo de robo boca
abajo y lo devuelve a su 4rea de juego. A continuacién, roba las 5
primeras cartas, estas formaran su mano inicial.

Los jugadores podran hablar libremente de su mano de

cartas, pero nunca revelarlas fuera de su turno.

Como es habitual entre enanos, el jugador mis bajito comienza
la partida (o se elige al azar). El turno va rotando de un jugador al
siguiente en sentido horario.




TU TURNO

En tu turno, lleva a cabo las siguientes acciones en el orden indicado:

A. Activar la torre de asedio y/o la catapulta si estdn en tu drea de
juego.

B. Jugar cartas de orco si tienes alguna en tu mano.

C. Jugar todas las cartas de enano de tu mano (una accién por cada
una) para:

- Mover

- Trabajar recursos
. Atacar

. Cavar

- Mejorar cartas

D. Rellenar el tablero de mejora si tu figura de enano acaba el turno
en la cAmara central.

R. RCTIVRR LR TORRE DE RSEDIO Y/0 L:R CRTRPULTR

Los orcos pueden escalar los muros de la fortaleza con facilidad, pero
los troles necesitan de una torre de asedio para poder sortearlos, no dejes
que la torre de asedio se acerque demasiado o te meteris en problemas.
Tampoco pierdas de vista la catapulta que amenaza desde la lejania, si
permites que se accione te hard un buen destrozo.

En primer lugar, debes comprobar si la torre de asedio y/o la catapulta
estdn en tu drea de juego. Si es el caso, debes activarla:

- Activar la torre de asedio: Revela la primera ficha de trol de la
pila y colécala junto con una figura de trol en el patio de la entrada
al tinel. Después, devuelve la torre de asedio a la reserva. Si revelas
la dltima ficha de trol, pierdes inmediatamente, tanto la partida
como el tesoro.

- Activar la catapulta: Revelala primera carta del mazo de catapulta
y coldcala en el tablero de mejora en el hueco que indique su
numero, este hueco quedara bloqueado para el resto de la partida.
Si en ese hueco hubiera alguna carta, esta se retira del juego y los
recursos que pueda tener encima se devuelven a sus respectivos
talleres en la fortaleza. Adicionalmente, pierdes una pepita de oro:
cégela de la cdmara central y retirala del juego. Por ultimo, devuelve
la catapulta a la reserva. Si revelas la ultima carta de catapulta,
pierdes inmediatamente, tanto la partida como el tesoro.

Tras activarse la catapulta, se revela la carta de catapulta nimero 2 (A), se
retira del juego la carta de mejora del hueco 2 y se devuelven las maderas
que tiene encima a la carpinteria (B). A continnacion, se cubre el hueco 2
con la carta de catapulta, inutilizindolo para el resto de la partida (C).
Por tltimo, se retira del juego una pepita de oro de la camara central (D).

B. JUGRR CRRTRS DE ORCO

Los orcos te someterdn a un asedio constante, por cada uno de ellos que
dejes llegar hasta la cimara central donde se encuentra el oro, perderis
una pepita.

Lo siguiente en tu turno, €s comprobar si tienes en tu mano alguna
carta de orco. Si es el caso, tienes que jugar estas cartas antes que
ninguna otra. Se juegan, una por una, colocindolas boca arriba en tu
drea de juego. Por cada carta de orco, debes revelar la primera carta
del mazo de asedio y resolverla inmediatamente. Retira del juego las
cartas de asedio usadas. Si revelas la dltima carta de asedio, pierdes
inmediatamente, tanto la partida como el tesoro.




EFECTOS DE LRS CRRTRS DE RSEDIO

ORCO. Coloca el nimero de figuras de orco indicadas
junto al muro exterior de la fortaleza que sefiala la carta.
Si tienes que colocar la dltima figura de orco de la
reserva, pierdes inmediatamente, tanto la partida
como el tesoro.

