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Le Forge-Rune Thragsson
est en quéte, de runes
-perdues par les nains...

Action: Placez un pion
RUNE sur la carte de
Thragsson ou celle

d’un pion sur sa carte.

RUNE D'ACIER :
Réaction:Lorsqu’il subit
une attaque ennemie,

Tlacez pas ce
combanant sur le terrain en
début de partie. A n'importe
lequel de vos round, utilisez
une actions de mouvement,
pour mettre ce combattant en
Jeu et le placez sur n'importe
quel case de départ.

une action

de mouvement, déposez un

pion RUNE en possession de
ce combattant, sur la case o
il a débuté son mouvement.

Le pion est retiré de cette

case,dé qu'un combattant

Ia traverse.Un combattant

Sur/adjacent & cette case,

a ce moment,subit 1 Dégat

SKALDRE LE TACITURNE

TUEUR
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ATTAQUE FURIEUSE

Stéréotype du tueur nain,
Skaldre porte trés bien son
surnom de Taciturne.

RUNE TRANCHANTE :
Réaction : Lors d'une
action de charge,

DANS LES TREFONDS DE KARAK-VARN, DORMENT NOMBRE DE
ECRETS PERDUS JADIS, PAR LES NAINS :

ARTEFACI'S MERVEILLEUX, PIERRE PRECIEUSES ET SURTOUT DE
VIEILLES RUNES QUI SERAIENT BIEN UTILES AUX NAINS EN CES
HEURES DE SOMBRES GUERRES...

AFIN DE SATISFAIRE, SON AMBITION ET SON PEUPLE, UN JEUNE»
FORGE-RUNE DU NOM DE THRAGSSON, SEST PROPOSE POUR
RETROUVER CES SOURCES DE POUVOIR...

AINSI EST NEE « PENCLUME DE GRUNGNL...

DEPUIS MAINTENANT PLUSIEURS DECENNIES, THRAGSSON
ARPENTE LES RUINES DES CITES ABANDONNEES NAINES,

ET SE BAT POUR RETROUVER DE VIEUX OBJETS AYANT
APPARTENU AUX NAINS, ET PLUS ENCORE,

LES POTENTIELLES RUNES QUI COUVENT DANS LEUR ARMATURE,
AFIN DE LES RE-APPRENDRE
POUR SON ENTREPRISE, LE FORGE-RUNE S'EST ADJOINT LES
SERVICES DE PLUSIEURS RECRUES AUX CARACTERE BIEN TREMPE
ET N'AYANT PAS PEUR DU RISQUE :

SKALDRE UN TUEUR TACITURNE ET TAISEUX, QUI S’EST JOINT
AU GROUPE, AFIN D’HONORER SON SERMENT, TOUJOURS EN
PREMIERE LIGNE IL ESPERE MOURIR HONORABLEMENT SOUS LES
YEUX DE LA COMPAGNIE, QUI TEMOIGNERAIT DANS CE CAS, DE
SA BRAVOURE.

BJORNISSON, UN JEUNE INGENIEUR DE L'ECOLE DE GRIMM, AUSSI

FOU QUE SON MAITRE A PENSER, ET DONT LES COMPETENCES
AUX TIRS A TRES SOUVENT SAUVE LA BANDE.
S'EST ADJOINT EGALEMENT DEUX NAINS, VENANT DE LEMPIRE
ET REPONDANT AUX NOMS DES FRERES KABHUM, REP
POUR LEUR AMOUR DE L'OR, LEURS APTITUDES DE
SAPEURS/MINEURS ET EXPERT EN EXPLOSIFS EN TOUT GENRE...
ACHARNE COMME SEUL LES NAINS SAVENT L’] ETRE, THRAGSSON
ESPERE DECOUVRIR «LA» RUNE QUI LUI PERMETTRA DE
PRETENDRE AU POSTE D’APPRENTI DU VIEUX KRAGG, ET
PERMETTRE AUX NAINS DE RETROUVER DE LEUR PUISSANCE.
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RUNE DE PRECISION :
Réaction: Lors dune
action dattaque de fusil
ayant échoué, enlevez
un pion RUNE pour
relancer les dés.

Si cette attaque

donne its alors elle /" 4

inflige +1 en dégats
a sacible.
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Embusqué : Ne placez pas
ce combattant sur le
terrain en début de partie.
A n’importe lequel de vos
round, utilisez une
actions de mouvement,
pour mettre ce
combattant en jeu et le
placez sur nimporte quel
case de départ.

