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CONTENU DU JEU

- I62 CARTES COLLINE

Pierres Précieuses: 4ox Aciet 25x Or, 15x Diamant, 10x Rubis

Équipement: 3x Bouclier,3x Bourse,3x Boussole,3x Pioche,

3x Coffre,2x Parchemin,2x Bombe, 2x Potion,

1x Sceptrq 1x Ancre

Ennemis: 4x squelette,4x Voleur, 4x Fantôme,

3xAÉignée,3x Serpent 1x Loup-Garou' 1xOrc

Côrtês5pédales: 5x Rune,2x Oeufde Gemme

SoJties: 10x sortie,3x Pièce Secrète,9x Effondrement

- 13 CARTES COMPAGNON

.40 GEMMÉSVIOLETTES

- 16 RECRUES (quâtte couteurs, une aoulieur par ioueur)

- 1 LIVRET DE RÈGLES

INTRODUCÏION

Bienvenuedans le mondedeDlG où se tient chaque année un concours

auquelseuls les plus braves et téméraires aventuriers osent participer'

A6; de remporter la victoire vous devrez survivre aux dangers

que cache la Colline et trouver plus de trésors que vos adversaires

Créez des Galeriet plus vous creuserez profondément et plus de tréso6

vous touverez mais prenezgarde de nombreux pièges et créatures

se tapissent dans lesentraillesde la colline

Équipez-vou' engagezdes Recrueset des Compagnons aux

coapétenaes uniql.les qui vous viend ront en âide dulantvotre aventure'

nassemblezdix Gemmes avant les autres et devenez le Roide la Colline'

MISE EN PLACE

-1-
choisissez aléatoirement six cartes Compagnon, placez-les

faces visibles sur l'aire deieu avec les Recrues et les Gemmes

Cet endroit se nomme LATAVERNE.

-2-
lvléla ngez toutes les cartes Colline et formez une pile que vous

placer;z au milieu de l'aire dejeu.Vous venez de créer LA CoLLINE

-3-
châq ue joueu r reçoit une Recrue de la couleurqu'ilaura choisit

-4-
La plus petite personne commence a creuser' Chaque,oueur
joue ensuite à son tour en suivant le sens horaire'

ffiffit
ffiffiù
Tavetne e

Colline
TOUR DÉJEU

DIG sejoueen autant de tours qull le faut jusquâ ce qu'unioueur

ait colledé au moins '10 Gemmes

A votte tour vous pouvez effectuer unc des actions suiva ntes:

1. Creuserdant la Colline.

Vous pouvez utiliser uûe ou plusieuts caftes Équipement

2. Allerà laTaverne et engager une ou plusieurs Re<rues

evoucomPagnons'

3. Fermer uIe de vo5 Galeries'
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+
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1. CREUSER DANS LA COLLINE

Lorsque vous (creuseà voustirez!!C carte de la Colline.

- PIERRES PRÊCIEUSES -
Vous pouvez collecter une cârte s/ils,agit d,une des pierres precieuses

suivântes:

Chaque Pierre Précieuse a une valeur en Cristaux:

COFFRE
Cette carte vaut 5 Cristaux
ou I Pierre Précieuse devotre choix.

BOUCT-tER
Sivotre 6âlerie estattaquée pâr une cârte Ennemi,
défâussez le Bouclier pourannuler lâttaque.

BOMBE
Plâcez la Bombe sur la Galerie d'un autrejoueurde
votre choix,la Recrue la plus proche de la Bombe
devra retournerà la Taverne.

BOUSS0LE
Tirez 3 cartes de la Colline, choisissez-en une
(obligatoire) et utilisez-la.
Défaussez les cartes restantes.

PIOCHE
ïrez2 cârtes de la Colline, utilisez-les dan5lbrdre oùl
vous l€s avez tiré et âppliquez leurs effets
le cas échéant

PARCHEMIN
Tirez 3 cartes de la Colline, vous pouvezchoisir
d'utiliserjusque 2 d'entre elles.

POTION
Volez la delnièrecarte, et les Gemmes qui peuvent
s, touver, de la Galerie d'unjoueur de votre choix.
Vous ne pouvez pâsvolerde carteoù se trouve une
Recrue.

SCEPTRE

Défaussez l'Ennemique vous venez de tirer
etajoutezle à la Galerie d'un joueur de votre choix.