FLECHA. Mueve todas las figuras de orco en juego
un paso hacia la cdmara central de la fortaleza. Desde
el exterior hasta encima del muro, desde el muro
hasta un taller adyacente (carpinterfa, peleterfa o
fundicién) o desde un taller hasta la cdmara central.
Cada orco que consiga entrar en la cdmara central roba
inmediatamente una pepita de oro: el orco vuelve a la

reserva y la pepita de oro se retira del juego. Si tienes

que retirar del juego la vltima pepita de oro, pierdes
la partida inmediatamente.
P

TORRE DE ASEDIO. Coge la torre de asedio de
la reserva y colécala en tu drea de juego. Si la torre de
asedio ya estuviera en el drea de juego de otro jugador,
se activa inmediatamente y se devuelve a la reserva (ver

ACTIVAR LA TORRE DE ASEDIO, pig. 6).

CATAPULTA. Coge la catapulta de la reserva
y colécala en tu drea de juego. Si la catapulta ya
estuviera en el drea de juego de otro jugador, se
activa inmediatamente y se devuelve a la reserva (ver

ACTIVAR LA CATAPULTA, pdg. 6).

Sila cartade asedio muestrauna flecha t ademds de orcos, torre
de asedio o catapulta, el movimiento de los orcos siempre se
realiza en dltimo lugar. Te recomendamos mover los orcos por
orden, comenzando con los que estdn mds cerca de la cimara

central y terminando con los que estin mads lejos, para asegurarte
que los mueves todos.

La carta de asedio revelada indica que entra un nuevo orco y que se
mueven todos los orcos en juego (A). En primer lugar, se anade un
orco nuevo junto al muro indicado (B). A continuacion, el orco que se
encuentra en la carpinteria entra a la camara centraly te roba una pepita
de oro, y los orcos en el exterior suben a los muros, incluido el orco que
acaba de entrar en juego (C).

C. JUGRR TODRS LRS CRRTRS DE ENRNO

Los enanos podrin desplazarse por toda la fortaleza para realizar
diferentes tareas: trabajar los recursos que les permitan mejorar armas y
herramientas, cavar el tinel por el que escapar y, por supuesto, luchar.

Después de jugar todas las cartas de orco, continta jugando el resto de
cartas de tu mano. Estas cartas pueden ser de tu mazo inicial o cartas
de mejora que hayas conseguido en el transcurso de la partida. Juégalas
todas, resolviendo cada una completamente antes de jugar la siguiente.

Solo puedes realizar una accién por carta, cada carta muestra
varias acciones en su margen izquierdo y debes decidir cudl de

ellas llevas a cabo. Siempre puedes jugar una carta y renunciar a

todas las acciones que te ofrece.




RCCIONES DE LRS CRRTRS DE ENRNO

CRRTR INICIRL CRRTR DE MEJORR
RCCIONES RUNR
DISPONIBLES
RCCIONES
DISPONIBLES
GOSTE DE
MEJORR
MOVER

Cada carta de enano te permitiri moverte por la fortaleza, pero trata de
hacerte con algiin arma o herramienta mdgica, con ellas tu movimiento
serd ilimitado.

Sitios a los que puedes mover tu figura de enano

Mediante esta accidn, puedes mover tu figura de enano hasta
2 pasos. Cada paso consiste en mover la figura desde el sitio donde se
encuentra hasta uno adyacente. Por ejemplo, desde la cdmara central
hasta la peleteria, o de la peleteria hasta el muro adyacente, desde
el muro hasta una de las torres adyacentes, desde un muro a otro
conectado por una torre, o desde uno de los muros hasta el exterior del
mismo.

- Para mover desde uno de los talleres hasta una torre adyacente o
viceversa, son necesarios 2 pasos: hay que subir o bajar al muro
para tener acceso a la torre o bajar de ella.

- Para subir a la torre del tunel desde el patio de la entrada al

tiinel, es necesario pasar antes por la carpinteria (son necesarios

3 pasos).

- Para ir de un muro a otro que estén conectados por una torre,
basta con un solo movimiento. Se entiende que cruzas por el
interior de la torre sin necesidad de subir a esta.

- Para bajar de un muro hasta el exterior adyacente a dicho muro
(incursi(')n), solo es necesario un paso.

La enana (voja) que se encuentra en la cdmara central sélo necesita 1 paso
para moverse a cualquiera de los 4 patios y otro paso mds para subir a
cualquiera de los 3 muros desde los talleres (A). El enano (amarillo) que
se encuentra en la torre necesita 2 pasos para llegar a la carpinteria, ya que
primero debe pasar por el muro (B). El enano (violeta) que se encuentra
en el muro solo necesita 1 paso para situarse en el muro contigno ya que no
necesita subir a la torre para cruzar (C).