RUNE EXPLOSIVE :
Réaction: Lors d’une
action d: attaque réussie,
enlevez un pion RUNE
en possession de
RKHO.Les figurines
adjacentes ala cible de
attaque,subissent 1 dégat
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W THRAGSSON EXALTE

, SCEPTRE RUNIQUE

Le Forge-Rune Thragsson
est en quéte, de runes
perdues par les nains...

Action: Placez un pion
RUNE sur la carte de
Thragsson ou celle d’un
ami se trouvant jusqua 4
cases. Un combattant ne
peut pas cumuler plus
d’un pion sur sa carte.

une attaque ennemie,

enlevez un pion RUNE

pour ajouter 1 dé, ala
défense de Thragsso:

Embusqué: Ne rlacez pas ce
combattant sur le terrain en
début de partie. A n'importe
lequel de vos round, utilisez
une actions de mouvement,
pour mettre ce combattant en
jeu et le glacez sur n'importe
quel case de départ.

RUNE PIEGEE:
Réaction: Lors dune action de
mouvement, déposez un_pion
en possession de ce
combattant, sur la case out
il a débuté son mouvement.
Le pion est retiré de cette
case,dé qu'un combattant
la traverse.Un combattant
Sur/adjacent a cette case,
4 ce moment,subit 1 Dégat
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IE 4 ATTAQUE FURIEUSE

Stéréotype du tueur
nain, Skaldre porte
trés bien son surnom
de Taciturne.

RUNE TRANCHANTE:

Réaction : Lors d'une

action de charge,

enlevez un  pion

RUNE pour donner la

régle FRACASSANT a
L attaque de Hache

Du déshérité de

Skaldre.
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ion: Lors d’une
action d’attaque de fusil
ayant échoué, enlevez
un pion RUNE pour
relancer les dés.

Si cette attaque donne ifx
alors elle inflige +1 en
dégts a sa cible.

|
B

ﬂ SAPEURS

, BOMBES ARTISANALES 3

Embusqué: Ne placez pas
ce combattant sur le terrain
en début de partie. A

n'importe lequel de vos r]
|

round, utilisez une actions
de  mouvement, pour
mettre ce combattant en
jeu et le placez sur
nimporte quel case de
départ.

RUNE EXPLOSIVE :

Réaction: Lors d’une action =

dattaque réussie, enlevez
un pion RUNE en
possession de MARKHO
Les figurines adjacentes
ala cible de lattaque,
subissent 1 dégat







GRUNGNI

« Un bon Orque est celui qui meurt sous
les coups d'une hache naine ! »

Marquez immédiatement ceci, si votre
chef met hors de combat,
un combattant ennemi.

PRESERVEZ LE
TRESOR !

Les Nains se battent farouchement,
lorsquils sagit de protéger un trésor quils
Jugent leur appartenir...

Marquez ceci 4 une phase de fin, si vos
combattants (au moins 3) tiennent des
objectifs, sans quaucun combattant
ennemi ne le fasse.

GLORIEUX
TEMOIN !

« Qul soit su de tous, que le Valeureux
Skaldre, 4 rempli honorablement son
serment, et ce, sous mes yeux ! »

Marquez immédiatement ceci, lorsque
SKALDRE est mis hors de combat
et qu’il reste au moins un autre
combattant ami survivant.

PUISSANCE
RUNIQUE

Lorsque son équipement est chargé de
puissantes runes, un nain se fait le devoir
d’honorer Grungni le dieu de /a forge.

Marquez ceci a la 3¢éme phase de fin, si
tous vos combattants amis survivants,
disposent d’un PION Rune sur leur carte.

GRUNGNI
Nous
PROTEGE !

Avec la puissance des runes actives, les
nains ne redoutent pas la mort.

Marquez immédiatement ceci, lorsque
votre leader pose un 3¢me PION Rune,
sur I'un de vos combattant ami
(il peut sagir de lui-méme).
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RANCUNE
VENGEE !

« Je te raye du Dammaz Kron, toi lennemi
de mon peuple, ta dette est payée, nous ne
parlerons plus de toi ! »

Marquez immédiatement ceci, si votre
bande met hors de combat, un combattant
ennemi ayant une caractéristique de
Blessure de 4 ou plus.

MAITRE DES
TRESORS !

Chagque trésor acquit, se doit détre porté
fiérement par son acquéreur.
1] en est ainsi chez les nains.