ANCRE
Défaussez cette ca rte pourcontrer un Effondrement
(défaussez la carte Éffondrement).
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Valeur ên Cristaux
Ce Rubis vaut
4 Ctistaux.

- ÉeurPEMENr -
Vous pouvez également collecterces cârtes Équipement durant
votre aventure. Lorsque vous tirez l,une dêlle vous pouvezchoisir
soitde l'utilisertout de suite soit de là collecter pour une utilisôtion
ultérieure.Vous ne pouvez cependant pas conserver deux cartes
de la mêmefamille dans votre màin

BOURSE
Échangez cette carte contre ilne Recrue.





-.CARTES SPÉCIALES -

En plus des Pierres Précieuses,les cartes suivantes peuvent
également être ajoutées à une Galerie et ne pourront être collectées

oue de cette maniète.

OEUF DE GEMME
Lorsque votre Galerie estfermée (saufsicela résulte
d'une attaque), échangezcette carte contre une
Gemme.

LOUP-GAROU
Effraie tqqElctBcqlcs que vous possédez
(retounez-les à laTaverne)
et vous force à fermer lènsemble de vos 6aleries.

oRc
Dévore la dernière Recrue que vous avez placée dans

votre Galerie (s!lÊ€5!d!fd!i!emclllilifu!55!C)
et vousforce à fermer celle-ci.

RUNE
Vaut 1 Gemme. Gardez cette carte après avokfermé' votre Galerie etjusqu'à la fin de la partie.

\-- Fn casdêgalite,le joueur ayant le plusde Runes tera
- dectare varnqueur.

- ENNEMIS -

De nombreux Ennemis seterrent dans la Colline, soyez prudent...

2â.TAVERNE / ENGAGER UNE RECRUE

Une Recrue peutêtre enqagée à laTaverneen échange de 5 cristaux.
Vous pouvezenqàget plusieurs Recrues lo15 de votre visite
à laTaverne (du moment que vous possédez suffisammentde
Cristaux pour cela). Une Recrue vous permet de créer une Galerie.

Lorsque vous avez engagé une ou plusieurs Recrues:

erc=
Vous pouvez choisir soit de garder
la cafte que vous venezdetiret,.
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...soit d'y placer une Recrue pour
démarrer une nouvelle Galerie.

ARAI6NÉE
Vole la dernière Gemme créée par votre Galerie.
Sans effetsivotre Galerie ne contient pas de
Gemmes,

FANTÔME
Retirez la dernière carte de votre Galerie
(ettout ce quipeut setrouver de55us).

SERPENl
Ajoutez la carte à la Galerie,
dèsormais celle ci ne pourra plus créer de Cemmes.

SQUELETTE
Effraie les Re<rues se trouvant dans votre Galerie,
retournez les à laTaverne etfermezvotre Galerie.

VOLEUR
Vole les deux dernières (artes de votre 6àlerie
(ainsique tout ce qui peut se trouverdessus)
etvous force à fermer celle-ci.

l0



t neRearue ne peut êtiê pla<ée que5utune Pieûe Préciêuse
pour démôrrer une Gale el
A chaquefois que vous placez une Recrue, tirezà nouveau une
carte que vols ajoutez à lâ Galerie.

Chaquejo!eur peut engagerjusqu'à 4 Rec.ue5, vous pouvez donc
créer et gérerjusque 4 Galeries.
lJne Galerie ne peut contenir plus de 4 Recrues.

Une cafte ne peut pas acceuillir plus d'une Recrue.

Châque Re(rue fera appaÉître une Gemmê pour chaque série
de 5 (aJter en Gomptant (elle où la Redueest placée. Placêz la
Gemme sur (haque (inquième câ e,
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Sivous choisissezde creuserà côté de votre/vos Galerie(s), tirez la

càrte de côté.-.

Lorsquevous possèdez une ou plusieurs Galeries et quevient votre
tout vous devez dire à voix haute où vous souhaltez (euset
avant de tinêr une câtte:

- Sivous choisissez de creuser dans une Galerie, ajoutez_y la carte.

- Sivous avez plusieurs Galeries etchoisissezde creuserdans
celles-ci, placez une carte face cachée enface de chacune
d'elles, puis retournez-les etappliquez leurs effets à la Galerie

correspondante le cas échéânt.

...puit selon la carte quevous a!reztirée, volls pourrezchoisir

soit de la collecter soit d'y placer une Recrue pourdémarrer une
nouvelle Galerie.