Las cartas de arma o herramienta mégica
te permiten mover tu figura de enano
a cualquier lugar de la fortaleza antes de
realizar una de las acciones de la carta, es
decir, estas cartas son las tnicas con las que
puedes realizar 2 acciones, moverte y otra
mas.




TRABAJAR LOS RECURSOS

Puedes realizar esta accidn si tu figura de enano se encuentraen
el taller correspondienteal recurso indicado en el icono y no hay ningtin
orco en el mismo. Si es asi, puedes trabajar el nimero de recursos que
indique la carta: madera en la carpinterfa, piel en la peleteria o metal
en la fundicién. Coge ese mismo niimero de recursos y colcalos en el
tablero de mejora sobre una o varias cartas que requieran ese recurso en

cuestion (ver MEJORAR CARTAS, pég. 11).

—
Mediante esta accién puedes trabajar cualquiera de los
recursos (madera, piel o metal) en la cantidad indicada en su taller
correspondiente.

- Si las cartas del tablero de mejora requieren menos recursos de
los que puedes conseguir, obtienes solo los que necesitas; nunca se
pueden guardar recursos para usarlos en turnos posteriores.

- No puedes colocar sobre una carta del tablero de mejora mds
recursos de un tipo de los que se requiere.

- Si no hay suficientes recursos en el taller en el que estds realizando
la accién, solo puedes conseguir el nimero de recursos disponibles.

Algunos goblins requieren recursos para dejar de molestarte; a

la hora de repartir los recursos que obtengas, puedes emplearlos

para este propdsito (ver GOBLINS, pég. 13).

La enana de la carpinteria puede trabajar la madera ya que no hay
ningiin enemigo presente (A). El jugador juega una carta que le permite
obtener 2 maderas (B). A continuacidn, decide repartir las 2 maderas
sobre 2 cartas diferentes del tablero de mejora (C).

ATACAR

Los enanos que quedan en Runedar son pocos en niimero, pero
intratables en cuanto a dureza y voluntad. Aunque derrotardn a los
orcos con cierta facilidad, no te confies, si permites que entren mds de los
que puedes controlar, acabards sin oro que defender...

Normalmente, debes jugar las cartas una a una, pero tanto la

accion de ataque cuerpo a cuerpo como la de ataque a distancia
suponen una excepcion. Cuando llevas a cabo una de estas
acciones, puedes jugar varias cartas tu mano a la vez para
obtener un nimero mayor de dados. Nunca puedes usar mds
de 5 dados. Mediante esta accién, también puedes atacar a
goblins y troles (ver pag. 13).

Ataque cuerpo a cuerpo. Puedes realizar esta accidn si tu
figura de enano se encuentra en el mismo espacio que un orco. Paraello,
coge tantos dados como indiquen las cartas y linzalos. En un ataque
cuerpo a cuerpo, solo los dados que muestren impactos cuentan.

Cada 2 impactos equivalen a 1 daiio y necesitas 1 solo dano para
derrotar a un orco. Puedes derrotar a mds de un orco con la misma
tirada si todos se encuentran en tu mismo espacio y consigues los
impactos suficientes, independientemente de cémo estén distribuidos
en los dados. Los impactos sobrantes se pierden. Devuelve los orcos
derrotados a la reserva.

& Equivale a 2 impactos directos en ataque cuerpo a cuerpo, sin
lanzar los dados.




El enano de la fundicion no puede trabajar el metal ya que 2 orcos han
logrado llegar hasta abi y, por tanto, deberd eliminarlos antes de poder
seguir-con ese trabajo (A). El jugador decide usar 2 cartas de su mano
para atacar cuerpo-a cuerpo y lanzar 3 dados (B). Obtiene 3 impactos
en el resultado: con ellos consigue derrotar a uno de los orcos, el impacto

sobrantese pierde (C).

Ataque a distancia. Puedes realizar esta accién si tu figura de
enano estd en una de las 3 torres de la fortaleza. En primer lugar,
elige tu objetivo:

- La catapulta o la torre de asedio si se encuentran en el drea de juego
de algun jugador, incluido tu.