Marquez ceci 4 une phase de fin,
siI'un de vos combattant ami
posséde au moins 3 améliorations.

Chaque objet qui attire la convoitise dun
Nain, dois impérativement lui revenir,
ou il subira le déshonneur:

Marquez ceci 4 une phase de fin, si un
combattant ami tient un objectif qui était
tenu par un combattant ennemi, au début

de la phase d’action précédente.







AMULETTE RUNIQUE

Cette amulette est donné ou porté par
certains Forgerunes, afin de mieux
canaliser les énergies runiques que lon
trouve sur les équipements nains.

Le combattant peut recevoir un PION
Rune supplémentaire.

RUNE D’ACIER

Les Forgerunes se servent de cette rune,
afin de renforcer, encore, la trés haute
qualité des armures naines.

Réaction : Lorsqu’il subit une action
d’Attaque ennemie. Enlevez un PION Rune,
pour ajouter un dé ala
défense de ce combattant
Un combattant ne peut pas recevoir plus
d’une fois Ja méme rune.

ARMURE DE BOREK
GROS SOURCILS

Nul ne sait quelle rune et quel alliage, ont
été incorporé a cette armure de Gromril,
mais elle savére étre a [épreuve des coups
les plus puissants.

Réaction : Si une attaque doit mettre ce

combattant hors de combat, jetez un dé

de défense. Sur W le dégat subit par ce
combattant est ignoré.

RUNE DE FORCE

Un Nain maniant une arme disposant
d'une Rune de Force, peut porter des
coups qui terrasseraient un geant.

Réaction : Lors d’une action dattaque de
portée 1, Enlevez un PION rune pour
infliger +1 en dégat a sa cible.

BRACELET RUNIQUE

Ces bracelets sont donnés ou portés par
certains Forgerunes, afin de mieux
canaliser les énergies runiques que lon
trouve sur les équipements nains.

Le combattant peut recevoir un PION
Rune supplémentaire.

RUNE DE FRAPPE

Une arme avec cette rune, soriente
miraculeusement, pour frapper les points
faibles ennemis.

Réaction : Lors d’'une action d’Attaque de

portée 1, de ce combattant, ayant échoué.

Enlevez un PION Rune, et recommencer
cette attaque sur la méme cible.

FOREUSE A VAPEUR

Habituellement maniée par les plus
aventureux mineurs, pour senfoncer trés
loin dans leur tunnel. la Foreuse d aussi
son intérét au combat, bien quelle
consomme beaucoup de ressources.

Cette attaque dispose des mots clé
FRACAS et INEVITABLE
Apres lattaque,défaussez cette carte.
RESERVE A :

SAPEUR

RUNE DE FUREUR

Bien que les tueurs évitent, le port
darmure. Ils ne dédaignent pas 4
améliorer leurs précieuses armes.

Le combattant gagne +1 dé en Attaque.

RESERVE A :
SKALDRE







RUNE MAJEURE
D’INSULTE

Cette rune crée a lorigine pour protéger
les portes des forteresses, a depuis été
utilisé sur dautres objets.

Réaction : A chaque fois que ce
combattant subit un dégat lors d'une
action dattaque, Enlevez un PION rune
pour que le combattant ennemi
lui ayant infligé ce dégat,
subisse 1 dégat en retour.

SCEPTRE DE
KARAK-DRAZH

Ce merveilleux sceptre est [apanage des
Maitres des runes, il leur confére un
pouvoir renforcé de leur art, tout en

affirmant leur statut.

Le combattant peut recevoir un PION
Rune supplémentaire.

RESERVE A :
THRAGSSON

RUNE DE PIERRE

Cette rune est la premiére que les
apprentis Forgerunes apprennent a graver.
Elle renforce lendurance de son porteur.

Le combattant gagne +1 en Blessure
et -1 en Mouvement.

Réaction : Lorsque ce combattant subit
des dégits, enlevez un PION rune pour
réduire de 1 (avec un minimum de 1) les
dommages regues.

SEIGNEUR
FORGE-RUNE

Plus un Forgerune, utilise son art et plus il
le maitrise, décuplant alors ses capacités.

Le combattant peut, lors d’une action
RUNE, choisir un deuxiéme combattant
ami et lui donner un deuxiéme pion.
1l peut s’agir de lui-méme, un autre
combattant ami & portée ou celui qui vient &
de recevoir un pion RUNE, si ce dernier
peut en recevoir plusieurs.