2b.TAVERNE / ENGAGER UN COMPAGNON

Cteu5er peut s'avérer dangereux, heureusement vous trouverez
des Compagnons à laTaverne. Châcun d'eux demandera un certain
nombre de Pierres Précieuses âfin dêtre engagé.Tous po5sèdent

une compétence unique pourvous aiderdans votre aventule
Une fois engâgo un Compagnon teste à vos côtésrusquâ la
fin de la partie.Vous pouvez engager a uta nt de Compagnons que

vous le souhaitez.

BERGERALLEMAND
Vous protègedes Araignées (défaussez la carte
Ennemi). Recevez 1 Gemme chaque fois que vous

tirez une carteArâignée.

ÉcLAIREUR
Lorsquevous utilisez une Eoussole,5on effet ne

s'applique pas à une seule de vos Galeries mais
l'ensemble d'entre elles.

ELF

Vous protège des Serpents (défaussez la carte
Ennemi). Recevêz 1 Gemme chaquefois que vous

tirez unecarte Serpent.

CHASSEUR
Vous protège desVoleurs (défaussez la carte

Ennemi), Recevez 1 Gemme chaque fois que vous

tirez une carteVoleur.

Êt ÉÊE

d
{TI
ËÉ

#
H

11t-





@
4+
ffih

f,
H
fr
ËI

+
H
-l-t JTrù

ffi
12

ft
Ë

ffi

CHEVALIER

Vous protège des Squelettes (défaussez la carte
Ennemi). Recevez I Gemme chaquefois que vous
tirez une carte Squelette.

PIRAlE
Chaque Coffre que vous possedez vàut désormais
soit 10 Cristaux soit 2 Pierres Précieuses devotre
choix.

MAGE
Vous protège desVoleurs et des 5q uelettes. 5i vous
tirez une de ces caftes, défaussez-là ettirez une
nouvelle carte.

PALADIN
Vous protège desOrcs (défaussez la carte Ennemi).
Recevez 2 Gemmes chaque fois quevous tirez une
carte orc.

ljOMBRE
Vous protège des Fantômes (défaussez la carte
Ennemi). Recevez 1 Gemme chaquefois que vous
tirez une carte Fântôme

REINE

Engager un Recrue ne vous coûte désormais
que 3 Cristaux âu Iieu de 5.

SUPERBACKER

Lorsque vous utilisez une Pioche son effet ne
sapplique pas à une seule de vos Galeries mais
lênsemble d'entre elle.

NINCHAl
Vous protège des Loup-Garous (défau5sez la carte
Ennemi). Recevez 2 Gemmes chaque fois que vous
tirez uôecarte Loup-Garou.

TYLERaIiô3BEARDED MEEPLE

5ivous parvenezà collecterâu moins 3 Rune5 vous
êtes immédiôtement déclaré Roide la Colline et
remportez la Partie.

3. FERMER UNE GALERIÊ

Durantvotretourvous pouvez choisir de fermer ule de vos
Galeries. Lorsqu'une Gôlerie ferme collectez les câftes, Gemmes et
Re(rues qui s'y trouvent sauf indicàtion (ontraire.

Toutefois, certaines cartes vous obligerontà fermervotre Galerie,
elle devront être ajoutées à celle-ciavantde la fermerdans la

mesure où certaines permettront l'apparition d'une Gemme
supplémentaire sielle sont placées en 5è'",10è", etc... position.

SORTIE

Collecteztout ce que votre Galerie contient et
récupérez lalles Recrue(s) qui s'ytrouve(nt).

PIÉcE sEcRÈTE
Metfin à votre Galerie en y ajoutânt 1 Gemme.
Collecteztout ce que votre Galerie contient et
récupérez lalles Rec rue(s) q u i s'y trouve(nt).

EFFONDREMENT
Détruit votre Galerie. Vous perdez tout ce qui
s'ytrouve:les Recrues retournentà laTaverne,
les Gemmes sont perdues et les cartes restantes
défaussées.

Lorsqu'un joueur a réussià collecter au moins l0 Gemmes
(ra ppelez-vous q u'u ne Ru ne và ut 'l Gemme), les autres jo ueurs
peuventjouer une dernière fois.
Enfin lejoueurayant le plus de Gemmes en sa possession remporte
la partie et est proclamé Roi de la Colline.