- Los muros adyacentes a la torre donde se encuentra tu enano o las
afueras de estos.

A continuacidn, coge tantos dados como indiquen las cartas y linzalos.
En el ataque a distancia, solo los dados que muestren ballestas
cuentan. Cada ballesta equivale a 1 dafo.

- Si has elegido la catapulta o la torre de asedio como objetivo,
la derrotas con 1 solo daiio. Si lo consigues, devuelve la catapulta
o la torre de asedio a la reserva.

- Si has elegido un muro o las afueras de éste como objetivo,
puedes derrotar a un orco con 1 solo daiio. Puedes derrotar a
més de un orco con la misma tirada si todos se encuentran en el
espacio al que estds apuntando y consigues las ballestas suficientes.
Devuelve los orcos derrotados a la reserva.

En un ataque a distancia, no puedes elegir como objetivo

ninguno de los talleres, aunque como veremos mas adelante,
si podras atacar a distancia el patio de la entrada al tinel
desde la torre del tiinel (ver TROLES Y GOBLINS, pég. 13).
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El enano que se encuentra en la torre puede atacar al orco que se encuentra
en el muro a su izquierda o bien decidirse por los 2 orcos que estin a las
afueras del muro a su derecha (A). El jugador se decide por la segunda
opcion ya que la carta jugada le permite tivar 2 dados y, por tanto, podria
acabar con ambos orcos. Lanza los dados y solo consigue una ballesta
(B); por tanto, derrotasa une de los orcos de la zona que ha atacado,
devolviéndoloa la reserva (C).

CAVAR

Aunque pueda resultar la tarea mds aburrida, al fin y al cabo, terminar
el tinel es la tinica manera de escapar. Recuerda que cada seccion del
tinel que despejes permitivd la entrada a la fortaleza de los goblins que
viven bajo la montana y que no te dejarin pasar sin conseguir nada a
cambio.

Puedes realizar esta accion si tu figura de enano estd en el patio
de la entrada al tinel y no hay ningtin enemigo (goblin o trol) en el
mismo. Retira tantos escombros como indique la carta y devuélvelos
a la reserva. Por supuesto, no puedes retirar mas escombros de los que
queden en el patio.

Seccién de tinel completada: Tan pronto como retires el tltimo
escombro del patio de la entrada al tinel, saca la seccién de tiinel mas
cercana a la torre del tinel y retirala del juego. Esto descubrira 2
fichas de goblin que debes colocar boca arriba en el patio de la entrada
al tnel junto con 2 figuras de goblin.

Deberds acabar con ambos goblins para poder continuar cavando la
siguiente seccién del tinel (ver GOBLINS, pag. 13). Una vez consigas
derrotar a los goblins, vuelve a colocar el nimero de escombros en el
patio correspondiente al nivel de dificultad elegido (6, 8, 10 0 12) y
podras continuar cavando la siguiente seccién del tanel.




Tras deshacerte del iiltimo escombro que quedaba en el patio de la entrada
al tiinel mediante la accion cavar, consigues completar una nueva seccion
del tiinel (A). Esta seccidn deja al descubierto 2 fichas de goblin que colocas
boca arriba junto a sus figuras corrvespondientes en el patio de la entrada
al tinel (B). Hasta que no consigas eliminar a ambos goblins, no podyds
colocar los escombros correspondientes a la siguiente seccion del tinel y,
por tanto, no podrds cavar.

MEJORAR CARTAS

Las armas y herramientas de las que disponen los enanos no son
suficientes para defender la fortaleza el tiempo necesario, deberin gastar
tiempo y recursos en mejorar su arsendl.

Para completar la mejora de una carta que se encuentre en el tablero
de mejora, es necesario que tenga sobre ella todos los materiales que
requiere. Estos son: los que indica la propia carta su parte inferior, mas
los que indica el hueco donde esta se encuentra.

1l

En el ejemplo anterior son necesarias 2 maderas, 1 metal y 1 piel para
completar la mejora de la carta.

La mejora de una carta se puede completar a lo largo de varios

turnos y por varios jugadores. Una vez completada, la carta
mejorada estard disponible para cualquier jugador siempre que

sea su turno. No hay limite al nimero de turnos que puede
permanecer una carta en el tablero de mejora.