RESERVE A
THRAGSSON

RUNE TRANCHANTE

A lorigine cette rune fut congue pour les
outils des mineurs, afin quils attaquent
la roche plus aisément.

Réaction : Lors d'une action de Charge,
Enlevez un PION Rune, pour donner la régle
FRACASSANT, a une Attaque de ce
combattant, ayant une Portée 1.

Un combattant ne peut pas recevoir plus
d’'une fois 15 méme rune.

DELUGE
D’EXPLOSIES !

Pour protéger l'un des leurs, ou un bien
qu'ils revendiquent. Les nains n’hésites
pas 4 employer les grands moyens, comme
poser des mines sur toute une zone.

Réaction : Jouez ceci au moment ou un
SAPEUR ami termine
son action de mouvement.
Jusqu’a la fin de la prochaine activation,
tout combattant ennemi considérera les
cases adjacente a ce SAPEUR,
comme des cases fatales.

RUNE MAJEURE
DE VOL

Depuis laube des temps, cette Rune a
causé bien des soucis aux ennemis des
nains...

Sur un ifs au résultat d’'un de ses dés
dattaque, cette arme a le mot clé

FRACASSANT.

PARCHEMIN
RUNIQUE
Le combattant sort de sa besace, un vieux

parchemin écrit en Khazalid, a sa lecture,
ses armes se gorgent dénergie runique.

Choisissez un combattant ami et placez
jusqu’a 2 PIONS Runes sur sa carte.







RUNE DE
PRESERVATION

Le Forgerune grave cette rune sur
l'équipement d'un de ses alliés,
afin quil se régenére.

Choisissez un combattant ami et retirez-
lui jusqu’a 2 PIONS de blessures.
Vous ne pouvez jouer ceci que si votre
leader est sur le champ de bataille.

ULTIME VOLONTE !

« Vengez-moi mes fréres, voici ma
derniére volonté et ceci pour vous aider ! »

Réaction : Jouez ceci aprés que laction
dattaque d’'un combattant ennemi ait mis
hors de combat un combattant ami.

Si ce dernier disposait d’un ou plusieurs
PIONS Rune. Celles-ci sont redonnées
aux autres combattants amis, et réparties
comme bon vous semble. Une fois que
chaque combattant a recu au moins une
rune, Les PIONS excédentaires sont
défaussés.

RUNE DE
ROBUSTESSE

Cette Rune octroie, une endurance de
Gromuril, permettant de survivre a un
coup qui transpercerait un sanglier..

La premiére fois qu'un combattant ami
subit des dégats a la prochaine activation,
il ne subit qu’un seul dégat.

Vous ne pouvez jouer ceci que si votre
leader est sur le champ de bataille.

RUNE MAJEUR DE
VALAYA

Cette puissante rune, absorbe les vents de
magie et annule les sorts.

Jouez cette carte a la 1ére phase de
pouvoir, d’'un round.

Réaction : Durant tout le round en cours,
lancez 2 dés de magie, a chaque fois
qu’une action d’attaque de sort/une
manceuvre de sort est tentée, par un

combattant ennemi. Sur % ou i 'action

est annulée.Vous ne pouvez jouer ceci que

si votre leader est sur le champ de bataille,

SABOTAGE'!

87 un Nain pressent quil naura pas
lascendant sur un adversaire, il préférera
détruire lobjet de sa convoitise, plutot que
de lui céder:

Réaction : Jouez ceci au moment ou un
SAPEUR ami termine son mouvement sur
une case adjacent a un OBJECTIF.
Retournez ce PION objectif.

Si un combattant se trouve dessus a ce
moment, il subit 1 dégat ou est repoussé
au choix de votre adversaire.

FRACAS RUNIQUE

Le Forgerune frappe le sol avec son
marteau, provoquant une onde de choc et
repoussant ses ennemis.

Réaction : jouez cette carte a la fin d'une
action de Mouvement de THRAGSSON,
Tout combattant ennemi adjacent a votre

leader, est repoussé d’une case
opposée a sa position.

CONSOLIDEZ LA
POSITION !

« Parfois, une bonne harangue suffit
motiver ses troupes »

Sélectionnez jusqu’ a 2 combattants
amis et effectuez une action de
mouvement avec chacun dentre-eux.

DON DE GRUNGNI

Le Dieux des forges vient en aide a ses
enfants, leur octroyant sa force.

Placez un PION rune sur la carte de
chacun de vos combattant ami EXALTES,
se trouvant sur le champ de bataille.