ÉGALITÉ

En cas dégalité entre plusieursjoueu15, celui qui possède le plus de
Runes est déclâré vainqueuL



BON À SAVOIR

[+l Si vou s tirez u ne ca rte q ue vou s n e pouvez pas joue r [+l Si vous avez choisi de creuser, vous pouvez utiliser a utant de
(exem ple: vous tirez u ne Ara ig née en deho rs d'u ne Ga lerie), cartes Équ ipement q ue vous le sou haitez penda nt votre tou r
d éfaussez-la et passez votre tou r. Se lon les ca rtes q ue vou s déciderez d e jouet leu r effet

s'appliquera à l'intérieur ou à l'extérieur d'une Galerie,
[+] LaTaverne nef.it pôs le<hange.llvous appaftient soitde appliquezet respectez leur effet respectif le cas échéant.

payer avec davantage de Cristaux que nécessaire pour engager
une Recrue soitd'attendre d'avoir le compte exact pour I+l Sivous possédez plusieurs Galeriet vous devezchoisirà
procéder à lâ tra nsaction. l'intérieu r de q uel le Ga lerie votls sou ha itez appliq uer l'effet

d'une carte Équipement (sauf sivous avez engagé un
[+l Les cartes volées par les Ennemis sont simplement défaussées. Compagnon indiquânt le contraire).

[+l Si la Colline arrive à cours de cartes, mélangez la défausse pour [+l Lorsqu'un Ennemi vous force à fermer une Galerie, appliquez
fo rme r u ne nouvelle Colline! son effet,co llectez tout ce q ui n'a pas été défa u ssé et récu pérez

les Recrues quinbnt pas été retournées à laTaverne.
[+l Sivotre Galerie s'effondre ou sivotre Recrue estattâquée,

retounez lalles Recrue(s) à laTaverne.Vous récupérezvos [+l Seules les Pier]er Pré(ieuser et les <artes Équipement
Rectues sivote Galerie est fermée sans dommage. peuventêtre <ollectéesen dehors des Galeries.

[+l Votre Recruefera apparaître une Gemme pour<haque série de [+]Silors de l'utilisation de la Pioche vous tirez une carte
5 câitês (5/1 0/l 5...), si vou s avez plusieu rs Recrues da n s u ne Effondrem ent a lors vous ne tirez pas d'autre ca fte. 5i votre
Galerie leurs compétences s'additionnentl Galerie setermine ou sêffon d re, I effet de la Pioche s'arrête.llen
Exem pler Si une Recrue est posée su r la 1 

è'" ca rte, u ne Gemme va de même si vous tirez u ne ca rte vous demanda nt d'a ppliquer
apparaîtta sur la 5à", 10è", l5à".., carte, et siune seconde un nouveleffet ou sivous décidez de placer une Recrue sur la
Recrue est placée sur la 3è'"cafte alors une Gemme apparaîtra première cartetirée.
également sur la 8è.", 13"'"... cartel

[+] Vous nêtes pas obligé d'utiliser votre Bouclier contre un Ennemi
[+] La Sortie et la Pièce secrète sont à comptabiliser dans lâ série sivous y voyez un quelconque âvantage.

de 5 cartes, aussi chaque fois que vous poserez l'une d'elles en
5è'", 10è", 15È"... position, ajoutez-y une Gemme (ou deux s'il I+l Lorsqu'un Compagnon est engagé un nouveau Compagnon
s'agit d'une Pièce Secrète) ava nt de fermer votre Galerie et de entredans laTaveJne. Ceciest valabletantqu'ilreste des
tout collecter Compagnons disponibles.

[+l lJne fois que vous avez appliqué leffet d'une carte, ne l'ajoutez
pas à votre Galerie, défaussez-lal

[+l Seul l'Orc vous fera perdre une Recrue définitivement. I\4ême si

vous êtes très malchanceux et le rencontrez plus de trois fois
durant une paftie, il ne pourra pas dévorer plus de trois de vos
Recrues. Le Compagnon Tylet a été créé en pattena at avec Bearded Meeple,

un génialissime critique canadien dejeux de sociétes,
[+l Vour ne pouvez pas garder plus d'une <arte Équipement de jetez doûc un oeil à sa chaîneyoutube.

la mêmefamille, cependant vous pouvez utiliser
im méd iatement celle q ue vo us venez juste de tirer. LAncre a été créée en partenariat avec Rule&Make

à lbccasion de la sottie de leù jeu: Entrcpy - Wo ds Collide.
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