Obtener carta del tablero de mejora: En cualquier momento de tu
turno, puedes coger una o mas cartas del tablero de mejora que se
hayan completado. Por cada carta que cojas del tablero de mejora
debes retirar antes del juego una carta de tu mano que ain no
hayas jugado, y esta nunca puede ser una carta de orco. De esta
manera, tu mazo completo de enano siempre serd de 12 cartas: 10
armas y herramientas y 2 orcos. Cuando cojas una carta del tablero de
mejora, devuelve a sus respectivos talleres los recursos que usaste para
completarla. Una vez obtenida una carta del tablero de mejora, dicha
carta pasa a formar parte tu mano y la jugards en el mismo turno que
la obtuviste.

En tu turno, decides coger el hacha cuya mejora estd completada. Para
ello, retirvas del juego una carta de tu mano (A), devuelves los recursos
a los talleres (B) y, por dltimo, llevas la carta de hacha a tu mano (C).
Como cualquier otra carta de tu mano, debes jugar el hacha en este mismo
turno.




D. RELLENRR EL: TRBLERO DE MEJORRS

Si tu figura de enano se encuentra en la cdmara central de la fortaleza
al final de tu turno, puedes rellenar los huecos vacios del tablero de
mejora, en cualquier orden, con cartas nuevas a tu eleccidn, teniendo
en cuenta que en el mazo rojo, las armas y herramientas son mucho
mds potentes, pero necesitan de més recursos; las del mazo gris son un
poco menos poderosas, pero también requieren menos recursos para
completarlas; y que las del mazo amarillo son las mds endebles, pero
también las més féciles de completar.

Antes de rellenar los huecos vacios, puedes retirar del juego cualquier
carta completa o incompleta del tablero que desees, para dejar hueco
a nuevas cartas. Todos los recursos que tuvieran las cartas que retires
vuelven a sus talleres correspondientes.

FIN DEL: TURNO

Al final de tu turno, forma un mazo boca abajo con las 5 cartas que
acabas de jugary coldcalas debajo de tu ficha de descarte. Siatin quedan
S cartas en tu mazo de robo, rébalas inmediatamente, esta serd tu
mano de cartas para tu siguiente turno. Si ya no hay cartas en tu mazo
de robo, es decir, las 12 estan debajo de tu ficha de descarte, realiza la
misma operacion que al principio de la partida: baraja las 12 cartas,
coloca al azar dos de ellas debajo de tu ficha de descarte sin mirarlas,
forma un mazo de robo boca abajo con las 10 cartas restantes y roba
5, esta serd tu mano de cartas para tu siguiente turno. El turno pasa al
siguiente jugador a tu izquierda.

MERCENRRIOS

En momentos especialmente dificiles puedes contar con la ayuda de
los mercenarios del bosque, siempre teniendo en cuenta que no son tus
amigos ni tus aliados y, por tanto, tendris que pagarles por sus servicios.
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Activar cartas de mercenario: En cualquier momento durante tu
turno, puedes activar una o mds cartas de mercenario. Para hacerlo,
debes retirar de la cdmara central las pepitas de oro que indique la
carta activada. Cada carta de mercenario se puede activar una sola vez,
voltéala una vez usada.

Puedes activar una carta de mercenario en cualquier momento
de tu turno, incluso en mitad de una accién. Por ejemplo, puedes
activar la carta de mercenario que derrota a todos los orcos que
se encuentren en los talleres después de revelar una carta de
asedio que haga avanzar a los orcos, pero antes de moverlos. Sin

embargo, lo que no puedes hacer es mover solo algunos de los

orcos, activar la carta de mercenario Y, a continuaciéon, mover
el resto. Las acciones que proporcionan los mercenarios son
independientes, no se asocian a ningun enano y, por tanto,
no requieren que juegues cartas de tu mano.

Derrota a todos los orcos Derrota a un trol en el patio de

que se encuentren en los la entrada al tinel.
talleres (carpinterfa, peleterfa y

fundicién).

Derrota a un goblin en el patio No revelas carta de catapulta

de la entrada al tdnel. cuando esta se activa, la catapulta

vuelve a la reserva.




Cancela los efectos de la carta de asedio que acabas de revelar.

TROLES Y GOBLINS

Tanto los troles como los goblins que entren a la fortaleza se van a
colocar en el patio de la entrada al tinel y, por lo tanto, la van a
bloquear, impidiéndote continuar cavando. Los troles son torpes, pero
dificiles de tumbar, vas a necesitar emplearte a fondo para derrotarlos.
Por su parte, los goblins son mds astutos y, si bien tendrds que combatir
algunos, muchos de ellos te ofrecerdn negociar a cambio de dejarte
continuar con tu tarea.

TROLES: Ya sabemos que al activarse la torre de asedio, entra un trol
en juego: se revela una ficha de trol al azar y se coloca, junto con una
figura de trol, en el patio de la entrada al tinel. Varios troles pueden
coincidir al mismo tiempo en el patio de la entrada al tunel.

ic

Cada ficha de trol contiene un cierto niimero de danos (circulos) que
deberds infligir (cubrir con fichas de dafio) para derrotarlo. Cada uno
de estos circulos indica el nimero de impactos que requiere (en la
ilustracién anterior, la ficha muestra 3 dafios (circulos) de 2 impactos
cada uno). Debes cubrir todos estos circulos con fichas de dafio para
derrotar al trol. Una vez que lo hayas conseguido, devuelve la figura a
la reserva y retira la ficha del juego.

Para infligir 1 dafio a un trol en un ataque cuerpo a cuerpo, tu figura
de enano tiene que encontrarse en el mismo espacio que el trol y sacar
en la tirada tantos impactos como requiera un circulo de la ficha de
trol. Puedes causar varios dafios con una sola tirada si consigues los
impactos suficientes: por cada dano infligido, tapa un circulo con una
ficha de dafio. Los impactos sobrantes se pierden.

13

Para infligir 1 dafo a un trol en un ataque a distancia, tu figura de
enano debe estar en la torre del tinel y sacar en la tirada al menos una
ballesta: cada ballesta es 1 dano. Puedes causar varios dafios con una
sola tirada si consigues varias ballestas: por cada dano infligido, tapa un
circulo con una ficha de dafo.

GOBLINS: Ya sabemos que nos esperan 2 goblins al completar cada
seccion del tanel, y que tienes que derrotar a ambos antes de seguir
cavando. Cada ficha de goblin tiene un circulo que indica la forma de
derrotarlo. Una vez derrotado, devuelve la figura de goblin a la reserva
y retira la ficha del juego.

Algunos goblins estin dispuestos a negociar pacificamente: los circulos de

sus fichas muestran recursos (madera, piel, metal). Para librarte de estos

goblins, debes trabajar estos recursos en sus respectivos talleres y colocarlos

Jjunto a la ficha de goblin. Una vez consigas reunir junto a la ficha todos

los recursos que requiere, devuelve la figura de goblin a la reserva, retiva
la ficha del juego y devuelve los recursos a susrespectivos talleres.

Entrega el nimero indicado de cada recurso (madera, piel, metal).

Entrega el nimero de recursos indicado en cualquier combinacién
(madera, piel, metal).

Ciertos goblins solo van a pedirte que retives un cierto niimero de
escombros que les estdn estorbando, una vez realices esta tarea por ellos
dejardn de molestarte.

Anade el nimero de escombros indicado junto a la figura de goblin
correspondiente. Deberds retirar todos ellos mediante la accién cavar
para librarte de estos goblins. Estos escombros no forman parte de
ninguna seccién del tunel, en este caso si puedes cavar, aunque haya
troles y goblins presentes.




Por dltimo, encontrards goblins mds agresivos que simplemente querrdn
robarte el oro y no te quedard otra que atacarles.

Si la ficha de goblin muestra iconos de impacto, hay que derrotarlo de
la misma manera que a los troles, mediante un ataque cuerpo a cuerpo
o a distancia.

Si en el patio de la entrada al tinel se encuentran varios goblins

y troles que necesitan ser atacados para derrotarlos, puedes

- Obtienes 3 impactos en la tivada y decides infligir 2 danes al trol con
hacerlo en el orden que eljjas. , G ¢ ?
2 impactos (B) y un-dano al goblin con el impacto restante, por lo que

consigues derrotarlo ya que solo requeria 1 dasno (circulo) de 1 impacto

().

Cuando lanzas los dados, estéds atacando la zona, no un enemigo
en concreto, de manera que solo tras lanzar los dados, decides
donde aplicas el dafio obtenido, teniendo en cuenta que puedes
repartirlo entre varios enemigos.

Recuerda que mientras haya troles y/o goblins en juego no
puedes cavar la siguiente seccién del tanel.

En tu siguiente turno, has conseguido subir a la torre del tiinel para atacar
a distancia el patio de la entrada al tinel con 2 dados: obtienes 1 ballesta
equivalente a I daio que asignas al trol que sigue ahi (D).

Tu figura de enano se encuentra en el patio de la entrada al tinel y FIN DE L‘H PHRTIDH

estd atacando cuerpo a cuerpo con 3 dados al trol y al goblin que ahi se

encuentran (A). SVICTORIA O DERROTA?

Aun cuando retives la tltima roca y veas la luz del sol no podrds cantar
victoria. Desgraciadamente, deberds sortear un iiltimo escollo.

VICTORIA. Cuando hayas logrado retirar la tlltima seccién del ttnel,
hay 2 dltimos goblins esperando al final del mismo, y precisamente
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estos son especialmente peligrosos. Debes derrotar a estos tltimos
goblins para poder poner a salvo lo que te quede del tesoro y asi ganar
la partida. Registra tu victoria en las crénicas de Runedar para que las
generaciones venideras recuerden tu heroica gesta. Cuanto més oro
consigas salvar mayor serd el reconocimiento que obtengas.

DERROTA. Pierdes autométicamente la partida y el tesoro si:

- Revelas la tiltima carta de asedio

- Revelas la tltima carta de catapulta

- Revelas la tiltima ficha de trol

- Pones en juego el tltimo orco de la reserva
- Pierdes todas las pepitas de oro

Aunque no hayas podido aguantar las acometidas de tus enemigos, la
valentia que has demostrado también merece pasar a la historia y, por
tanto, también tienes derecho a aparecer en las crénicas de Runedar.
Cuantos mas goblins hayas derrotado, més reconocimiento recibiras.

CONSEJOS Y RECOMENDRCIONES

The Siege of Runedar es un juego cooperativo. Aqui tienes unos cuantos
consejos que te ayudardn a tener éxito en vuestra cooperacion.

- Es importante que se discutan y se coordinen todas las acciones
entre todos los jugadores.

- Durante tu turno, los demds jugadores pueden opinar y aconsejar,
pero recuerda que la decision final siempre serd tuya.

- Es importante que reemplaces algunas de tus cartas iniciales por
otras mds poderosas tan pronto como puedas. Intenta que todos los
jugadores hagan esto de forma equilibrada de manera que ningin
jugador quede con un mazo especialmente débil.

- Dependiendo de tu situacion, habra unas cartas en el tablero de
mejora que te convengan mds que otras, no dudes en descartar las
menos relevantes para hacerle hueco a otras més ttiles.

- El tiempo apremia y tienes multitud de formas de caer derrotado,
pero solo una de salir victorioso, de manera que cava, cava y cava.

MODO SOLITRRIO

Siteatrevesaenfrentarte al reto sin mas compania que tu hacha, deberas
jugar todos los turnos, uno tras otro, con un solo enano y con un solo
mazo de cartas. Tanto la preparacién como las reglas permanecen
inalteradas, exceptuando los siguientes cambios que afectan solamente
ala catapulta y la torre de asedio:

- Cuando reveles una carta de asedio que muestre la catapulta o la
torre de asedio, coloca la figura correspondiente en tu drea de juego
como siempre, pero tumbada.

- Si al comienzo del siguiente turno, atn tienes la catapulta y/o la
torre de asedio en tu rea de juego, levantala, pero no la actives.

- Si al comienzo del turno posterior, la catapulta y/o la torre de
asedio sigue en tu drea de juego levantada, entonces activala.

- De esta forma tendrés 2 oportunidades (2 turnos) para eliminarlas
antes de que se activen.

Si cuando aparezca la catapulta o la torre de asedio en una carta

de asedio, ya tienes en tu drea de juego la figura correspondiente,
tumbada o levantada, activala inmediatamente.
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